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RESUMEN
El auge del vídeo digital a nivel mundial puede ser una de las causas del crecimiento exponencial de los MOOC. Las evaluacio-
nes de los MOOC recomiendan una mayor interacción multimedia y colaborativa. Siendo los vídeos unos de los elementos des-
tacados en estos cursos, será interesante trabajar en innovaciones que permitan una mayor capacidad a los usuarios para interac-
tuar 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 herramientas 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
Annotation Tool (CaTool) y Open Video Annotation (OVA) esta última desarrollada por el proyecto e integrada 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 con-
trastes de media, resultando diferencias significativas a favor de la segunda herramienta. Al concluir el proyecto 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. Se realizó también una revisión amplia sobre herramientas de anotaciones de vídeos.

ABSTRACT 
The worldwide boom in digital video may be one of the reasons behind the exponential growth of MOOCs. 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 interesting 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 multime-
dia 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
integrated into the edX MOOC. The project spanned two academic years (2012-2014) and the assessment tools were tested
on different groups in the Faculty of Education, with responses from a total 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 con-
cludes with a useful video annotation tool, whose design was approved by users, and which is also a quick and user-friendly ins-
trument to evaluate any software or MOOC. A comprehensive review of video annotation tools was also carried out at the end
of the project.

PALABRAS CLAVE | KEYWORDS
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.

Comunicar, nº 44, v. XXII, 2015 | Revista Científica de Educomunicación | ISSN: 1134-3478; e-ISSN: 1988-3293

www.revistacomunicar.com | www.comunicarjournal.com

Recibido: 30-04-2014 | Revisado: 19-05-2014 | Aceptado: 21-06-2014 | Preprint: 15-11-2014 | Publicado: 01-01-2015
DOI http://dx.doi.org/10.3916/C44-2015-06 | Páginas: 55-62

http://orcid.org/0000-0001-6537-6760
http://orcid.org/0000-0002-3768-1511
http://orcid.org/0000-0002-3558-4689
http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.3916/C44-2015-06&domain=pdf&date_stamp=2015-01-01


1. Introducción
El desarrollo del vídeo digital ha permitido mayor

accesibilidad a los usuarios, acomodándose con facili-
dad en los hogares y nuestras vidas, y encontrando en
servicios de distribución y consumo como YouTube
todo un fenómeno sociológico. En la actualidad la lec-
tura diaria de vídeo en esta plataforma muestra una
media de seis millones de horas de vídeo al mes1. Esto
representa un cambio de consumo de vértigo si toma-
mos la perspectiva desde los hermanos Lumière hasta
nuestros días en YouTube (Díaz-Arias, 2009: 64). Es -
t a 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 encuentran las tecnologías de
anotaciones de vídeo colaborativas (Yang, Zhang, Su
& Tsai, 2011), que ha facilitado el surgimiento de in -
novadores proyectos sociales donde se utilizan las he -
rramientas de vídeo-anotaciones de forma colectiva
(Angehrn, Luccini & Maxwell, 2009). Con la digitali-
zación de los vídeos (Bartolomé, 2003) se abrieron
también nuevas posibilidades interactivas e hipermedia
en educación (García-Valcárcel, 2008), representan-
do todo un avance para el aprendizaje y la enseñanza
al permitir abandonar la lectura pasiva de los vídeos
(Colasante, 2011). En la actualidad se dispone de una
larga trayectoria de experimentación y estudios sobre
la aplicación de los vídeos en la educación (Ferrés,
1992; Cebrián, 1994; Bartolomé, 1997; Cabero, 2004;
Area, 2005; Aguaded & Sánchez, 2008; Sa linas,
2013). Dentro del área de la formación inicial de ense-
ñantes existen experiencias que se inician con los
«microteaching» muy cuestionados en su momento
por su enfoque reduccionista para la formación inicial
de docentes, pero que significó un esfuerzo por plan-
tear una investigación más rigurosa de la 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; Giroux, 2001) han demostrado su efi-
cacia en las evaluaciones de metaanálisis realizadas
para la formación inicial (Hattie, 2009). Los contextos
de aplicación de estos trabajos son muchos y abordan
procesos como la reflexión, la evaluación compartida
y el análisis colectivo de situaciones de aula. De mos -
trando que son unas herramientas eficaces para que
los docentes en servicio y formación inicial analicen
sus prácticas de forma colectiva (Rich & Han nafin,
2009a; Hosack, 2010; Rich & Trip, 2011; Picci,
Calvani & Bonaiuti, 2012; Etscheidt & Curran, 2012;
Ingram, 2014). Dentro de la formación inicial y espe-

