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Resumen  
El auge del vídeo digital a nivel mundial puede ser una de las causas del crecimiento exponencial 
de los cursos MOOC. Las evaluaciones de los MOOC recomiendan una mayor interacción multi-
media y colaborativa. Siendo los vídeos unos de los elementos destacados en estos cursos, será 
interesante trabajar en innovaciones que permitan una mayor capacidad a los usuarios para in-
teractuar con anotaciones multimedia y colaborativas dentro de los vídeos. El presente artículo es 
parte del proyecto de colaboración, cuyo objetivo principal fue «El diseño y creación de herramien-
tas de anotaciones multimedia para mejorar la interactividad de los usuarios con los contenidos». 
En este artículo mostraremos la evaluación de dos herramientas como fueron Collaborative Anno-
tation Tool (CaTool) y Open Video Annotation (OVA) esta última desarrollada por el proyecto e in-
tegrada en el MOOC de edX. El proyecto abarcó dos cursos académicos (2012-14) y se aplicó un 
instrumento de evaluación en diferentes grupos de la Facultad de Educación a un total de 180 
estudiantes. Se compararon los datos obtenidos entre ambas herramientas con contrastes de me-
dia, resultando diferencias significativas a favor de la segunda herramienta. Al concluir el proyec-
to se dispone de una herramienta de anotaciones de vídeo con diseño validado por los usuarios; 
además de un instrumento sencillo y rápido de aplicar para evaluar cualquier software y MOOC. 
Al tiempo que una revisión amplia sobre herramientas de anotaciones de vídeos. 
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Abstract  
The worldwide boom in digital video may be one of the reasons behind the exponential growth of 
MOOC courses. The evaluation of a MOOC requires a great degree of multimedia and collaborative 
interaction. Given that videos are one of the main elements in these courses, it would be interest-
ing to work on innovations that would allow users to interact with multimedia and collaborative 
activities within the videos. This paper is part of a collaboration project whose main objective is 
«to design and develop multimedia annotation tools to improve user interaction with contents». 
This paper will discuss the assessment of two tools: Collaborative Annotation Tool (CaTool) and 
Open Video Annotation (OVA). The latter was developed by the aforementioned project and inte-
grated into the edX MOOC. The project spanned two academic years (2012-2014) and the assess-
ment tools were tested on different groups in the Faculty of Education, with responses from a to-
tal of 180 students. Data obtained from both tools were compared by using average contrasts. 
Results showed significant differences in favour of the second tool (OVA). The project concludes 
with a useful video annotation tool, whose design was approved by users, and which is also a 
quick and user-friendly instrument to evaluate any software or MOOC. A comprehensive review of 
video annotation tools was also carried out at the end of the project. 
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Usabilidad, satisfacción, diseño de herramientas, evaluación de software, anotaciones multimedia, 
software educativo, MOOC, enseñanza universitaria. 
Usability, satisfaction, design tools, evaluation software, multimedia annotations, educational 
software, MOOC, university education. 
 
 
 
