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Módulo I. Planteamiento metodológico de la evaluación  

1.1 Contenido y estructura del informe  

El presente estudio presenta los resultados de la ƬFǲïŪǘïčŚƄŷ Ęģ la calidad de las acciones de formación 

profesional para el empleo, en la modalidad de teleformación, financiadas en la iniciativa de formación 

programada por las empresas en los ejercicios 2017 y 2018ƮĖ ģŷ ģŪ ųïƱčƃ Ęģ Ūïƶ ïččŚƃŷģƶ Ęģ 

investigación y evaluación realizadas por la Fundación Estatal para la Formación en el Empleo.  

La presente publicación se encuentra estructurada en los siguientes módulos:  

½ Módulo I. Planteamiento metodológico de la evaluación  

En este apartado se describe la conceptualización metodológica de la evaluación en tres secciones: 

Planteamiento teórico y enfoque de la evaluación, Presentación del trabajo de campo realizado y 

Salvedades y limitaciones de la evaluación. 

½ Módulo II. Resultados obtenidos  

Esta sección recoge la presentación detallada de resultados del proceso de evaluación siguiendo un 

proceso secuencial que da respuesta a las preguntas de evaluación planteadas encuadradas en los 4 

objetivos pretendidos con este estudio: Calidad tecnológica, Calidad didáctica, Calidad del aprendizaje 

y adecuación del modelo de costes a la modalidad de teleformación . 

En cada uno de dichos ámbitos, se presentan las diferentes preguntas de investigación o evaluación, 

incluyendo en cada una propuesta de conclusi ones de investigación y evaluación, según cada 

pregunta, de forma integrada con la descripción de las principales evidencias y hallazgos obtenidos en 

el procesamiento y análisis de información cuantitativa y cualitativa. 

½ Módulo III. Conclusiones generales 

El contenido de este apartado se concreta  en un ejercicio de síntesis de conclusiones en torno a los 

cuatro objetivos del estudio . 

1.2 Metodología de evaluación  

 Objeto y objetivos de la evaluación  

Se asume en este ejercicio de investigación y evaluación una serie de objetivos asociados a las 

necesidades informativas detectadas, que pretenden profundizar en las dimensiones de diseño, 

procesos y resultados de la formación on -line impartida en el marco de la iniciativa de formación en 

las empresas 2017 y 2018 según los siguientes criterios: 

½ Calidad tecnológica . Identificar las principales características de las tecnologías didácticas 

digitales utilizadas en las acciones formativas bonificadas en el marco de la iniciativa de 

formación programada por las empresas (personalización, estandarización, innovación y 

accesibilidad) y posteriormente evaluar la calidad de las mismas tomando como referente la 

oferta disponible en el mercado a partir de la información obtenida en el trabajo de campo.  
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½ Calidad didáctica. Caracterizar las acciones formativas on-line impartidas en el marco de la 

iniciativa de referencia, teniendo en cuenta en qué especialidades existe una mayor 

concentración de oferta formativa, cuál es su duración en horas, sus niveles de especialización, 

la estandarización o heterogeneidad de los contenidos, a partir del análisis de los datos 

corporativos de la Fundae. 

½ Calidad del aprendizaje. Determinar si la teleformación es una metodología disruptiva o 

facilitadora del aprendizaje. Para ello a partir del análisis de los datos corporativos y de la 

información procedente del trabajo de campo se identificarán los principales perfiles de los 

participantes formados en la modalidad de teleformación (sexo, edad, nivel de formación, 

sector de actividad, localización, categoría profesionalį); así mismo, se determinarán si existen 

barreras o elementos facilitadores en el acceso a la formación on -line según diferentes 

colectivos. 

½ Adecuación del modelo de costes a la modalidad de teleformación. Analizar la adecuación 

del modelo de costes financiables en la moda lidad de teleformación y determinar qué 

elementos condicionan la calidad del modelo de financiación de las acciones de formación on -

line (recursos tecnológicos, didácticos, recursos hǘųïŷƃƶįƟĖ ïǉģŷĘŚģŷĘƃ ï Ūƃƶ ƱģƥǘŚƶŚǉƃƶ Ęģ 

seguimiento y control de las act uaciones. 

 

Partiendo de estas finalidades de la evaluación, se abordan los siguientes objetivos específicos: 

½ Objetivo específico 1. Realizar un ejercicio de análisis comparativo de las soluciones 

tecnológicas y de propuestas metodológicas, especialmente aq uellas con mayor impacto 

disruptivo, existentes en el sector de la formación a distancia a través de canales digitales. 

½ Objetivo específico 2. Describir las características de la formación on-line programada por las 

empresas en 2017 y 2018 en términos de tecnología, procesos instruccionales, recursos 

humanos al servicio del proceso educativo, diseño y estructuración de la oferta, perfil de 

participantes y esquema de costes financiables. 

½ Objetivo específico 3. Enjuiciar el nivel de calidad alcanzado en la formación on-line a partir de 

la aplicación de metodologías mixtas - benchmarking, cuantitativas y cualitativas -  y enfoque 

integrado Criterial y orientado por la Teoría del Cambio. 

½ Objetivo específico 4. Valorar el nivel de desarrollo competencial desarroll ado en los 

trabajadores participantes mediante esta modalidad de formación.  

½ Objetivo específico 5. Determinar el nivel de eficiencia de la financiación de las acciones de 

formación on -line y la idoneidad del modelo y cuantías de imputación de costes para a segurar 

la calidad de la formación. 
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1.2.1.1 Diseño de evaluación e investigación: infografía

11. ¿Cuál ha sido la estructura de costes 

de la iniciativa de formación on-line en las 

empresas?

12. ¿Son adecuados los límites, distribución y 

cuantía de costes financiables para asegurar 

una formación on-line de calidad y eficaz?
Adecuación del 

modelo de 

costes 

Enfoque 
descriptivo

Enfoque 
evaluativo

2. ¿Qué soluciones innovadoras y 

potencialmente disruptivas existen en el 

mercado de la formación on-line? 3. ¿Los entornos de aprendizaje han permitido 

un proceso de formación de calidad 

empleando recursos eficaces e innovadores?

1. ¿Qué entornos y herramientas de 

aprendizaje on-line han sido empleados?

Calidad 

tecnológica

8. ¿Cuál ha sido el perfil de empresas y  

participantes en la iniciativa?

10. ¿La formación on-line ha contribuido al 

desarrollo efectivo de competencias 

profesionales y a la mejora de la 

productividad y competitividad de las 

empresas?

9. ¿Están satisfechas las empresas y sus 

profesionales con las acciones de 

teleformación desarrolladas?

Calidad de 

aprendizaje

5. ¿Qué profesionales han apoyado los 

procesos de aprendizaje?

6. ¿Qué metodologías de formación se 

han empleado en la programación de la 

formación on-line?

Calidad 

didáctica

4. ¿Qué características ha tenido el diseño 

de la oferta de formación?

7. ¿En qué medida se han ofrecido 

experiencias de aprendizaje inmersivas, 

adaptadas, colaborativas y orientadas a 

competencias profesionales?

