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La IA afectiva se ha consolidado como un campo orientado a la inferencia de
respuestas emocionales a partir de estimulos visuales, mientras que la
preocupacion por el desarrollo emocional y afectivo ocupa un lugar central en los
enfoques educativos actuales. El objetivo de este articulo es realizar una revision
sistemdtica enfocada a conocer cémo se aplica la computacion afectiva para la
inferencia de respuestas emocionales ante contenido visual y en qué medida dichos
enfoques contribuyen a la educacién emocional del alumnado. Los resultados
destacan la necesidad de que se generen enfoques que tengan en cuenta ademds
del desarrollo tecnoldgico, el bienestar emocional de los sujetos. Dicha
consideracion es clave para asegurar que la inferencia emocional automatizada
contribuird al desarrollo emocional en contextos pedagdgicos.
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1. Introduccion

| interés por el estudio de las emociones se ha ido incrementando desde diversos campos

cientificos, en especial por aquellos que estudian la simbiosis entre la tecnologia y el aprendizaje.

Las emociones representan una motivaciéon clave para desarrollar el aprendizaje profundo,
promoviendo el desarrollo emocional del sujeto en contextos educativos presenciales y digitales (Araya
y Espinoza, 2020). Partiendo de este escenario, en el que las emociones pueden potenciar o inhibir los
procesos de aprendizaje, surge un ambito de estudio centrado en detectar, interpretar y responder a los
estados emocionales del sujeto, gracias al aprendizaje automadtico y la inteligencia artificial (IA),
denominado computacién afectiva. La computacién afectiva pretende reducir la brecha comunicativa
entre el sujeto y el propio sistema informatico, tomando como referente el lenguaje no verbal, para
mejorar el rendimiento de estos sistemas y personalizar asi el aprendizaje (Bosquez et al., 2018).

El niimero de publicaciones entorno a la computacion afectiva en la educacion ha aumentado en los
ultimos afios, aportando resultados sobre como las aplicaciones de computacion afectiva se emplean en
el campo formativo. Estos trabajos se centran en los dominios de aprendizaje, poniendo especial énfasis
en la regulacién emocional requerida para mantener el compromiso y rendimiento en el aprendizaje.
Entre las mediciones afectivas predominantes esta el analisis de expresiones faciales para poder realizar
una adecuada medicién del estado emocional de los estudiantes. No obstante, aiin existen vacios
pedagdgicos en la interpretacion de las inferencias emocionales y su pertinencia para el fomento del
bienestar emocional (Yuvaraj et al., 2025).

El apoyo disponible al estudiantado ha vivido una transformacién con la integracion de la tecnologia
y la inteligencia artificial a los entornos educativos, en especial en aquellos disefiados para atender las
dificultades de aprendizaje de los estudiantes. En este sentido, el papel de esta tecnologia esta focalizado
en el reconocimiento de emociones para generar un entorno de aprendizaje mas inclusivo y promover
la mejora del rendimiento del estudiante. Integrar la inteligencia artificial junto con la tecnologia
asistencial favorece el apoyo emocional y el aprendizaje significativo (Vistorte et al., 2024).

El contenido visual como las imagenes, los videos o las simulaciones empleadas en contextos
educativos, actian como estimuladores de la respuesta emocional del sujeto. Dichos estimulos suponen
una parte esencial para la mejora de los sistemas de reconocimiento facial empleados por la inteligencia
artificial afectiva (Yu et al.,, 2024).

Los estudios publicados sobre computacién afectiva vinculadas al campo educativo sugieren que
existe un evidente desequilibrio entre los avances tecnolégicos y una pertinente aplicacién de estos
desde una perspectiva pedagégica adecuada, ya que estan siendo empleados para personalizar el
proceso de aprendizaje, pero no contribuyen significativamente al desarrollo de competencias
emocionales (Yuvaraj et al., 2025; Yu et al., 2024).

Teniendo en cuenta este punto de partida, el objetivo principal del presente estudio es realizar una
revisidn sistematica de la literatura existente que aborde el modo en que la computacion afectiva ha
sido aplicada a la inferencia de respuestas emocionales, tomando como eje el contenido visual. A su vez,
pretende explorar como estas contribuciones aportan beneficios al campo educativo e incluso las
posibles limitaciones halladas con respecto al desarrollo del bienestar emocional del sujeto. Para ello,
se realiza la revisidn conforme al protocolo PRISMA, identificando enfoques desarrollados y su posible
integracién pedagogica. La originalidad reside, por tanto, en situar el foco de investigaciéon en la
perspectiva emocional y educativa, pretendiendo contribuir a una sintesis reflexiva y critica sobre
computacion afectiva.

