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Planteamiento metodolégico

Mddulo I. Planteamiento metodoldgico de la evaluacion

1.1 Contenido y estructura del informe

El presente estudio presenta los resultados dela 7 F D7 U i i I& c8lldgd dedas acciones de formacion
profesional para el empleo, en la modalidad de teleformacion, financiadas en /a iniciativa de formacion
programada por las empresas en los ejercicios 2017 y 201§ E §9 U yi UEb E¢§
investigacion y evaluacién realizadas por la Fundacién Estatal para la Formaciénen el Empleo.

La presente publicacién se encuentra estructurada en los siguientes médulos:

Y, Médulo I. Planteamiento metodolégico de la evaluacién

En este apartado se describe la conceptualizacién metodolégica de la evaluacién en tres secciones:
Planteamiento teérico y enfoque de la evaluacién, Presentacién del trabajo de campo realizado y
Salvedades y limitaciones de la evaluacién.

% Médulo Il. Resutados obtenidos

Esta seccién recoge la presentacién detallada de resultados del proceso de evaluacién siguiendo un
proceso secuencial que da respuesta a las preguntas de evaluacién planteadas encuadradas en los 4
objetivos pretendidos con este estudio: Calidad tecnolégica, Calidad didactica, Calidad del aprendizaje
y adecuacién del modelo de costes a la modalidad de teleformaciéon .

En cada uno de dichos dmbitos, se presentan las diferentes preguntas de investigacion o evaluacion,
incluyendo en cada una propuesta de conclusi ones de investigacion y evaluacién, segun cada
pregunta, de forma integrada con la descripcién de las principales evidencias y hallazgos obtenidos en

el procesamiento y andlisis de informacion cuantitativa y cualitativa.

% Médulo Ill. Conclusionesgenerales

El contenido de este apartado se concreta en un ejercicio de sintesis de conclusiones en torno a los
cuatro objetivos del estudio .

1.2 Metodologia de evaluacion

121 Objeto y objetivos de la evaluacién

Se asume en este ejercicio de investigaciéon y evaluacién una serie de objetivos asociados a las
necesidades informativas detectadas, que pretenden profundizar en las dimensiones de disefio,
procesos y resultados de la formacidn on -line impartida en el marco de la iniciativa de formacién en

las empresas 2017 y 2018 s@Uin los siguientes criterios:

Y, Calidad tecnoldgica. Identificar las principales caracteristicas de las tecnologias didacticas
digitales utilizadas en las acciones formativas bonificadas en el marco de la iniciativa de
formacién programada por las empresas (personalizacién, estandarizacién, innovacién y
accesibilidad) y posteriormente evaluar la calidad de las mismas tomando como referente la

oferta disponible en el mercado a partir de la informacién obtenida en el trabajo de campo.



Ya

s

Yo

Planteamiento metodolégico

Calidad didactica. Caracterizar las acciones formativas on-line impartidas en el marco de la
iniciativa de referencia, teniendo en cuenta en qué especialidades existe una mayor
concentracién de oferta formativa, cual es su duracién en horas, sus niveles de especializacion,
la estandarizacion o heterogeneidad de los contenidos, a partir del andlisis de los datos
corporativos de la Fundae.

Calidad del aprendizaje. Determinar si la teleformacién es una metodologia disruptiva o
facilitadora del aprendizaje. Para ello a partir del anélisis de los datos corporativos y de la
informacién procedente del trabajo de campo se identificaran los principales perfiles de los
participantes formados en la modalidad de teleformacién (sexo, edad, nivel de formacién,
sector de actividad, localizacién, categoria profesional; ); asi mismo, sedeterminaran si existen
barreras o elementos facilitadores en el acceso a la formaciéon on-line segin diferentes
colectivos.

Adecuacion del modelo de costes a la modalidad de teleformacion. Analizar la adecuacién
del modelo de costes financiables en la moda lidad de teleformacién y determinar qué
elementos condicionan la calidad del modelo de financiacién de las acciones de formacién on -
line (recursos tecnolégicos, didacticos, recursos hiyi ybzj ©E 11l YESGYED
seguimiento y control de las act uaciones.

Partiendo de estas finalidades de la evaluacién, se abordan los siguientes objetivos especificos:

Yo

%)

Yo

%)

Y

Objetivo especifico 1. Realizar un ejercicio de analisis comparativo de las soluciones
tecnoldgicas y de propuestas metodoldgicas, especialmente aq uellas con mayor impacto
disruptivo, existentes en el sector de la formacién a distancia a través de canales digitales.
Objetivo especifico 2. Describir las caracteristicas de la formacién on-line programada por las
empresas en 2017 y 2018 en términos de tcnologia, procesos instruccionales, recursos
humanos al servicio del proceso educativo, disefio y estructuraciéon de la oferta, perfil de
participantes y esquema de costes financiables.

Objetivo especifico 3. Enjuiciar el nivel de calidad alcanzado en la formacién on-line a partir de
la aplicacién de metodologias mixtas - benchmarking, cuantitativas y cualitativas - y enfoque
integrado Criterial y orientado por la Teoria del Cambio.

Objetivo especifico 4. Valorar el nivel de desarrollo competencial desarroll ado en los
trabajadores participantes mediante esta modalidad de formacion.

Objetivo especifico 5. Determinar el nivel de eficiencia de la financiacién de las acciones de
formacion on-line y la idoneidad del modelo y cuantias de imputacién de costes para a segurar

la calidad de la formacion.



1.2.1.1 Disefio de evaluacion e investigacidn: infografia

Planteamiento metodolégico

Enfoque
evaluativo

1. ¢:Qué entornosy herramientasde
aprendizaje on-line han sido empleados?

2. ¢Qué solucionesinnovadorasy
potencialmente disruptivas existen en el
mercado de laformacién on-line?

Calidad
tecnoldégica

4.:Qué caracteristicashatenido el disefio
de la oferta de formacion?

5. ¢Qué profesionales han apoyado los
procesos de aprendizaje?

6. :Qué metodologiasde formacion se
han empleadoen la programaciénde la
formacién on-line?

Calidad
didactica

8. ¢:Cudl hasido el perfil de empresasy
participantesen la iniciativa?

