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RESUMEn. La mejora de interfaces gráficas por décadas se enfocó a la usabilidad; actualmente,
con la inclusión de elementos pertenecientes al usuario, se enfoca a proveer una experiencia más
enriquecedora desde el punto de vista emocional. Según señalan los investigadores las interfaces
enfocadas a usabilidad son satisfactoriamente aceptadas pero no siempre los usuarios están ligados
o involucrados a usarlas, el enlace emocional es tan importante como la usabilidad porque crea satis-
facción, cierta lealtad y compromiso.La usabilidad es un componente importante de la experiencia
pero no es un indicador suficiente para saber si la percepción del usuario, respecto a la interacción
con la computadora, es negativa o positiva.  El presente artículo explora el impacto del diseño emo-
cional implementado en objetos de aprendizaje, se presentan las correlaciones Pearson entre las
variables de implementaciones de diseño emocional en objetos de aprendizaje y satisfacción del
usuario.

AbSTRACT. The focus of this correlational study was to determine the extent that emotional design
was correlated with perceptions of user’s satisfaction, usability and usefulness of learning object on
courses on-line, emotional design has become a design trend against a previous interface design
paradigm based on interface functionalism and cognitive factors; The aim of emotional design is to
improve users’ experience using social rules influence without coercion, some strategies of emotional
design which can be implemented on learning object are:  presenting contents as stories, using faces
and personas - composite user archetypes that use realistic names, faces, and personalities to foster
user empathy within a product-, short tasks oriented.Results reveal that there is a significant positive
correlation between users’ satisfaction and using faces and personas –belonging to emotional design-
, also there is a significant positive correlation between users’ satisfaction and learning object eva-
luation section –belonging to learning object design-, by now we can not specify which factor is most
influential –emotional design or learning object design- in user acceptance, finally about usability
variable we cannot found any significance correlation.

PALAbRAS CLAVE: Objetos de Aprendizaje, diseño Emocional, Tecnología Persuasiva.

KEyWORdS: Learning Object, Emotional design, Persuasive Technology.
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1. Introducción
El presente trabajo explora el impacto de los objetos de aprendizaje diseñados bajo el enfoque emocional

y mide ese impacto en términos de satisfacción de usuario y preferencias de usuario, la consideración de fac-
tores emocionales en el diseño de objetos de aprendizaje es evaluar el rol de la interface en el proceso de invo-
lucramiento y motivación de un estudiante.

Las estrategias de diseño emocional que fueron evaluadas son las estrategias propuestas por Walter (2011)
“el uso de rostros, personas, contenidos con estructura tipo narración, el tamaño de las tareas corto”.

En el contexto de diseño emocional personas se refiere a imágenes o personaje con nombres, cara y per-
sonalidad para lograr una empatía con el usuario además de caracterizar un producto norman (2004).

Tradicionalmente el diseño de objetos de aprendizaje –y de cualquier material didáctico- se basa en facto-
res cognitivos –procesos mentales que las personas utilizan para procesar, construir y almacenar información-
sin considerar factores psicológicos que pueden influir en la automotivación como es la intención y la emoción
Martínez (2001).

La problemática de no considerar los factores psicológicos es que el diseño de objetos de aprendizaje es
que tiende a basarse en un solo aspecto –cognitivo o funcional-, lo que lleva a la situación de que “la tecnología
facilitara el aprendizaje a algunos pero probablemente inhibirá el aprendizaje de otros, cuando consideramos
a todos los estudiantes –sin considerar particularidades- en una masa “homogénea” cualquier intervención ten-
drá como resultado que no hay “diferencias significativas” de la acción aplicada” Russell (1997).

dentro de la problemática otro reto en el diseño de objeto de aprendizaje es la aceptación por el usuario;
el uso y aceptación de un objeto de aprendizaje depende en gran medida de la aceptación de la interfaz gráfica
y de la usabilidad percibida, los expertos señalan que la usabilidad percibida perdura aun con el uso de la inter-
face Kurosu y Kashimura (1995).