2. Marco conceptual
2.1. Emocion y aprendizaje

La integracién del desarrollo emocional en el proceso de aprendizaje representa un modelo educativo
que no soélo se focaliza en el rendimiento académico, sino que busca un desarrollo integral del
estudiante, considerando aspectos como su motivacion, su compromiso con el proceso de aprendizaje,
asi como la autorregulacién emocional.

Las emociones que el alumnado experimenta estan relacionadas con la percepcién o valor que
atribuyen a las tareas y resultados que van obteniendo. En este sentido, emociones como la ansiedad, el
aburrimiento o el propio disfrute influyen en el aprendizaje e implicacion del estudiantado (Pekrun et
al,, 2011).
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La regulacién emocional esta relacionada con las distintas dimensiones del sujeto, influyendo en la
conducta, cogniciéon y relaciones interpersonales (Mendieta y Martinez, 2015). Poner en marcha
estrategias de regulacion emocional se vincula, por tanto, con unos mayores niveles de bienestar
personal y académico, en especial en entornos mediados por la tecnologia (Gross, 2015).

La educacién emocional conlleva incorporar métodos pedagogicos que impulsen practicas reflexivas
que, fomenten no so6lo la colaboracién entre el alumnado, sino que promuevan procesos de
autorregulacion y el desarrollo de empatia en escenarios presenciales y digitales (Sarango et al.,, 2025).
Por tanto, el desarrollo emocional contribuye a la mejora de la convivencia del alumnado, repercutiendo
a su vez en el bienestar subjetivo. En entornos mediados por la tecnologia, resulta imprescindible
considerar el papel de las emociones desde una perspectiva pedagogica que invite a llevar a cabo
procesos reflexivos a la par que formativos (Durlak et al.,, 2011). La tecnologia debe contribuir a la
formacién de actitudes, a la generaciéon de sentimientos y emociones, asi como a la modulacién del
comportamiento, fomentando el desarrollo de la personalidad de los estudiantes (Rodriguez et al,,
2017).

2.2. Computacion afectiva en educacion

La computacion afectiva tiene como objetivo lograr el reconocimiento, interpretacion y respuesta a
estados emocionales, considerando los avances del aprendizaje. Para comprender las bondades que
ofrece la inteligencia artificial es esencial reconocer sus principales componentes (Molina Saltos et al.,
2024). Entre los componentes encontramos:
e Redes neuronales: Modelos que simulan el funcionamiento cerebral, formado por nodos que
sirven para el procesamiento de la informacién y la generacién de respuestas.
e Aprendizaje profundo (Deep Learning): Aprendizaje automatico que procesa grandes
cantidades de informacién.
e Aprendizaje automatico (Machine Learning): Las maquinas aprenden de los datos para realizar
tareas sin requerir una programacion especifica.

En contextos educativos, la computacion afectiva ha sido empleada principalmente para el disefio de
espacios de aprendizaje siguiendo la perspectiva de la educacidn tecnoldgica y emocional, promoviendo
el aprendizaje significativo. Reconoce la importancia de las emociones en los procesos cognitivos del
sujeto como la toma de decisiones, la interaccién, o percepcién ayudando a la mejora del aprendizaje en
la interaccién humano-maquina. En este sentido, los sistemas afectivos son capaces de realizar un
reconocimiento del estado emocional siguiendo mediciones desde la expresion facial, la postura, la voz;
procesan dicha informacién gracias a algoritmos, y generan respuestas emocionales (Rodriguez-
Arboleda et al,, 2017).

La influencia de la computacion afectiva debe considerarse ademas como un tema éticamente
sensible ya que a pesar de que puede ofrecer beneficios para el aprendizaje, también presenta
limitaciones ofreciendo una representacion empobrecida del estado afectivo humano, volviéndose
incluso adictivos para quienes hacen uso de la tecnologia (Devillers y Cowie, 2023).

3. Método

En este punto se describe el método seguido para el desarrollo del estudio, determinando el objetivo de
investigacién y las fases para llevar a cabo con rigurosidad la revisién sistematica elaborada.