1. Introducción 
El desarrollo del vídeo digital ha permitido mayor accesibilidad a los usuarios, 
acomodándose con facilidad en los hogares y nuestras vidas, y encontrando en 
servicios de distribución y consumo como YouTube todo un fenómeno sociológico. 
En la actualidad la lectura diarias de vídeo en esta plataforma muestra una me-
dia de seis millones de horas de vídeo al mes1. Esto representa un cambio de 
consumo de vértigo si tomamos la perspectiva desde los hermanos Lumière hasta 
nuestros días en YouTube (Díaz-Arias, 2009: 64). Esta realidad ha abonado el 
desarrollo de tecnologías, que permiten a los usuarios compartir y colaborar 
(Computer Supported collaborative Learning: CSCL) dentro de las cuales se en-
cuentran las tecnologías de anotaciones de vídeo colaborativas (Yang, Zhang, Su 
& Tsai, 2011), que ha facilitado el surgimiento de innovadores proyectos sociales 
donde se utilizan las herramientas de vídeo-anotaciones de forma colectiva (An-
gehrn, Luccini & Maxwell, 2009). Con la digitalización de los vídeos (Bartolomé, 
2003) se abrieron también nuevas posibilidades interactivas e hipermedia en 
educación (García-Valcárcel, 2008), representando todo un avance para el apren-
dizaje y la enseñanza al permitir abandonar la lectura pasiva de los vídeos (Cola-
sante, 2011). En la actualidad se dispone de una larga trayectoria de experimen-
tación y estudios sobre la aplicación de los vídeos en la educación (Ferrés, 1992; 
Cebrián, 1994; Bartolome, 1997; Cabero, 2004; Area, 2005; Aguaded & Sánchez, 
2008; Salinas, 2013). Dentro del área de la formación inicial de enseñantes exis-
ten experiencias que se inician con los «microteaching» muy cuestionados en su 
momento por su enfoque reduccionista para la formación inicial de docentes, pe-
ro que significó un esfuerzo por plantear una investigación más rigurosa de la 
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enseñanza. Con posterioridad y abandonando en gran parte el marco teórico de 
partida, existen recientes estudios y desarrollos de herramientas de anotaciones 
de vídeo que apoyados en otras concepciones de la enseñanza (Schön, 1998; Gi-
roux, 2001) han demostrado su eficacia en las evaluaciones de metaanálisis reali-
zadas para la formación inicial (Hattie, 2009). Los contextos de aplicación de es-
tos trabajos son muchos y abordan procesos como la reflexión, la evaluación 
compartida y el análisis colectivo de situaciones de aula. Demostrando que son 
unas herramientas eficaces para que los docentes en servicio y formación inicial 
analicen sus prácticas de forma colectiva (Rich & Hannafin, 2009a; Hosack, 
2010; Rich & Trip, 2011; Picci, Calvani & Bonaiuti, 2012; Etscheidt & Curran, 
2012; Ingram, 2014). Dentro de la formación inicial y especialmente del desarro-
llo de capacidades reflexivas, Orland-Barak y Rachamim (2009) realizan una in-
teresante revisión y estudio comparando diferentes modelos de reflexión utilizan-
do los vídeos como soporte. El trabajo de Rich y Hannafin (2009b) es otra signifi-
cativa revisión de estas soluciones tecnológicas y las posibilidades que ofrecen las 
herramientas de anotaciones de vídeo para la enseñanza. En su trabajo recogen 
un análisis comparativo con los siguientes criterios: modo de uso, estilo de ano-
tación, colaboración, seguridad, online-offline, formatos, importación vs. exporta-
ción de recursos, curva de aprendizaje y coste (libre y con contratos a equipos de 
investigación). Con posterioridad encontramos otra revisión aún más amplia 
(Rich & Trip, 2011) que recogemos en el cuadro 1, y a las que añadimos otras so-
luciones presentadas en el último workshop internacional sobre anotaciones mul-
timedia «iAnnote14»2. 
  

Cuadro 1: Comparativa de herramientas de anotaciones  
(Rich & Hannafin, 2009b; Rich & Trip, 2011; iAnnote14) 

Herra-
mientas 

Modo de 
uso 

Estilo de anota-
ción 

Colaboración Cos-
te  

Dirección web 

VAST Aplicación 
indepen-
diente 

Los usuarios selec-
cionan un punto del 
vídeo y se ofrecen 
áreas de texto 

No es posible Libre http://goo.gl/Ow
60cn 

VITAL Basada en 
Web 

Los usuarios crean 
clips de vídeo y de 
referencia como hi-
pervínculos en un 
documento escrito 

No es posible Con-
trato 
/ Li-
bre 

http://goo.gl/XN
XQZo 

Vi-
deoTra-
ces 

Aplicación 
indepen-
diente 

Los usuarios selec-
cionan una porción 
del video y narran 
comentarios sono-
ros 

Diferentes usua-
rios pueden ano-
tar, responder y 
crear una cadena 
de discusión 

Con-
trato 

http://goo.gl/ciZ
3ZX 

Video 
Paper 

Aplicación 
indepen-
diente; ex-
portable a 
web 

Los usuarios selec-
cionan una porción 
de video y asocian 
texto, con subtítu-
los con una trans-
cripción temporiza-
da 