fogg (2003) señala que la evolución de las interfaces tiene las siguientes fases: funcional, usabilidad y per-
suasión; el término persuasión asignado a la tercera fase se refiere según Verbeek (2005) a una de las mani-
festaciones de un concepto más amplio y más asociado a la mediación tecnológica;  [8] [9] [7] el concepto de
la mediación tecnológica señala que la interacción humano-herramienta llega a ser tan cercana que la herra-
mienta llega a ser una extensión de uno mismo y que el rol mediador de la herramienta modela tanto sus per-
cepciones como sus acciones (Ihde, 1990; Latour, 1994; Verbeek, 2005).

La tecnología es un reflejo de las actividades sociales, llegamos a convivir tanto con la tecnología o con
cualquier herramienta que llegan a ser una especie de extensión de nosotros mismos (Ihde, 1990; borgmann,
1984); fogg (2003) señala que “Tecnología persuasiva es aquella tecnología que está diseñada para cambiar
actitudes y conductas a través de la persuasión e influencia social, sin utilizar coerción”.

Por los resultados obtenidos el paradigma orientado a las emociones se está aplicando a mayor escala: los
eventos con carga emocional persisten mucho más tiempo en la memoria y son recordados con mayor exactitud
que los recuerdos típicos  Medina (2014).

A continuación se señalan los principales argumentos del diseño basado en emociones y como puede influir
en las personas.

1.1. Principales componentes teóricos y empíricos del diseño emocional
La emoción es un componente importante de la comunicación, la emoción es una de las similitudes de los

seres humanos, el mismo estado de ánimo es expresado en todo el mundo con una uniformidad notoria, la
emoción puede ser el complemento de la comunicación verbal o escrita o el principal elemento de la comuni-
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cación en ciertos contextos.

Los diseños de interfaces se están apoyando en los factores emocionales, los diseños de interfaces creados
en el paradigma Entrada-Proceso-Salida tienen como prioridad la usabilidad pero no siempre los usuarios están
ligados o comprometidos con estas interfaces (dandavate, Sanders y Stuart, 1996; Jordan, 1996; Moggridge,
1999; Rijken y Mulder, 1996).  

El enlace emocional es tan importante como la usabilidad porque crea satisfacción y cierta lealtad y com-
promiso (dandavate, Sanders y Stuart, 1996; holman, 1986; Montague, 1999; O’Connor, 1997).

El cambio de la interacción del usuario con la computadora de “simple a una experiencia significativa” radi-
ca en la relación de involucramiento y alcance de logros, a mayor involucramiento mayor posibilidad de alcan-
zar logros (Akey, 2006; fredricks, blumenfeld y Paris, 2004; Joselowsky, 2007).

Se puntualiza que el paradigma anterior se enfoca más a la usabilidad y el paradigma actual se enfoca más
a la experiencia, la usabilidad es un componente importante de la experiencia pero no es un indicador suficien-
te para saber si la percepción del usuario respecto a la interacción con la computadora es negativa o positiva
Thüring, & S. Mahlke, 2007; Roto, Law, Vermeeren y hoonhout, 2011).

La facilidad de involucramiento es diferente en cada persona, diversos estudios sobre los factores del invo-
lucramiento señalan que entre los principales factores destacan: la interacción con el maestro, la interacción
con los alumnos, la orientación a objetivos en la realización de las tareas, sentido de pertenencia a la escuela,
disposición a involucrarse  young y bruce (2011).

A modo de conclusión parcial: los diseños que se aplican a las interfaces van evolucionando en función de
las necesidades del usuario, fogg (2003) señala puntualmente las fases de evolución de las interfaces: funcio-
nal, usabilidad y persuasión; este última fase de persuasión se refiere más a una relación más cercana con la
interface en términos de considerar factores psicológicos y sociales como la emoción, pertenencia, experiencia,
mediación y exploración sin ser coercitiva.