3.1. Objetivo

El objetivo principal del presente estudio es realizar una revision sistematica de la literatura existente
que aborde el modo en que la computacién afectiva ha sido aplicada a la inferencia de respuestas
emocionales, tomando como eje el contenido visual. A su vez, pretende explorar cémo estas
contribuciones aportan beneficios al campo educativo e incluso las posibles limitaciones halladas con
respecto al desarrollo del bienestar emocional del sujeto.

3.2. Procedimiento

El procedimiento de revision sistematica sigue las directrices marcadas por el protocolo PRISMA, para
garantizar la transparencia y trazabilidad de resultados. Dicho procedimiento ha seguido cuatro etapas
secuenciales, siendo:
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Definicion de la pregunta y objetivos de investigacion.
Seleccion de bases de datos y establecimiento de criterios de elegibilidad.
Disefio y ejecucion de la estrategia de busqueda.
Proceso de seleccion y depuracion de estudios.
Cada una de estas etapas permiten identificar, evaluar y sintetizar la evidencia disponible sobre
inferencia emocional basada en contenido visual desde una perspectiva pedagdgica.

W N

3.3. Etapa I: Definicion de la pregunta y objetivos especificos de investigacion

La revision sistematica parte de una pregunta de investigacion principal:
:Como se aplica la computacion afectiva para la inferencia de respuestas emocionales ante contenido
visual y en qué medida dichos enfoques contribuyen a la educaciéon emocional del alumnado?
Partiendo de esta pregunta general, los objetivos especificos que se definen son:
1. Identificar el contenido visual empleado en la inferencia emocional automatizada.
2. Analizar el enfoque metodolodgico seguido en los estudios seleccionados.
3. Examinar la integracidén de perspectivas pedagogicas de educacion emocional en la literatura
analizada.
4. Identificar limitaciones y oportunidades para una integracion educativa de la computacion
afectiva.

3.4. Etapa 2: Bases de datos y criterios de elegibilidad

Siguiendo los objetivos planteados en el estudio, se han seleccionado por su cobertura interdisciplinar,
bases de datos cientificas con altos estandares de calidad, como son: Scopus, Web of Science, Proquest
y Dialnet.
Los criterios de elegibilidad son los siguientes:
Criterios de inclusion:
e Articulos publicados comprendidos entre el afio 2020 al afio 2026.
e Articulos empiricos escritos en espafiol e inglés.
e Articulos de acceso abierto, disponibles a texto completo.
e Articulos centrados en la inferencia automatizada de emociones mediante inteligencia
artificial.
e Articulos sobre el uso de contenido visual como estimulo o fuente de datos.
e Articulos vinculados con entornos de aprendizaje.
Criterios de exclusion:
e Articulos que no abordan la inferencia emocional automatizada.
e Articulos que abordan la emocién sin componente tecnolégico.
e Articulos que no incluyen contenido visual como elemento de analisis.

3.5. Etapa 3: Estrategia de busqueda

En esta etapa se define la terminologia empleada como palabras clave en la busqueda de informacién,
tanto en espafiol como en inglés. Se ha recurrido a operadores booleanos para conectar los términos de
busqueda relacionados con la computacion afectiva, la inferencia emocional, el contenido visual y la
educacion. Concretamente se han empleado “AND” y “OR”.
La ecuacion de bisqueda empleada en inglés fue la siguiente:
(“Affective computing” OR “Emotion recognition” OR “Emotion inference”) AND (“Visual content”)
AND (“Education” OR “Emotional education”).
La ecuacion de busqueda empleada en espafiol fue la siguiente:
(“Computacién afectiva” OR “Reconocimiento de emociones” OR “Inferencia de emociones”) AND
(“Contenido visual”) AND (“Educacion” OR “Educaciéon emocional”).
Como resultado inicial de la bisqueda realizada se identificaron 397 registros, distribuidos del
siguiente modo:
e Proquest: 391 registros.
e Web of Science: 3 registros.
e Scopus: 3 registros.
e Dialnet: 0 registros.
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3.6. Etapa 4: Proceso de seleccion

Siguiendo la estrategia de bisqueda definida, y tomando los registros iniciales como punto de partida,
se lleva a cabo el proceso de seleccién en varias fases sucesivas conforme al flujo PRISMA:

1. Identificacion: se recopilan 397 registros en una primera busqueda.
Eliminacion de duplicados: tras la depuracidn, se realiza una revision de titulos y resimenes.
Cribado: se excluyen los estudios que no cumplen con los criterios de inclusidn.
Evaluacidn de elegibilidad: se analizan los textos completos de los estudios seleccionados.
Inclusiéon final: se seleccionan 12 estudios que cumplen plenamente con los criterios
establecidos, constituyendo el corpus final de la revision sistematica.