Métodos de 
investigación

2. Entrevistas en 

profundidad y focus

group (17)

1. Encuestas on-line 

y telefónicas
(6.425)

3. Análisis estadístico 

y documental

Empresas (2.001)

Trabajadores/ as (1.990)

Entidades organizadoras 

de formación (336)

Tutores/ as (2.098)

Empresas desarrolladoras de contenido y recursos de formación on-line 

Empresas que disponen de Entorno Virtual de Aprendizaje corporativo

Asociaciones empresariales del sector

Universidades on-line

Equipos técnicos de seguimiento y gestión FUNDAE

Representantes de asistencia técnica empresarial y sindical FUNDAE

Benchmarking de oferta público-

privada de formación on-line

Explotación estadística de BBDD 

Fundae

Documentos, estudios, publicaciones
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Tabla 1. Cuadro resumen de actores participantes 

Técnica Fuente Muestra prevista 

Encuesta on-line 

Empresas que programan formación de sus trabajadores  1.535 

Participantes en formación 
Mixta: 383 
Teleform.: 1.535 
Total: 1.918 

Tutores / formadores / dinamizadores de formación on -line 1.535 

 

Encuesta 
telefónica 

Empresas formadoras, entidades organizadoras/externas y/o 
centros de formación  374 

 

Entrevista 
individual / grupal  

Asociaciones empresariales y otras instituciones relevantes que representan a las empresas 
promotoras de formación on -line y desarrolladoras de contenidos específicos para entornos 
virtuales de aprendizaje 
Empresas desarrolladoras de contenido y recursos dirigidos a programas de teleformación  

Empresas especializadas en el desarrollo de recursos de teleformación especialmente  
disruptivos y transformadores  

Empresas proveedoras de entornos virtuales de formación (plataformas on -line) líderes en el 
entorno de la formación profesional nacional e internacional  

Empresas que disponen de entorno Virtual de Aprendizaje para el desarrollo de su propia 
formación corporativa  

Explotación y 
análisis de BBDD BBDD Fundae 

Focus group 
Representantes de la asistencia técnica de asociaciones empresariales y sindicales de la Fundae 

Equipo de gestión y de seguimiento de la formación on -line Fundae 

Benchmarking 
Oferta formativa en modalidad de teleformación en el mercado privado  

Soluciones de Entornos Virtuales de Aprendizaje 

Análisis Coste - 
Eficiencia 

Precio de compra de acciones formativas on -line en el mercado privado y BBDD Fundae 

Análisis Web Plataformas on-line empleadas en convocatoria 2017 y 2018 

 

 Salvedades y limitaciones metodológicas  

La evaluación no ha encontrado limitaciones que hayan podido invalidar las conclusiones obtenidas en 

la misma, aunque sí se han debido realizar adaptaciones en algunas fases del proceso además de 

existir algunos factores que han podido condicionar, no de forma determinante, la fiabilidad de algunos 

de los datos recogidos a través del repertorio de encuestas realizadas. 

La colaboración institucional por parte de agentes claves (como el equipo de evaluación de la Fundae, 

la asistencia técnica de las organizaciones empresariales y sindicales, y el equipo de gestión y 

seguimiento del SEPE), ha sido efectiva. 

Pueden destacarse como limitaciones o dificultades encontradas durante el proceso, junto a sus 

consecuencias en el estud io y la medida implementada por el equipo de evaluación para reducir un 

impacto adverso, las siguientes: 
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En relación con el acceso de las fuentes previstas para implementar las entrevistas en profundidad 

previstas a entidades privadas (entrevistas personales en profundidad): se ha podido acceder en menor 

grado, dado que el factor personal y profesional de las personas seleccionadas, presentaban alguna 

dificultad para su asistencia personal a las citas fijadas. Por ello, se ha debido realizar un planteamiento 

flexible, facilitando la entrevista por medios telemáticos, desplazando a una persona del equipo para 

realizarla in situ, utilizando el inglés como lengua de comunicación , modificando el horario previsto, o 

seleccionando otras entidades que por sus car acterísticas permitían abordar los objetivos de 

evaluación. 

En el caso de los dos grupos de discusión previstos, finalmente se opta por realizar ambos en una 

única sesión, facilitando así la asistencia a las personas requeridas y encontrando una visión 

comparativa desde los dos ángulos que representaban, generando un diálogo de gran interés: 

asistencia técnica de asociaciones empresariales y sindicales y gestión y seguimiento de la Fundae y 

SEPE. 

En relación con el calendario de ejecución  del proceso de evaluación, la complejidad inherente a la 

obtención de  los ficheros de microdato  procedentes de las bases de datos de la Fundae necesarios 

para poner en marcha la batería de encuestas retrasó el inicio de la evaluación, lo que fue compensad o 

posteriormente con una ampliación del plazo de ejecución de 1 mes. 

En relación con el lanzamiento de las encuestas telemáticas dirigidas al colectivo de participantes, 

empresas que programan formación y equipos de tutorización, es necesario indicar que, debido a las 

limitaciones en cuanto a la calidad de una parte de los datos registrados la muestra seleccionada ha 

debido ser ampliada para garantizar un porcentaje mínimo aceptable de respuestas. 

Por otro lado, específicamente en relación con el análisis detallado de algunos recursos y 

características técnicas de plataformas y recursos de aprendizaje on-line, es necesario tomar con 

cautela los resultados obtenidos a través de la batería de encuestas realizadas dada la alta complejidad 

técnica, lo que ha podido provocar dificultades de comprensión por parte de una par te de las personas 

encuestadas. 

2 Módulo II. Resultados obtenidos  

A continuación, se presentan estructurados en función de los objetivos y preguntas de evaluación 

definidos, los principales hallazgos y conclusiones formuladas. 
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¿Qué entornos y 

herramientas de 

aprendizaje on-line han 

sido empleados? 

¿Qué soluciones 

innovadoras y 

potencialmente 

disruptivas existen en el 

mercado de la formación 

on-line? 

¿Los entornos de 

aprendizaje han permitido 

un proceso de formación 

de calidad empleando 

recursos eficaces e 

innovadores disponibles 

en el sector de la 

formación on -line? 
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1. ¿Qué entornos y herramientas de aprendizaje on-line han sido empleados? 

Principales tipos de entornos web, herramientas y recursos digitales puestos a disposición de las 

acciones formativas impartidas 

Técnicas de investigación 

½ Empresas formadoras, entidades 
organizadoras externas y/o centros de 
formación  

 

 Titularidad de la plataforma on-line 
 Tecnología empleada en la plataforma 

on-line 

 Objetos y recursos de aprendizaje 

 Herramientas para la interacción con el 
docente y otros participantes  

 Percepción de calidad de los recursos 
didácticos 

½ Participantes en formación 

 

½ Empresas que programan formación de 
sus trabajadores 

½ Tutores 

Titularidad de la plataforma on-line y tecnología empleada en la plataforma on -line 

La solución tecnológica que de forma mayoritaria ha sido empleada en las acciones de formación 

programadas por las empresas durante los ejercicios 2017 y 2018, de modalidad on-line y mixta, ha 

sido Moodle , con casi un 80% de los casos en los que las personas encuestadas conocen la tecnología 

que sustenta el entorno virtual de aprendizaje de las acciones formativas. 

En el caso de empresas que optan por alquilar o adquirir licencia de uso de entornos virtuales de 

aprendizaje de proveedores de formación on -line, este porcentaje se reduce al 77%. 

Gráfico 1. Principal tecnología y titularidad de los entornos virtuales de aprendizaje según encuesta de tutores. % 
de respuestas 

 

De forma minoritaria encontramos diferentes soluciones comerciales, en algunas ocasiones también 

basadas en Moodle, siendo Canvas, Cornerstone o Blackboard las más representativas. Esta última 

solución es empleada por casi el 4% de las empresas que desarrollan internamente su formación on-

line sin contar con entidad organizadora. 

En todo caso, las empresas optan de forma mayoritaria (77% de casos aproximadamente) por 

suscribir un acuerdo de alquiler o licencia para el uso de entornos virtuales de aprendizaje 

desarrollados por empresas externas. En segundo lugar, encontramos en torno a un 17% de casos en 

los que las empresas emplean ambas modalidades en sus programaciones de formación. Por último, 

tan sólo un 6% de las empresas emplean únicamente un entorno virtual de aprendizaje propio. 
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Objetos y recursos de aprendizaje 

En relación con los recursos de aprendizaje puestos a disposición de los participantes en el entorno 

virtual de aprendizaje, de forma mayoritaria se basan en contenidos presentados mediante texto plano 

e imágenes. En un segundo escalón, se aprecia según la opinión de las personas encuestadas la 

presencia de documentos o presentaciones estáticas, el uso de contenidos interactivos, 

videolecciones, presentaciones con locuciones y enlaces para acceder a contenidos externos a la 

plataforma. Por último, de forma más residual, el uso de simuladores 2D o 3D o soluciones que incluyan 

la tecnología de realidad virtual o mixta. 

Destaca que entre un 20% y un 30% de acciones formativas, según el interlocutor, carecen de 

material multimedia , videos con o sin interacción, como recurso didáctico.  En ese sentido, se aprecia 

que las personas participantes tienden a sobredimensionar la presencia de material basado en el video 

frente a la opinión de los equipos de tutorización, lo que podría apuntar a una mayor relevancia de este 

tipo de material frente a mate riales basados en texto o imágenes estáticas. 