cialmente del desarrollo de capacidades reflexivas,
Orland-Barak y Rachamim (2009) realizan una intere-
sante revisión y estudio comparando diferentes mode-
los de reflexión utilizando los vídeos como so porte. El
trabajo de Rich y Hannafin (2009b) es otra significati-
va revisión de estas soluciones tecnológicas y las posi-
bilidades 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 anotación, colaboración, seguridad,
on line-offline, formatos, importación vs. exportación
de recursos, curva de aprendizaje y coste (libre y con
contratos a equipos de investigación). Con posteriori-
dad encontramos otra revisión aún más amplia (Rich &
Trip, 2011) que recogemos en el cuadro 1, y a las que
añadimos otras soluciones presentadas en el último
workshop internacional sobre anotaciones multimedia
«iAnnote14»2.

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 multime-
dia, evaluación de competencias por erúbricas, tecno-
logías de federación…) tomaran protagonismo rápida-
mente en los MOOC, configurando la estructura me -
dular de sus cursos. Puede ser que este atractivo y la
práctica generalizada de vídeos haya influido en el au -
ge que han tomado en un primer momento los
MOOC, y que han obligado en poco tiempo y con
gran necesidad, a la búsqueda de nuevas lecturas más
interactivas en sus vídeos y contenidos en general. Ha
sido más recientemente cuando se han incorporado en
los MOOC todas las experiencias y desarrollos produ-
cidos con anterioridad sobre las funciones de anota-
ciones multimedia colaborativas. Permitiendo un pro-
ceso de aprendizaje más interactivo, multimedia y
compartido de las interpretaciones que realizan sus
usuarios en estas plataformas. Esto está permitiendo
hoy el desarrollo de un modelo de comunidades de
aprendizaje dentro de los MOOC, que intercambian
un importante flujo de significados producidos por la
lectura de los contenidos, y mediante anotaciones con
diferentes códigos: anotaciones de vídeo, texto, ima-
gen y sonido, hipervínculos y e-rubricas (Cebrián de la
Serna & Bergman, 2014; Cebrián de la Serna & Mo -
nedero Moya, 2014). 

Estas anotaciones pueden realizarse dentro de los
diferentes formatos y códigos que muestren los conte-
nidos como serían: anotaciones dentro de los vídeos,
de los textos, de las imágenes, mapas, gráficos… y so -
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bre otras anotaciones creadas por los usuarios. Sin
duda, estas posibilidades abren toda una línea de nue-
vos desarrollos tecnológicos e investigaciones en el
futuro inmediato sobre la narrativa de los mensajes, es -
pecialmente 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 posibilida-
des interactivas, para no cometer el mismo error como
ha sucedido en otras ocasiones, cuando en los prime-
ros momentos de aparecer una nueva tecnología se
incorporaban los modelos narrativos de las anteriores,
sin explotar las posibilidades interactivas de los nuevos
formatos. Caso similar ocurrió con el paso en la cons-
trucción de mensajes de la radio a la televisión, como
nos recuerdan Guo, Kim y Rubin (2014), quienes rea-
lizaron un estudio de las sesiones de los vídeos de cua-
tro cursos en edX, comprobando los distintos formatos

utilizados, y concluyendo que no puede trasladarse la
grabación de clase tal cual a los MOOC, porque los
estudiantes no muestran gran capacidad de atención.
Por lo que los autores proponen una lista de recomen-
daciones que podríamos resumir en vídeos más cortos
(seis minutos), más interactivos y fáciles de editar y
compartir anotaciones. El desarrollo de software edu-
cativo y las posibilidades que ofrece el software libre
han propiciado conjuntamente una comunidad de
desarrolladores que comparten componentes y desa-
rrollos. Viene siendo también un modelo de produc-
ción de software que estos productos se retroalimen-
ten con los usuarios, constituyéndose en comunidades
de prácticas alrededor de las herramientas, servicios y
plataformas específicas como por ejemplo GitHub3. 

Esta simbiosis estrecha entre comunidades de de -
sarrolladores y comunidades de prácticas ha permitido
evolucionar a los MOOC desde enfoques más estruc-
turados de sus plataformas y cursos (xMOOC) a otros

más comunicativos y
c o l a b o r a t i v o s
(cMOOC). No obs-
tante, ambos plantea-
mientos reclaman nue-
vas funciones interacti-
vas en los vídeos.
Como el proyecto que
se presenta aquí, dirigi-
do por el equipo de
Har vadX para su inte-
gración en el MOOC
de edX, y que tuvo
como objetivos: por un
lado, la creación de
he rramientas de anota-
ciones multimedia de
gran capacidad para
crear significados mul-
timedia y el intercam-
bio de las mismas entre
los usuarios; y por otro
lado, la evaluación por
competencias, la auto-
evaluación y la evalua-
ción de pares por
medio de erúbricas.
Para introducir estos
cambios de especial
calado y con gran rapi-
dez es necesario dispo-
ner de estrategias e ins-
trumentos de evalua-
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ción de los usuarios finales mientras se desarrollan las
herramientas, que sean sencillas y rápidas para re coger
datos que orienten la producción (técnica y de conte-
nidos), incluso antes de que surjan como versiones
beta. 