Todo este proceso se representa graficamente mediante el diagrama de flujo PRISMA, incluido como
figura 1, mostrando las fases seguidas.

AN

Figura 1. Diagrama de flujo basado en PRISMA

‘ IDENTIFICACION ’

eRegistros identificados: 397

‘ CRIBADO ’

eRegistros tras criterios de inclusion: 243
eRegistros tras criterios de exclusion: 227
eRegistros duplicados: 4

[ INCLUSION }

eTotal de estudios incluidos: 12

Fuente: Elaboracién propia, 2026.

Posteriormente, se realizé un nuevo analisis aplicando los criterios de exclusion preestablecidos,
derivando en un resultado de 12 articulos en los que se centra esta revision sistematica.

El enfoque metodoldgico adoptado permite realizar una revision sistematica transparente de la
literatura actual, proporcionando una base para el andlisis y posterior discusién de resultados.

4. Resultados

Los resultados que se presentan a continuaciéon derivan del andlisis sistematico de los articulos
seleccionados en la revision, conforme a criterios de elegibilidad junto al procedimiento metodolégico
descrito.

La exposicion de resultados se organiza atendiendo a los objetivos especificos definidos en el estudio,
ofreciendo una visién estructurada sobre la computacién afectiva a la inferencia automatizada de
respuestas emocionales ante contenido visual, en contextos pedagdgicos.

En primer lugar, se realiza una descripcién de las caracteristicas generales de los estudios incluidos,
considerando el afio de publicacidn, el contexto tematico y el tipo de investigacion realizada. En segundo
lugar, se realiza un andlisis del tipo de contenido visual vinculado a la inferencia emocional
automatizada, valorando sus enfoques metodolégicos. En tercer lugar, se aborda la integracion de la
educacién emocional en los estudios analizados y, por ultimo, se lleva a cabo una sintesis descriptiva de
las limitaciones y oportunidades halladas.

4.1. Caracteristicas generales de los estudios incluidos

Considerando el conjunto total de estudios seleccionados, se presenta un andlisis de 12 estudios
empiricos, publicados entre los afios 2022 y 2025, lo que evidencia una tematica de investigacion
emergente sobre computacién afectiva, aplicada a la inferencia emocional mediante contenido visual,
en contextos formativos. Concretamente, desde el afio 2023 se genera un incremento significativo del
numero de publicaciones, seguido del afio 2025.
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Los estudios analizados abarcan areas temdticas como el bienestar psicoemocional, la educacién
digital, la interaccidn del sujeto con la tecnologia y la aplicaciéon de la inteligencia artificial. A la luz de
las areas identificadas se consideran enfoques pedagogicos y tecnoldgicos, confirmandose el caracter
interdisciplinar del campo de estudio.

A nivel metodoldgico, se da una diversidad de disefios, hallando estudios experimentales, estudios
piloto, validaciones de modelos, reflejando asi la pluralidad de aproximaciones para abordar la
inferencia emocional automatizada.

Tabla 1. Muestra analizada por autoria, afio, contexto tematico y tipo de estudio.

CODIGO AUTORIA Y ANO CONTEXTO TEMATICO TIPO DE ESTUDIO

Al Ladas et al. (2025) Educacion creativa / bienestar Estudio piloto

A2 Wafa et al. (2025) Analisis multimodal Validacién de modelo
A3 Raza Ur Rehman et al. (2025) Redes sociales / visual Revisién

A4 Wang (2025) Educacién artistica digital Experimental

A5 Wang & Lin (2025) Regulacién emocional Experimental

A6 Joseph & Maheswari (2025) Adiccidn al Smartphone Experimental

A7 Dias et al. (2024) Estrés académico Aplicaciéon de modelo
A8 Das & Malaviya (2024) Aprendizaje adaptajclwt), entornos de Exploratorio

aprendizaje

A9 Yuan (2022) Clasificacion emociones en el aula Experimental
A10 Jeong et al. (2023) Bienestar psicolégico del alumnado Estudio de viabilidad
Al11 Esfandbod et al. (2023) Terapia del lenguaje Experimental
A12 Laraib et al. (2023) Expresiones faciales infantiles Experimental