Gráfico 2. Recursos formativos incluidos en la formación on-line según encuesta de participantes y tutores. Media 
estadística del % de respuestas 

 

Gráfico 3. Distribución de recursos formativos en acciones de formación on -line según encuesta de participantes 
y tutores. % de respuestas 

Participantes        Tutores 

72%

55%

41%

40%

37%

35%

28%

10%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Texto plano e imagen

Documentación

Presentaciones con audio

Contenidos interactivos

Videolecciones

Enlaces a contenidos externos

Otros videos

Realidad aumentada, virtual y simuladores

  

41,14%

46,28%

29,40%

64,83%

36,58%

45,44%

27,04%

16,10%

10,46%

9,79%

38,60%

37,44%

43,56%

31,08%

43,32%

37,27%

37,88%

19,64%

15,15%

12,17%

20,26%

16,29%

27,04%

4,09%

20,10%

17,29%

35,08%

64,26%

74,39%

78,05%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Vídeos conducidos por docentes y/ o

expertos

Presentaciones con explicaciones en

audio

Otro tipo de vídeos

Contenidos en texto e imagen en las

páginas de la plataforma

Contenidos interactivos sin audio

Documentos (tipo pdf, word,

presentaciones estáticas, etc.)

Enlaces a contenidos externos en 
Internet (otras webs, vídeos, é

Simuladores de aprendizaje sin 3D

Simuladores de aprendizaje con 3D

Realidad virtual o realidad aumentada

Sí, era la mayor parte Sí, tenía algunos No tenía

33,38%

35,50%

27,03%

78,96%

42,49%

64,10%

42,38%

8,92%

3,13%

2,35%

38,03%

30,18%

41,62%

18,46%

31,55%

27,90%

38,36%

12,22%

6,64%

4,31%

28,59%

34,32%

31,35%

2,58%

25,95%

7,99%

19,26%

78,87%

90,23%

93,34%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%
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Desde el punto de vista de la duración de las acciones formativas, se evidencia una mayor tendencia 

al uso de recursos multimedia en acciones de corta duración  junto con el uso de herramientas 

basadas en simuladores o, en menor medida, realidad virtual o mixta. En el extremo opuesto, las 

acciones de más larga duración se caracterizan por una mayor presencia de documentación (pdf, 

ƜƱģƶģŷǉïčŚƃŷģƶįƟ Ǻ ģŷŪïčģƶ ï ƱģčǘƱƶƃƶ ģǹǉģƱŷƃƶ čƃųƃ ƱģčǘƱƶƃƶ ĘŚĘòčǉŚčƃƶ čƃŷ ƜƱģƶģŷčŚï ƶŚŋŷŚĺŚčïǉŚǲï 

en las acciones formativas. 

Si atendemos a la titularidad de la plataforma, las empresas que organizan formación para sus 

trabajadores y que disponen de un entorno virtual de aprendizaje propio parecen incorporar una 

menor presencia de recursos que requieran una alta capacidad de producción y edición (contenidos 

con interactividad, por ejemplo). Sin embargo, se evidencia que incorporan un volumen similar de 

material multimedia basado en videos de expertos y, en mayor medida que las plataformas de 

proveedores externos, enlaces a recursos que existen en la web co mo herramientas de aprendizaje. 

En ese sentido, estas empresas con plataforma propia parecen apostar por recursos más accesibles 

prescindiendo de inversiones elevadas en el desarrollo de materiales. 

Por familia profesional se identifican las siguientes pautas: quienes participaron en acciones de 

Administración y gestión, en mayor medida y en comparación con el resto de las familias señalan 

en mayor proporción que los cursos tenían más variedad de recursos de aprendizaje como vídeos 

conducidos por docentes y/o expertos, enlaces a contenidos externos en internet, simuladores de 

aprendizaje con y sin 3D y realidad virtual o aumentada. 

Con un menor número de recursos, esta pauta se identifica también en Industrias alimentarias (en los 

casos de presentaciones con explicaciones en audio y simuladores de aprendizaje con y sin 3D) y 

Servicios socioculturales y a la comunidad (cuyas acciones de formación tenían, en mayor proporción 

que el resto, recursos de documentos y enlaces a c ontenidos externos en internet). 

Herramientas para la interacción con el docente y otros participantes  

A continuación, se analizan los resultados hallados en relación con la presencia y uso de las 

herramientas de interacción entre docentes y participantes  en las acciones formativas de modalidad 

on-line y mixta. 

Gráfico 4. Disponibilidad y uso de las herramientas de interacción entre docente y participantes según encuestas 
de participantes y tutores. Media estadística del % de respuestas
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En general, se puede afirmar un bajo nivel de contacto e interacción en el desarrollo de las acciones 

formativas entre las personas participantes y los equipos de tutorización. 

Así, según testimonios recogidos de participantes, hasta un 50% de estos afirman no haber utilizado 

ningún sistema para comunicarse de forma individu al o grupal con sus tutores. 

Desde el punto de vista del desempeño del equipo de tutorización, según sus propios testimonios, casi 

la totalidad de docentes y dinamizadores ha brían utilizado los sistemas de mensajería interna de la 

plataforma o el correo electrónico para dirigirse a su grupo de participantes. Adicionalmente, casi 3 de 

cada 4 afirman haber utilizado la herramienta de foro y un 60% el uso de mensajería directa o chat. 

De forma mucho más limitada se evidencia el establecimiento de acciones de tutorización mediante 

videoconferencia o webinarios grupales , siendo empleados según participantes en el 8% de las 

ocasiones y en torno al 16-19% según tutores. Este bajo nivel de comunicación docente Ĳ participante 

se evidencia especialmente en acciones de corta duración, aunque resulta relevante que incluso en 

acciones de más de 50 horas, más de un 70% de participantes manifiestan que sus acciones no 

incluyeron el desarrollo de estas acciones de comunicación síncrona. 

Por el contrario, y atendiendo al modelo de organización de la formación, en las acciones promovidas 

por las propias empresas, se hace un uso mucho más intenso de videoconferencias y webinarios 

frente a acciones desarrolladas por grupo de empresas y entidades organizadoras. 

Por último, el contacto a través del entorno virtual de aprendizaje entre los propios participantes es 

muy reducido , destacando que tan sólo el 21-25% reconoce haberse comunicado con otros 

participantes a través de chat o foro. 

Gráfico 5. Disponibilidad y uso de las herramientas de interacción entre participantes según encuesta de 
participantes. % de respuesta 
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Percepción de calidad de los recursos didácticos  

Por último, se analiza la valoración que realizan las personas participantes en la formación de la 

calidad de los recursos didácticos de las acciones formativas . En ese sentido, se halla una valoración 

media de 7,4 sobre 10, destacando por un lado un 26% de aquellas que manifiestan una valoración alta 

o muy alta (9-10 sobre 10), un 50% una valoración media (7-8 sobre 10) y un 24% que manifiestan una 

baja valoración (inferiores a 6 sobre 10). 

Gráfico 6. Valoración de la calidad de los medios y recursos didácticos de la formación on -line según encuesta 
de participantes. % de respuesta 

 

A la hora de analizar estas valoraciones en función de los recursos que con mayor o menor presencia 

se encontraban en cada una de las acciones formativas, se puede concluir que existen cuatro tipos de 

recursos que parecen condicionar que se produzca una mayor valoración de la calidad de recursos y 

medios didácticos. 

Gráfico 7. Porcentaje de insatisfacción con los recursos didácticos cuando se emplea de forma intensa cada 
objeto de aprendizaje según encuesta de participantes. % de respuesta 

 

Así, y en orden de influencia, los enlaces externos a contenidos en la web , los simuladores 3D, la 

realidad aumentada o virtual y los videos elaborados por docentes o expertos  conllevan un menor 

porcentaje de personas que valoran negativamente los medios o recursos didácticos incluidos en las 

acciones formativas. 

