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Resumen. En el campo de la ingenieria de software es reconocida la importancia
de las emociones en la adquisicion, procesamiento de informacion y en el
aprendizaje de las personas; sin embargo, es de particular interés relacionar estos
y otros aspectos relevantes de la computacion afectiva con el contexto actual de
entornos de aprendizaje virtual para mostrar explicitamente su impacto real, y
més en particular con la aplicacion de précticas agiles como herramienta en
educacion superior. Asi, este articulo presenta el desarrollo de una revision
sistematica de la literatura a fin de identificar las experiencias descriptas para la
evaluacion de emociones de los estudiantes en entornos virtuales de ensefianza.
Se consultaron cuatro librerias digitales y se analizaron en profundidad 6
estudios, concluyendo que, si bien la literatura muestra avances a nivel de
modelos tedricos e implementaciones de sistemas para el reconocimiento de
emociones, su utilizacion en educacidn superior es escasa, y directamente nula
cuando se introducen préacticas agiles como una estrategia de ensefianza.

Palabras clave: Computacién afectiva; emociones; entornos virtuales de
educacion; practicas agiles; ingenieria de software.

1 Introduccion

La computacion afectiva (CA) es una disciplina cientifico-tecnologica que trata sobre
el reconocimiento y generacién de emociones por parte de las computadoras [1]. La
autora Rosalind Picard, plantea que la CA es una herramienta que permite mejorar la
relaciéon hombre-computador, al incluir los aspectos afectivos o emaocionales en el
procesamiento que realizan los computadores, y de esta manera, adecuarse a las
necesidades de los usuarios [2].

Las emociones son esencialmente impulsos a la accidn, cada una de ellas inclina a
las personas hacia un determinado tipo de conducta. A los propositos de esta
investigacion, para el término “emocion” se tomara la definicion planteada por Ekman
en [3]: “la emocidn es una reaccion a eventos considerados relevantes a las necesidades,
metas o preocupaciones de un individuo, que existe durante un tiempo determinado
(segundos, como maximo minutos)”.
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Existen numerosas investigaciones con respecto a la aplicacion del reconocimiento
de emociones en entornos virtuales de aprendizaje. Con el desarrollo de la tecnologia
de la informacién y las comunicaciones, y la situacion actual de pandemia que obligd
a la no presencialidad en las clases, el crecimiento del aprendizaje electronico aumenté
vertiginosamente. En este sentido, diversos estudios sostienen que las expresiones
faciales reflejan en gran medida la conducta y también la conducta de aprendizaje; el
estado emocional del estudiante tiene un impacto significativo sobre sus capacidades,
entre ellas las cognitivas. Mediante la introduccidn de distintas practicas agiles se busca
que los estudiantes permanezcan motivados en la adquisicion de conocimiento,
motivados a desarrollar valores como la responsabilidad y la autonomia, y a la vez
expresar sus emociones y fortalecer su autoestima por ver resultados inmediatos.

Las practicas &giles se han convertido en el estdndar seguido por organizaciones de
todo el mundo para desarrollar software [4], [5], [6]. Si bien surgen en entornos de
desarrollo de software, los principios y valores &giles son aplicables a cualquier disciplina
0 proyecto de componente intelectual, tales como: educacion, recursos humanos, &mbitos
comerciales y marketing. La adopcién de estas practicas permite el incremento de la
motivacion y de los resultados que los actores involucrados pueden obtener.

Este trabajo busca reconocer la utilizacién de la computacién afectiva a fin de medir
las emociones de los estudiantes ante la aplicacion de diversos enfoques &giles en
entornos virtuales de educacion superior, con una perspectiva de Ingenieria de
Software. Con el objetivo de analizar el estado del arte de qué experiencias se describen
en la literatura para la evaluacion de emociones de los estudiantes en entornos virtuales
de ensefianza, y ver cdmo se relacionan con la aplicacién de técnicas o practicas agiles
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se presentan los resultados del proceso de
revision sistematica de la literatura realizado.

El resto del trabajo se estructura de la siguiente manera: en la Seccién 2 se describe
la Planificacion y Ejecucion de la revision sistematica, en la Seccidn 3 se presentan las
Discusiones y finalmente en la Seccion 4 se incluyen Conclusiones y trabajos futuros
relacionados.