1.2. Objetos de aprendizaje
Un objeto de aprendizaje es “es una unidad de aprendizaje independiente y autocontenida para ser reuti-

lizada en múltiples contextos educativos” Polsani (2003), el objeto de aprendizaje básicamente es un colección
de contenidos, de prácticas y de actividades de aseguramiento del aprendizaje. El diseño utilizado en la imple-
mentación de objetos de aprendizaje es el sugerido por Walter (2011) “implementar en la interfaces una serie
de elementos emocionales como: rostros, personas, contenidos con estructura tipo narración, el tamaño de las
tareas se sugiere que sea corto”. 

En el contexto de diseño emocional personas se refiere a imágenes o personaje con nombres, cara y per-
sonalidad para lograr una empatía con el usuario además de caracterizar un producto norman (2004).

1.3. Trabajos Relacionados
Martínez (2001) en su trabajo sobre diseño de objetos de aprendizaje para personalizar el aprendizaje

señala que se ha omitido la consideración de la persona como un todo y por lo tanto no se ha considerado
fuentes psicológicas claves que influye en como las personas quieren e intentan aprender con las TIC (tecno-
logías de información y comunicación).

Para atender estos obstáculos Martínez (2001) propone algunas orientaciones de aprendizaje: a) diseñar
considerando el impacto de las emociones e intenciones en el aprendizaje b) las relaciones entre humano-
ambiente de aprendizaje, factores psicológicos –como conativos (intenciones y metas), afectivo, social, y cog-
nitivo- que afectan el aprendizaje.
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Martínez concluye que los enfoques tradicionales de aula no siempre son adecuados en el aprendizaje con
soporte tecnológico –computadoras-.

Otros trabajos relacionados de implementación de diseño emocional en material didáctico son: personali-
zación en ambientes Web   Lekkas et al (2008), el rol de la emoción y el rendimiento académico o logros Kort
y Reilly (2002) los resultados es que la inteligencia emocional es un buen indicador y es un constructo que está
bien fundamentado según la literatura (goleman, 1995; Salovey y Mayer, 1990).  

finalmente los desarrollos de sitios Web que dan soporte informativo acerca del cuidado de la salud en
casos específicos de obesidad, diabetes, estos sitios Web influyen en las personas por la referencia de personas
conocidas en la misma situación y con credibilidad en el sitio Web, en general la credibilidad aumenta con el
uso de diseño gráfico profesional, ambos elementos influyen en las personas de manera significativa Sillence,
briggs y harris (2009).

El resto del trabajo está organizado como sigue: la metodología que consta de la forma en que se diseñó el
objeto de aprendizaje y se muestra el instrumento de recolección de información, después se muestran las grá-
ficas de las correlaciones más altas entre variables y la correlación entre grupos de variables y finalmente la dis-
cusión de resultados y conclusiones

2. Metodología 
Se implementó el diseño emocional en objetos de aprendizaje, respecto a las prácticas implementadas, estas

fueron definir las tareas del curso con orientación  a objetivos dando de cierto modo la libertad de alumnos de
seleccionar algunas tareas sobre otras; el diseño emocional implementado en el objeto de aprendizaje contiene:
a) los contenidos en forma de narración o historia, b) incluir personajes –personas- mediante rostros o figuras
a manera de interacción -en este caso fue un personaje en forma de chimpancé ver figura 1-,  siguiendo los
principios de diseño emocional  Walter (2011). 

Los contenidos de los objetos de aprendizaje fueron prácticas de Excel Microsoft Office donde se incluyen
contenidos, explicaciones en forma de narrativa,  problemas a resolver y una actividad tipo preguntas de opción
múltiple a manera de aseguramiento de aprendizaje,  estas actividades fueron realizadas por 44 alumnos de la
carrera de Médico Veterinario Zootecnistas (MVZ) de la Universidad Autónoma de Aguascalientes, después
de interactuar con la interface los estudiantes llenaron un cuestionario (instrumento).