Esta tendencia, por otro lado, queda reforzada cuando se cuestiona, a todos los actores del sistema de 

formación, por aquellos recursos que deberían potenciarse en mayor medida para mejorar la calidad y 

la eficacia de las acciones de formación on -line. 

Atendiendo a ello, se aprecia un consenso generalizado y mayoritario en participantes, equipos de 

tutorización, empresas formadoras y empresas organizadoras sobre la necesidad de potenciar la 

presencia de videos conducidos por docentes y expertos , requeridos en todos los casos por más del 

65% de las personas encuestadas. 
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Gráfico 8. Recursos que deberían potenciarse en la formación on-line según diferentes actores del proceso de 
evaluación. % de respuestas 

 

En segundo lugar, se reclama la provisión de medios didácticos que incluyan presentaciones con 

audio, por un porcentaje cercano al 50% en todos los casos. En tercer lugar, se propone la necesidad 

de reforzar la inclusión de contenidos que agreguen enlaces externos en Internet (webs, videos, 

ĘƃčǘųģŷǉƃƶįƟ por un porcentaje nunca inferior al 36% de personas encuestadas. 

Por otro lado, la inclusión de recursos menos habituales y vinculados a desarrollos más complejos 

desde el punto de vista de diseño, edición y producción, tales como la presencia de simuladores y 

soluciones de realidad aumentada o realidad virtual son sin embargo requeridos en menor medida , 

con un máximo del 46% en el primero de los casos y del 38% en el segundo. 
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Como otras herramientas, recursos o procesos complementarios requeridos por las personas 

encuestadas de forma abierta, y que son tratados en diferentes apartados de este informe, 

encontramos un relevante nivel de opiniones que sugieren la utilidad de incluir recursos de 

gamificación en los procesos de aprendizaje y recursos de la plataforma, entre otros, el uso de retos, 

puntuaciones, interacción social, narrativa o storytelling. Además, se reitera la necesidad de mejorar el 

acceso y usabilidad de las plataformas a través de dispositivos móviles además de reclamar la 

importancia de acceder a los contenidos por los participantes con posterioridad  a la finalización de 

la acción formativa. 

 

2. ¿Qué soluciones innovadoras y potencialmente disruptivas existen en el mercado de la formación 

on-line? 

Soluciones, tecnológica y metodológicamente innovadoras y con potencial impacto en la mejora de la 

Iniciativa que existen en el mercado de los entornos virtuales de aprendizaje 

Técnicas de investigación 

½ Empresas proveedoras de entornos virtuales de 
formación (plataformas on-line) líderes en el entorno 
de la formación profesional nacional e internacional 

½  

½ Tecnologías inmersivas 
½ Machine learning, Big Data e 

inteligencia artificial aplicada a la 
formación on -line 

½ Plataformas de formación on -
line y microelearning 

½ Soluciones avanzadas de 
recursos formativos 
audiovisuales 

½ Estándar alternativo a SCORM: 
Experience API 

½ Empresas que disponen de entorno Virtual de 
Aprendizaje para el desarrollo de su propia 
formación corporativa  

½ Asociaciones empresariales y otras instituciones 
relevantes que representan a las empresas 
promotoras de formación on-line y desarrolladoras 
de contenidos específicos para entornos virtuales de 
aprendizaje 

½ Empresas desarrolladoras de contenido y recursos 
dirigidos a programas de teleformación  

½ Empresas especializadas en el desarrollo de 
recursos de teleformación especialmente disruptivos 
y transformadores 

Tecnologías inmersivas 

La implantación de tecnologías que permiten la recreación e interacción con un entorno digital 

simulado para el desarrollo de procesos de aprendizaje es muy limitada en el marco de la iniciativa de 

formación en las empresas. 

Profundizando en las afirmaciones realizadas por especialistas en desarrollo de contenidos de 

formación participantes en el proceso de evaluación se puede concluir que dichas tecnologías, que 

a continuación se describen, tienen un alto potencial como recursos y metodologías de aprendizaje 

significativo pero circunscrito, en estos momentos, a nichos profesionales altamente especializados, 

y por lo tanto, con escasas posibilidades en la actualidad de ser recursos generalizables en el 

desarrollo competencial de trabajadores  
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Realidad Virtual 

En primer lugar, en relación con las soluciones de realidad virtual, es posible identificar experiencias 

en el mercado de la formación en la empresa, pero necesariamente vinculadas a la presencialidad, 

dada la necesidad de emplear dispositivos específicos que no resultan accesibles para un uso a 

distancia (cascos de realidad virtual). 

Por ello, la metodología relatada por una entidad experta en España en este tipo de desarrollos consiste 

en la convocatoria de sesiones en salas de gran tamaño, que permiten el uso concentrado de los 

dispositivos y los entornos virtuales creados de forma síncrona por un alto número de empleados . 

Con ese enfoque, se permite optimizar los altos costes de d esarrollo mediante sesiones de formación 

basadas en realidad virtual que optimizan gastos de formación concentrando las experiencias. 

Desde el punto de vista de los costes de desarrollo, el principal problema no radica en los 

dispositivos que, teniendo un coste relevante, cada vez es menor, dado el progresivo mayor uso de 

esta tecnología en entornos diferentes a la formación profesional, especialmente el de los videojuegos, 

sino en el desarrollo de los entornos virtuales en el marco de procesos de aprendiza je competencial. 

El futuro, según relatan los expertos pasa por generar un software que permita a las empresas 

desarrollar de forma autónoma su propio contenido basado en realidad virtual . 

De igual modo, y con el enfoque puesto en el futuro, se comenta la utilidad que puede tener el 

desarrollo de experiencias de realidad virtual multiusuario en remoto, con participación e interacción 

en el entorno virtual de grupos de profesionales a distanc ia. La principal dificultad de cara a una 

implantación para la formación a distancia radica en la necesidad de disponer de un ancho de banda 

(conexión a Internet) que en este momento no está disponible. Por ello, esta tecnología aplicada a la 

formación a d istancia se enfrenta a barreras relacionadas con infraestructuras de datos. 

En relación con aplicaciones concretas, según detalla una empresa especializada en desarrollo de 

contenidos basados en la realidad virtual, en este momento se están produciendo pro ductos 

adaptados en el área de salud e intervención médica,  En ese sentido, se incide en la utilidad que tiene 

de cara a la toma decisiones en las intervenciones y el diagnóstico. 

Tomando las aportaciones realizadas por dos de las empresas participantes en el estudio, 

multinacionales en el sector industrial, se encuentran experiencias reales realizadas con la tecnología 

de realidad virtual principalmente centradas en reproducir contextos profesionales (lugares o 

incidentes) que no se pueden experimentar de forma presencial en contextos de formación,  como 

la intervención para la supervisión en remoto de equipos no accesibles, espacios confinados, 

situaciones profesionales en alta mar. Propuestas de desarrollo competencial centradas en colectivos 

reducidos y altamente especializados. 

Es necesario recalcar la importante barrera que suponen los costes de desarrollo de estos recursos, 

dados los presupuestos de los planes anuales de formación con que cuentan y los objetivos y 

alcance que deben cumplir . . En palabras de una de estas empresas: ƬĉįĊ _ïŷ ƶŚĘƃ ƶïǉŚƶĺïčǉƃƱŚïƶĖ ƜģƱƃ 

hace falta un nivel importante de presupuesto, y ahora no estamos en esas. Se harán cosas, pero no 

creo que en un corto o breve plazo, porque el esfuerzo de conceptualización es muy alto tambié ŷƮơ 



Calidad tecnológica  
 

15 

Por otro lado, desde otra de las empresas entrevistadas se hace hincapié en la necesidad de no caer 

en la financiación de proyectos por el hecho de que determinadas tecnologías puedan ser más o 

menos costosas, innovadoras o tengan un mayor impacto en t érminos de comunicación .  

 

 

 

 

 

 

 

 

Del mismo modo, desde una de estas empresas se apunta a que frente a la barrera de costes se 

necesitan dos factores clave: en primer lugar, apoyo en la posibilidad de financiar total o parcialmente 

estos desarrollos con cargo a la financiación disponible en la iniciativa de formación en las 

empresas, actualmente no disponible, y en segundo lugar, el trabajo colaborativo sectorial de las 

empresas, que permitan desarrollar simuladores de realidad virtual conjuntos, que contribuyan al 

entrenamiento de sus plan tillas con el consiguiente salto de eficiencia  en el proceso de inversión y 

desarrollo. 