Por tal motivo, nuestro grupo GTEA lleva una
línea de diseño, experimentación y evaluación de soft-
ware educativo, que pretende buscar un equilibrio
entre la innovación educativa y la innovación tecnoló-
gica, entre la producción de nuevos entornos y la usa-
bilidad y satisfacción de usuarios. De tal forma, que la
búsqueda de nuevas metodologías más interactivas co -
mo es el caso de la producción de herramientas de
anotaciones multimedia para los cursos MOOC, esté
validada por los usuarios finales. Para ello, hemos ne -
cesitado crear una línea paralela de instrumentos de
investigación y evaluación que fueran fiables y válidos
para la toma de decisiones en la producción de soft-
ware educativo. Sin agotar todos los elementos posi-
bles para la evaluación de software desde la perspec-
tiva de uso (satisfacción, usabilidad, coste, portabili-
dad, productividad, accesibilidad, seguridad…), pero
sí para conocer la facilidad de uso o usabilidad que
manifiestan los usuarios, no importa sus condiciones
contextuales, diferencias personales, los diferentes so -
portes que utilicen (tabletas, móviles, ordenadores de
mesa…), etc. 

Partimos del concepto de usabilidad, según la nor -
ma ISO 9241-11 recogida en Bevan (1997): «el grado
en que un producto puede ser usado por determina-
dos usuarios para conseguir objetivos específicos con
efectividad, eficiencia y satisfacción 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 con-
trario. La facilidad de uso de una herramienta o servi-
cio es un elemento de la satisfacción general de los
usuarios. Incluso la satisfacción de herramientas y ser-
vicios tecnológicos, suelen ser subcategorías de los es -
tudios de satisfacción de los usuarios. Como así se apli-
ca en los estudios de satisfacción de la vida universita-
ria por los estudiantes (Blázquez, Chamizo, Cano &
Gutiérrez, 2013). Actualmente de mucha relevancia
por la presencia masiva de servicios y recursos tecno-
lógicos, como de la digitalización que sufren la mayo-
ría 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 usua-
rios. Pudiéndose encontrar cuestionarios 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 cuestiona-
rios de usabilidad y satisfacción conjuntamente (Bargas,
Lötscher, Orsini & Opwis, 2009; McNamaran & Ki -
rakowski, 2011).

3. Metodología
El proyecto parte del interés mutuo por nuestro

equipo y la dirección de anotaciones en HarvadX por
crear herramientas conjuntamente que faciliten los
procesos de significación mediante las anotaciones
multimedia colectivas. El proyecto tuvo como objetivo
general la realización de una nueva herramienta de
anotaciones multimedia que respondiera en su diseño
a las nuevas características del avance tecnológico
(ejemplo, la web semántica, la ontología de anotacio-
nes…), como de las prácticas sociales que actualmente
desarrollan los usuarios en Internet (aprendizaje en
comunidades de prácticas, uso de dispositivos móviles,
trabajo 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 de -
sarrollo tecnológico se partió desde cero, pero tenien-
do en cuenta lo que se había avanzado en este campo
de las anotaciones multimedia en Open Annotation
Community Group; así como, considerando las refe-
rencias de la literatura ya citada anteriormente, como
de otros desarrollos generados desde la misma Har -
vard 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 satis-
facción por los usuarios desde un instrumento creado
para evaluar herramientas web. Da tos necesarios para
el diseño y mejora en la creación de herramientas. Es -
ta es la razón por la cual, la metodología se guida com-
paró la usabilidad y satisfacción de los usuarios finales
en Collaborative Anno tation Tool (Ca Tool) creada
por Harvard University (2012), frente a las funcionali-
dades añadidas a la nueva herramienta creada en el
proyecto Open Video Annotation (OVA). 