-
Calidad de
aprendizaje

3.¢Los entornos de aprendizaje han permitido
un proceso de formacién de calidad
empleando recursos eficaces e innovadores?

7.¢Enqué medidase han ofrecido
experienciasde aprendizajeinmersivas,
adaptadas,colaborativasy orientadas a
competenciasprofesionales?

9. ¢Estan satisfechas las empresasy sus
profesionales con las accionesde
teleformacién desarrolladas?

10.¢Laformacién on-line ha contribuido al
desarrollo efectivo de competencias
profesionalesy alamejorade la
productividad y competitividad de las

empresas?

11. ¢(Cudl ha sido la estructura de costes
de lainiciativade formacion on-line en las
empresas?

Adecuacion del
modelo de
costes

1 Encuestas on-line

[ y telefénicas
(6.425)

Empresas (2.001)

Trabajadores/ as (1.990)
Entidadesorganizadoras
de formacioén (336)

# Tutores/ as (2.098)

2. Entrevistas en

profundidad y focus
group @7

fol O]

Empresasdesarrolladoras de contenidoy recursos de formaciéon on-line
Empresasque disponende Entorno Virtual de Aprendizaje corporativo
Asociacionesempresarialesdel sector

Universidadeson-line

Equipostécnicosde seguimientoy gestion FUNDAE

Representantesde asistenciatécnicaempresarial y sindical FUNDAE

foRRORR IR OB Ol O]

12. ;Son adecuados los limites,distribuciony
cuantiade costes financiables para asegurar
una formacién on-line de calidad y eficaz?

Métodosde
investigacion

1

3. Andlisis estadistico
y documental

@ Benchmarking de oferta publico-
privadade formacién on-line

@ Explotacionestadisticade BBDD
Fundae

@ Documentos,estudios, publicaciones




Tabla 1 Cuadro resumen de actores participantes

Empresas que programan formacién de sus trabajadores 1.535
Mixta: 383
Encuesta on-line Participantes en formacion Teleform.: 1.535
Total: 1.918
Tutores / formadores / dinamizadores de formacién on -line 1.535
Encuesta Empresas formadoras, entidades organizadoras/externas y/o 374
telefénica centros de formacién

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

Empresas desarrolladoras de contenido y recursos dirigidos a programas de teleformacién

Entrevista Empresas especializadas en el desarrollo de recursos de teleformacion especialmente
individual / grupal | disruptivos y transformadores

Empresas proveedoras de entornos virtuales de formacion (plataformas on -line) lideres en el
entorno de la formacién profesional nacional e internacional

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

Explotacién y

anélisis de BBDD BBDD Fundae

Representantes de la asistencia técnica de asociaciones empresariales y sindicales de laFundae

Focus group - . . . .
Equipo de gestion y de seguimiento de la formacién on -line Fundae

Oferta formativa en modalidad de teleformacién en el mercado privado

Benchmarking - - .
Soluciones de Entornos Virtuales de Aprendizaje

Andlisis Coste-

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

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

122  Salvedades y limitaciones metodolégicas

La evaluacién no ha encontrado limitaciones que hayan podido invalidar las conclusiones obtenidas en
la misma, aunque si se han debido realizaradaptaciones en algunas fases del proceso ademés 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 colaboracién institucional por parte de agentes claves (como el equipo de evaluacién de la Fundae,
la asistencia técnica de las organizaciones empresariales y sindicales, y el equipo de gestion y

seguimiento del SEPE), ha sido efectiva.

Pueden destacarse como limitaciones o dificultades encontradas durante el proceso, junto a sus
consecuencias en el estudio y la medida implementada por el equipo de evaluacién para reducir un

impacto adverso, las siguientes:



En relacidn con el acceso de las fuentes previstas para implementar las entrevistas en profundidad
previstas a entidades privadas (entrevistas persorales 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 halebido realizar un planteamiento
flexible, facilitando la entrevista por medios teleméaticos, desplazando a una persona del equipo para
realizarla /n situ, utilizando el inglés como lengua de comunicacién , modificando el horario previsto, o
seleccionando otras entidades que por sus caracteristicas permitian abordar los objetivos de

evaluacion.

En el caso de los dos grupos de discusién previstos, finalmente se opta por realizar ambos en una
Unica sesién, facilitando asi la asistencia a las personas requeridas y encontrando una vision
comparativa desde los dos angulos que representaban, generando un didlogo de gran interés:
asistencia técnica de asociaciones empresariales y sindicales y gestién y seguimiento de la Fundae y
SEPE

En relacién con el calendario de ejecucién del proceso de evaluacion, la complejidad inherente a la
obtencién de los ficheros de microdato procedentes de las bases de datos de la Fundae necesarios
para poner en marcha la bateria de encuestas retraso el inicio de la evaluacién, lo que fue compensad o

posteriormente con una ampliacién del plazo de ejecucién de 1 mes.

En relacién con el lanzamiento de las encuestas telematicas dirigidas al colectivo de participantes,
empresas que programan formacién y equipos de tutorizacion, 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 minimo aceptable de respuestas.

Por otro lado, especificamente en relacibn con el andlisis detallado de algunos recursos y
caracteristicas técnicas de plataformas y recursos de aprendizaje on-line, es necesario tomar con
cautela los resultados obtenidos a través de la bateria de encuestas realizadasdada la alta complejidad
técnica, lo que ha podido provocar dificultades de comprensién por parte de una par te de las personas
encuestadas.

2 Mobdulo Il. Resultados obtenidos

A continuacion, se presentan estructurados en funcién de los objetivos y preguntas de evaluacion
definidos, los principales hallazgos y conclusiones formuladas.
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on-line?

Calidad tecnologica

¢ Los entornos de
aprendizaje han permitido
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1. ¢ Quéentornos y herramientas de aprendizaje on-line han sido empleados?

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

acciones formativas impartidas

Técnicas de investigacion

> Empresas formadoras, entidades

organizadoras externas y/o centros de Titularidad de la plataforma on-line
formacién Tecnologia empleada en la plataforma
on-line
Y  Participantes en formacion Objetos y recursos de aprendizaje
Herramientas para la interaccién con el
> Empresas que programan formacion de docente y otros participantes
sus trabajadores Percepci6n de calidad de los recursos
did4cticos

Y% Tutores

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

La solucién tecnolégica que de forma mayoritaria ha sido empleada en las acciones de formacién
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 tecnologia
gue sustenta el entorno virtual de aprendiz aje 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 formacion on -line, este porcentaje se reduce al 77%.