2 Revision Sistematica de la Literatura

Una revision sistematica de la literatura (RSL) es una metodologia de investigacion
destinada a dar respuesta a una o mas preguntas especificas, en relacion con un tema de
investigacion en particular. Su objetivo principal es identificar y resumir la
investigacion académica al respecto, siguiendo una estrategia de blsqueda imparcial y
reproducible, que no solamente proporcione material de andlisis, sino que también
permita identificar vacios en determinadas areas de interés.

A partir de las publicaciones de Kitchenham sobre revisiones sistematicas de
literatura [7] y su articulo de Ingenieria de software basado en evidencia (EBSE) [8],
su utilizaciéon cobré relevancia como herramienta para la obtencién de evidencias
cientificas, y desde entonces gran nimero de RSL fueron realizadas y publicadas.

De acuerdo con los lineamientos establecidos por Kitchenham, la revision
sistematica que se presenta en este trabajo se dividio en tres fases principales:
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planificacién de la revision, ejecucion de la revision, y presentacion de resultados, que
son discutidos en la Seccion 3.

2.1  Planificacién de la Revision

Esta fase tiene dos etapas asociadas: en primer lugar, la identificacion de la necesidad
de una revision, que fue previamente establecida en la Introduccion, y por otra parte el
desarrollo de un protocolo de revision. A continuacién se describiran los componentes
del protocolo seguido en este trabajo.

A. Formulacidn de Preguntas. El proceso de revisidn sistematica tiene como objetivo
dar respuesta a una 0 mas preguntas de investigacién (PI) que impulsan el estudio de
un tema particular en un area de investigacién especifica. El presente trabajo se enfocé
en la siguiente pregunta:
PI: ¢Qué experiencias se describen en la literatura para la evaluaciéon de emociones
de los estudiantes en entornos virtuales de ensefianza?

A partir de esta pregunta de investigacion, y a fin de ahondar en el estudio del tema
se definieron dos subpreguntas de investigacion (SP) que se muestran en la Tabla 1,
juntamente con su motivacion.

Tabla 1. Subpreguntas de investigacion

Subpreguntas Motivacion
SP1: ;Cual es la contribucion de los [ldentificar qué tipo de contribucidn presentan los
trabajos relevados relacionados a trabajos: Modelo, Sistema / Aplicacion, Framework, etc.
nuestro objetivo?
SP2: ¢ Cual es el tipo de experiencia [Conocer el grado de aplicacion de los estudios
presentada? analizados: Experiencia de Validacion, Caso de Estudio,
Resultados de Cuestionarios / Encuestas, etc.

Luego, en base a la pregunta de investigacion planteada, se selecciond el conjunto de
términos que dara lugar al disefio de la cadena de busqueda, siendo el mismo:
Affective computing; emotions; virtual learning environments; software engineering.

Por tratarse del idioma predominante en la literatura, se decidi6 que las palabras se
utilizardn en inglés, traduciendo los conceptos subyacentes en la pregunta de
investigacion: Computacion afectiva; emociones; entornos virtuales de educacién;
ingenieria de software.

B. Seleccion de Fuentes de Datos. Para la blsqueda y recopilacién de los trabajos
relevantes se seleccionaron como fuentes de datos cuatro librerias digitales; luego, a
partir de las palabras claves determinadas previamente y teniendo en cuenta la sintaxis
utilizada por cada fuente, se obtuvieron las diferentes cadenas de busqueda. Vale aclarar
que este no fue un proceso lineal, sino que requirio varias redefiniciones, cuyo resultado
final se expone en la Tabla 2.

Como se afirmo, el proceso de definicidn de las cadenas de busqueda tuvo varias
iteraciones, incluyendo en un primer momento el término agile, por encontrarse las
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practicas agiles entre las palabras claves. Sin embargo, mediante su utilizacion se
obtenia una muy pequefia e incluso nula cantidad de trabajos en las fuentes de datos, lo
que motivo su exclusion, y el abordaje de esta cuestion como trabajo futuro.

También con relacion a las Cadenas de Busqueda, pero ahora en particular en lo
referido a su significado légico, luego de varias pruebas se decidi6 que se recuperarian
de las librerias aquellos trabajos que contuvieran en cualquier lugar de su contenido
(Titulo, abstract y/o desarrollo) los términos "Affective computing” o emotions, asi
como también "virtual learning environments" y "software engineering".