No obstante, se aprecia un cierto consenso a la hora de anticipar que la progresiva madurez de esta 

tecnología se producirá en un futuro próximo y que, especialmente, l os actores del sistema de 

formación deben prever que las generaciones de trabajadores que en un corto periodo de tiempo ya 

se han incorporado y lo seguirán haciendo en el futuro corresponde con una generación que 

normalizará, desde su condición de jugadores Ĳ gamers Ĳ el uso de tecnologías inmersivas y basadas 

en el juego. Desde ese punto de vista, apuntan que los operadores de formación deben comprender 

y aproximarse a esos nuevos colectivos mediante lenguajes, canales, proceso y productos adaptados 

a ellos. 

  

En ese sentido, y retomando un testimonio que defiende supeditar siempre 

las tecnologías a los objetivos y colectivos de desarrollo profesional: ƬĉįĊ 

tendemos a pensar que hay que financiar más realidad virtual porque es lo 

más caro, pero no, primero hay que dedicarse a hacer las cosas bien, no 

podemos por tanto decir qué tipo de recursos hay que financiar y cuáles no, 

porque todos los recursos serán mejores o peores según el objetivo que se 

čǘųƜŪïƮơ 
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Realidad aumentada 

Encontramos una mayor apertura en las empresas generadoras de contenido de formación al uso, 

a corto plazo de la realidad aumentada en procesos de aprendizaje . Esta tecnología, permite añadir 

capas de información digital a la realidad, mediante el uso de la cámara de un dispositivo (móvil 

principalmente) al enfocar un objeto real o marcador. 

En concreto, se encuentran soluciones que permiten mostrar capas digitales (imagen o videos 360º) 

que se muestran al espectador aumentando la in formación y, potencialmente el aprendizaje. Esta 

tecnología tiene de forma generalizada muchas limitaciones si se quiere incorporar interacción con el 

entorno digital, lo que convierte a los trabajadores de facto  en sujetos pasivos receptores de 

información en los desarrollos principalmente existentes en el ámbito de la formació n. 

No obstante, se considera que la realidad aumentada tendrá un importante protagonismo a la hora 

de proporcionar soluciones de aprendizaje de carácter técnico , áreas de contenido que no parecen 

tener una respuesta suficiente ni adecuada en el ámbito de la formación a distancia. 

La realidad aumentada puede ser una solución para el aprendizaje a distancia, pero necesariamente 

con una lógica diferente a la formación on -line convenciona l a través de un entorno virtual de 

aprendizaje. 

 

Simuladores en dos o tres dimensiones 

Desde el punto de vista de las tecnologías que generan escenarios de desarrollo profesional simulados, 

es necesario mencionar tecnologías ya existentes en el mercado de  la formación on-line desde hace 

muchos años, como son los simuladores en dos o tres dimensiones. 

Estas soluciones, con un menor carácter inmersivo, han constituido soluciones reales implantadas en 

mucha mayor medida que las anteriores especialmente con do s objetivos: en primer lugar, generar 

contextos de aprendizaje donde el trabajador, principalmente, puede conocer escenarios, 

equipamiento profesional y demás contexto a distancia sin tener que observarlo de forma directa y, 

en segundo lugar, enfrentándose  a árboles de decisiones en el marco de experiencias que requieren 

la interacción en procesos de acción y, con ello, forzando el desarrollo práctico de habilidades o 

competencias profesionales. 

En este último caso, con carácter general, estas experiencias se enmarcan en los llamados serious 

games, aventuras de aprendizaje donde el participante debe resolver retos, tomar decisiones y obtener 

logros con un alto potencial inmersivo.  

Específicamente, una de las entidades desarrolladoras de contenidos y soluciones comparte en el 

marco de la evaluación la eficacia de soluciones basadas en simulaciones 2D, con un coste de 

desarrollo significativamente menor, en el cual el aprendizaje se produce en procesos de desarrollo de 

habilidades blandas basados en la toma de decisiones de entre 20 minutos a 3 horas, incorporando 

procesos de apoyo personal bajo la fórmula de asesor o coach.  
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Un ejemplo muy gráfico de solución basada en el juego lo pone una de las empresas participantes en 

el estudio, que ofrece como ejemplo e l desarrollo de un juego digital, basado en preguntas tipo trivial, 

para una formación de corte transversal a toda la organización sobre los estándares de ética en la 

empresa. 

En ese sentido, constituyen alternativas que permiten la utilización del aprendi zaje basado en el juego 

como metodología vehicular de desarrollo profesional.  

Por último, y a modo enunciativo dada la nula implantación actual y el largo camino de maduración que 

requiere esta tecnología, algunas de las entidades participantes en el estudio sugieren al alto potencial 

que a su juicio puede tener la tecnología de hologramas a la hora de suponer un salto cualitativo en 

las soluciones de formación a distancia. 

Esta tecnología, en esencia, permitirá la formación a distancia simulando la formación presencial 

mediante representación en 3D y añadiendo capas digitales extra (imagen, video, ǎĘį) para enriquecer 

la experiencia de aprendizaje. 

 

 

Machine learning, Big Data e inteligencia artificial aplicada a la formación on-line 

Bajo esta denominación, se recogen las diferentes aportaciones recibidas por los diferentes actores de 

diseño de contenidos, desarrollo de entornos o ejecución de formación en las empresas, bien por 

entidades externa o por ellas mismas, en relación con diferentes soluciones tecn ológicas que, si bien 

no constituyen contenidos en sí mismas, facilitan o mejoran la eficacia de los procesos de aprendizaje 

en línea. 

 

Analítica y minería de datos 

En primer lugar, se reconoce un esfuerzo por intensificar el uso de la analítica y minería de datos como 

mecanismo de fomento del aprendizaje adaptativo. En ese sentido, destacan soluciones de software 

integradas en entornos virtuales de aprendizaje (y normalmente en la gestión integrada de información 

en la empresa, ERP1) que permiten personalizar las propuestas de aprendizaje de los trabajadores en 

las empresas. 

Este tipo de herramienta permite sugerir propuestas de formación no sólo partiendo de los planes 

anuales de formación asociados a esa posición profesional en la empresa, sino incluso, basándose en 

la predicción de la formación necesaria, para desarrollar una carrera profesional en la empresa a partir 

de la formación en la que han participado otras personas de la organización que han podido recorrer 

antes que el usuario dicha carrera profesional. 

  

                                                   
 

1 Enterprise resource planning: Sistemas de planificación de recursos empresariales. 
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Machine learning 

Es en este ámbito del aprendizaje adaptativo es donde se identifica una de las iniciales utilidades 

del machine learning, dado que el análisis automático de métricas, experiencias de usuario y 

resultados de formación, permitirá al software de inteligencia artificial proponer a cada persona 

propuestas formativas progresivamente más adaptadas, más eficaces y con mayores 

probab ilidades de éxito. 

En segundo lugar, es posible encontrar desarrollos centrados en mejorar el conocimiento de la 

interacción de las personas con el entorno virtual de aprendizaje y las acciones formativas para 

reforzar la retroalimentación y dinamización de la formación, así como el seguimiento del 

participante. La clave del proceso radica entonces no sólo en la analítica de datos sino en la 

automatización de procesos de respuesta e interacción con cada participante. La generación de estos 

informes automáti cos de seguimiento individualizado constituye una poderosa herramienta al servicio 

de los procesos de evaluación y dinamización de la formación . 

 

Chatbots 

En éste ámbito de soluciones tecnológicas, y como especial herramienta de dinamización, se destaca 

la progresiva (aunque lenta) implantación de chatbots como herramientas de atención 

individualizada e inmediata que permita dar respuesta a la tendencia de ofrecer formación con una 

lógica de formación just in time, esto es, responder a las necesidades de formación en el momento 

en que se producen y, por tanto, con mayores probabilidades de lograr el impacto deseado en términos 

de desarrollo profesional.. 

