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RESUMEN 

La aparición del Vídeo Interactivo ha hecho que sea frecuente el uso de 
términos como interacción o interactividad. El VI resulta de la fusión de dos podero­
sos medios electrónicos: el vídeo y la informática, y combina el poder de evocación 
de la imagen con la capacidad de diálogo (interactividad) de los medios informáti­
cos. Como consecuencia, tiende a configurar situaciones reales de comunicación 
cada días más sofisticadas. Y como consecuencia, de interacción. 

Podría parecer que la interacción —interactividad— ha llegado a la ense­
ñanza de la mano de esta poderosa tecnología. Sin embargo, la preocupación por 
lograr medios audiovisuales interactivos ha sido constante en el campo del diseño de 
medios. El VI debemos considerarlo, entonces, consecuencia de la evolución de los 
medios interactivos, concebidos como aquellos que tienen capacidad de implicar al 
estudiante activamente en el programa de instrucción. 

El vídeo interactivo acoge multitud de posibles configuraciones que incluyen 
desde sencillos equipamientos de vídeo hasta complejos sistemas integrados por equi­
pos de vídeo, ordenadores, periféricos, etc. También acoge distintas concepciones de VI. 

Sobre todos estos aspectos, sobre los fundamentos tecnológicos y didácti­
cos sobre los que sustenta este medio, sobre la preocupación por lograr medios inte­
ractivos en el campo de la enseñanza, sobre las múltiples aplicaciones del VI y sobre 
las perspectivas que parecen dibujarse, tratamos en este trabajo. 

INTERACTION, INTERACTIVE MEDIA AND INTERACTIVE VIDEO 

SUMMARY 

The appearance of Interactive Video has made the use of terms such as 
interaction or interactivity frequent. Interactive Video results from the fusión ot two 
powerful electronic media: the video and computer science, and combines the 
power for evoking the image with the capacity for dialogue (interactivity) of the 
computer media. Consequently, it tends to form real and Increasingly sophisticated 
situations of communication and thus, of interaction. 

It could seem that interaction-interactivity has been brought to teaching by 
this powerful technology. However, concern for achieving interactive audiovisual 
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media has been constant in the field of media designing. Interactive video should, 
then, be considered a consequence of the evolution of interactive media, conceived 
as being able to involve the student actively in the instruction program. 

Interactive video contains many possible configurations which range from 
simple video sets to complex systems integrated by video, computer, peripheral 
equipment, etc. It also contains different conceptions of Interactive Video. 

All these aspects are dealt with in this study, together with the technologi-
cal and didactic foundations on which this médium is based, with the concern for 
achieving interactive media in the field of teaching, with the many apllication of Inte­
ractive Video and with the perspectives which seem to be taking shape. 

INTERACTION, MEDIAS INTERARCTIFS ET VIDEO INTERACTIVE 

RESUME 

L'apparition de la Video Interactive a rendu fréquent l'utilisation de termes 
tels que "interaction" ou "interactivité". La V.I. resulte de la fusión de deux puissants 
medias éléctroniques: la video et l'informatique, combinant le pouvoir d'évocation 
de l'image avec la capacité de dialogue (interactivité) de l'informatique. Elle a ten-
dence done a configurer des situations réelles de communication de plus plus en 
sofistiquées et en consequence d'interaction. 

II semblerait que l'interaction —interactivité— soit arrivée a l'enseignement 
de la main de cette puissante technologie, or le souci de trouver des medias audivi-
suels interactifs a été constant dans le domaine de la création des medias. La V.I. doit 
étre alors considérée comme une consequence de l'évolution des medias interactifs, 
concus ceux-ci comme des medias ayant la capacité d'impliquer l'étudiant de facón 
active dans le programme d'instruction. 

La V.I. comprend de múltiples configurations possibles, despuis de simples 
équipements de video jusqu'á de complexes systémes integres par des equipes de 
video, des ordinateurs, des périphériques, etc. Elle comprend aussi de différentes 
conceptions sur la V.I. 