Tabla 2. Cadenas de Busqueda

Fuente (Nombre[acronimo]: .

website) Cadena de Busqueda
ACM Digital Library [ACM]: [[All: "affective computing™] OR [All: emotions]] AND
portal.acm.org [AIl: "virtual learning environments"] AND [All: "software

engineering"]

Science Direct [SCIENCE]: ("Affective computing™ OR emotions) AND "virtual
www.sciencedirect.com learning environments" AND "software engineering"”
Springer Link [SPRINGERY]:
link.springer.com
Google Scholar [GOOGLE]: ("Affective computing™ OR emotions) + "virtual learning
scholar.google.com.ar environments" + "software engineering"

C. Procedimiento de Seleccion. Para la seleccion de estudios se consideraron los
siguientes criterios, destinados a identificar aquellos estudios primarios que
proporcionan evidencia directa sobre la pregunta de investigacion:
o Criterios de Inclusion:
IC1: Trabajos publicados en el periodo 2010-2021 (incluyendo los extremos).
IC2: La publicacidn se encuentra en revistas, libros, conferencias o workshops con
revision por pares.
IC3: La publicacién esta en idioma inglés.
o Criterios de Exclusion:
EC1: La publicacion es una revision sistematica o estado del arte respecto a los
conceptos claves.
EC2: La publicacion no esté relacionada con ingenieria de software.
EC3: La publicacion NO muestra reportes de experiencias o casos de estudio sobre
evaluacion de emociones en entornos virtuales de educacion.

D. Valoracién de Calidad. En [9], Kitchenham y Charters recomiendan la realizacion
de una valoracion de calidad de los estudios primarios como medio de ponderar la
importancia de los estudios seleccionados; para ello se establecieron cuatro preguntas
que proporcionan un nivel adicional de detalle a los criterios de inclusidn / exclusion.
Las preguntas de verificacion definidas en la presente revisién sistematica fueron las
siguientes, y la escala de puntuacién utilizada en la evaluacion fue: Muy Bien = 1,
Regular = 0,5 0 Mal = 0.

e VC1: ;Qué tan bien aborda el trabajo sus objetivos y propoésitos originales?
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e VC2: (Qué tan bien definidos estan el disefio de la muestra / seleccion objetivo de
casos / documentacion del caso de estudio?

e VC3: ;{Qué tan proxima es la relacion del trabajo con los conceptos relativos a
computacion afectiva, emociones, entornos virtuales de educacion e ingenieria de
software?

e VC4: ;Qué tan bueno es el trabajo comparado con otros relacionados?

2.2 Ejecucion de la Revision

Esta fase consiste en poner en practica el protocolo establecido para extraer los datos y
obtener el conjunto de estudios relevantes que permiten dar respuesta a las preguntas
de investigacion.

En primer lugar, se procede, a partir de las cadenas de busqueda previamente
disefiadas y enumeradas en la Tabla 2, a ejecutar automaticamente la bdsqueda en cada
uno de los motores de las librerias digitales seleccionadas. El siguiente paso consiste
en enumerar y almacenar los resultados obtenidos por cada fuente de datos; se establece
como criterio considerar en esta instancia los primeros 50 resultados considerados en
orden de mayor relevancia de acuerdo a lo devuelto por las librerias digitales, en caso
de que alguna fuente supere ese nimero. Los resultados obtenidos se consignan en la
Tabla 3, presentada a continuacion.

Tabla 3. Resultados de la ejecucion de busqueda

Libreria digital Resultados de busqueda (RB) Analizados No duplicados
ACM 11 1.8% 9 9
SCIENCE 14 2.3% 13 13
SPRINGER 72 12.0% 64 64
GOOGLE 501 83.8% 42 35

Total 598 100.0% 128 121

En la Tabla 3 se observa que se obtuvieron un total de 598 articulos, siendo Google
Scholar la fuente de mayor cantidad de resultados, con 501 articulos que representan
mas del 80% del total hallado. Asimismo, ya en esta primera etapa, y de acuerdo con
lo establecido en el protocolo adoptado, se consideraron solamente los primeros 50
resultados obtenidos en esta libreria; adicionalmente, haciendo uso del filtro provisto
por todos los buscadores, se descartaron los trabajos que no cumplieran el IC1, esto es
los que hubieran sido publicados antes del afio 2010, lo que resulta en 128 estudios. A
continuacion, y a fin de disminuir la carga de analisis posterior requerido, se eliminaron
los trabajos duplicados que se obtuvieron en distintas fuentes, resultando 121 trabajos
para continuar el analisis.