Considerando, por tanto, estas nuevas funciones
añadidas de vídeo anotaciones como variable indepen-
diente en la metodología. Si bien, el desarrollo crea do
consiguió una doble finalidad, servir esta herramienta
como servicio de anotaciones multimedia co lectivas, 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 anota-
ciones de vídeo añadidas al MOOC de edX; si bien,
en esta plataforma se instalaron todas las funciones de
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Open Video Annotation (OVA): anota-
ciones de vídeo, texto, sonido e imagen
de calidad (es tas 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 he -
rramienta Collaborative Annotation
Tool (CaTool) en grupos de asignatu-
ras diferentes de la Facultad de Cien -
cias de la Educación de la Universidad
Málaga. También se puso a prueba el
instrumento de usabilidad y satisfacción
que teníamos 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 primera fase, y se aplicó a dos grupos del
Grado de Pedagogía con el mismo docente, metodolo-
gía y tareas, solo que comparando dos herramientas de
anotaciones diferentes: 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 experimen-
tó en el Grado de Pedagogía y en diferentes asignatu-
ras (troncales, optativas, prácticas externas…) la herra-
mienta de Anotaciones de Vídeo Colaborativa (Ca -
Tool). 

Esta herramienta fue federada por nuestro equipo
y con la combinación de otras herramientas como la
erúbrica y la tecnología de federación han proporcio-
nado una interesante combinación de funcionalidades
en la práctica (gráfico 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 semes-
tre del año 2013 se creó una nueva herramienta Open
Video Annotation (OVA)5 (gráfico 2) que respondiera
a un modelo pedagógico más interactivo y comunica-
tivo en los MOOC. Se planteó el diseño y creación
bajo la dirección del director de anotaciones de Har -
vardX, con las funciones siguientes: a) Edición de ano-
taciones en formato multimedia (vídeo, texto, imagen,
etc.); b) Que las anotaciones multimedia pudieran rea-
lizarse dentro del mismo recurso (dentro del vídeo, de
la imagen...); c) Que las anotaciones pudieran com-
partirse y comentarse por un gran número de usuarios,
de modo que cuando alguien recibiera un mensaje
con una anotación, con un solo clic le llevase a la ano-
tación específica realizada dentro del recurso; d) Edi -
tar etiquetas dentro de una base de datos de anotacio-
nes ontológicas; e) De forma opcional, que cada ano-
tación 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.

Durante el curso 2013-14 se expe-
rimentaron las dos herramientas (Ca -
Tool y Ova) con el mismo docente,
metodología, laboratorio de clase y
todos los grupos de estudiantes (180 en
total) de la troncal Recursos Tecno -
lógicos (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.

Gráfico 1 de la herramienta erúbrica integrada en anotaciones CaTool.

Gráfico 2. Herramienta de anotaciones multimedia.
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La primera experiencia se realizó con
la herramienta CaTool, y transcurri-
do un mes se experimentó con una
herramienta beta, solo con la función
de vídeo anotaciones de OVA y algu-
nas limitaciones (solo podía utilizarse
con el navegador Chrome). 

4. Análisis y resultados
La muestra participante está for-

mada por todos lo estudiantes de la mencionada asig-
natura troncal de la Facultad de Ciencias de la Edu -
cación que trabajaron con estas herramientas por pri-
mera vez. Una vez que han realizado la misma tarea
encargada por el profesor se les pidió que contestaran
al cuestionario de usabilidad y satisfacción. El cuestio-
nario estaba conformado de unas preguntas descripti-
vas (edad, género, nivel de usuario, etc.), seguido de
26 sentencias a valorar en una escala Likert de uno a
cinco. Había sentencias enunciadas de forma directa
(uno co mo lo peor, a cinco como lo mejor) y senten-
cias indirectas (uno co mo lo mejor, a cinco como lo
peor). Sobre usabilidad había 17 sentencias, cinco en
forma directa y 12 en forma indirecta, y de satisfacción
hay nueve: siete de forma di recta y dos de forma indi-
recta. El orden de las sentencias en el cuestionario era
aleatorio, para evitar respuestas sin leer los enunciados.
Al final se dejó una pregunta abierta para que pudieran
escribir las observaciones que consideraran. El tiempo
medio para responder era de cuatro minutos.

El cuestionario se rellenaba en línea con ayuda de
LimeSurvey, en tanto que los datos obtenidos se ana-
lizaron con el SPSS (versión 20). Para su análisis pre-
viamente hemos comprobado que las respuestas eran
reflexivas, y no se habían contestado por el simple
hecho de rellenar el cuestionario. A tal efecto, hemos
detectado 16 respuestas que han marcado valores se -

mejantes en los bloques correspondientes a sentencias
directas y en los de sentencias indirectas, considerán-
dolas 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 fa -

vor de OVA entre las medias del total del cuestionario.
Estudiándolo por bloques también hay diferencias sig-
nificativas en los bloques de usabilidad, pero no en los
de satisfacción.

