Interaccién, medios interactivos y video

interactivo®*
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia, resuita familiar oir hablar de video interactivo. En el conjun-
to de las innovaciones propiciadas por la evolucién y expansién de los me-
dios electronicos y que afectan directa o indirectamente a los procesos de
ensenanza-aprendizaje, destaca este nuevo sistema nacido casi con nuestra
década. Este medio constituye una sistema que, configurado alrededor del
video, aparece como tema de atencién creciente en la bibliografia relacio-
nada con los medios didacticos.

Con frecuencia encontramos en estas referencias que el concepto de
mnteraccion adquiere significados muchas veces ambiguos y alejados de lo
que en las ciencias de la educacion se ha entendido tradicionalmente por
Interaccién. Pero tampoco debemos caer en el reduccionismo que supone
considerarlo como exclusivo de la comunicacion verbal.

Si entendemos el aprendizaje como una actividad interpersonal (inte-
raccion o inter-actividad), concluiremos que ya no se puede restringir la uti-
lizacion del término a su componente verbal. Las situaciones de aprendiza-
Je incluyen, ademas, otro tipo de relaciones. Entre ellas, no debe olvidarse
la accidn de los medios didacticos. Estos medios tienden a configurar situa-
ciones reales de comunicacién cada dia mas sofisticadas. Y, como conse-
cuencia, de interaccién.

Por otra parte, la ampliacién del concepto tampoco debe extrapolarse,
ya que puede perder la referencia del alumno.

Desde el punto de vista didactico, el concepto de interaccidn ha estado
relacionado tradicionalmente con la ensenanza programada, y al campo del
video ha llegado de la mano de la EAQ.

En principio, un medio se concibe como interactivo cuando tiene capa-
cidad de implicar al estudiante activamente en el programa de instruccién.
Es decir, el estudiante responde activamente al medio y éste, a su veg, al
estudiante. La interactividad se concibe, entonces, como la relacién subjeti-
va que se establece entre una persona y el producto que le es presentado a
través de un proceso de didlogo.

La aparicion del VI y, sobre todo, los trabajos que de este medio se
ocupan han vuelto a poner en el candelero el concepto de interaccion, y
mejor aun, al menos para nuestros propésitos, el de medio interactivo. Po-
dria parecer, al leer los trabajos sobre video interactivo, que la interaccién
—interactividad- ha llegado a los procesos didacticos de la mano de esta
poderosa tecnologia. Como mostraré mas adelante con algunos ejemplos,
la preocupacién por lograr medios audiovisuales interactivos ha sido cons-
tante en el mundo de la educacién.

2. FUNDAMENTOS DEL VIDEO INTERACTIVO

Bajo el término video interactivo se acogen multitud de sistemas, y no
todos con el mismo grado de complejidad.



Abordar su estudio puede parecer complicado al no existir una definicién
normalizada —o generalmente aceptada— de video interactivo. A pesar de ello,
hablar de video interactivo supone referirse a la conjuncién de las posibilida-
des que ofrecen la tecnologia video y la tecnologia informatica. El video inte-
ractivo incluiria, en consecuencia, las caracteristicas didacticas de ambos.

El video interactivo (VI), al resultar de la fusiéon de dos poderosos
medios electrénicos: el video y la informatica, posibilita la combina-
c16n del poder de evocacién de la imagen con la capacidad de dialo
go (interactividad) de los medios informaticos. Y las posibles aplica-
ciones de dichas tecnologias se extienden en un espectro muy am-
plio. Por ello, el video interactivo acoge multitud de posibles
configuraciones que incluyen desde sencillos equipamientos de video
hasta complejos sistemas integrados por equipos de video, ordenado-
res, perifericos, etc.

El concepto, por tanto, resulta ambiguo. Maxime cuando, ade-
mas del abanico de posibilidades que presenta el hardware, pueden
encontrarse autores para los que fundamento del video interactivo
no ha de buscarse por esa via, sino en el diseno didactico.