Siguiendo con el proceso, se aplicaron los restantes criterios de inclusién al conjunto
de trabajos Unicos, y luego, sobre los articulos restantes, se aplicaron los criterios de
exclusién definidos en la planificacion del proceso de revision.

Los resultados obtenidos en esta etapa se presentan en la Tabla 4. Aqui se observa
que, luego de aplicados los criterios de inclusion, se obtuvieron 118 articulos, de los
cuales aproximadamente un 54% corresponden a estudios publicados en SPRINGER.
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De estos 118 estudios, y luego de aplicar los criterios de exclusion, se consideran 15
articulos sobre los cuales se realizara la valoracion de calidad; esto es, un 87,3% no
satisfacen los EC, y el 12,7% restante constituyen los estudios primarios. En la misma
Tabla 4 se exponen en forma resumida los resultados cuantitativos obtenidos del
proceso de revision sistemética, restando todavia realizar la valoracion de calidad de
acuerdo con lo especificado en el protocolo.

Tabla 4. Resultados de aplicar criterios de inclusién/exclusion

Libreria Resultados de Estudios
digital | basqueda (RB) [CUMPIEN 1CS| b imarios gy | ¥ EP/RB | %6 EP/total
ACM 11 7 1 9.1% 6.7%
SCIENCE 14 13 5 35.7% 33.3%
SPRINGER 72 64 6 8.3% 40.0%
GOOGLE 501 34 3 0.6% 20.0%
Total 598 118 15 2.5% 100.0%

Una vez identificados los 15 estudios primarios, se llevé a cabo la valoracidn de calidad,
exhibiéndose en la Tabla 5 el puntaje asignado en la evaluacion de cada estudio por
cada pregunta. A fin de mejorar la seleccién se establecié un umbral porcentual para
los estudios primarios, de forma tal que fueron descartados aquellos estudios con
puntaje inferior a 3, es decir que hayan obtenido una valoracién menor al 75% del mejor
puntaje posible, que en este caso es 4. Como se observa, 6 estudios lograron la
valoracién de calidad requerida para ser incluidos en el analisis.

Tabla 5. Resultados de Valoracion de Calidad

N° Titulo Fuente |VC1|VC2|VC3|VC4|Total| %

1 |Kokomo: an empirically evaluated ACM 1 (050 1 2.5 | 62.5%
methodology for affective applications
2 |An Emotion Recognition Model Based on | SCIENCE| 1 | 05| 1 [ 0.5 3 75.0%
(i) Facial Recognition in Virtual Learning
Environment

3 |[Self-expression and discourse continuity | SCIENCE| 1 | 05| 0 [ 0.5 2 50.0%
in a multilevel EUD environment: The
case of moodle

4 |Understanding technology use in global |SCIENCE| 1 (05| O 1 2.5 | 62.5%
virtual teams: Research methodologies
and methods

5 |A model for assessing the impact of e- SCIENCE| 1 |05 O 1 2.5 | 62.5%
learning systems on employees’

satisfaction

6 |A CSCW Requirements Engineering SCIENCE | 1 1 0 |05 25 | 62.5%
CASE Tool: Development and usability
evaluation

7 |Capturing Student Real Time Facial SPRINGER| 1 1 1 [05] 35 | 87.5%

(ii) |Expression for More Realistic E-learning
Environment
8 [EMOVLE: An Interface Design Guide SPRINGER[ 1 |05 ] 1 1 3.5 | 87.5%

(iii)
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Tabla 5. Resultados de Valoracién de Calidad (cont.)

Ne Titulo Fuente |VC1|VC2|VC3|VC4|Total| %

9 (A formal model of emotions for an SPRINGER| 1 1 1 |05 35 | 87.5%
(iv) empathic rational dialog agent

10 |Emotion-Aware Educational System: The [SPRINGER[ 1 | 05| 0 | 0.5 2 50.0%
Lecturers and Students Perspectives in
Malaysia

11 |Integrating affective learning into SPRINGER| 1 110505 2 50.0%
intelligent tutoring systems
12 [Changes of Affective States in Intelligent [SPRINGER| 05| 0 | 0,5 0,5 0 0.0%
Tutoring System to Improve Feedbacks
Through Low-Cost and Open
Electroencephalogram and Facial
Expression