Fuente: Elaboracién propia, 2026.
4.2. Tipos de contenido visual empleados en la inferencia emocional automatizada

Considerando el primer objetivo especifico referente a “identificar el contenido visual empleado en la
inferencia emocional automatizada”, los resultados muestran que el contenido visual constituye el eje
central de los sistemas de inferencia emocional, encontrando variaciones en su naturaleza y funciones
entre los distintos estudios analizados.

Valorando el tipo de contenido visual, destaca una mayor frecuencia en el analisis de expresiones
faciales, capturadas a través de secuencias de video o imagenes estaticas. Estos enfoques han sido
empleados en contextos educativos como el aula (Yuan, 2022) o en estudios particularmente centrados
en infancia (Laraib et al., 2023) asi como en la deteccién de conductas disruptivas asociadas al uso de
tecnologias digitales (Joseph y Maheswari, 2025). La principal fuente de datos visuales para la inferencia
emocional en estos estudios lo configura el rosto de los estudiantes.

El video o los entornos visuales caracterizados por el dinamismo, son incorporados en otros estudios
como fuente de datos multimodal o estimulos emocionales. Este enfoque se presenta en estudios
orientados al andlisis de un gran volumen de datos, combinando imagenes y videos con otras
modalidades para la precision de modelos (Raza Ur Rehman et al.,, 2025; Wafa et al.,, 2025).

Asimismo, se identifican propuestas focalizadas en entornos virtuales interactivos como plataformas
de arte digital y creativo (Ladas et al., 2025) o sistemas dirigidos al desarrollo de la educacion artistica
(Wang, 2025), situando al contenido visual como fuente de datos y elemento generador de experiencias
emocionales.

Cabe sefialar que, aunque los estudios analizados emplean contenido visual como fuente de datos
principal para la inferencia emocional, hay trabajos que integran la dimensidén visual de forma implicita,
vinculada al disefio de interfaces (Das & Malaviya, 2024; Dias et al., 2024).

Tabla 2. Muestra analizada por tipo de contenido visual.

TIPO DE CONTENIDO VISUAL ESTUDIOS
Expresiones faciales (imagen/video) Joseph & Maheswari (2025); Laraib et al. (2023); Yuan (2022)
Imagenes y videos multimodales Raza Ur Rehman et al. (2025); Wafa et al. (2025)
Entornos visuales creativos / artisticos Ladas et al. (2025); Wang (2025)
Interfaces audiovisuales (visual + musica) Wang & Lin (2025)
Robética social con percepcion visual Esfandbod et al. (2023); Jeong et al. (2023)
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Contenido visual implicito / interfaz visual

secundaria Das & Malaviya (2024); Dias et al. (2024)

Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

4.3. Enfoques metodoldgicos y tecnolégicos predominantes

En respuesta al segundo objetivo especifico “analizar el enfoque metodolégico seguido en los estudios
seleccionados”, dichos estudios presentan un enfoque basado en el aprendizaje profundo. Es decir, se
apoyan en sistemas de inteligencia artificial trazados para el andlisis de imagenes y videos con el
objetivo de inferir estados emocionales. En esta linea, los enfoques estdn basados en el andlisis
automatizado de expresiones faciales o comportamientos directamente observables, dentro del entorno
digital.

Complementariamente, algunos trabajos combinan dicho andlisis visual con informacién del tipo
texto, audio, con el fin de mejorar el funcionamiento de estos sistemas en contextos reales (Raza Ur
Rehman et al., 2025; Wafa et al., 2025). Estos estudios priorizan el rendimiento del propio modelo,
dejando en un segundo plano la interpretacion pedagogica de los resultados que obtienen.

Otros estudios adoptan un enfoque interactivo, reflejando la integracién de la inferencia emocional
en plataformas educativas, robots sociales enfocados al bienestar, o el propio desarrollo tecnolégico en
contextos reales (Dias et al., 2024; Jeong et al., 2023; Ladas et al., 2025).