Grafico 1 Principal tecnologia y titularidad de los entornos virtuales de aprendizaje segiin encuesta de tutores. %
de respuestas

Titularidad de la plataforma Tecnologia empleada

De forma minoritaria encontramos diferentes soluciones comerciales, en algunas ocasiones también
basadas en Moodle, siendo Canvas, Cornerstone o Blackboardlas mas representativas. Esta Ultima
solucién es empleada por casi el 4% de las empresas que desarrollan internamente su formacién 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 formacién. Por ultimo,

tan sélo un 6% de las empresas emplean (inicamente un entorno virtual de aprendizaje propio.



Calidad tecnoldgica

Objetos y recursos de aprendizaje

En relacién con los recursos de aprendizaje puestos a disposicién de los participantes en el entorno
virtual de aprendizaje, de forma mayoritaria se basan en contenidos presentados mediante texto plano
e imégenes. En un segundo escalén, se aprecia segun la opinién de las personas encuestidas la
presencia de documentos o0 presentaciones estaticas, el uso de contenidos interactivos,
videolecciones, presentaciones con locuciones y enlaces para acceder a contenidos externos a la
plataforma. Por dltimo, de forma mas residual, el uso de simuladores 2D o 3D o soluciones que incluyan

la tecnologia de realidad virtual o mixta.

Destaca que entre un 20% y un 30% de acciones formativas, segun el interlocutor, carecen de
material multimedia, videos con o sin interaccién,como recurso didactico. En ese sentido, se aprecia
gue las personas participantes tienden a sobredimensionar la presencia de material basado en el video
frente a la opinién de los equipos de tutorizacién, lo que podria apuntar a una mayor relevancia de este
tipo de material frente a mate riales basados en texto o imagenes estéaticas.

Gréfico 2. Recursos formativos incluidos en la formacion on-line segin encuesta de participantes y tutores. Media
estadjstica del % de respuestas

Realidad aumentada, virtual y simuladores - 10%

Otros videos 28%

Enlaces a contenidos externos 35%

Videolecciones 37%

Contenidos interactivos 40%

Presentaciones con audio 41%

Documentacion 55%

Texto plano e imagen 2%

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

Gréfico 3. Distribucion de recursos formativos en acciones de formacion on -line segun encuesta de participantes
y tutores. % de respuestas

Participantes Tutores
9,79% 2,35%
. . ) . I 431%
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Desde el punto de vista de la duracion de las acciones formativas, se evidencia una mayor tendencia
al uso de recursos multimedia en acciones de corta duracién junto con el uso de herramientas
basadas en simuladores o, en menor medida, realidad virtual o mixta. En el extremo opuesto, las
acciones de mas larga duracién se caracterizan por una mayor presencia de documentacién (pdf,
wogzgyliiesbygzj © A gyUicegz 1 0gelivzbz §gnljgoybz
en las acciones formativas.

Si atendemos a la titularidad de la plataforma, las empresas que organizan formacién 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 produccién y edicién (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 como herramientas de aprendizaje.

En ese sentido, estas empresas mn plataforma propia parecen apostar por recursos mas accesibles

prescindiendo de inversiones elevadas en el desarrollo de materiales.

Por familia profesional se identifican las siguientes pautas: quienes participaron en acciones de
Administracion y gestion, en mayor medida y en comparacion con el resto de las familias sefialan
en mayor proporcién que los cursos tenian més variedad de recursos de aprendizaje como videos
conducidos por docentes y/o expertos, enlaces a contenidos externos en internet, simuladores de
aprendizaje con y sin 3Dy realidad virtual o aumentada.

Con un menor nimero de recursos, esta pauta se identifica también en /ndustrias 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 formacién tenian, en mayor proporcién

gue el resto, recursos de documentos y enlaces a c ontenidos externos en internet).
Herramientas para la interaccién con el docente y otros participantes

A continuacién, se analizan los resultados hallados en relacién con la presencia y uso de las
herramientas de interaccién entre docentes y participantes en las acciones formativas de modalidad
on-line y mixta.

Grdéfico 4. Disponibilidad y uso de las herramientas de interaccion entre docente y participantes segun encuestas
de participantes y tutores. Media estad/stica del % de respiestas
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En general, se puede afirmar un bajo nivel de contacto e interaccién en el desarrollo de las acciones

formativas entre las personas participantes y los equipos de tutorizacién.

Asi, segun testimonios recogidos de participantes, hasta un 50% deestos afirman no haber utilizado

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

Desde el punto de vista del desempefio del equipo de tutorizacién, segin sus propios testimonios, casi
la totalidad de docentes y dinamizadores habrian utilizado los sistemas de mensajeria interna de la
plataforma o el correo electrénico 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 mensajeria directa o chat.

De forma mucho mas limitada se evidencia el establecimiento de acciones de tutorizacién mediante
videoconferencia o webinarios grupales, siendo empleados segun participantes en el 8% de las
ocasiones y en torno al 16-19% segun tutores. Este bajo nivede comunicacién docente |Jparticipante
se evidencia especialmente en acciones de corta duracién, aunque resulta relevante que incluso en
acciones de mas de 50 horas, mas de un 70% de participantes manifiestan que sus acciones no

incluyeron el desarrollo de estas acciones de comunicacién sincrona.

Por el contrario, y atendiendo al modelo de organizacién de la formacién, en las acciones promovidas
por las propias empresas, se hace un uso mucho mas intenso de videoconferencias y webinarios
frente a acciones desarrolladas por grupo de empresas y entidades organizadoras.

Por dltimo, el contacto a través del entorno virtual de aprendizaje entre los propios participantes es
muy reducido, destacando que tan sélo el 21-25% reconoce haberse comunicado con otros
participantes a través de chat o foro.