No es posible Libre http://goo.gl/uHj
rZb 
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2. La integración de herramientas de anotaciones colaborativas en los MOOC 
No es extraño que los vídeos y las tecnologías emergentes asociadas (análisis de 
big data, ontologías, web semántica, geolocalización, anotaciones multimedia, 
evaluación de competencias por erúbricas, tecnologías de federación…) tomaran 
protagonismo rápidamente en los MOOC, configurando la estructura medular de 
sus cursos. Puede ser que este atractivo y práctica generalizada de los vídeos ha-
ya influido en el auge que han tomado en un primer momento los MOOC, y que 
han obligado al poco tiempo y con gran necesidad, la búsqueda de nuevas lectu-
ras más interactivas en sus vídeos y contenidos en general. Ha sido más recien-
temente cuando se han incorporado en los MOOC todas las experiencias y desa-
rrollos producidos con anterioridad sobre las funciones de anotaciones multime-
dia colaborativas. Permitiendo un proceso de aprendizaje más interactivo, multi-
media y compartido de las interpretaciones que realizan sus usuarios en estas 
plataformas. Esto está permitiendo hoy el desarrollo de un modelo de comunida-
des de aprendizaje dentro de los MOOC, que intercambian un importante flujo de 
significados producidos por la lectura de los contenidos, y mediante anotaciones 

Me-
diaNotes 

Aplicación 
indepen-
diente 

Los usuarios selec-
cionan y puntúan 
sobre el video títu-
los, comentarios y 
asocian clips prede-
terminados 

Diferentes usua-
rios pueden ano-
tar en el mismo 
recurso 

Con-
trato 

http://goo.gl/2S
AkZm 

Studio-
code 

Aplicación 
indepen-
diente 

Los usuarios crean 
y aplican un con-
junto de códigos a 
una secuencia del 
video 

Diferentes usua-
rios pueden 
compartir anota-
ciones y compa-
rar en una lista 

Con-
trato 

http://goo.gl/bSl
ep5 

Iris Basada en 
Web 

Texto, codificación en 
directo Incluye he-
rramientas de análi-
sis estadístico 

Diferentes usua-
rios pueden ano-
tar en el mismo 
recurso 

Con-
trato 

http://goo.gl/4q
NB86 

Video 
Ant 

Basada en 
Web 

Anotaciones de tex-
to, no es posible tag

No es posible Libre http://goo.gl/JC
TPsr 

Viddler Basada en 
Web 

Texto y voz no en el 
fragmento del vídeo 

Diferentes usua-
rios anotan en el 
mismo vídeo 

Libre http://goo.gl/KV
8Y0I 

Factlink Basada en 
Web 

Plugin para editar 
texto en cualquier 
página visible en el 
Chrome 

De acceso y 
compartido por 
cuenta Twitter y 
Facebook 

Libre http://goo.gl/qB
2SV1 

Remark Basada en 
Web 

Anotaciones de ví-
deo sobre un «fra-
me» 

Diferentes usua-
rios pueden edi-
tar y compartir 
anotaciones  

Con-
trato 

http://goo.gl/pf6
HOi 

OVA Basada en 
Web e inte-
grables en 
platafor-
mas como 
MOOC 

Anotaciones multi-
media sobre se-
cuencias del vídeo, 
con editores de tex-
tos, rúbrica… 