Para entender con claridad qué se entiende por VI conviene di-
ferenciar la acepcién que surge de su vertiente didactica de la que
se fundamenta en aspectos tecnologicos. Es decir, diferenciar aque-
llas concepciones que estan basadas en la configuraciéon del sistema
y aquellas otras que se fundamentan en las caracteristicas de los
programas interactivos

El VI entendido como hardware

Desde esta perspectiva, el VI viene definido en relacion al sistema que
se configura, acepcién mas generalizada en la bibliografia sobre el tema.
Por VI se entiende, asi, un sistema (hardware) capaz de presentar un pro-
grama de aprendizaje que puede presentar cualquier segmento del mismo
en cualquier orden, dependiendo de las necesidades del alumno. El com-
ponente informatico es considerado como el elemento clave, de tal forma
que el VI constituiria una ampliaciéon y una mejora de las caracteristicas del
ordenador (Grabowski y Aggen, 1984; Price y Marsh, 1985; Smith y An-
drews, 19865...). De ahi que resulte fundamental conocer los elementos que
componen dicho complemento informatico. La definicién del VI pasa inde-
fectiblemente por la descripcién de la configuraciéon del sistema.

El VI entendido como diseiio didactico

Esta segunda vertiente sitia el punto de partida en el concepto de me-
dio interactivo o ensefianza interactiva. Desde esta perspectiva, puede defi-
nirse el video interactivo como cualquier programa de video en el que la
secuenciacion y seleccion de mensajes se determinan por la respuesta del
estudiante al material (Floid, 1983).

El VI se concibe, desde esta segunda perspectiva, como un sistema no
centrado exclusivamente en el hardware que los sustenta. En este sentido,
podemos encontrar concepciones del VI como las de Gayesky y Williams
(1984) o Bettex (1984), para los que bajo “interactivo’ se incluye todo vi-
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deo-programa en el que el espectador tiene la posibilidad de intervenir de
tal forma que puede determinar o modificar la secuencia siguiente.

En contraste con los programas de video tradicional, el VI no impone res-
tricciones lineales en la composicion, organizacion y visionado. El que apren-
de rapidamente puede saltar algunas secuencias, mientras que presenta tam-
bién la posibilidad de ramificaciones laterales, de tal manera adicional para
ponerse al dia. Alternativamente, tales estudiantes tienen opcion de estudiar
los mismos tépicos organizados y formulados de forma diferente Y, en conse-
cuencia, mas aproximada a su estilo de aprendizaje (Bettex, 1984).

Sera, pues, en el momento del diseno del programa cuando se deter-
mine si va a ser interactivo o no, o el grado de interaccion (interactividad)
con el alumno que ha de presentar, ya que es en la fase de diserio donde se
determina la estructura y secuenciacion del programa, el control del usua-
rio sobre el mismo, la personalizacién o estandarizaciéon del contenido, etc.

El video interactivo, asi considerado, abarca una gama de equipos muy
amplia, ya que no dependera (al menos de forma determinante) de una
configuracion del hardware, sino que dependiendo del disefio que se haya
hecho del programa sera necesario un equipo mas o menos sofisticado. Lo
fundamental es conseguir un fluido y efectivo intercambio (obtencién y su-
ministro) de informacién entre el medio y el usuario.

Este intercambio constituye lo que se ha dado en llamar interactividad (o
interaccién). Este concepto no resulta nuevo en el campo de la ensefianza,
aunque el concepto de interaccion didactica, como ya hemos sefialado, se ha
identificado en muchos casos con las conductas verbales, esta reduccién no
debe extranar, ya que el concepto de interaccién esta intimamente relaciona-
do al de comunicacion, y ésta, en la ensefianza, es eminentemente verbal.

Si embargo, las situaciones de aprendizaje incluyen otro tipo de rela-
ciones, ademas de las interpersonales. Entre estas relaciones, no debe olvi-
darse la accion de los medios didacticos, en cuanto que tienden a configu-
rar situaciones reales de comunicacién cada dia mas sofisticados. Y, como
consecuencia, nuevas situaciones de interaccion.

Un medio se concibe como interactivo cuando tiene capacidad de im-
plicar al estudiante activamente en el programa de instruccion. Es decir, el
estudiante responde activamente al medio y éste, a su vez, al estudiante
(Engstrom, 1981; Bayard-White, 1986). El grado de interaccion de un medio
no viene dado, creemos, por las posibilidades del sistema, sino en funcién
de la relacion que se da entre usuario y los programas. De esta manera, el
nivel de interaccion ha de definirse segin la implicacién a la actividad que
el medio desarrolla en el alumno y que viene implicita, sobre todo en el di-
seno del mensaje.

El nivel de interactividad se ha de desligar, en lo posible, de la sofisti-
cacion tecnologica, ya que lo fundamental es la participacion que se requie-
re del alumno. La identificacién de respuesta motora con participaciéon acti-
va trivializa la nocion de lo que es activo y 1o que es pasivo en situaciones
didacticas. Un medio interactivo puede configurar situaciones en las que,
sin requerirse respuestas motoras, exista un alto grado de implicacién del
alumnado en el programa, y a la inversa, la posibilidad de pulsar un botén
no presume que esté implicado en el programa.