El cuestionario consiste en 26 preguntas con escala de Likert con 5 puntos divididos en 7 grupos –ver Tabla
1- se aplicó la prueba alfa de Cronbach con un resultado generado de 90.55%, este resultado calificó la con-
sistencia del instrumento como aceptable   (gay, Mills y Airasian, 2009).

Los valores de la escala de Likert son: Totalmente Acuerdo (1) Parcialmente Acuerdo (2)  Indiferente (3)
parcialmente desacuerdo (4) Totalmente desacuerdo (5), las secciones y preguntas del cuestionario se mues-
tran a continuación en la Tabla 1:
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A continuación se muestra la primera pantalla del objeto de aprendizaje y el personaje del diseño emocional
figura 1.
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Tabla 1. Cuestionario de recolección de información por secciones y preguntas (Instrumento).

figura 1. Interfaz de objeto de aprendizaje.
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A continuación se muestra la pantalla de la evaluación en el objeto de aprendizaje, la función de evaluación
muestra si contesto correctamente o incorrectamente pero no forma parte de su calificación, ver figura 2.

3. Resultados
de los 44 encuestados 39 prefirieron el objeto de aprendizaje con la “persona” (el chimpancé), lo que

representa el 89% de los encuestados.

El principal aspecto evaluado es el diseño emocional en objetos de aprendizaje y la satisfacción del usuario,
a continuación se muestra las variables de diseño emocional y satisfacción del usuario en la tabla 2:

El resultado del análisis de correlaciones –se usó correlación de Spear- es el siguiente: la correlación más
alta es el nivel satisfacción (pregunta no. 26) con la frecuencia de las imágenes en el material didáctico (pre-
gunta no. 12) con valor de 0.7549 como se muestra en la figura 3.

La segunda correlación más alta es “el nivel satisfacción” (pregunta no. 26) con “la evaluación es impor-
tante” (pregunta no. 23) con valor de 0.7141 como se muestra en la figura 3. 
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figura 2. función de evaluación en el objeto de aprendizaje.

Tabla 2. Variables a comparar variables de diseño contra variables de satisfacción.
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La correlación de la satisfacción del usuario fue alta en dos variables: por frecuencia de imágenes y la eva-
luación del objeto de aprendizaje, la evaluación no es parte del diseño emocional sino de principios de diseño
de objetos de aprendizaje. 

El siguiente aspecto a analizar es la “utilidad del material didáctico” (pregunta no. 24) con la “frecuencia
de las imágenes en el material didáctico” (pregunta no. 12) con valor de 0. 6780 como se muestra en la figura
4.

La segunda correlación más alta es “la utilidad del material didáctico” (pregunta no. 24) con “la evaluación
es importante” (pregunta no. 23) con valor de 0. 6447 como se muestra en la figura 4.

La correlación de la variable “utilidad percibida en el objeto de aprendizaje” es más débil que la correlación
de “satisfacción” pero se alcanzan con las mismas variables que satisfacción: imágenes y evaluación

A continuación se muestra el análisis de “la facilidad de uso” (pregunta no. 25) con “la distribución de los
elementos” (pregunta no. 3) con valor de 0.5903 como se muestra en la figura  5.
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figura 3. a) Correlación de “nivel de satisfacción” con “frecuencia de las imágenes en el material didáctico” con valor de 0.7549

b)  Correlación de “nivel de satisfacción” con “la evaluación es importante” con valor de 0.7141

figura 4. a) Correlación de “nivel de utilidad del objeto de aprendizaje” con “frecuencia de las imágenes en el material didáctico”

con valor de 0.6780 b)  Correlación de “nivel de utilidad del objeto de aprendizaje” con “la evaluación es importante” con valor

de 0.6780
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La segunda correlación más alta es “facilidad de uso” (pregunta no. 25) con “la forma de recorrer panta-
llas” (pregunta no. 10) con valor de 0. 59859 como se muestra en la figura 5. 