Diferentes usua-
rios anotan sobre 
uno o varios fi-
cheros 

Libre http://goo.gl/fm
wFlk 
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con diferentes códigos: anotaciones de vídeo, texto, imagen y sonido, hipervíncu-
los y e-rubricas (Cebrián de la Serna & Bergman, 2014; Cebrián de la Serna & 
Monedero Moya, 2014).  
Estas anotaciones pueden realizarse dentro de los diferentes formatos y códigos 
que muestren los contenidos como serían: anotaciones dentro de los vídeos, de 
los textos, de las imágenes, mapas, gráficos… y sobre otras anotaciones creadas 
por los usuarios. Sin duda, estas posibilidades abren toda una línea de nuevos 
desarrollos tecnológicos e investigaciones en el futuro inmediato sobre la narrati-
va de los mensajes, especialmente dinámica y creciente, dada la velocidad con la 
que se están implementando las plataformas y cursos MOOC en todo el mundo. 
De tal forma, que debemos innovar en el diseño de contenidos y de herramientas 
de vídeos, según estas nuevas posibilidades interactivas, para no cometer el 
mismo error como ha sucedido en otras ocasiones, cuando en los primeros mo-
mentos de aparecer una nueva tecnología se incorporaban los modelos narrativos 
de las anteriores, sin explotar las posibilidades interactivas de los nuevos forma-
tos. Caso similar ocurrió con el paso en la construcción de mensajes de la radio a 
la televisión, como nos recuerdan Guo, Kim y Rubin (2014), quienes realizaron un 
estudio de las sesiones de los vídeos de cuatro cursos en edX, comprobando los 
distintos formatos utilizados, y concluyendo que no puede trasladarse la graba-
ción de clase tal cual a los MOOC, porque los estudiantes no muestran gran ca-
pacidad de atención. Por lo que los autores proponen una lista de recomendacio-
nes que podríamos resumir en vídeos más cortos (seis minutos), más interactivos 
y fáciles de editar y compartir anotaciones. El desarrollo de software educativo y 
las posibilidades que ofrece el software libre han propiciado conjuntamente una 
comunidad de desarrolladores que comparten componentes y desarrollos. Viene 
siendo también un modelo de producción de software que estos productos se re-
troalimenten con los usuarios, constituyéndose en comunidades de prácticas al-
rededor de las herramientas, servicios y plataformas específicas como por ejemplo 
GitHub3.  
Esta simbiosis estrecha entre comunidades de desarrolladores y comunidades de 
prácticas ha permitido evolucionar a los MOOC desde enfoques más estructura-
dos de sus plataformas y cursos (xMOOC) a otros más comunicativos y colabora-
tivos (cMOOC). No obstante, ambos planteamientos reclaman nuevas funciones 
interactivas en los vídeos. Como el proyecto que se presenta aquí, dirigido por el 
equipo de HarvadX para su integración en el MOOC de edX, y que tuvo como ob-
jetivos: por un lado, la creación de herramientas de anotaciones multimedia de 
gran capacidad para crear significados multimedia y el intercambio de las mis-
mas entre los usuarios; y por otro lado, la evaluación por competencias, la auto-
evaluación y la evaluación de pares por medio de erúbricas. Para introducir estos 
cambios de especial calado y con gran rapidez es necesario disponer de estrate-
gias e instrumentos de evaluación de los usuarios finales mientras se desarrollan 
las herramientas, que sean sencillas y rápidas para recoger datos que orienten la 
producción (técnica y de contenidos), incluso antes de que surjan como versiones 
beta.  
Por tal motivo, nuestro grupo GTEA lleva una línea de diseño, experimentación y 
evaluación de software educativo, que pretende buscar un equilibrio entre la in-
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novación educativa y la innovación tecnológica, entre la producción de nuevos 
entornos y la usabilidad y satisfacción de usuarios. De tal forma, que la búsque-
da de nuevas metodologías más interactivas como es el caso de la producción de 
herramientas de anotaciones multimedia para los cursos MOOC, esté validado 
por los usuarios finales. Para ello, hemos necesitado crear una línea paralela de 
instrumentos de investigación y evaluación que fueran fiables y válidos para la 
toma de decisiones en la producción de software educativo. Sin agotar todos los 
elementos posibles para la evaluación de software desde la perspectiva de uso 
(satisfacción, usabilidad, coste, portabilidad, productividad, accesibilidad, seguri-
dad…), pero sí para conocer la facilidad de uso o usabilidad que manifiestan los 
usuarios, no importa sus condiciones contextuales, diferencias personales, los 
diferentes soportes que utilicen (tabletas, móviles, ordenadores de mesa…), etc.  
Partimos del concepto de usabilidad, según la norma ISO 9241-11 recogida en 
Bevan (1997): «el grado en que un producto puede ser usado por determinados 
usuarios para conseguir objetivos específicos con efectividad, eficiencia y satis-
facción en un contexto de uso específico». Por su parte, satisfacción suele consi-
derarse como un constructo dentro de los estudios e instrumentos de usabilidad, 
cuando sería todo lo contrario. La facilidad de uso de una herramienta o servicio 
es un elemento de la satisfacción general de los usuarios. Incluso la satisfacción 
de herramientas y servicios tecnológicos, suelen ser subcategorías de los estudios 
de satisfacción de los usuarios. Como así se aplica en los estudios de satisfacción 
de la vida universitaria por los estudiantes (Blázquez, Chamizo, Cano & Gutié-
rrez, 2013). Actualmente de mucha relevancia por la presencia masiva de servi-
cios y recursos tecnológicos, como de la digitalización que sufren la mayoría de 
los procesos de comunicación, de enseñanza, investigación y administración en 
las universidades. Tanto la usabilidad como la satisfacción del usuario se miden 
mediante cuestionarios contestados por usuarios. Pudiéndose encontrar cuestio-
narios de usabilidad de sitios web y de sistemas (Bangor, Kortum & Miller, 2008, 
2009; Kirakowski & Corbett, 1988; Molich, Ede, Kaasgaard & Karyukin, 2004; 
Sauro, 2011), como cuestionarios sobre satisfacción, a la vez que cuestionarios 
de usabilidad y satisfacción conjuntamente (Bargas, Lötscher, Orsini & Opwis, 
2009; McNamaran & Kirakowski, 2011). 
 