Esta preocupacién por lograr esa interaccion, esa participacion activa
del sujeto sobre el medio, no la hemos de asociar a la aparicién del V1. Las



experiencias encaminadas hacia medios menos pasivos, hacia la participa-
cién de los alumnos, han sido una constante historica en la investigacion so-
bre medios

3. EVOLUCION DEL VIDEO INTERACTIVO

El VI puede considerarse nacido en la década de los 80. Un vistazo a la
bibliiografia sobre el tema nos mostrara que la aparicion de manuales y
obras generales comienza hacia 1982. También en este ano se celebra en
Londres el congreso “Computers & Video Convergence”, donde son pre-
sentadas las primeras experiencias de VI y que constituye otro evento cla-
ve. Conocer la evolucién que desde entonces ha experimentado nos desve-
lara algunas claves de la situacién actual y, sobre todo, nos permitira prever
futuros desarrollos en nuestro sistema educativo.

La aparicién del VI se nos presenta diversa, dependiendo de la pers-
pectiva de la que partamos. Asi, desde el punto de vista del video, el VI se-
ria la culminacién de una preocupacién constante para tornar activos aque-
llos procesos de ensenanza-aprendizaje apoyados en medios audiovisua-
les, sobre todo los que generan pasividad ~cine, TV, video~ No puede
asociarse su aparicién, pues, a un evento concreto. Seria mas concreto, en
todo caso, referirse a programas interactivos de video.

El concepto, tal como se entiende actualmente, si que se desarrolla en
base a un acontecimiento concreto: la aplicacién a los sistemas tradiciona-
les de la EAQ, tema sobre el que volveremos méas adelante, la potencialidad
del video.

Lograr medios que exigieran una mayor participacion por parte del
alumno, habia constituido, desde siempre, una de las preocupaciones de
los diseniadores de material didactico impreso. Asi, los materiales destina-
dos al alumno han ido incorporando un lenguaje ludico, puzzles, crucigra-
mas, etc., o propuestas de trabaje de resolucion de situaciones problemati-
cas y simulacién en las actividades de grupo.

Respecto a esta busqueda de participacion, de actividad de los alum-
nos en aquellos programas AV tradicionalmente concebidos como pasivos,
a la que antes nos referiamos, encontramos precedentes muy tempranos.

Allen (1957) ya proponia una serie de procedimientos para la partici-
pacién activa de los estudiantes en la utilizacion del cine. Entre estas pro-
puestas se pueden destacar: la distribucién de pausas sistematicamente in-
sertadas, proponer preguntas a los alumnos sobre los conceptos deseados
y proporcionar feed-back a los alumnos.

En este mismo sentido, Anderson (1970) propone procedimientos que
resaltan el diseno de guias para el estudiante frente a disefios centrados ex-
clusivamente en las caracteristicas formales del proceso didactico.

Por su parte, Gropper (1967), que habia trabajado en la misma linea,
advierte de las limitaciones de este tipo de interaccion, ya que al aplicarse
colectivamente, las consecuencias —instrucciéon feedback...— no son indivi-
dualizadas.

La palabra clave, en esta busqueda de mayor participacion del alumno
en el programa, es "implicaciéon”, mas que "actividad”. Los autores de ma-
teriales han desarrollado dicha implicacién en dos niveles (Chaix, 1983):
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— Implicacion de la inteligencia y el razonamiento logico.
— Implicacion de la imaginacién y los sentimientos.

En este contexto se encuentran nuestras aportaciones al tema desde la
optica de los medios interactivos (Salinas y Sureda, 1987; Salinas y Sureda,
1988; Salinas, 1988). Desde esta perspectiva, el VI supone un importante
avance hacia los medios interactivos, hacia medios que posibiliten la comu-
nicacién bidireccional, que permitan (y soliciten) la participacion activa del
alumno, que se adapte a las exigencias de cada alumno como individuo.

El video interactivo, entendido como etapa final de este proceso, resul-
ta un medio de concepcion amplia y flexible, en el que lo fundamental es la
relacion programa-alumno, independientemente de la sofisticacién del

equipo.
Pero para comprender el origen del VI entendido como la fusién de las
tecnologias informatica y videografica debemos acercarnos a la EAO.