Tabla 3. Muestra analizada por enfoque metodolégico

ENFOQUE METODOLOGICO CARACTERISTICAS PRINCIPALES ESTUDIOS
Reconocimiento visual basado en Analisis automatizado de Joseph & Maheswari (2025);
deep learning imagenes/video, expresiones faciales Laraib et al. (2023); Yuan (2022)
Enfoques multimodales Integracién de datos visuales con texto, Raza Ur Rehman et al.
audio u otras sefiales (2025);Wafa et al. (2025)
Sistemas interactivos afectivos Plataformas educativas, interfaces Ladas et al. (2025); Wang & Lin
audiovisuales, regulacién emocional (2025); Wang (2025)
Robdtica social con inferencia Interaccion humano-robot con Esfandbod et al. (2023); Jeong et
emocional percepcion y expresion visual al. (2023)
Tecnologias portatiles y Sist(.emas.de r.r,lonitoriz.aci(')n y Dias et al. (2024)
neurofeedback visualizacién emocional
Enfoques con(.:ep'tuales-apl.icados Integracién de computacif')n afectiva en Das & Malaviya (2024)
en aprendizaje adaptativo modelos educativos

Fuente: Elaboracién propia, 2026.

4.4. Integracion de la educacion emocional en los estudios analizados

En cuanto al tercer objetivo especifico “examinar la integracion de perspectivas pedagégicas de
educacién emocional en la literatura analizada”, el andlisis sugiere una integracién heterogénea de la
educaciéon emocional en los estudios que aplican la computacién afectiva a la inferencia de respuestas
emocionales ante contenido visual. Esta dimensiéon es abordada considerando tres categorias:
integracién explicita, integraciéon implicita y ausencia de integraciéon pedagogica de educacion
emocional.

Los trabajos que incorporan de forma explicita objetivos relacionados con el desarrollo emocional,
el bienestar emocional/psicolégico y/o la regulacion de emociones, identifican la inferencia emocional
automatizada como un medio para procesos pedagdgicos focalizados en el desarrollo de la capacidad
resiliente, la autorregulaciéon emocional o el fomento del bienestar en contextos educativos. Es un
enfoque demostrado en el uso de plataformas orientadas al desarrollo emocional (Ladas et al.,, 2025),
en sistemas interactivos para gestionar el estrés (Wang y Lin, 2025), y en intervenciones mediadas por
la roboética encauzadas a favorecer el bienestar psicolégico de estudiantes en la etapa universitaria
(Jeong et al, 2023).

Entre los estudios que presentan una integracidn implicita de la educaciéon emocional, destaca que la
inferencia emocional se emplea para la adaptacion de contenidos, o la personalizacion de experiencias
de aprendizaje, sin quedar establecido un marco pedagogico explicito. Las investigaciones que asi lo
demuestran estan basadas en la educacion artistica por sistemas visuales (Wang, 2025), aprendizaje
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adaptativo basado en computacién afectiva (Das y Malaviya, 2024) y neurofeedback en contextos
académicos (Dias et al., 2024).

Finalmente, se identifican estudios cuyo objetivo principal no lo constituye la educaciéon emocional,
siendo el foco el desarrollo o validacion de modelos de inferencia emocional, e incluso la interaccion
humano-tecnologia. La dimension educativa de estos trabajos aparece contextualmente, pero sin la
existencia de una reflexion sobre su contribucién a al desarrollo emocional (Esfandbod et al., 2023;
Joseph y Maheswari, 2025; Laraib et al.,, 2023; Raza et al,, 2025; Wafa et al., 2025; Yuan, 2022).

En conjunto, los resultados demuestran que, aunque la computacién afectiva es aplicada en contextos
educativos, la verdadera integracién pedagogica de la educacién emocional es variable, dependiendo en
gran medida del enfoque y objetivos de las investigaciones.

4.3. Sintesis descriptiva de limitaciones y oportunidades para la integracién educativa de
la computacion afectiva

Siguiendo el cuarto objetivo especifico “identificar limitaciones y oportunidades para una integracion
educativa de la computaciéon afectiva”, se detectan limitaciones y oportunidades vinculadas a la
integracion afectiva aplicada a la inferencia emocional ante contenido visual.