Gréfico 5. Disponibilidad y uso de las herramientas de interaccion entre participantes segun encuesta de
participantes. % de respuesta
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Calidad tecnoldgica
Percepcién de calidad de los recursos didacticos

Por dltimo, se analiza lavaloracion que realizan las personas participantes en la formacién de la
calidad de los recursos didacticos de las acciones formativas. En ese sentido, se halla una valoracién
media de 7,4 sobre 10, destacando por un lado un 26% de aquelas que manifiestan una valoracién alta
0 muy alta (9-10 sobre 10), un 50% una valoracién media (8 sobre 10) y un 24% que manifiestan una

baja valoracién (inferiores a 6 sobre 10).

Gréfico 6. Valoracion de la calidad de los medios y recursos didécticos de la formacion on -line segun encuesta
de participantes. % de respuesta

%alto (9-10) 25,94%
%medio (7-8) G 50 ,42%
%bajo (0-6) 2364%

000% 1000% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

A la hora de analizar estas valoraciones en funcién de los recursos que con mayor 0 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 valoracion de la calidad de recursos y
medios didacticos.

Gréfico 7. Porcentaje de insatistaccion con los recursos didacticos cuando se emplea de forma intensa cada
objeto de aprendizaje segun encuesta de participantes. % de respuesta

Enlaces a contenidos externos en Internet (otras webs,¢ n— 11 17%
Simuladores de aprendizaje con 30 ——— |16 8%
Realidad virtual o realidad aumentada S —————— 17 390,
Videos conducidos por docentesy/ o expertos n—————— |3 30%

Documentos (tipo pdf, word, presentaciones estaticas, etc.) T —  ——— 15 230

Contenidos interactivos sin audio S —————————————— |5 970/

Simuladores de aprendizaje sin 3D T ——————— |5 440/
Otro tipo de videos m———————— 16 3%
Presentaciones con explicaciones en audio - ———.—————— 16 76 %

Contenidos en texto e i mMu s sessyeeesyisysmmsss 13|15% |
Asi, 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 didacticos incluidos en las

acciones formativas.

Esta tendencia, por otro lado, queda reforzada cuando se cuestiona, a todos los actores del sistema de
formacion, por aquellos recursos que deberian potenciarse en mayor medida para mejorar la calidad y
la eficacia de las acciones de formacién on -line.

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

65% de las personas encuestadas.
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Calidad tecnoldgica

Gréfico 8. Recursos que deberian potenciarse en la formacion on-line segun diferente s actores del proceso de
evaluacion. % de respuestas
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* El uso de un canal de encuesta diferente impide que en este caso se comparen los resultados en
relacion al resto de actores

En segundo lugar, se reclama la provision de medios didacticos 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 inclusién de contenidos que agreguen enlaces externos en Internet (webs, videos,

EDB ¢ { y ¢ ¥ pobur por@entaje nunca inferior al 36% de personas encuestadas.

Por otro lado, la inclusién de recursos menos habituales y vinculados a desarrollos mas complejos
desde el punto de vista de disefio, edicion y produccion, tales como la presencia de simuladores y
soluciones de realidad aumentada o realidad virtual son sin embargo requeridos en menor medida ,

con un maximo 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
gamificacién en los procesos de aprendizaje y recursos de la plataforma, entre otros, el uso de retos,
puntuaciones, interaccién social, narrativa o storytelling. Ademas, se reitera lanecesidad de mejorar el
acceso y usabilidad de las plataformas a través de dispositivos méviles ademas de reclamar la
importancia de acceder a los contenidos por los participantes con posterioridad a la finalizaciénde
la accién formativa.

2. ¢ Quésoluciones innovadoras y potencialmente disruptivas existen en el mercado de la formacién
on-line?
Soluciones, tecnolégica y metodolégicamente innovadoras y con potencial impacto en la mejora de la

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

Técnicas de investigacion

2 Empresas proveedoras de entornos virtuales de
formacion (plataformas on-line) lideres en el entorno
de la formacién profesional nacional e internacional

> Empresas que disponen de entorno Virtual de % Tecnologias inmersivas
Aprendizaje para el desarrollo de su propia %, Machine learning, Big Data e
formacién corporativa inteligencia artificial aplicada a la

formacién on-line
% Plataformas de formacién on -
2 line y microelearning
> Soluciones avanzadas de
recursos formativos

> Asociaciones empresariales y otras instituciones
relevantes que representan a las empresas
promotoras de formacién on-line y desarrolladoras
de contenidos especificos para entornos virtuales de

aprendizaje L
audiovisuales
> Empresas desarrolladoras de contenido y recursos % Estandar alternativo a SCORM:
dirigidos a programas de teleformacién Experience API

Y, Empresas especializadas en el desarrollo de
recursos de teleformacion especialmente disruptivos
y transformadores

Tecnologias inmersivas

La implantacién de tecnologias que permiten la recreacién e interaccién con un entorno digital
simulado para el desarrollo de procesos de aprendizaje es muy limitada en el marco de la iniciativa de
formacion en las empresas.

Profundizando en las afirmaciones realizadas por especialistas en desarrollo de contenidos de
formacién participantes en el proceso de evaluacién se puede concluir que dichas tecnologias, que
a continuacion se describen, tienen un alto potencial como recursos y metodologias 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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En primer lugar, en relacién con las soluciones de realidad virtual, es posible identificar experiencias
en el mercado de la formacién en la empresa, pero necesariamente vinculadas a la presencialidad,
dada la necesidad de emplear dispositivos especificos que no resultan accesibles para un uso a

distancia (cascos de realidad virtual).

Por ello, la metodologia relatada por una entidad experta en Espafia en este tipo de desarrollos consiste
en la convocatoria de sesiones en salas de gran tamafio, que permiten el uso concentrado de los
dispositivos y los entornos virtuales creados de forma sincrona por un alto nimero de empleados .
Con ese enfoque, se permite optimizar los altos costes de d esarrollo mediante sesiones de formacién
basadas en realidad virtual que optimizan gastos de formacién 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 tecnologia en entornos diferentes a la formacién 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, segun relatan los expertos pasa por generar un software que permita a las empresas
desarrollar de forma auténoma 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 participacion e interaccién
en el entorno virtual de grupos de profesionales a distancia. La principal dificultad de cara a una
implantacion para la formacién a distancia radica en la necesidad de disponer de un ancho de banda
(conexién a Internet) que en este momento no esta disponible. Por ello, esta tecnologia aplicada a la
formacion a distancia se enfrenta a barreras relacionadas con infraestructuras de datos.