Las correlaciones no son altas y las relaciones parecen no tener sentido, esto puede deberse a que no se
entendió bien las preguntas.

finalmente se analizan las correlaciones por grupos -g1 Composición gráfica, g2 Colores, g3 botones, g4
Imágenes, g5 Texto, g6 Evaluación, g7 Satisfacción-  ver Tabla 3. 

Las correlaciones más altas son:   

grupo 7 “Evaluación” con grupo 6 “Satisfacción” tienen la correlación más alta (0.7459),  al ser la satis-
facción la variable de mayor interés en este estudio fue positivo este resultado en el sentido de identificar que
los usuarios que les gusta la evaluación en el objeto de aprendizaje son los usuarios con mayor nivel de satis-
facción.

Otra correlación alta es grupo 6 “Evaluación” y grupo 3 “botones” (0.7297), en este caso podemos asumir
que dos elementos clave del objeto de aprendizaje como es la evaluación y contenido –donde se usan los boto-
nes- fueron percibidos positivamente de manera general –por grupos-.

A continuación se muestra la figura 6, una representación gráfica de las correlaciones de la Tabla 1 para
visualizar más fácilmente las correlaciones que se comentaron en los párrafos anteriores. 
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figura 5. a) Correlación de “nivel de facilidad de uso del objeto de aprendizaje” con “distribución de elementos” con valor de

0.5903 b)  Correlación de “nivel de facilidad de uso del objeto de aprendizaje” con “la forma de recorrer pantallas es importan-

te” con valor de 0.5985

Tabla 3. Correlaciones por grupos de preguntas del Cuestionario (Instrumento).



4. discusión
Este estudio muestra en general que el diseño emocional en objetos de aprendizaje esta correlacionado con

la satisfacción del usuario.

Ambas correlaciones más altas de satisfacción y utilidad coinciden con dos variables del objeto de apren-
dizaje que son:  a) uso de imágenes y b) evaluación del objeto de aprendizaje –es una evaluación de los con-
tenidos sin formar parte de la calificación del usuario-.

de las dos variables con más altas correlaciones con satisfacción (figura 3) y utilidad (figura 4), solamente
la variable “uso de imágenes” forma parte directamente de las estrategias de diseño emocional señaladas por
Walter [1], en este momento explicamos las correlaciones de este modo: la otra variable “evaluación” forma
parte indirectamente del diseño emocional porque llega a crear una experiencia más enriquecida, otra carac-
terística de la evaluación para lograr la experiencia positiva es que no forma parte de la calificación del usuario
sobretodo es más una manera de repasar el contenido.

Como señalan los autores no todas las personas pueden sentirse atraídas hacia una material con personajes
esto se refleja en que el 88% seleccionó el objeto de aprendizaje con “personaje”.

Los encuestados aunque coinciden en satisfacción (figura 3) y utilidad (figura 4), la parte de facilidad de
uso (figura 5) tuvo baja correlación y con las variables con que tuvieron estas correlaciones parecen no tener
sentido con lo que suponemos que no se entendió bien la pregunta del cuestionario.

En general todas las correlaciones de grupos de variables están balanceados esto se puede interpretar como
que todos los elementos seleccionados para evaluar son importantes para obtener satisfacción, a excepción de
la correlación g5 Texto con g2 Colores que tuvo muy baja correlación.

Para finalizar queremos concluir que las estrategias de diseño emocional tienen potencial positivo para
lograr mayor involucramiento del estudiante y que al realizar este estudio notamos que la variedad de elemen-
tos (estimulo) en el proceso de enseñanza-aprendizaje es muy importante y que seria de valor determinar el rol
de la variedad comparado por ejemplo con elementos de diseño emocional para entender mejor el involucra-
miento y el enriquecimiento de experiencias en objetos de aprendizaje.
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figura 6. Correlaciones por grupos de preguntas del Cuestionario (Instrumento).
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