13 [Mood inference machine: Framework to | GOOGLE | 1 1 1 1 4 1100.0%
(v) [infer affective phenomena in ROODA
virtual learning environment

14 |Design and implementation of an GOOGLE| 1 |05]05]05]| 1 25.0%
intelligent educational model based on
personality and Learner's emotion

15 [Providing emotion awareness and GOOGLE | 1 1 (05| 1 3 75.0%
(vi)|affective feedback to virtualised
collaborative learning scenarios

Como resultado de la valoracidon de calidad se obtiene, a partir del conjunto de estudios
primarios, el subconjunto de 6 estudios relevantes. Esta evaluacion de la calidad es vital
para reducir el esfuerzo de revisién, sobre todo en el ndmero de articulos que es
necesario leer para obtener respuestas a las preguntas que motivan el proceso de
revision.

3 Discusiones

En esta Seccion se abordara la discusion en base al conjunto de estudios primarios
seleccionados y teniendo en cuenta la pregunta principal de investigacion (PI)
presentada en la seccion 2.1.

PI: ¢Qué experiencias se describen en la literatura para la evaluaciéon de emociones
de los estudiantes en entornos virtuales de ensefianza?

A fin de dar respuesta a esta pregunta se realizd, primeramente, un analisis
comparativo entre los estudios primarios obtenidos luego de la validacion de calidad
segln lo expuesto en la Tabla 5, teniendo en cuenta las subpreguntas investigacion
definidas.

Considerando SP1, se analizan las contribuciones realizadas por cada trabajo, de
forma de identificar cudles son las iniciativas que estan disponibles en la literatura:
Modelo, Sistema / Aplicacion, Framework, etc. Luego, de acuerdo con SP2, se busca
conocer el grado de validacion de los estudios analizados: Experiencia de Validacion,
Caso de Estudio, Resultados de Cuestionarios / Encuestas, etc.
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SP1: ¢Cudl es la contribucién de los trabajos relevados relacionados a nuestro
objetivo?

Teniendo en cuenta la contribucion de cada uno de los estudios analizados, se
observa que el 50% ofrece un modelo para reconocimiento de emociones, y un 33% de
ellos propone el disefio e implementacion de sistemas inteligentes de deteccion de
emociones, en tanto el 17% restante hace referencia a un conjunto de buenas préacticas
a tener en cuenta al disefiar sistemas que consideran emociones de estudiantes.

Los autores en el trabajo [10] exponen una propuesta de modelo para resolver los
problemas del reconocimiento de emociones basado en el reconocimiento facial en
entornos virtuales de aprendizaje, considerando al mismo tiempo la eficiencia y la
precision.

El trabajo elaborado por Ochs, Sadek & Pelachaud [11], propone un modelo formal
de emociones producto de un analisis empirico y teérico de las condiciones de
provocacién de emociones de los usuarios, exponiendo el disefio de un agente de
di&logo racional basado en dicho modelo.

En [12], sus autores presentan un modelo para inferir estados de &nimo, con el
objetivo de proporcionar entornos de aprendizaje virtual (VLE) con una herramienta
capaz de reconocer la motivacion del estudiante en funcion a factores tales como rasgos
de personalidad, factores motivacionales y subjetividad afectiva.

Por otro lado en [13], la propuesta se centra principalmente en el desarrollo del
sistema de adquisicién de expresiones faciales en tiempo real y el sistema de
observacion de datos faciales de los estudiantes durante las sesiones de aprendizaje
electrénico en el mundo virtual. Por medio de este sistema, las expresiones faciales
bésicas del estudiante se pueden extraer y visualizar a través del entorno de aprendizaje
virtual.

En el caso del estudio que se presenta en [14], se describe el disefio de un modelo y
la implementacidn de un asistente virtual que proporciona una herramienta web para la
obtencién de un autoinforme de las emociones de estudiantes en ambientes virtuales de
aprendizaje colaborativo.

Por ultimo, el estudio presentado en [15] condensa un conjunto de buenas practicas
de disefio de interfaces acopladas a las teorias del disefio para emociones para que no
solo al desarrollador se le facilite la tarea de disefiar para estos entornos especificos,
sino que se tengan en cuenta las emociones de estudiantes al disefiar las aplicaciones.

SP2: ¢ Cuél es el tipo de experiencia presentada?
Todos los estudios analizados presentan experiencias de validacion de las propuestas,
diferenciandose en cuanto a si los datos de analisis son reales o ficticios.