En relacién con aplicaciones concretas, segun detalla una empresa especializada en desarrollo de
contenidos basados en la realidad virtual, en este momento se estan produciendo pro ductos
adaptados en el area de salud e intervencién médica, En ese sentido, se incide en la utilidad que tiene
de cara a la toma decisiones en las intervenciones y el diagndéstico.

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 tecnologia
de realidad virtual principalmente centradas en reproducir contextos profesionales (lugares o
incidentes) que no se pueden experimentar de forma presencial en contextos de formacién, como
la intervencién para la supervision 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 formacién con que cuentan y los objetivos y

alcance que deben cumplir .. En palabras de una de estas empresas: Téj C _ 7§ zSEbB zi [ Sz/
hace falta un nivel importante de presupuesto, y ahora no estamos en esas. Se haran cosas, pero no

creo que en un corto o breve plazo, porque el esfuerzo de conceptualizacion es muy alto tambié y T o
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Calidad tecnoldgica

Por otro lado, desde otra de las empresas entrevistadas se hace hincapié en la necesidad de no caer
en la financiacién de proyectos por el hecho de que determinadas tecnologias puedan ser mas o
menos costosas, innovadoras o0 tengan un mayor impacto en t érminos de comunicacion .

En ese sentido, y retomando un testimonio que defiende supeditar siempre
las tecnologias a los objetivos y colectivos de desarrollo profesional: 7 ¢
tendemos a pensar que hay que financiar méas realidad virtual porque es lo
mas 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 cuéles no,
porque todos los recursos serdn mejores o peores segun €l objetivo que se
Codywoi To

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 financiacién disponible en la iniciativa de formacién 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 plantillas con el consiguiente salto de eficiencia en el proceso de inversién y

desarrollo.

No obstante, se aprecia un cierto consenso a la hora de anticipar que la progresiva madurez de esta
tecnologia se producird en un futuro préximo y que, especialmente, | os actores del sistema de
formacion deben prever que las generaciones de trabajadores que en un corto periodo de tiempo ya
se han incorporado y lo seguirdn haciendo en el futuro corresponde con una generacién que
normalizara, desde su condicién de jugadores IJ gamers /Jel uso de tecnologias inmersivas y basadas
en el juego. Desde ese punto de vista, apuntan que los operadores de formacién deben comprender
y aproximarse a esos huevos colectivos mediante lenguajes, canales, proceso y productos adaptados

a ellos.
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Encontramos una mayor apertura en las empresas generadoras de contenido de formacion al uso,
a corto plazo de la realidad aumentada en procesos de aprendizaje . Esta tecnologia, permite afiadir
capas de informacién digital a la realidad, mediante el uso de la caAmara de un dispositivo (movil

principalmente) al enfocar un objeto real o marcador.

En concreto, se encuentran soluciones que permiten mostrar capas digitales (imagen o videos 360°)
gue se muestran al espectador aumentando la informacién y, potencialimente el aprendizaje. Esta
tecnologia tiene de forma generalizada muchas limitaciones si se quiere incorporar interaccién con el
entorno digital, o que convierte a los trabajadores de facfo en sujetos pasivos receptores de
informacién en los desarrollos principalmente existentes en el &mbito de la formacié n.

No obstante, se considera que la realidad aumentada tendra un importante protagonismo a la hora
de proporcionar soluciones de aprendizaje de caracter técnico , areas de contenido que no parecen
tener una respuesta suficiente ni adecuada en el &mbito de la formacién a distancia.

La realidad aumentada puede ser una solucion para el aprendizaje a distancia, pero necesariamente
con una légica diferente a la formacién on -line convencional a través de un entorno virtual de
aprendizaje.

Desde el punto de vista de las tecnologias que generan escenarios de desarrollo profesional simulados,
es necesario mencionar tecnologias ya existentes en el mercado de la formacién on-line desde hace

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

Estas soluciones, con un menor caracter 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 demas contexto a distancia sin tener que observarlo de forma directa Yy,
en segundo lugar, enfrentdndose a arboles de decisiones en el marco de experiencias que requieren
la interaccién en procesos de accion y, con ello, forzando el desarrollo practico de habilidades o
competencias profesionales.

En este ultimo caso, con caracter 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.

Especificamente, una de las entidades desarrolladoras de contenidos y soluciones comparte en el
marco de la evaluacién 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 b/andas basados en la toma de decisiones de entre 20 minutos a 3 horas, incorporando

procesos de apoyo personal bajo la férmula de asesor o coach.
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Un ejemplo muy grafico de solucién basada en el juego lo pone una de las empresas participantes en
el estudio, que ofrece como ejemplo e | desarrollo de un juego digital, basado en preguntas tipo #rivial,
para una formacién de corte transversal a toda la organizacién sobre los estandares de ética en la

empresa.

En ese sentido, constituyen alternativas que permiten la utilizacién del aprendizaje basado en el juego

como metodologia vehicular de desarrollo profesional.

Por dltimo, y a modo enunciativo dada la nula implantacién actual y el largo camino de maduracién que
requiere esta tecnologia, algunas de las entidades participantes en el estudio sugieren al alto potencial
gue a su juicio puede tener la tecnologia de hologramas a la hora de suponer un salto cualitativo en

las soluciones de formacién a distancia.

Esta tecnologia, en esencia, permitira la formacién a distancia simulando la formacibn presencial
mediante representacién en 3D y afiadiendo capas digitales extra (imagen, video,a E)jpara enriquecer
la experiencia de aprendizaje.

Machine learning, Big Data e inteligencia artificial aplicada a la formacién online

Bajo esta denominacion, se recogen las diferentes aportaciones recibidas por los diferentes actores de
disefio de contenidos, desarrollo de entornos o ejecucién de formacién en las empresas, bien por
entidades externa o por ellas mismas, en relacién con diferentes soluciones tecnol4gicas que, si bien
no constituyen contenidos en si mismas, facilitan o mejoran la eficacia de los procesos de aprendizaje

en linea.

En primer lugar, se reconoce un esfuerzo por intensificar el uso de la analitica y mineria 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 gestién integrada de informacién
en la empresa, ERP) que permiten personalizar las propuestas de aprendizaje de los trabajadores en

las empresas.