3. Metodología 
El proyecto parte del interés mutuo por nuestro equipo y la dirección de anota-
ciones en HarvadX por crear herramientas conjuntamente que faciliten los proce-
sos de significación mediante las anotaciones multimedia colectivas. El proyecto 
tuvo como objetivo general la realización de una nueva herramienta de anotacio-
nes multimedia que respondiera en su diseño a las nuevas características del 
avance tecnológico (ejemplo, la web semántica, la ontología de anotaciones…), 
como de las prácticas sociales que actualmente desarrollan los usuarios en Inter-
net (aprendizaje en comunidades de prácticas, uso de dispositivos móviles, traba-
jo colaborativo, comunicación en redes sociales, elaboración de erúbricas, etc.). 
En estos momentos, la herramienta está integrada en el MOOC de edX, y se ha 
comenzado a utilizar a partir del mes de enero del 2014 en los cursos que oferta 
HarvardX4. Para el desarrollo tecnológico se partió desde cero, pero teniendo en 
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cuenta lo que se había avanzado en este campo de las anotaciones multimedia en 
Open Annotation Community Group; así como, considerando las referencias de la 
literatura ya citada anteriormente, como de otros desarrollos generados desde la 
misma Harvard University. Los resultados que se presentan aquí son partes de 
este proyecto de colaboración, y muestra los resultados en la opinión sobre la 
usabilidad y satisfacción por los usuarios desde un instrumento creado para eva-
luar herramientas web. Datos necesarios para el diseño y mejora en la creación 
de herramientas. Esta es la razón por la cual, la metodología seguida comparó la 
usabilidad y satisfacción de los usuarios finales en Collaborative Annotation Tool 
(CaTool) creada por Harvard University (2012), frente a las funcionalidades aña-
didas a la nueva herramienta creada en el proyecto Open Video Annotation (OVA).  
Considerando, por tanto, estas nuevas funciones añadidas de vídeo anotaciones 
como variable independiente en la metodología. Si bien, el desarrollo creado con-
siguió una doble finalidad, servir esta herramienta como servicio de anotaciones 
multimedia colectivas, a la vez que, integrar sus nuevas y diferentes funciones 
dentro del MOOC de edX. Aquí solo se presentan los resultados de la evaluación 
en las funciones de anotaciones de vídeo añadidas al MOOC de edX; si bien, en 
esta plataforma se instalaron todas las funciones de Open Video Annotation 
(OVA): anotaciones de vídeo, texto, sonido e imagen de calidad (estas dos últimas 
en fases experimental). La realización de la experiencia que se muestra aquí tuvo 
dos partes: a) Una primera fase durante el curso 2012-13 donde se experimentó 
la herramienta Collaborative Annotation Tool (CaTool) en grupos de asignaturas 
diferentes de la Facultad de Ciencias de la Educación de la Universidad Málaga. 
También se puso a prueba el instrumento de usabilidad y satisfacción que tenía-
mos ya creado para otras herramientas; b) En una segunda fase durante el curso 
2013-14 se mejoró el instrumento de usabilidad y satisfacción pasado en la pri-
mera fase, y se aplicó a dos grupos del Grado de Pedagogía con el mismo docente, 
metodología y tareas, solo que comparando dos herramientas de anotaciones di-
ferentes: CaTool y una herramienta beta solo con la función de vídeo anotaciones 
de OVA. Veamos estas fases más detenidamente: en una primera fase y durante 
el curso 2012-13 se experimentó en el Grado de Pedagogía y en diferentes asigna-
turas (troncales, optativas, prácticas externas…) la herramienta de Anotaciones 
de Vídeo Colaborativa (CaTool). Esta herramienta fue federada por nuestro equipo 
y con la combinación de otras herramientas como la erúbrica y la tecnología de 
federación han proporcionado una interesante combinación de funcionalidades 
en la práctica (imagen 1). También se recogió en esta fase el estado del arte en 
cuanto al diseño, creación y evaluación de otras herramientas de anotaciones de 
vídeos existentes hasta la fecha. 
En una segunda fase y durante el segundo semestre del año 2013 se creó una 
nueva herramienta Open Video Annotation (OVA)5 (imagen 2) que respondiera a 
un modelo pedagógico más interactivo y comunicativo en los MOOC. Se planteó el 
diseño y creación bajo la dirección del director de anotaciones de HarvardX, con 
las funciones siguientes: a) Edición de anotaciones en formato multimedia (vídeo, 
texto, imagen, etc.); b) Que las anotaciones multimedia pudieran realizarse dentro 
del mismo recurso (dentro del vídeo, de la imagen...); c) Que las anotaciones pu-
dieran compartirse y comentarse por un gran número de usuarios, de modo que 
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cuando alguien recibiera un mensaje con una anotación, con un solo clic le lleva-
se a la anotación específica realizada dentro del recurso; d) Editar etiquetas den-
tro de una base de datos de anotaciones ontológicas; e) De forma opcional, que 
cada anotación tuviera la posibilidad de geolocalización; f) Que las anotaciones 
pudieran compartirse fácilmente por las redes sociales; g) Que en la edición de las 
anotaciones pudieran crearse erúbricas. 
 