 

Evaluación eficiente e integral. Uso de métricas automatizadas de impacto y satisfacción 

Por último, se reseña a continuación la información recogida por una entidad especializada en la 

evaluación de formación en relación con soluciones tecnológicas que permitan una evaluación más 

eficiente e integral a partir de la utilización de métricas automatizadas del impacto y satisfacción  de 

los participantes en el entorno virtual de aprendizaje. 

A la hora de afrontar la medición del impacto, la satisfacción y el desempeño en la plataforma de las 

personas participantes, destaca la importancia del uso de cuestionarios que cumplan dos 

condiciones: adecuación al colectivo y tipo de formación y sistematización de envío con bajo nivel 

de procesamiento de información para la empresa.  

En términos de indicadores clave, se comenta la importancia de la Tasa de finalización (Completion 

rate) junto con la tasa de interacción con el curso (Click rate). 
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Desde el punto de vista de las pruebas de evaluación, destaca la importancia de diferenciar dos 

modelos de formación on -line. En primer lugar, los módulos de microelearning  para los que se 

recomienda la necesidad de aplicar cuestionarios de satisfacción y breves tests (Quizz), 

desaconsejando el uso de pruebas más complejas dada la duración y concreción del resultado 

esperado; y por otro lado, el modelo basado en propuestas de iti nerarios de aprendizaje on-line, de 

mayor duración, donde se trabaja sobre la base de identificar cambios comportamentales (bussines 

objectives). En este tipo de formación, se recomienda un proceso de evaluación más amplio que mida 

lo que ha ido bien, lo que se podría mejorar, los resultados obtenidos desde la perspectiva de los 

participantes y de la persona responsable, pretendiendo alcanzar, al menos, la evaluación del 

aprendizaje y la transferencia al puesto de trabajo, esto es, los niveles 2 y 3 según el modelo de D. 

Kirkpatrick2. 

Como ejemplos de metodologías de evaluación que se implementa en función de la tipología de curso, 

se sugiere en casos de aplicación de serious games, con grandes inversiones, si ha existido un retorno 

de beneficio para la empr esa, en términos de cambios comportamentales y ventas, por ejemplo.  En el 

caso de formación de idiomas, se sugiere el uso de métodos de medición de progreso de los 

participantes. En el caso de programas técnicos, herramientas y conocimientos adquiridos durante la 

formación. 

 

Limitaciones de los entornos virtuales 

Desde el punto de vista de las limitaciones actuales de los principales entornos virtuales de 

aprendizaje, se cuestiona la falta de medición en el nivel de transferencia al puesto de trabajo, casi 

inexistente, los problemas de adaptación de las plataformas  para generar nuevas métricas, 

čǘģƶǉŚƃŷïƱŚƃƶį ǺĖ ƜƃƱ ǚŪǉŚųƃĖ Ūƃƶ problemas de visualización de datos, con métricas que las personas 

usuarias de la plataforma y gestoras de la formación, en muchas ocasiones, no saben interpretar. 

Por último, se incide en la necesidad de reflexionar en profundidad sobre las preguntas y escalas 

empleadas en los cuestionarios, indicando algunos de los principales problemas: 

½ Escalas que no permiten apreciar matices de desempeño por concentrar las puntuaciones.  

½ Preguntas ambiguas o con una alta carga de deseabilidad social. 

  

                                                   
 

2 KIRKPATRICK, D., (1999), Evaluación de acciones formativas. Ediciones Gestión 2000. 
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Plataformas de formación on -line y microelearning 

Píldoras formativas  

Como tendencia en cuanto a soluciones de formación on -line se describe por parte de las empresas 

formadoras y las entidades especializadas en el desarrollo de contenidos y entornos de formación on -

line el diseño de catálogos integrales de microelearning , formación concebida para ser consumida 

en apenas unos minutos para un aprendizaje directo, aplicado e inmediato, pretendiendo con ello 

dar respuesta ágil, eficiente y orientada completamente al puesto de trabajo y a las necesidades de 

desarrollo de competen cias por parte del empleado.  

Este tipo de soluciones tecnológicas y de contenido realmente implican, además, un cambio 

conceptual en la manera de entender la formación digital a distancia. De esta forma, se conciben los 

espacios de formación on -line a disposición de las personas trabajadoras de la empresa como entornos 

ubicuos donde las personas pueden acceder de forma inmediata cuando necesiten un desarrollo 

competencial concreto en su desempeño profesional.  

En ese sentido, se han identificado experiencias de entornos virtuales de aprendizaje que buscan ser  

 

En palabras de una empresa formadora de sus trabajadores:  

 

En relación a este tipo de entornos de microaprendizaje se destaca, por una parte relevante de las 

entidades participantes en el estudio, la necesidad de incluir la dimensión social del proceso de 

aprendizaje, esto es, la capacidad de compartir conocimiento, experiencia y recom endaciones entre 

los usuarios del entorno, especialmente mediante el uso de red es sociales, corporativas o no. 

 

 

  

[..] responsive, multidispositivo, ubicua, que te recomienda contenidos, que te permite 

tener un user friendly (interface muy familiar para el usuario), que permite el 

autodesarrollo, que no solamente es un LSM como un Moodle que solo tiene el consumo 

de contenido, sino que además te ofrezca en paral elo formación informal vía canales de 

comunicación, como el personal learning management y que se genere dentro de tu 

ģŷǉƃƱŷƃ Ęģ ǉƱïĄïšƃƮơ 

 

ƬĉįĊ buscamos un catálogo que combine recursos de todo tipo en pequeñas dosis 

ƞųŚčƱƃģŪģïƱŷŚŷŋƟ ƥǘģ ŷƃ čïĄģ ģŷ UǘŷĘïģƮơ 

 

En palabras muy explicativas de una empresa desarrolladora de contenidos: ƬĉįĊ pero a 

ǉƱïǲĤƶ Ęģ ƱģĘģƶ ƶƃčŚïŪģƶĖ ŷƃ ģŷ ĺƃƱƃƶơ Fŷ ģŪ ĺƃƱƃ ŷƃ ģŷǉƱï ŷïĘŚģƮơ En la misma línea, otro 

testimonio significativo ƬĉįĊ Ūï ĺƃƱųïčŚƄŷ ģŷ Ūïƶ ģųƜƱģƶïƶ ƶģ ǲŚǲģ čƃųƃ ǘŷ ŪïƶǉƱģ Ǻ ģŷčŚųï 

ŷƃ Ūģƶ ƜŚĘïƶ ƥǘģ ƶģ ųģǉïŷ ï Ūï ƜŪïǉïĺƃƱųïƮơ 
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En esta línea, se identifica por parte de una entidad desarrolladora de entornos de aprendizaje, 

herramientas vinculadas a estos entornos de microaprendizaje que permitan mejorar y afinar el 

motor de búsqueda para alcanzar un contenido aplicado al desarrollo de una competencia 

concreta . La dimensión social en este caso te permite poner en relación la experiencia de diferentes 

usuarios que ya han accedido a ese contenido pudiendo interactuar con ellos vía e -ųïŚŪĖ ǉģŪĤĺƃŷƃį ƜïƱï 

conocer su experiencia o consultar dudas. 

Si nos centramos en las diferentes opciones por las que las empresas consideran que dotarán sus 

catálogos de contenidos de microa prendizaje, encontramos dos visiones complementarias que 

tenderán a convivir. 

Por un lado, se aprecia una tendencia a limitar la carga de desarrollo interno de contenidos, 

restringiéndolo a la transferencia de conocimiento interno de la organización median te la creación 

de acciones, píldoras y contenidos que realmente constituyan conocimiento propio de la empresa.  

Sin embargo, para todos aquellos contenidos ya existentes en el mercado, la tendencia es adoptar 

el modelo de CaaS, esto es, contenid o como servicio , de forma que la empresa pueda acceder a 

grandes catálogos de formación ya existentes pagando en función del consumo que realice  y 

evitando de esta forma, grandes inversiones en contenidos formativos que ya existen. 

 

En relación con la utilidad de este tipo de microcontenido, es posible encontrar en otras empresas 

formadoras con un menor recorrido y herramientas actualmente implantadas, la incertidumbre al 

respecto de la imposibilidad de financiar buena parte de esos modelos de formación a t ravés de la 

iniciativa de formación en las empresas. 