Este tipo de herramienta permite sugerir propuestas de formacién no sélo partiendo de los planes
anuales de formacion asociados a esa posicién profesional en la empresa, sino incluso, basandose en
la prediccion de la formacién necesaria, para desarrollar una carrera profesional en la empresa a partir
de la formacién en la que han participado otras personas de la organizacién que han podido recorrer

antes que el usuario dicha carrera profesional.

1 Enterprise resource planning: Sistemas de planificacion de recursos empresariales
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Es en este A&mbito del aprendizaje adaptativo es donde se identifica una de las iniciales utilidades
del machine learning, dado que el andlisis automético de métricas, experiencias de usuario y
resultados de formacién, permitirA al software de inteligencia artificial proponer a cada persona
propuestas formativas progresivamente mas adaptadas, mas eficaces y con mayores

probabilidades de éxito.

En segundo lugar, es posible encontrar desarrollos centrados en mejorar el conocimiento de la
interaccién de las personas con el entorno virtual de aprendizaje y las acciones formativas para
reforzar la retroalimentaciéon y dinamizacién de la formacién, asi como el seguimiento del
participante. La clave del proceso radica entonces no sélo en la analitica de datos sino en la
automatizacion de procesos de respuesta e interaccién con cada participante. La generacion de estos
informes automéati cos de seguimiento individualizado constituye una poderosa herramienta al servicio

de los procesos de evaluacién y dinamizacién de la formacién .

En éste &mbito de soluciones tecnoldgicas, y como especial herramienta de dinamizacién, se destaca
la progresiva (aunque lenta) implantacion de chatbofts como herramientas de atencién
individualizada e inmediata que permita dar respuesta a la tendencia de ofrecer formacién con una
I6égica de formacién just in time, esto es, responder a las necesidades de formacién en el momento
en que se produceny, por tanto, con mayores probabilidades de lograr el impacto deseado en términos

de desarrollo profesional..

Por ltimo, se resefia a continuacion la informacién recogida por una entidad especializada en la
evaluacién de formacién en relacién con soluciones tecnoldgicas que permitan una evaluacién mas

eficiente e integral a partir de la utilizacién de métricas automatizadas del impacto y satisfaccién de
los participantes en el entorno virtual de aprendizaje.

A la hora de afrontar la medicién del impacto, la satisfaccién y el desempefio en la plataforma de las
personas participantes, destaca la importancia del uso de cuestionarios que cumplan dos
condiciones: adecuacion al colectivo y tipo de formacién y sistematizacion de envio con bajo nivel

de procesamiento de informacién para la empresa.

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

rate) junto con la tasa de interaccion con el curso (Click rate).
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Desde el punto de vista de las pruebas de evaluacion, destaca la importancia de diferenciar dos
modelos de formacién on -line. En primer lugar, los médulos de microelearning para los que se
recomienda la necesidad de aplicar cuestionarios de satisfaccion y breves tests (Quiza,
desaconsejando el uso de pruebas més complejas dada la duracién y concrecién del resultado
esperado; y por otro lado, el modelo basado en propuestas de iti nerarios de aprendizaje on-line, de
mayor duracién, donde se trabaja sobre la base de identificar cambios comportamentales (bussines
objectives). En este tipo de formacién, se recomienda un proceso de evaluacién mas amplio que mida
lo que ha ido bien, lo que se podria mejorar, los resultados obtenidos desde la perspectiva de los
participantes y de la persona responsable, pretendiendo alcanzar, al menos, la evaluacién del
aprendizaje y la transferencia al puesto de trabajo, esto es, los niveles 2 y 3 segln ¢ modelo de D.
Kirkpatrick?.

Como ejemplos de metodologias de evaluacién que seimplementa en funcién de la tipologia de curso,
se sugiere en casos de aplicacién 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 formacién de idiomas, se sugiere el uso de métodos de medicién de progreso de los
participantes. En el caso de programas técnicos, herramientas y conocimientos adquiridos durante la
formacion.

Desde el punto de vista de las limitaciones actuales de los principales entornos virtuales de
aprendizaje, se cuestiona la falta de medicién en el nivel de transferencia al puesto de trabajo, casi
inexistente, los problemas de adaptacién de las plataformas para generar nuevas métricas,
EGgzliSpyi OSbzj prAlfemismdvistaldpcson Betdattsban métricas que las personas
usuarias de la plataforma y gestoras de la formacién, en muchas ocasiones, no saben interpretar.

Por ultimo, se incide en la necesidad de reflexionar en profundidad sobre las preguntas y escalas
empleadas en los cuestionarios, indicando algunos de los principales problemas:

> Escalas que no permiten apreciar matices de de sempefio por concentrar las puntuaciones.

Y2 Preguntas ambiguas o con una alta carga de deseabilidad social.

2 KIRKPATRICK, D., (1999), Evaluacion de acciones formativas. Ediciones Gestion 2000
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Plataformas de formacion on-line y microelearning

Pildoras formativas

Como tendencia en cuanto a soluciones de formacién on -line se describe por parte de las empresas
formadoras y las entidades especializadas en el desarrollo de contenidos y entornos de formacién on -
line el disefio de catalogos integrales de microelearning, formacién concebida para ser consumida
en apenas unos minutos para un aprendizaje directo, aplicado e inmediato, pretendiendo con ello
dar respuesta 4gil, 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 tecnoldgicas y de contenido realmente implican, ademas, un cambio

conceptual en la manera de entender la formacién digital a distancia. De esta forma, se conciben los
espacios de formacién on -line a disposicion 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 desempefio profesional.

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

[..] responsive, multidispositivo, ubicua, qe te recomienda contenidos, que te permite
tener un user friendly (interface muy familiar para el usuario), que permite e/
autodesarrollo, que no solamente es un LSM como un Moodle que solo tiene el consumo
de contenido, sino que ademds te ofrezca en paral elo formacién informal via canales de

comunicacion, como el personal learning management y que se genere dentro de tu
g9Ib6O9E Eg [OTAISETO

En palabras de una empresa formadora de sus trabajadores:

T éuseamos un catdlogo que combine recursos de todo tipo en pequefias dosis
nyScobgUgrvySyne pdg yb ¢rAg gy UIYEIGTo

En relacién 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 dimensién 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.