El VI resulta, como puede verse, de la fusién de dos potentes tecnolo-
glas con un profundo arraigo en el mundo educativo y que durante déca-
das han evolucionado por vias diferentes, y teniendo como rasgo comun,
quiza, el escaso impacto de ambas en la educacion. Y, aunque de cara a la
tecnologia video la caracterizacién de interactivo abria nuevos horizontes
(aplicacion individualizada, aprendizaje autébnomo, etc.), su desarrollo vie-
ne posibilitado por las necesidades percibidas en el campo de la informa-
tica aplicada a la educacion y, mas concretamente, del EAO. Asi, podemos
entender la aparicién del VI como una consecuencia logica del desarrollo
de dicha tecnologia.

Desde la perspectiva de la ensefianza asistida por ordenador, el VI ha
de considerarse como la superacién de las mas graves limitaciones del me-
dio. El texto escrito y la posibilidad de realizar graficos que proporciona el
ordenador no resultan suficientes y se ha buscado la integracién de otros
medios que posibiliten una mayor flexibilidad en la presentacion de la infor-
macion. Si centramos nuestra atencion en la evolucién sufrida por los lengua-
Jes de autor, observaremos que pone de manifiesto el interés por la incorpo-
racién de distintos medios de comunicacion a la EAO (Hannafin, 1984; Lee,
1984; Parker, 1984). En un primer momento se incorporaron citas magnéti-
cas de audio, diapositivas, etc. (Peck y Hannafin, 1983; Pauline y Hannafin,
1987), y de un tiempo a esta parte se ha introducido la tecnologia video.

La incorporacion del video a la EAO fue acogida con ilusién, ya que se
lograba, asi, una mayor interaccién hombre-maquina. Se llego, incluso, a
pensar en nuevas siglas, que sustituirian al CAl, CAL o EAO tradicional, para
su denominacion: CAVRI (Computer Assisted Video Recorder Instruction),
o CAVI (Computer Assisted Video Instruction), atn en uso. Las primeras in-
vestigaciones en este campo se centraron en los aspectos técnicos, sobre
todo en los problemas de interfaces (Schwartz, 1980; Bryce y Stewartt,
1981; Daynes, 1982; Lovece, 1984; Zollman, 1984).

En un primer momento las experiencias se desarrollaban utilizando
magnetoscopios, pero muy pronto fueron sustituidos por el videodisco. Los
problemas del empleo del VIR surgen de la naturaleza tecnologica del vi-
deo, mas que de las estrictamente didacticas. El videodisco se introdujo ra-
pidamente, ya que venia a suplir estas deficiencias. Por ello, multitud de ex-
periencias de VIlo incluyen. Sin embargo, los altos costos de la produccion
de software que hacen que se dependa casi exclusivamente de la produc-
cién industrial y el perfeccionamiento tecnolégico de los nuevos equipos de



VTR, de los interfaces, etc., han permitido un nuevo planteamiento en la uti-
lizacién de los magnetoscopios combinados con el ordenador.

Hoy en dia, cuando se habla de video interactivo se sobreentiende, si
no se manifiesta lo contrario, que se esta refiriendo a equipos de videodis-
co. A pesar de ello, hay colectivos verdaderamente interesados en investi-
gar las posibilidades que presenta el magnetoscopio (Marchessou, 1984; el
informe de National Extension College, 1986; Fleetwood y Fletcher, 1986),
equipamiento que en nuestro &mbito es dominante.

Hoy en dia parece existir una grave discrepancia entre el desarrollo
teérico del VI y sus aplicaciones al campo instruccional. Para Braden
(1985a) existen cuatro fenémenos alrededor del VI que inciden en dicha
discrepancia y que exigen un andlisis sosegado:

- El potencial del VI en la educacién se ha convertido en una idea muy
manida. Y, sin embargo, el VI no es, ni probablemente lo sera, un sis-
tema aplicable a cualquier situacién de instruccion.

— El VI se ha convertido en un medio de moda, con los problemas que
ello supone (falta de reflexion sobre el fenédmeno, aplicaciones ina-
decuadas, frustraciones...).

- E1 VI es muy costoso; por tanto, no se encuentra al alcance del siste-
ma escolar publico.

— La fascinacién general por el VI oculta los problemas reales que las
innovaciones educativas encuentran al introducirse en el sistema
educativo.

No caer en el espejismo tecnolégico requiere un andlisis previo de las
ventajas que el VI aportard, un proceso de investigacion sobre la efectivi-
dad de sus posibles aplicaciones y el diseno de suficientes programas ins-
truccionales que rentabilicen su explotacion.