Dans ce travail nous étudierons ees divers aspects; nous parlerons des fon-
dements technologiques et didactiques de ce media, de la préoecupation de trouver 
des medias interactifs dans le domaine de l'enseignement, des múltiples applications 
de la V.I. et, finalement, de ses perspectives. 

1. INTRODUCCIÓN 

Hoy en día, resulta familiar oír hablar de vídeo interactivo. En el conjunto de las 
innovaciones propiciadas por la evolución y expansión de los medios electrónicos y 
que afectan directa o indirectamente a los procesos de enseñanza-aprendizaje, des­
taca este nuevo sistema nacido casi con nuestra década. Este medio constituye un 
sistema que, configurado alrededor del vídeo, aparece como tema de atención cre­
ciente en la bibliografía relacionada con los medios didácticos. 

Con frecuencia encontramos en estas referencias que el concepto de interac­
ción adquiere significados muchas veces ambiguos y alejados de lo que en las cien-
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cias de la educación se ha entendido tradicionalmente por interacción. Pero, tampo­
co debemos caer en el reduccionismo que supone considerarlo como exclusivo de 
la comunicación verbal. 

Si entendemos el aprendizaje como una actividad interpersonal (interacción o 
inter-actividad), concluiremos que ya no se puede restringir la utilización del térmi­
no a su componente verbal. Las situaciones de aprendizaje incluyen, además, otro 
tipo de relaciones. Entre ellas, no debe olvidarse la acción de los medios didácticos. 
Estos medios tienden a configurar situaciones reales de comunicación cada día más 
sofisticadas. Y como consecuencia, de interacción. 

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

Desde el punto de vista didáctico, el concepto de interacción ha estado relacio­
nado tradicionalmente con la enseñanza programada, y al campo del vídeo ha llega­
do de la mano de la E.A.O. 

En principio un medio se concibe como interactivo cuando tiene capacidad de 
implicar al estudiante activamente en el programa de instrucción. Es decir, el estu­
diante responde activamente al medio y éste, a su vez, al estudiante. La interactivi-
dad se concibe, entonces, como la relación subjetiva que se establece entre una per­
sona y el producto que le es presentado a través de un proceso de diálogo. 

La aparición del VI y, sobre todo, los trabajos que de este medio se ocupan han 
vuelto a poner en el candelero el concepto de interacción, y mejor aún, al menos 
para nuestros propósitos, el de medio interactivo. Podría parecer, al leer los trabajos 
sobre vídeo interactivo que la interacción —interactividad— ha llegado a los proce­
sos didácticos de la mano de esta poderosa tecnología. Como mostraré más adelante 
con algunos ejemplos la preocupación por lograr medios audiovisuales interactivos 
ha sido constante en el mundo de la educación. 

2. FUNDAMENTOS DEL VÍDEO INTERACTIVO 

Bajo el término vídeo 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 definición nor­
malizada —o generalmente aceptada— de vídeo interactivo. A pesar de ello, hablar 
de vídeo interactivo supone referirse a la conjunción de las posibilidades que ofre­
cen la tecnología vídeo y la tecnología informática. El vídeo interactivo incluiría, en 
consecuencia, las características didácticas de ambos. 

El vídeo interactivo (VI) al resultar de la fusión de dos poderosos medios elec­
trónicos: el vídeo y la informática, posibilita la combinación del poder de evocación 
de la imagen con la capacidad de diálogo (interactividad) de los medios informáti­
cos. Y, las posibles aplicaciones de dichas tecnologías se extienden en un espectro 
muy amplio. Por ello, el vídeo interactivo acoge multitud de posibles configuracio­
nes que incluyen desde sencillos equipamientos de vídeo hasta complejos sistemas 
integrados por equipos de vídeo, ordenadores, periféricos, etc... 

El concepto, por lo tanto, resulta ambiguo. Máxime, cuando además del abani­
co de posibilidades que presenta el hardware, pueden encontrarse autores para los 
que el fundamento del vídeo interactivo no ha de buscarse por esa vía, sino en el 
diseño didáctico. 
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Para entender con claridad qué se entiende por VI conviene diferenciar la acep­
ción que surge de su vertiente didáctica de la que se fundamenta en aspectos tecno­
lógicos. Es decir, diferenciar aquellas concepciones que están basadas en la configu­
ración del sistema y aquellas otras que se fundamentan en las características de los 
programas interactivos. 