La comparación del mismo instrumento de usabi-
lidad y satisfacción entre las dos herramientas nos da
diferencias significativas a favor de OVA en los ítems
siguientes: «La aplicación me resultó agradable»; «Fue
agotador utilizar la aplicación»; «Se puede usar sin ne -
cesidad de explicaciones previas»; «He necesitado ayu -
da para acceder»; «Me encontré con problemas téc -
nicos»; «Requiere ayuda de un experto. El tiempo de
respuesta en la interacción es lento».

En el gráfico 1 se muestran los histogramas corres-
pondientes al total de las puntuaciones 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 ocurre lo contrario para las
valoraciones inferiores a 105. De las observaciones es -
critas por los encuestados apoyan los resultados ob -
tenidos en el análisis del cuestionario pudiéndose resu-
mir: en general, todos valoran estas herramientas co -
mo fáciles, útiles e innovadoras. Los aspectos negati-
vos los atribuyen principalmente a problemas de ín -
dole 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 po -

sibilidades que abrirían la digitalización del
vídeo y los procesos de enseñanza para las
universidades (Aguaded & Ma cías, 2008:
687), solo que actualmente cuando mira-
mos hacia adelante nos encontramos con
otras posibilidades que superan lo imagina-

ble tiempo atrás. La socialización y distribución de la
información, el acceso gratuito a contenidos de cali-
dad, las redes y las co munidades de aprendizaje para
compartir y generar nuevas formas de aprender, el
desarrollo tecnológico que se está produciendo en In -
ternet (realidad aumentada, tecnología móvil, weara-
ble…) y la capacidad de las redes… obligan a institu-
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ciones universitarias a re plantear sus departamentos
para responder con inteligencia a estos retos. Las pla-
taformas MOOC no son ajenas a estos cambios, y en
un futuro inmediato van a incorporar toda las expe-
riencias y desarrollos en el área de las anotaciones
mul timedia colectivas, innovaciones que en estos mo -
mentos 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 desarrollo de nuevas expe-
rimentaciones, estudios y desarrollos educativos como
el que planteamos con el proyecto que presentamos.
Donde hemos podido comprobar 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 reú-
nen ciertas funcionalidades específicas que represen-
tan las prácticas y tendencias encontradas en los jóve-
nes de hoy. Como serían aquellas relacionadas con la
movilidad, las redes sociales, la interacción colectiva y
la profusión de significados compartidos, como se ob -
serva en las funciones más valoradas y en las respues-
tas abiertas al comparar las dos herramientas. Son fun-
ciones añadidas a la nueva herramienta Open Vi deo
Annotation (OVA) que pretende estar también en sin-
tonía con una competencia simbólica y comunicativa
del estudiante universitario, más crítico y preparado
para lo que Castell (2012: 23-24) define como «auto-
comunicación 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 di recta -
mente 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 pro-
pio formato existente y alcanza este «marco creado»
que representan hoy los MOOC, siendo interesante
su aplicación e investigación en contextos educativos
diferentes a los estudiados en este trabajo, como podrí-
an ser: a) Los modelos semipresenciales desarrollados
actualmente en las universidades con materiales y re -
cursos de apoyo a la docencia; b) Objetos de aprendi-
zaje con anotaciones multimedia y web semántica
(García-Barriocanal, Sicilia, Sánchez-Alonso & Lytras,
2011); c) Supervisión en el practicum (Miller & Car -
ney, 2009) con eportafolios (portafolios electrónicos)
de evidencias multimedia donde de forma colectiva se
compartan los significados otorgados en las anotacio-
nes; d) Incluso para la difusión científica, como propo-
ne Vázquez-Cano (2013: 90) combinando el formato
escrito con el «videoartículo» y la «píldora científica»;
hecho que le proporcionaría mayor difusión, visibili-
dad y flujo de intercambio a la producción científica.
Contextos y experiencias todos ellas innovadoras, y
acordes con las prácticas que deseamos que se pro-
duzcan de forma generalizada en las universidades,
representando un liderazgo más decidido en la «socie-
dad del conocimiento».

Apoyos y notas
El proyecto de colaboración «Open Video Annotation Project»
(2012-2014) (http://goo.gl/51W37d) fue posible gracias a la finan-
ciación conjunta de instituciones como: Becas 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.har-
vard.edu) (09-07-2014).
1 Estadística de YouTube (http://goo.gl/AlYrCL) (09-07-2014).
2 Workshop internacional sobre anotaciones multimedia «iAnno -
te14», 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 University (http://goo.gl/I9bupN) (09-07-2014).
5 Herramienta OVA (http://openvideoannotation.org) (09-07-2014).
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