Pero lo realmente necesario es abrir un proceso de discusion sobre el
futuro del VI en nuestro pais, de forma que, llegado el momento de plantear-
se su introduccién en el sistema educativo, en aquellas situaciones didacti-
cas que se consideran adecuadas, podamos tener los suficientes elementos
de juicio basados en investigaciones propias, sin tener que recurrir al tras-
plante de experiencias foraneas.

4. CARACTERISTICAS EDUCATIVAS DEL VI

A pesar de combinar dos tecnologias, el VI puede considerarse ya co-
mo un nuevo medio independiente. Asi, para Debloois (1982), el VIno es la
mera fusién de video y ordenador, sino que es un medio totalmente nuevo
con caracteristicas distintas a las de cada uno de los componentes. Referen-
cias similares encontramos en otros autores como Duke (1983), Cohen
(1984), Smith y Andrews (1985), etc.

La descripcién de las caracteristicas educativas que presenta el video
interactivo dependera de la concepcion que se tenga del mismo. En todo
caso y desde cualquiera de las perspectivas, las cualidades que cada tec-
nologia aporta al video no parecen diferenciarse. Asi, para Gayesky y Wi-
lliams (1983), o para Bettex (1984), el VI incorpora y hace complementarias
las mejores caracteristicas de la EAO vy la televisién instruccional incorpo-
rando las siguientes posibilidades:
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® De la Ensenanza Asistida por Ordenador:
— Adecuaciotn al ritmo de aprendizaje.
~ Secuenciacién de la informacién del ordenador.
- Ramificacién de los programas.
- Respuesta individualizada al usuario.
- Flexibilidad de utilizacion.
- Velocidad de respuesta.
® De la television instructiva:

Efectividad de las formas de presentacion.

Imégenes reales.

Excelente calidad de las representaciones graficas.

Atraccién de la imagen animada.

Disponer de estas posibilidades no presupone una mejor instruccion i,
incluso, mayor interactividad. No han de identificarse, como advierte Braden
(1985Db), las caracteristicas y las posibilidades del equipamiento con las ven-
tajas instruccionales del medio. Desde una optica didactica es fundamental
discernir, en las listas de ventajas del VI que suelen acompanar a su descrip-
clon, los aspectos relacionados con el equipo de aquellos verdaderamente
instruccionales. El VI solamente tiene razén de ser en la ensenanza si ofrece
claras ventajas instruccionales. Y, segun Braden, éstas pueden constituir:

- La presencia de una capacidad unica en el Vlen cuanto sistema de
distribucién instruccional.

— Un resultado superior de educacion-instruccion obtenido a través
del sistema.

El VI seréa efectivo instruccionalmente en la medida en que comprome-
ta activamente al estudiante en un proceso comunicativo en forma de dialo-
go. El programa plantea cuestiones, problemas, etc. El estudiante da res-
puestas cualitativas a estas cuestiones, y el sistema, dependiendo de dichas
respuestas, continda la instruccion en el punto adecuado.

En la préactica, el concepto de VI se aplica a multitud de situaciones en
las que los programas utilizados no difieren mucho de los tradicionales vi-
deos lineales, y de esta manera son menos interactivos que los tradicionales
materiales impresos de ensefianza programada (Cohen, 1984).

El VI, aun en los sistemas mas sencillos, incorpora y mejora aquellas
caracteristicas didacticas que reune el video como medio didactico. Man-
tiene las posibilidades de manipulacién durante la reproduccién y el mane-
jo sencillo de los aparatos, pero, sobre todo, desarrolla al maximo la posibi-
lidad de feed-back inmediato.

5. LAS APLICACIONES DEL VI

El1 VI, adecuadamente entendido, puede llegar a ser sumamente efecti-
VO en una serie de situaciones didacticas concretas: complemento de la cla-
se tradicional mediante autoinstruccién, banco de recursos para consulta e
Investigacion por parte de los alumnos, etc. Pero, sobre todo, donde real-



mente demostrara su potencial y se lograran niveles aceptables de coste-
efectividad sera en la utilizacién del VI en aquellas situaciones didécticas
que requieren un tratamiento individualizado o tratamientos especificos
(Duke, 1983; Bayard-White, 1986), como puede ser la educacién especial
(Browning, 1985; Cartes y alt., 1985; Price y Marsh, 1985), o en ensefnanzas
superiores especializadas.