En palabras muy explicativas de una empresa desarrolladora de contenidos: 7 dpgr€a

fOi DAz Eg UOgEgz =zb&ESiUgzE ypb Brya mismdfeapotroF
testimonio significativo 7é/ ¢ Ui [ BbO0yi ESby gy Uiz gylWog
pyb6 Ugz WSEiz pdg zg yghiry i OF woilfifl by,
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En esta linea, 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 bidsqueda para alcanzar un contenido aplicado al desarrollo de una competencia

concreta. La dimensi6n social en este caso te permite poner en relacion la experiencia de diferentes

usuarios que ya han accedido a ese contenido pudiendo interactuar con ellosviae-y i SUE 1|j gUAI b

conocer su experiencia o consultar dudas.

Si nos centramos en las diferentes opciones por las que las empresas consideran que dotaran sus
catalogos de contenidos de microa prendizaje, encontramos dos visiones complementarias que

tenderan 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 organizacién median te la creacién
de acciones, pildoras y contenidos que realmente constituyan conocimiento propio de la empresa.

Sin embargo, paratodos aquellos contenidos ya existentes en el mercado, la tendencia es adoptar
el modelo de Caas§ esto es, contenido como servicio, de forma que la empresa pueda acceder a
grandes catélogos de formacién ya existentes pagando en funcién del consumo que realice y

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

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

a continuacién el siguiente: 7é/ C R = [j pocoRtodasilas Adsngahias de manera
equivocada estaban convirtiendo las unidades de formacion en verdaderos editores. Es
decir, yo no tengo necesidad de tener 1,500 voluimenes paquetizados en SCORM, porque
nuestro negocio como empresa es otro, y, por otro | ado, hay en el mercado ciertas
empresas que si 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 mas transversales y te pago segun

U6 pdg ¢byzdyi A U pdg pgégzSlhgo a1i OF f

En relacion 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 formacién a t ravés de la

iniciativa de formacion en las empresas.
Asli, se encuentran en la disyuntiva de tener que poner en marcha dos entornos distintos, en un caso
para poder alojar acciones de formacién que den cumplimiento a las prescripciones de la Iniciativa de
formacidn en las empresas y este otro tipo de acciones IJcontenidos que permitan
Ej C zgndSU RICSHgyEDL gziz WIpidgBiz WSUEH
ndzlfi E pb Ugz pdSiI yd&ERE [ SJyWHBE zb6y DS
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Gestién integrada de informacién en la empresa (ERP)

En otro nivel de andlisis respecto a las plataformas o entornos virtuales de aprendizaje, seidentifica un
especial interés a la hora de integrar las soluciones ERPIJ gestién integrada de informacién en la
empresa, especialmente en el ambito de gestién 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 politicas de recursos humanos, |0 que necesariamente pasa bajo un tratamiento
unificado de la informacién asociada a la seleccién, evaluacién del desempefio, plan de carrera,
i POyT €Sby|

Bajo esta 6ptica, por tanto, se priorizard a medio plazo dicha integracién frente al coste (y a veces
imposibilidad) de desarrollar soluciones para integrar una plataforma que cumpla con los estdndares
establecidos en la iniciativa de formacién en las empresas con el ERP corporativo.

En palabras de una empresa participante: 7é; ¢ 2zS p b

<
O
~—

0 Q@
<
=
Q. 1
S O

vaacambiarporqueg U Di UBOU gzlo gy Ui

En resumen, se podra producir un progresivo abandono de la iniciativa de formacién en las
empresas en su modalidad on-line, antes que fragmentar la informacién 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 i6n por parte de sus empleados.

En ese sentido, se identifican importantes esfuerzos por implantar un acceso transparente y automatico
con un solo usuario y contrasefia en diferentes entornos (de aprendizaje o de trabajo), sing/e sign on,
gue siempre mantenga de cara al empleado la percepcion de estar dentro del entorno corporativo, asi
como la integracién de las métricas de todas esas plataformas (internas o externas de formacion, asi
como el ERP corporativo).

En sus propias palabras:7¢éj C £EJyozE pUSJOUb plg
la informacion de realizacion de acciones formativas en mi plataform a, por lo
que tiene que haber establecido unas pautas de actuacion y protocolos
medliante un cddigo, sistematicamente, cada x dias y que me vuelque a mi
plataforma los datos, porque yo quiero saber de mis empleados lo que han

hecho, como lo ha hechoy quien Ub Ri RJgERbLT o
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Soluciones avanzadas de recursos formativo s audiovisuales

De forma casi unanime 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 tecnologia, que no constituye en si misma una innovacion técnica si lo es desde el punto de vista
metodoldgico, tanto por las aplicaciones del video realizado como por afrontar un cambio de tendencia
en el consumo de informacién 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:

Téj C yb yg Egz yiEIi i UJggo b pydgamb
que lo vea, para nosotros el canal fundamental de transmision de
conocimiento, se estd convirtiendo en el video, y /a informacién segmentada.
Ag gzljo ébyzidySHgyEDL yiA onsSU A &by

6j C WUBEGEbz gy D=BSEGJGDb enFagmatp yidedjpzable
pero video. Lo que se ha visto es que claramente el canal del futuro es
ZBbWBOf g DBSEGJHTo

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 participacion mas intensiva de expertos y
formadores internos en los procesos de aprendizaje y desarrollo de las personas que necesitan
herramientas agiles y sencillas para producir contenido. En ese sentido, se impone la necesidad de
contar con hdztelo ti 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 formacién on -line tradicional mediante el estandar Scorm.

T &sgoftnizarlo o hacer una formacion de formadores con monitores internos
¥ con herramientas de autor hacer acciones formativas on-line, con unos
DSEgBEzE dy Wi U Eg ErWwljdorz Eg Wi phil

Desde el punto de vista tecnoldgico, se encuentran algunas soluciones técnicas que pretenden
asegurar una experiencia mas atractiva e inmersiva del participante, requiriendo su interaccién con
el video incorporando preguntas, por ejemplo, que pueden servir para obtener feedback de la atencién

y aprendizaje producido.
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En esa misma linea, 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 grabaciény
edicién que muestren a un docente o experto interactuando con el contenido que se reproduce en

pantalla.