Así, se encuentran en la disyuntiva de tener que poner en marcha dos entornos distintos, en un caso 

para poder alojar acciones de formación que den cumplimiento a las prescripciones de la Iniciativa de 

formación en las empresas y este otro tipo de acciones Ĳ contenidos que permitan  

 

 

 

  

ĉįĊ ƶģŋǘŚƱ ŖïčŚģŷĘƃ ģƶïƶ ƜģƥǘģƁïƶ ƜśŪĘƃƱïƶĖ ƜƃƱƥǘģ ĺǘŷčŚƃŷïŷ ųǘǺ ĄŚģŷĖ ï Ūï ŋģŷǉģ Ūģƶ 

ŋǘƶǉïĖ ŷƃ Ūģƶ ƥǘŚǉï ųǘčŖƃ ǉŚģųƜƃĖ ƶƃŷ ǲŚƶǘïŪģƶ Ǻ ǉģ Ŗïčģŷ ƜģŷƶïƱƮơ 

 

Como testimonio explicativo de este cambio de estrategia en las empresas, reproducimos 

a continuación el siguiente: ƬĉįĊ Ŗïƶǉï Ŗïčģ ĄŚģŷ poco, todas las compañías de manera 

equivocada estaban convirtiendo las unidades de formación en verdaderos editores. Es 

decir, yo no tengo necesidad de tener 1,500 volúmenes paquetizados en SCORM, porque 

nuestro negocio como empresa es otro, y, por otro l ado, hay en el mercado ciertas 

empresas que sí se dedican a tener esa biblioteca de conocimiento, porque es su negocio, 

por lo tanto, por qué no hago alianzas con ciertas plataformas que ya tienen estos 

conocimientos, e intento capitalizar los conocimiento s más transversales y te pago según 

Ūƃ ƥǘģ čƃŷƶǘųï Ǻ Ūƃ ƥǘģ ŷģčģƶŚǉģơ ƨ¹ïƱï ƥǘĤ ǲƃǺ ï ŚŷǲģƱǉŚƱ ƶŚ Ǻï ģƶǉò ģŷ ģŪ ųģƱčïĘƃƧƮ 
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Gestión integrada de información en la empresa  (ERP) 

En otro nivel de análisis respecto a las plataformas o entornos virtuales de aprendizaje, se identifica un 

especial interés a la hora de integrar las soluciones ERP Ĳ gestión integrada de información en la 

empresa, especialmente en el ámbito de gestión de personas -, con los entornos virtuales de 

aprendizaje en la empresa. La necesidad de integrar ambos entornos se constata bajo el interés de 

integrar las políticas de recursos humanos, lo que necesariamente pasa bajo un tratamiento 

unificado de la información asociada a la selección, evaluación del desempeño, plan de carrera, 

ĺƃƱųïčŚƄŷį 

Bajo esta óptica, por tanto, se priorizará a medio plazo dicha integración frente al coste (y a veces 

imposibilidad) de desarrollar soluciones para integrar una plataforma que cumpla con los estándares 

establecidos en la iniciativa de formación en las empresas con el ERP corporativo.  

 

 

 

 

En resumen, se podrá producir un progresivo abandono de la iniciativa de formación en las 

empresas en su modalidad on -line, antes que fragmentar la información o tener que asumir altos 

costes de desarrollo web.  

Otro de los aspectos esenciales perseguidos por las empresas formadoras es simplificar y hacer 

transparente el sistema de acceso a la plataforma de teleformac ión por parte de sus empleados.  

En ese sentido, se identifican importantes esfuerzos por implantar un acceso transparente y automático 

con un solo usuario y contraseña en diferentes entornos (de aprendizaje o de trabajo), single sign on, 

que siempre mantenga de cara al empleado la percepción de estar dentro del entorno corporativo, así 

como la integrac ión de las métricas de todas esas plataformas (internas o externas de formación, así 

como el ERP corporativo). 

 

 

 

 

 

 

  

En palabras de una empresa participante: ƬĉįĊ ƶŚ ŷƃ ģŷčïšï čƃŷ UǘŷĘïģ ŷƃ ƶģ 

va a cambiar porque ģŪ ǲïŪƃƱ ģƶǉò ģŷ Ūï ŚŷǉģŋƱïčŚƄŷƮơ 

En sus propias palabras: ƬĉįĊ £ĘģųòƶĖ ƥǘŚģƱƃ ƥǘģ ǲǘģŪƥǘģ ƶŚƶǉģųòǉŚčïųģŷǉģ 

la información de realización de acciones formativas en mi plataform a, por lo 

que tiene que haber establecido unas pautas de actuación y protocolos 

mediante un código, sistemáticamente, cada x días y que me vuelque a mi 

plataforma los datos, porque yo quiero saber de mis empleados lo que han 

hecho, cómo lo ha hecho y quien  Ūƃ Ŗï ŖģčŖƃƮơ 
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Soluciones avanzadas de recursos formativos audiovisuales 

De forma casi unánime se detecta tanto en empresas formadoras como en entidades especializadas 

en el desarrollo de recursos de aprendizaje on -line una apuesta decidida por los contenidos 

multimedia basados en el video . 

Esta tecnología, que no constituye en sí misma una innovación técnica sí lo es desde el punto de vista 

metodológico, tanto por las aplicaciones del video realizado como por afrontar un cambio de tendencia 

en el consumo de información audiovisual en la sociedad y, por tanto, de los trabajadoress de las 

empresas. 

En efecto, y en palabras muy significativas recogidas de una gran empresa formadora:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Especialmente relevante es esta herramienta si hablamos de entornos de microaprendizaje como 

los comentados y si se pretende optimizar el conocimiento interno en las organizaciones. En este 

sentido, otra tendencia natural en las empresas es la participación más intensiva de expertos y 

formadores internos en los procesos de aprendizaje y desarrollo de las personas que necesitan 

herramientas ágiles y sencillas para producir contenido. En ese sentido, se impone la necesidad de 

contar con háztelo tú mismo, con plataformas y editores sencillos que sirven para el aprendizaje 

corporativo. 

De hecho, en términos de interés para la empresa, encontramos testimonios que priorizan este tipo de 

contenido para el aprendizaje on-line como base para posteriormente, si se definiera la necesidad, 

convertirlo en un curso de formación on -line tradicional mediante el estándar Scorm.  

 

 

 

 

 

Desde el punto de vista tecnológico, se encuentran algunas soluciones técnicas que pretenden 

asegurar una experiencia más atractiva e inmersiva del participante, requiriendo su interacción con 

el video incorporando preguntas, por ejemplo, que pueden servir  para obtener feedback de la atención 

y aprendizaje producido.  

ƬĉįĊ ŷƃ ųģ Ęģƶ ŷïĘï ï ŪģģƱ ƃ ƥǘģ ŪŪģǲģ ųòƶ Ęģ ƌ ŖƃƱïĖ čǘĤŷǉïųģŪƃ y déjame 

que lo vea, para nosotros el canal fundamental de transmisión de 

conocimiento, se está convirtiendo en el video, y la información segmentada. 

Âģ ģƶǉò čƃŷƶǘųŚģŷĘƃ ųǘǺ òŋŚŪ Ǻ čƃŷ ǘŷ ųśŷŚųƃ ģƶĺǘģƱȂƃƮơ 

 

ĉįĊ ƜƱƃĘǘčǉƃƶ ģŷ ǲŚĘģƃ Ęģ ģŷǉƱģ ƌȆ ƃ ǔȆ ųŚŷǘǉƃƶ en formato video trazable, 

pero video. Lo que se ha visto es que claramente el canal del futuro es 

ƶƃƜƃƱǉģ ǲŚĘģƃƮơ 

ƬĉįĊ scormizarlo o hacer una formación de formadores con monitores internos 

y con herramientas de autor hacer acciones formativas on -line, con unos 

ǲŚĘģƃƶĖ ǘŷ ƜïƱ Ęģ čïƜǉǘƱïƶ Ęģ ƜïŷǉïŪŪïĖ čƃŷ čŚģƱǉï čïƱŋï ƜģĘïŋƄŋŚčïƮơ 
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En esa misma línea, y a partir de lo recogido de una entidad especializada en el desarrollo de video, se 

destaca la utilidad de mejorar técnicamente los productos en video usando soluciones de  grabación y 

edición que muestren a un docente o experto interactuando con el contenido que se reproduce en 

pantalla. 