• El VI entendido como hardware 

Desde esta perspectiva el VI viene definido en relación al sistema que se confi­
gura, acepción más generalizada en la bibliografía sobre el tema. Por VI se entiende, 
así, un sistema (hardware) capaz de presentar un programa de aprendizaje que 
puede presentar cualquier segmento del mismo en cualquier orden, dependiendo 
de las necesidades del alumno. El componente informático es considerado como el 
elemento clave, de tal forma que el VI constituiría una ampliación y una mejora de 
las características del ordenador (Grabowski y Aggen, 1984; Price y Marsh, 1985; 
Smith y Andrews, 1985,...). De ahí, que resulte fundamental conocer los elementos 
que componen dicho complemento informático. La definición del VI pasa indefecti­
blemente por la descripción de la configuración del sistema. 

• El VI entendido como Diseño didáctico 

Esta segunda vertiente sitúa el punto de partida en el concepto de medio interac­
tivo o enseñanza interactiva. Desde esta perspectiva, puede definirse el vídeo interac­
tivo como cualquier programa de vídeo en el que la secuenciación y selección 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 lo 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 vídeo-programa en el que el espectador, 
tiene la posibilidad de intervenir de tal forma que puede determinar o modificar la 
secuencia siguiente. 

En contrastre con los programas de vídeo tradicional, el VI no impone restric­
ciones lineales en la composición, organización y visionado. El que aprende rápida­
mente puede saltar algunas secuencias, mientras que presenta también la posibili­
dad de ramificaciones laterales, de tal manera adicional para ponerse al día. Alterna­
tivamente tales estudiantes tienen opción de estudiar los mismos tópicos organiza­
dos y formulados de forma diferente y en consecuencia, más aproximada a su estilo 
de aprendizaje (Bettex, 1984). 

Será, pues, en el momento del diseño del programa cuando se determine si va 
a ser interactivo o no, o el grado de interacción (interactividad) con el alumno que 
ha de presentar, ya que es en la fase de diseño donde se determina la estructura y 
secuenciación del programa, el control del usuario sobre el mismo, la personaliza­
ción o standarización del contenido, etc. 

El vídeo interactivo, así considerado, abarca una gama de equipos muy amplia, ya 
que no dependerá (al menos de forma determinante) de una configuración del hard-
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ware, sino que dependiendo del diseño que se haya hecho del programa será necesa­
rio un equipo más o menos sofisticado. Lo fundamental es conseguir un fluido y efecti­
vo intercambio (obtención y suministro) de información entre el medio y el usuario. 

Este intercambio constituye lo que se ha dado en llamar interactividad (o inte­
racción). Este concepto no resulta nuevo en el campo de la enseñanza, aunque el 
concepto de interacción didáctica, como ya hemos señalado, se ha identificado en 
muchos casos con las conductas verbales, esta reducción no debe extrañar ya que el 
concepto de interacción está íntimamente relacionado al de comunicación, y ésta, 
en la enseñanza, es eminentemente verbal. 

Sin embargo, las situaciones de aprendizaje incluyen otro tipo de relaciones, 
además de las interpersonales. Entre estas relaciones, no debe olvidarse la acción de 
los medios didácticos, en cuanto que tienden a configurar situaciones reales de 
comunicación cada día más sofisticados. Y, como consecuencia, nuevas situaciones 
de interacción. 

Un medio se concibe como interactivo cuando tiene capacidad de implicar al 
estudiante activamente en el programa de instrucción. Es decir, el estudiante res­
ponde activamente al medio y éste, a su vez, al estudiante (Engstrom, 1981; Bayard-
White, 1986). El grado de interacción de un medio no viene dado, creemos, por las 
posibilidades del sistema, sino en función de la relación que se da entre el usuario y 
los programas. De esta manera, el nivel de interacción ha de definirse según la 
implicación a la actividad que el medio desarrolla en el alumno y que viene implíci­
ta, sobre todo en el diseño del mensaje. 