Analizando las limitaciones presentes en los estudios analizados, destaca una escasez de
interpretacion pedagogica sobre los datos emocionales obtenidos, predominando especialmente la
importancia sobre el rendimiento de los sistemas de inferencia emocional. Al carecer de marcos
pedagdgicos que sustenten el planteamiento de las propuestas, resulta complejo favorecer la
transferencia del conocimiento hacia campos formativos.

Es importante destacar las oportunidades detectadas a la luz de los estudios seleccionados. Los
resultados evidencian el potencial de la computacién afectiva para el desarrollo socioemocional del
alumnado, empleando enfoques interactivos basados en el analisis de contenido visual. El fomento de la
regulacion emocional puede llevarse a cabo desde plataformas creativas de feedback emocional como
plantean algunos de estos estudios.

Considerando el contexto y poblacidn de los estudios, se deja entrever la posibilidad de replicar el
uso de las herramientas planteadas, siguiendo una estructuracién pedagégica definida. Los resultados,
por tanto, revelan oportunidades para mejorar los enfoques tecnolégicos para el desarrollo emocional
del sujeto.

5. Discusion

El presente estudio ha tenido como objetivo principal realizar una revision sistematica de la literatura
existente que aborde el modo en que la computacién afectiva ha sido aplicada a la inferencia de
respuestas emocionales, tomando como eje el contenido visual. A su vez, ha pretendido explorar como
estas contribuciones aportan beneficios al campo educativo e incluso las posibles limitaciones halladas
con respecto al desarrollo del bienestar emocional del sujeto.

Alaluz de los resultados analizados, se evidencia un campo emergente centrado en el desarrollo de
la computacién afectiva, con el fin de perfeccionar los sistemas de analisis facial, asi como imagenes y
videos, infiriendo estados emocionales.

El contenido visual ha supuesto el eje de los sistemas de inferencia emocional, representando la
fuente de datos principal para la deteccién de emociones y el input para generar experiencias
emocionales. No obstante, los resultados muestran que existe una clara priorizacion del rendimiento de
los modelos sin profundizar en la interpretacion pedagégica de las inferencias generadas. Por tanto, esta
perspectiva técnica puede contribuir a una visidon de la emocién meramente computacional, obviando
el componente educativo.

El contenido visual como estimulo emocional, subraya el potencial afectivo que podemos detectar en
los entornos virtuales, generando por tanto experiencias emocionales significativas para el alumnado
(Mayer, 2002). Este potencial se materializa siempre y cuando exista una integracién oportuna de
propuestas pedagdgicas.

Entre los hallazgos mas destacables de esta revision se encuentra la limitada integracion pedagogica
que existe de la educaciéon emocional en los estudios analizados. Si bien es cierto que algunos estudios
la incorporan vinculada a objetivos de bienestar psicoemocional, existe una parte significativa de
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estudios que abordan la emocién de forma funcional principalmente. Existe riesgo de instrumentalizar
la emocién en entornos formativos guiados por tecnologias digitales, sin promover una verdadera
reflexién por parte del alumnado (Gross, 2015; Pekrun, 2006).

La educacion emocional implica el reconocimiento de emociones, ademas de su comprension,
regulaciéon y contextualizacion, cuyas variables no suelen estar contempladas en los enfoques
tecnolégicos que se han analizado.

Desde una perspectiva educativa, los resultados ponen de relieve que la computaciéon afectiva
vinculada a contenido visual puede apoyar a los procesos de bienestar emocional y personalizacion de
proceso de aprendizaje del alumnado. Encontrando oportunidades para promover disefios educativos
que cuenten con una adecuada integracion pedagogica de la computacién afectiva.

6. Conclusiones

Tras analizar el modo en que la computacién afectiva ha sido aplicada a la inferencia de respuestas
emocionales, tomando como eje el contenido visual, y explorar como estas contribuciones aportan
beneficios al campo educativo, se concluye que la computacién afectiva surge como un campo
emergente de gran interés en la actualidad.

En conjunto, el estudio ofrece una valoracién critica y pedagégica sobre la aplicaciéon de la
computacion afectiva al campo educativo, subrayando la necesidad de que se generen enfoques que
tengan en cuenta ademds del desarrollo tecnoldgico, el bienestar emocional de los sujetos. Dicha
consideracion es clave para asegurar que la inferencia emocional automatizada contribuira al desarrollo
emocional sin estar focalizada en aspectos exclusivamente técnicos.
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