Entre los estudios que han utilizado datos reales se destaca el presentado en [13],
que desarrolla un sistema de extraccidon de expresiones faciales de usuarios reales
utilizando el método basado en rasgos faciales y enriqueciendo la informacién de
manera continua a partir de la interaccion. Otro ejemplo es el caso del estudio expuesto
en [14], en el cual la fuente de datos para la experiencia de validacion se derivo de un
foro de debate tipico utilizado para apoyar las discusiones en clase, utilizando entornos
virtuales de ensefianza.
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Asimismo, en el caso del trabajo presentado en [12], un grupo de estudiantes
participé de manera voluntaria en la validacion de la propuesta durante interacciones
fuera de clases utilizando la herramienta virtual.

La guia de buenas practicas descripta en [15] fue realizandose a partir de la
contribucion de personas con expertise en desarrollo de software. En el articulo se
expone la validacion de la guia propuesta con la participacion de estudiantes de
Ingenieria en Computacién de la Institucion Universitaria Colegio Mayor de Cauca
(Colombia).

En el caso del estudio [11], se desarroll6 un agente virtual con el objetivo de validar
el modelo propuesto; la evaluacion de dicho agente se realizd a través de la
participacién de 18 personas con un promedio de edad de 35 afios, y con el
conocimiento de las mismas emociones a experimentar en la interaccion.

Con otro enfoque, los autores del estudio [10] decidieron utilizar datos ficticios en
primera instancia para validar la propuesta. Asi, se exponen resultados de validacion
luego de que el modelo se ejecutara en base a ejemplos incluidos en la libreria de
OpenCV que permite el acceso abierto a datos liberados utilizados para
experimentaciones pero no asociados a casos reales en vivo. Resulta importante
destacar que para la validacion han utilizado una base de datos de 20 imagenes de 6
clases de emocion para el entrenamiento de la red neuronal propuesta, obteniendo
resultados de diversas experiencias al ejecutar el modelo.

De esta forma, y dando respuesta a la pregunta de investigacion formulada
inicialmente, se evidencian diversas propuestas relacionadas al estudio empirico
considerando las emociones de estudiantes en entornos virtuales de ensefianza-
aprendizaje. Y resulta de valor los resultados expuestos en cada caso producto de la
validacion llevada a cabo.

Sin embargo, se identifica un vacio respecto a la definicidn de los estudios de casos,
y su descripcion detallada, de forma tal de poder replicar a futuro la experiencia sobre
otros grupos de participantes.

Ademas, y si bien los estudios analizados exponen modelos o herramientas de
evaluacién de emociones, ninguno de ellos propone enfoques integrales que combinen
ambos componentes. Es decir, no hay informacién que permita identificar de qué
manera el modelo puede automatizar la medicion propuesta ni tampoco las bases en las
cuales se asientan los sistemas descriptos.

4 Conclusiones y Trabajos Futuros

En este trabajo se ha presentado una revision sistematica de la literatura existente con
respecto a la utilizacién de la computacion afectiva a fin de medir las emociones de los
estudiantes ante la aplicacion de diversos enfoques &giles en entornos virtuales de
educacion superior, con una perspectiva de Ingenieria de Software.

El uso de la computacion afectiva y el impacto de las emociones en software son
aspectos que han recibido mucha atencion en los dltimos afios, y de hecho en los
estudios abordados resultan ser ejes centrales de las investigaciones. Sin embargo, alin
la literatura disponible no aborda como ambas cuestiones pueden relacionarse con la
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percepcion del estudiante ante la utilizacion de diversas practicas agiles en entornos
virtuales de educacion.

Los resultados de esta investigacion demuestran, a partir de estudios empiricos y en
base a diversos modelos, que es posible y de gran relevancia la deteccion de las
emociones de los estudiantes en entornos virtuales de educacion. Sin embargo, se ha
concluido que las iniciativas que evalGan tales emociones en ningun caso consideran
en forma especifica la aplicacion de practicas agiles como herramienta de ensefianza.

Por lo que, como lineas futuras de investigacion se propone, identificar las
caracteristicas de los entornos virtuales de educacién guiados por practicas agiles que
mayor impacto tienen sobre las emociones de estudiantes. Y, luego, generar un
compendio de recomendaciones, desde la computacion afectiva, que permitan mejorar
las experiencias de aprendizaje en estos contextos.
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