 
Imagen 1 de la herramienta erúbrica integrada en anotaciones CaTool. 

 
 

 
 

Imagen 2. Herramienta de anotaciones multimedia. 
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Durante el curso 2013-14 se experimentaron las dos herramientas (CaTool y Ova) 
con el mismo docente, metodología, laboratorio de clase y todos los grupos de es-
tudiantes (180 en total) de la troncal Recursos Tecnológicos (segundo curso) del 
Grado de Pedagogía de la Facultad de Ciencias de la Educación de la Universidad 
de Málaga. Tras finalizar la experiencia se pasó el mismo instrumento de usabili-
dad y satisfacción mejorado de la fase I. La primera experiencia se realizó con la 
herramienta CaTool, y transcurrido un mes se experimentó con una herramienta 
beta, solo con la función de vídeo anotaciones de OVA y algunas limitaciones (so-
lo podía utilizarse con el navegador Chrome).  
 
4. Análisis y resultados 
La muestra participante está formada por todos lo estudiantes de la mencionada 
asignatura troncal de la Facultad de Ciencias de la Educación que trabajaron con 
estas herramientas por primera vez. Una vez que han realizado la misma tarea 
encargada por el profesor se les pide que contesten al cuestionario de usabilidad 
y satisfacción. El cuestionario está conformado de unas preguntas descriptivas 
(edad, género, nivel de usuario, etc.), seguido de 26 sentencias a valorar en una 
escala Likert de 1 a 5. Hay sentencias enunciadas de forma directa (1 como lo 
peor, a 5 como lo mejor) y sentencias indirectas (1 como lo mejor, a 5 como lo 
peor). Sobre usabilidad hay 17 sentencias, 5 en forma directa y 12 en forma indi-
recta, y de satisfacción hay nueve, siete de forma directa y dos de forma indirecta. 
El orden de las sentencias en el cuestionario es aleatorio, para evitar respuestas 
sin leer los enunciados. Al final se deja una pregunta abierta para que puedan 
escribir las observaciones que consideren. El tiempo medio para responder es de 
cuatro minutos.  
El cuestionario se rellenaba en línea con ayuda de LimeSurvey, en tanto que los 
datos obtenidos se analizaron con el SPSS (versión 20). Para su análisis previa-
mente hemos comprobado que las respuestas eran reflexivas, y no se habían con-
testado por el simple hecho de rellenar el cuestionario. A tal efecto, hemos detec-
tado 16 respuestas que han marcado valores semejantes en los bloques corres-
pondientes a sentencias directas y en los de sentencias indirectas, considerándo-
las como respuestas no válidas. Hemos realizado la transformación y=6-x en los 
valores correspondientes a las sentencias indirectas, para que no se contrarres-
ten en los cálculos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hemos encontrado diferencias significativas a favor de OVA entre las medias del 
total del cuestionario. Estudiándolo por bloques también hay diferencias signifi-
cativas en los bloques de usabilidad, pero no en los de satisfacción. 