Por otro lado, en relacién con adaptaciones avanzadas del video en linea con los cambios sociales, se
han identificado dos experiencias muy relevantes de acciones de formacién 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, segun las empresas encuestadas, han logrado una

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

Por dltimo, y en relacién con el uso de material multimedia, encontramos una apuesta decidida, segun
evidencia una entidad especializada en la formacién superior on-line, por proveer y entrenar a sus
docentes en el uso de herramientas sencillas de edicién de video usables en cualquier entorno de
trabajo, evitando tiempos de desplazamiento.

Estandar alternativo a SCORM: Experience API

De forma resumida, podemos definir Tin Can Api (Experience API), como un nuevo estandar de
funcionamiento para el software de e-/earning que permite estructurar y almacenar no sélo las
interacciones del participante dentro del entorno virtual de aprendizaje sino también aquellas

PPN

producidas en mdltip les dispositivos off-lineuon-US 9 §E §¢9 ESI §0g9lgz 7 WUOSET ¢SH

Esta herramienta, por tanto, permitiria superar las limitaciones existentes en el estdndar mas
generalizado en la actualidad, SCORM, que circunscribe su radio de accién en cuanto al registro de
interacciones del participante dentro de la propia plataforma.

Asi, Experience API (XAPI) podria resolver una demanda clasica asociada a los procesos de formacién
on-line, esto es, que el aprendizaje se produce mediante la interaccion con diferentes webs,
aplicaciones y recursos y no sé6lo con los materiales alojados en la plataforma.

Daria respuesta, por tanto, a la necesidad de promover entornos de aprendizaje abiertos al
conocimiento de la web. Este estandar, a la luz de los testimonios recogidos, no ha logrado
convertirse en una realidad en la formacién en la empresa en Espafia. 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 estandar XAPI
han impedido una penetracién relevante en los entornos virtuales de aprendizaje y en las
herramientas de formacion on-line.

Adicionalmente, en el &mbito de la Iniciativa de formacién en la empresa, por definicién no cabria, dado
gue esta define la formacién on -line susceptible de ser incluida en el sistema como aquella que se
realiza dentro de la plataforma de teleformacion.

Por ultimo, a la luz de los testimonios de las personas expertas participantes en la evaluacién, no se
prevé desarrollos relevantes alrededor de este cambio de estandar y, segin consideran, existe una alta

probabilidad de que sea abandonada.
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Soluciones tecnoldgicas de formacién a distancia

Por altimo, reflejamos en este apartado un testimonio recogido especificamente en una de las
empresas participantes en el estudio, que ha abordado en procesos de formacién a distancia para
determinados colectivos el uso de recursos de formacion a distancia convencional, centrados

especificamente en el entrenamiento en el uso de un equipo de trabajo.

Esta solucién 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. Ademas, 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 formacién de calidad empleando

recursos eficaces e innovadores?

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

al nivel de innovacién disponible en el sector de la formacién on -line

Técnicas e indicadores de evaluacién

Y» Empresas formadoras, entidades organizadoras ®
externas y/o centros de formacién )
% Nivel de adaptacién a
1, Participantes en formacién dispositivos moéviles
 E L @ % Nivel de apertura a
> Empresas que programan formacién de sus = contenidos formativos
trabajadores externos
Y, Tutores % Nivel de aprovechamiento
. del video como herramienta
/> Empresas proveedoras de entornos virtuales de de aprendizaje
formacion (plataformas on-line) lideres en el & Nivel de implantacion de
entorno de I? formacion profesional nacional e soluciones tecnolégicas
internacional ; ;
e®e disruptivas
Y» Empresas que disponen de entorno Virtual de ﬁ @ Nivel de accesibilidad y
Aprendizaje para el desarrollo de su propia adaptacién a la competencia
formacién corporativa digital de los participantes

> Empresas desarrolladoras de contenido y
recursos dirigidos a programas de teleformacion
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A pesar de emplearse en el marco de la Iniciativa un repertorio amplio de recursos tecnolégicos,

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

oportunidades de mejora en términos de percepcién de calidad de los recursos didacticos de la

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

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

proceso de aprendizaje.

1 Empresas especializadas en el desarrollo de recursos de teleformacién disruptivos y

transformadores.

Adaptacién a los dispositivos méviles

Se aprecia un nivel medio alto de adaptacion de los entornos virtuales de aprendizaje para facilitar

el acceso y desarrollo de la formacioén a través de dispositivos méviles . Asi, mas del 53% de los

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

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

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

gue resultaba posible el acceso a la formacién a través de este tipo de dispositivos, o utilizaran o no.

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

de la formacién 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.

Grdfico 9. Disefio adaptado de la plataforma y curso a
dispositivos moviles segtin encuesta de tutores. % de
respuestas

m Si, estaba disefiado para
53249 realizarse también desde
dispositivos moviles

24,65%

Sipodian aunque no
estaba disefiado para
realizarse desde
dispositivos moviles

mNo

5,52%-

16,59%

Nolo sé
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Gréfico 10 Posibilidad y uso efectivo de dispositivos
moviles en la formacion on -line segun encuesta de
participantes. % de respuestas

m Utiliz6 movil o tablet
pararealizar el curso

15,60%

42,86%

Se podian utilizar
pero yo no use niel
movil nila tablet para
realizar el curso

9,26%

m No se podia realizar el
curso desde el movil
o latablet

Nunca utilizé mévil o
tablet

32,28%.
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Mas 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 adaptacion a estos
dispositivos méviles 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.

Gréfico 11 Usabilidad y comodidad percibida en el desarrollo a través de dispositivo movil segin encuesta de
participantes. % de respuestas

Muy cémodo 19,10%
Bastante comodo | N -5 70%
2357%

Poco comodo
Nada comodo |l 10.64%

0,00% 25,00% 50,00%

Atendiendo a las variables que condicionan la posibilidad de uso de este tipo de dispositivos,
apreciamos un mayor nivel de adaptacién en las acciones formativas gestionadas por entidad
organizadora (78% de posibilidad de uso) frente aFormacion propia (69%) oGrupo de empresas (713%).

Grdfico 12 Posibilidad y uso efectivo de dispositivos mdviles por tipo de organizacion segiin encuesta de
participantes. % de respuestas
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