Por otro lado, en relación con adaptaciones avanzadas del video en línea con los cambios sociales, se 

han identificado dos experiencias muy relevantes de acciones de formación on -line, de corte 

masivo en las empresas, generando contenidos en formato serie (emulando con ello la imagen y 

usabilidad de Netflix). Este tipo de soluciones, según las empresas encuestadas, han logrado una 

audiencia masiva en acciones que tradicionalmente tenían unas tasas de abandono muy altas. 

Por último, y en relación con el uso de material multimedia, encontramos una apuesta decidida, según 

evidencia una entidad especializada en la formación superior on-line, por proveer y entrenar a sus 

docentes en el uso de herramientas sencillas de edición de video usables en cualquier entorno de 

trabajo, evitando tiempos de desplazamiento. 

Estándar alternativo a SCORM: Experience API 

De forma resumida, podemos definir Tin Can Api (Experience API), como un nuevo estándar de 

funcionamiento para el software de e-learning que permite estructurar y almacenar no sólo las 

interacciones del participante dentro del entorno virtual de aprendizaje sino también aquellas 

producidas en múltip les dispositivos off-line u on-ŪŚŷģĖ ģŷ ĘŚĺģƱģŷǉģƶ ïƜŪŚčïčŚƃŷģƶį 

Esta herramienta, por tanto, permitiría superar las limitaciones existentes en el estándar más 

generalizado en la actualidad, SCORM, que circunscribe su radio de acción en cuanto al registro de 

interacciones del participante dentro de la propia plataforma.  

Así, Experience API (XAPI) podría resolver una demanda clásica asociada a los procesos de formación 

on-line, esto es, que el aprendizaje se produce mediante la interacción con diferentes webs, 

aplicaciones y recursos y no sólo con los materiales alojados en la plataforma. 

Daría respuesta, por tanto, a la necesidad de promover entornos de aprendizaje abiertos al 

conocimiento de la web. Este estándar, a la luz de los testimonios recogidos, no ha logrado 

convertirse en una realidad en la formación en la empresa en España. Partiendo de un consenso 

generalizado de las limitaciones que SCORM tiene para recoger experiencias de aprendizaje abiertas, 

los esfuerzos de desarrollo necesarios para adaptar los entornos de aprendizaje al estándar XAPI 

han impedido una penetración relevante en los entornos virtuales de aprendizaje y en las 

herramientas de formación on -line. 

Adicionalmente, en el ámbito de la Iniciativa de formación en la empresa, por defini ción no cabría, dado 

que esta define la formación on -line susceptible de ser incluida en el sistema como aquella que se 

realiza dentro de la plataforma de teleformación.  

Por último, a la luz de los testimonios de las personas expertas participantes en la evaluación, no se 

prevé desarrollos relevantes alrededor de este cambio de estándar y, según consideran, existe una alta 

probabilidad de que sea abandonada. 
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Soluciones tecnológicas de formación a distancia  

Por último, reflejamos en este apartado un testimonio recogido específicamente en una de las 

empresas participantes en el estudio, que ha abordado en procesos de formación a distancia para 

determinados colectivos el uso de recursos de formación a distancia convencional, centrados 

específicamente en el en trenamiento en el uso de un equipo de trabajo.  

Esta solución ha sido posible mediante la entrega de dicho equipo de trabajo, con un proceso 

instruccional precargado en la misma para facilitar un aprendizaje inicial guiado. Además, se aporta un 

apoyo tutorial y se realiza un feedback individualizado para conocer el grado de aprendizaje y el uso 

efectivo de dicho equipo de trabajo en su contexto profesional.  

 

3. ¿Los entornos de aprendizaje han permitido un proceso de formación de calidad empleando 

recursos eficaces e innovadores? 

Determinar si los entornos de aprendizaje han permitido un proceso de formación de calidad adecuado 

al nivel de innovación disponible en el sector de la formación on -line 

 

Técnicas e indicadores de evaluación 

½ Empresas formadoras, entidades organizadoras 
externas y/o centros de formación  

 

 Nivel de adaptación a 
dispositivos móviles 

 Nivel de apertura a 
contenidos formativos 
externos 

 Nivel de aprovechamiento 
del video como herramienta 
de aprendizaje 

 Nivel de implantación de 
soluciones tecnológicas 
disruptivas 

 Nivel de accesibilidad y 
adaptación a la competencia 
digital de los participantes 

½ Participantes en formación 

 ½ Empresas que programan formación de sus 
trabajadores 

½ Tutores 

½ Empresas proveedoras de entornos virtuales de 
formación (plataformas on-line) líderes en el 
entorno de la formación profesional nacional e 
internacional 

 
½ Empresas que disponen de entorno Virtual de 

Aprendizaje para el desarrollo de su propia 
formación corporativa  

½ Empresas desarrolladoras de contenido y 
recursos dirigidos a programas de teleformación  
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Se aprecia un nivel medio alto de adaptación de los entornos virtuales de aprendizaje para facilitar 

el acceso y desarrollo de la formación a través de dispositivos móviles . Así, más del 53% de los 

equipos de tutorización afirman que la plataforma y contenidos estaban adaptados para su acceso a 

través de este tipo de dispositivos. Además, más del 16% manifiestan que era posible el acceso, aunque 

no estuvieran optimizados para dichos dispositivos. Por otro lado, el 75% de los participantes manifiestan 

que resultaba posible el acceso a la formación a través de este tipo de dispositivos, lo utilizarán o no. 

Destaca, no obstante, la existencia de un 25% de tutores que desconocen esta adaptación a movilidad 

de la formación en la que participaron. De forma coherente a lo anterior, cerca de un 75% de las 

personas participantes manifiestan que efectivamente era posible el uso de este tipo de d ispositivos. 

  

Valoración global  

 

A pesar de emplearse en el marco de la Iniciativa un repertorio amplio de recursos tecnológicos, 

accesibles y adaptados a la competencia digital de los participantes , se evidencian importantes 

oportunidades de mejora en términos de percepción de calidad de los recursos  didácticos de la 

formación por empresas y participantes y, sobre todo, carencias a la hora de emplear algunos de los 

medios y canales más eficaces como  recursos vehiculares y no meramente complementarios del 

proceso de aprendizaje. 

¶ Empresas especializadas en el desarrollo de recursos de teleformación disruptivos y 

transformadores. 

Adaptación a los dispositivos móviles 

 

Gráfico 9. Diseño adaptado de la plataforma y curso a 
dispositivos móviles según encuesta de tutores. % de 

respuestas 

 

Gráfico 10. Posibilidad y uso efectivo de dispositivos 
móviles en la formación on -line según encuesta de 

participantes. % de respuestas 
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Más limitado resulta el porcentaje de participantes que efectivamente accedieron a tra vés de estos 

canales, reduciéndose al 43% del total de personas encuestadas. 

Existe igualmente una oportunidad clara de mejora a la hora de lograr que dicha adaptación a estos 

dispositivos móviles permita un desarrollo formativo con mayor nivel de usabilid ad y comodidad 

para los participantes. En efecto, cerca de un 34% de aquellos que utilizaron este canal manifiestan 

dificultades e incomodidad a la hora de emplearlo.  

 

Gráfico 11. Usabilidad y comodidad percibida en el desarrollo a través de dispositivo móvil según encuesta de 
participantes. % de respuestas 

 

 

Atendiendo a las variables que condicionan la posibilidad de uso de este tipo de dispositivos, 

apreciamos un mayor nivel de adaptación en las acciones formativas gestionadas por entidad 

organizadora (78% de posibilidad de uso) frente a Formación propia (69%) o Grupo de empresas (73%). 

Gráfico 12. Posibilidad y uso efectivo de dispositivos móviles por tipo de organización según encuesta de 
participantes. % de respuestas 
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