El VI genera una serie de facetas que facilitan, y determinan, la confi-
guracion de distintas situaciones did4cticas. Entre ellas, Gayesky y Williams
(1984) destacan las siguientes:

a) Simulacién de procesos mecanicos, organicos o interpersonales,
permitiendo a los estudiantes el acceso a practicas adicionales en
situaciones dificilmente accesibles en la realidad.

b) Instruccién “drill-and-practice” y tutorial incorporando audio, ima-
gen fija y en movimiento, textos y graficos generados por el orde-
nador.

¢) Programas disefiados de tal forma que se adaptan a una gran varie-
dad de niveles de conocimiento, habilidades o intereses, desvian-
dose a segmentos de recuperacion para los alumnos atrasados o
presentando material mas avanzado o ejemplos diferentes depen-
diendo de las entradas de los estudiantes.

d) Programas que incorporan films actuales, video, diapositivas, grafi-
cos, ordenador y material impreso en un paquete que, segun su di-
sefio, solicita la atenciéon y participacion del estudiante.

e) Feed-back hacia ambos (estudiante e instructor) en términos de
respuestas individuales y de progreso total.

f) Nuevas vias para la investigaciéon conductual y la valoracién psicolé-
gica a través de la introduccion de menores medidas inoportunas,
estimulos no verbales mas intensos y pruebas individualizadas
adaptadas.

Es indudable que el VI tropieza con serios problemas para extender su
radio de accion, fundamentalmente, en el terreno educativo. Muchas de es-
tas posibilidades solo existen sobre el papel, o0 han sido insuficientemente
Investigadas.

A pesar del desarrollo que ha experimentado, y experimenta, el hard-
ware, parece no existir la suficiente cantidad de programas instructivos dis-
ponibles. Por otra parte, siguen existiendo serios problemas de incompati-
bilidades técnicas, especialmente entre los videodiscos, que frenan su ex-
pansion y, como consecuencia, el desarrollo de las posibles aplicaciones.

No debe entenderse, no obstante, que el VIno haya entrado en la educa-
cion. Existen enriquecedoras investigaciones respecto a sus posibilidades di-
dacticas, y las experiencias de su aplicacién educativa se estan multiplicando.

En base a las experiencias realizadas, Bayard-White (1986) propone
como usos educativos del VI: la simulaciéon y estudio de casos; la introduc-
cion de una segunda lengua; el almacenamiento y recuperaciéon de infor-
macién; la utilizacién en las escuelas... Las aplicaciones abarcarian un es-
pectro educativo muy amplio.

Por ultimo, podemos delimitar tres situaciones escolares, tal como hace
Bosco (1984), que reflejan algunas de las situaciones anteriores y que pue-
den ser cumplimentadas por el VI:
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1.— Video-pizarra (video chalkboard), que funcionaria como un alma-
cén de imagenes de todo tipo (moviles, fijas, etc.) y cuyo acceso es
cuestion de segundos.

2.~ Video-libro, que funcionaria con un completo indice, a modo de
enciclopedia.

3.— Video-profesor (video Teacher), que seria un tipo de ensenanza tu-
torial automatizada.

Es indudable que, como medio privilegiado que sin duda es, el VI po-
see muchas perspectivas a desarrollar, que aparecen todavia como vastos
campos donde investigar:

— Combinacién con otras tecnologias: videotex, cable o CD-ROM pro-
meten vias potentes hacia la autodirecciéon y autoaprendizaje.

— Cambios educativos en cuanto a la distribucién de la instruccién.
- Formacién continua, actualizaciéon profesional.

— Desarrollo cultural y distribucion de la informacién (bancos de datos
verboiconicos, etc.).

- La aparicién de nuevos profesionales del diseno didactico.

Pero, a nuestro entender, la aportacién que el VI puede hacer al tema
de los medios didacticos no se refiere tanto a la aplicacién, como al disefio
de programas didacticos de video, ya que lo fundamental en el VI es la par-
ticipacién que se requiere del alumno. Y puede potenciarse esta participa-
cion en los distintos medios didacticos utilizando las técnicas y estrategias
de diseno que se siguen en el campo del video interactivo. Estos sistemas
de diserio aportan a la creacién de medios didacticos elementos especifi-
cos (estructuracién del feed-back, secuanciaciéon de los elementos motiva-
dores, organizacién de los sistemas de control del programa, llamadas a la
reflexién, a la accion, etc.) que transformaran nuestras producciones, tor-
nandolas mas activas y dinamicas.

Jesus SALINAS IBANEZ
Departamento de Ciencias

de la Educacion

Universidad de las Islas Baleares
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