El nivel de interactividad se ha de desligar, en lo posible, de la sofisticación tec­
nológica, ya que lo fundamental es la participación que se requiere del alumno. La 
identificación de respuesta motora con participación activa trivializa la noción de lo 
que es activo y lo que es pasivo en situaciones didácticas. Un medio interactivo 
puede configurar situaciones en las que, sin requerirse respuestas motoras, exista un 
alto grado de implicación del alumno en el programa, y a la inversa, la posibilidad 
de pulsar un botón no presupone que esté implicado en el programa. 

Esta preocupación por lograr esa interacción, esa participación activa del sujeto 
sobre el medio, no la hemos de asociar a la aparición del VI. Las experiencias enca­
minadas hacia medios menos pasivos, hacia la participación de los alumnos, han 
sido una constante histórica en la investigación sobre medios. 

3. EVOLUCIÓN DEL VÍDEO INTERACTIVO 

El VI puede considerarse nacido en la década de los 80. Un vistazo a la biblio­
grafía sobre el tema nos mostrará que la aparición de manuales y obras generales 
comienza hacia 1982. También en este año se celebra en Londres el congreso "Com-
puters & Vídeo Convergence", donde son presentadas las primeras experiencias de 
VI y que constituye otro evento clave. Conocer la evolución que desde entonces ha 
experimentado nos desvelará algunas claves de la situación actual y, sobre todo, nos 
permitirá prever futuros desarrollos en nuestro sistema educativo. 

La aparición del VI se nos presenta diversa dependiendo de la perspectiva de la 
que partamos. Así, desde el punto de vista del vídeo, el VI sería la culminación de 
una preocupación constante por tornar activos aquellos procesos de enseñanza-
aprendizaje apoyados en medios audiovisuales, sobre todo los que generan pasivi-



142 JESÚS SALINAS IBÁÑEZ 

dad —cine, Tv, vídeo—. No puede asociarse su aparición, pues a un evento concre­
to. Sería más correcto, en todo caso, referirse a programas interactivos de vídeo. 

El concepto, tal como se entiende actualmente, sí que se desarrolla en base a 
un acontecimiento concreto: la aplicación a los sistemas tradicionales de la E.A.O., 
tema sobre el que volveremos más adelante, la potencialidad del vídeo. 

Lograr medios que exigieran una mayor participación por parte del alumno, 
había constituido, desde siempre, una de las preocupaciones de los diseñadores de 
material didáctico impreso. Así, los materiales destinados al alumno han ido incor­
porando un lenguaje lúdico, puzzles, crucigramas, etc. o propuestas de trabajo de 
resolución de situaciones problemáticas y simulación en las actividades de grupo. 

Respecto a esta búsqueda de participación, de actividad de los alumnos en 
aquellos programas AV tradicionalmente concebidos como pasivos, a la que antes 
nos referíamos, encontramos precedentes muy tempranos. 

Alien (1957) ya proponía una serie de procedimientos para la participación activa 
de los estudiantes en la utilización del cine. Entre estas propuestas se pueden desta­
car: la distribución de pausas sistemáticamente insertadas, 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 diseño de guías para el estudiante frente a diseños centrados exclusivamente en 
las características formales del proceso didáctico. 

Por su parte, Gropper (1967) que había trabajado en la misma línea, advierte de 
las limitaciones de este tipo de interacción, ya que al aplicarse colectivamente, las 
consecuencias —instrucción feedback, ...— no son individualizadas. 

La palabra clave, en esta búsqueda de mayor participación del alumno en el 
programa, es 'implicación', más que 'actividad'. Los autores de materiales han desa­
rrollado dicha implicación en dos niveles (Chaix, 1983): 

- Implicación de la inteligencia y el razonamiento lógico. 
- Implicación de la imaginación y los sentimientos. 
En este contexto se encuentran nuestras aportaciones al tema desde la óptica 

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 comunicación bidireccional, que permi­
tan (y soliciten) la participación activa del alumno, que se adapte a las exigencias de 
cada alumno como individuo. 