Tabla 1: Descriptivos de las puntuaciones de cada herramienta 

 N Media 
Desvia-
ción tí-

pica 

Error 
típico 

Intervalo de confianza 
para la media al 95% 
Límite 
inferior 

Límite supe-
rior 

CaTool 80 94,5375 13,08680 1,46315 91,6252 97,4498
OVA 84 99,9643 14,54900 1,58743 96,8070 103,1216
Total 164 97,3171 14,07812 1.09932 95,1463 99,4878
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La comparación del mismo instrumento de usabilidad y satisfacción entre las dos 
herramientas nos da diferencias significativas a favor de OVA en los ítems si-
guientes: «La aplicación me resultó agradable»; «Fue agotador utilizar la aplica-
ción»; «Se puede usar sin necesidad de explicaciones previas»; «He necesitado 
ayuda para acceder»; «Me encontré con problemas técnicos»; «Requiere ayuda de 
un experto. El tiempo de respuesta en la interacción es lento». 

 
Gráfico 1: Histogramas del total de puntuaciones en las dos herramientas. 

 
En el gráfico 1 se muestran los histogramas correspondientes al total de las pun-
tuaciones para cada una de las herramientas, donde se observa que a partir de la 
puntuación total de 105 hay más valoraciones para OVA que para CaTool, y ocu-
rre lo contrario para las valoraciones inferiores a 105. De las observaciones escri-
tas por los encuestados apoyan los resultados obtenidos en el análisis del cues-
tionario pudiéndose resumir: en general, todos valoran estas herramientas como 
fáciles, útiles e innovadoras. Los aspectos negativos los atribuyen principalmente 

Tabla 2: Contraste de medias 

 Prueba de Leve-
ne para la igual-
dad de varianzas

Prueba T para la igualdad de medias 

F Sig. t gl 
Sig.  

(bilateral) 
Diferencia de 

medias 
Total Puntuaciones 2,510 ,115 -2,507 162 ,013 -5,42679
Total Usabilidad (directa) ,008 ,927 -2,072 162 ,040 -,99107
Total Usabilidad (indirecta) ,150 ,699 -3,249 162 ,001 -3,90000
Total Satisfacción (directa) ,518 ,473 -,500 162 ,618 -,42262
Total Satisfacción (indirecta) ,000 ,994 -,408 162 ,684 -,11310
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a problemas de índole técnico: acceso a Internet, lentitud del servidor en el que se 
alojan o limitaciones por el navegador en la versión beta. 
 
5. Discusión y conclusiones 
Hace tiempo que se adelantaban las posibilidades que abrirían la digitalización 
del vídeo y los procesos de enseñanza para las universidades (Aguaded y Macías, 
2008: 687), solo que actualmente cuando miramos hacia adelante nos encontra-
mos con otras posibilidades que superan lo imaginable tiempo atrás. La socializa-
ción y distribución de la información, el acceso gratuito a contenidos de calidad, 
las redes y las comunidades de aprendizaje para compartir y generar nuevas for-
mas de aprender, el desarrollo tecnológico que se está produciendo en Internet 
(realidad aumentada, tecnología móvil, wearable…) y la capacidad de las redes… 
obligan a instituciones universitarias a replantear sus departamentos para res-
ponder con inteligencia a estos retos. Las plataformas MOOC no son ajenas a es-
tos cambios, y en un futuro inmediato van a incorporar toda las experiencias y 
desarrollos en el área de las anotaciones multimedia colectivas, innovaciones que 
en estos momentos encuentran en estas plataformas masivas un escenario ideal 
de desarrollo, a la vez que una prueba y experimentación para la investigación 
educativa.  
Sin duda, en estos nuevos entornos encontramos un espacio idóneo para el desa-
rrollo de nuevas experimentaciones, estudios y desarrollos educativos como el 
que planteamos con el proyecto que presentamos. Donde hemos podido compro-
bar cómo en general, las anotaciones multimedia colectivas están más valoradas 
por los estudiantes cuando son más fáciles de utilizar (como se observa en las 
diferencias de medias), y reúnen ciertas funcionalidades específicas que represen-
tan las prácticas y tendencias encontradas en los jóvenes de hoy. Como serían 
aquellas relacionadas con la movilidad, las redes sociales, la interacción colectiva 
y la profusión de significados compartidos, como se observa en las funciones más 
valoradas y en las respuestas abiertas al comparar las dos herramientas. Son 
funciones añadidas a la nueva herramienta Open Video Annotation (OVA) que 
pretende estar también en sintonía con una competencia simbólica y comunicati-
va del estudiante universitario, más crítico y preparado para lo que Castell (2012: 
23-24) define como «autocomunicación de masas»; y que considera vital en la 
«construcción simbólica» al depender en gran medida «de los marcos creados.... es 
decir, la transformación del entorno de las comunicaciones afecta directamente a 
la forma en que se construye el significado».  
Consideramos que son muchas las posibilidades formativas de las anotaciones 
multimedia colectivas para la enseñanza universitaria, y van más allá del propio 
formato existente y alcanza este «marco creado» que representan hoy los MOOC, 
siendo interesante su aplicación e investigación en contextos educativos diferen-
tes a los estudiados en este trabajo, como podrían ser: a) Los modelos semipre-
senciales desarrollados actualmente en las universidades con materiales y recur-
sos de apoyo a la docencia; b) Objetos de aprendizaje con anotaciones multimedia 
y web semántica (García-Barriocanal, Sicilia, Sánchez-Alonso & Lytras, 2011); c) 
Supervisión en el practicum (Miller & Carney, 2009) con eportafolios (portafolios 
electrónicos) de evidencias multimedia donde de forma colectiva se compartan los 
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significados otorgados en las anotaciones; d) Incluso para la difusión científica, 
como propone Vázquez-Cano (2013: 90) combinando el formato escrito con el «vi-
deoartículo» y la «píldora científica»; hecho que le proporcionaría mayor difusión, 
visibilidad y flujo de intercambio a la producción científica. Contextos y experien-
cias todos ellas innovadoras, y acordes con las prácticas que deseamos que se 
produzcan de forma generalizada en las universidades, representando un lideraz-
go más decidido en la «sociedad del conocimiento». 
 
Apoyos y notas 
El proyecto de colaboración «Open Video Annotation Project» (2012-2014) (http://-
goo.gl/51W37d) fue posible gracias a la financiación conjunta de instituciones como: Be-
cas Talentia Junta de Andalucía), Grupo GTEA (PAI: SEJ-462) (http://gtea.uma.es) de la 
Junta de Andalucía y la Universidad de Málaga y The Center for Hellenic Studies (CHS) 
(Harvard University) (http://chs.harvard.edu) (09-07-2014). 
1 Estadística de YouTube (http://goo.gl/AlYrCL) (09-07-2014). 
2 Workshop internacional sobre anotaciones multimedia «iAnnote14», San Francisco. 
California (EEUU), April 3-6, 2014 (http://iannotate.org). (09-07-2014). 
3 Plataforma de software libre http://github.com. 
4 El primer curso que utilizó OVA fue Poetry in America: Whitman en edX Harvard Uni-
versity (http://goo.gl/I9bupN) (09-07-2014). 
5 Herramienta OVA (http://openvideoannotation.org) (09-07-2014). 
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