El vídeo interactivo, entendido como etapa final de este proceso, resulta un 
medio de concepción amplia y flexible, en el que lo fundamental es la relación pro­
grama-alumno, independientemente de la sofisticación del equipo. 

Pero, para comprender el origen del VI entendido como la fusión de las tecno­
logías informática y videográfica debemos acercarnos a la E.A.O. 

El VI resulta, como puede verse, de la fusión de dos potentes tecnologías con 
un profundo arraigo en el mundo educativo y que durante décadas han evoluciona­
do por vías diferentes, y teniendo como rasgo común, quizá, el escaso impacto de 
ambas en la educación. Y, aunque de cara a la tecnología vídeo la caracterización 
de interactivo abría nuevos horizontes (aplicación individualizada, aprendizaje autó­
nomo, etc.), su desarrollo viene posibilitado por las necesidades percibidas en el 
campo de la informática aplicada a la educación y, más concretamente, del E.A.O. 
Así, podemos entender la aparición del VI como una consecuencia lógica del desa­
rrollo de dicha tecnología. 
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Desde la perspectiva de la enseñanza asistida por ordenador, el VI ha de conside­
rarse como la superación de las más graves limitaciones del medio. El texto escrito y la 
posibilidad de realizar gráficos que proporciona el ordenador no resultan suficientes y 
se ha buscado la integración de otros medios que posibiliten una mayor flexibilidad 
en la presentación de la información. Si centramos nuestra atención en la evolución 
sufrida por los lenguajes de autor observaremos que pone de manifiesto el interés por 
la incorporación de distintos medios de comunicación a la E.A.O. (Hannafin, 1984; 
Lee, 1984; Parker, 1984). En un primer momento se incorporaron cintas magnéticas de 
audio, diapositivas, etc. (Peck y Hannafin, 1983; Pauline y Hannafin, 1987), y de un 
tiempo a esta parte se ha introducido la tecnología vídeo. 

La incorporación del vídeo a la E.A.O. fue acogida con ilusión, ya que se logra­
ba, así, una mayor interacción hombre-máquina. Se llegó, incluso, a pensar en nue­
vas siglas, que sustituirían al CAÍ, CAL o EAO tradicional, para su denominación: 
CAVRI (Computer Assisted Video Recorder Instruction), o CAVÍ (Computer Assisted 
Video Instruction), aún en uso. Las primeras investigaciones en este campo se cen­
traron en los aspectos técnicos, sobre todo en los problemas de interfaces (Sch-
wartz, 1980; Bryce y Stewartt, 1981; Daynes, 1982; Lovece, 1984; Zollman, 1984). 

En un primer momento las experiencias se desarrollaban utilizando magnetos­
copios, pero muy pronto fueron sustituidos por el videodisco. Los problemas del 
empleo del VTR surgen de la naturaleza tecnológica del vídeo, más que de las estric­
tamente didácticas. El videodisco se introdujo rápidamente ya que venía a suplir 
estas deficiencias. Por ello, multitud de experiencias de VI lo incluyen. Sin embargo, 
los altos costos de la producción de software que hacen que se dependa casi exclu­
sivamente de la producción industrial y el perfeccionamiento tecnológico de los 
nuevos equipos de VTR, de los interfaces, etc., han permitido un nuevo plantea­
miento en la utilización de los magnetoscopios combinados con el ordenador. 

Hoy en día, cuando se habla de vídeo interactivo se sobreentiende, si no se mani­
fiesta lo contrario, que se está refiriendo a equipos de videodisco. A pesar de ello, hay 
colectivos verdaderamente interesados en investigar las posibilidades que presenta el 
magnetoscopio (Marchessou, 1984; el informe de National Extensión College, 1986; 
Fleetwood y Fletcher, 1986), equipamiento que en nuestro ámbito es dominante. 

Hoy en día, parece existir una grave discrepancia entre el desarrollo teórico del 
VI y sus aplicaciones al campo instruccional. Para Braden (1985a) existen 4 fenóme­
nos alrededor del VI que inciden en dicha discrepancia y que exigen un análisis 
sosegado: 

- El potencial del VI en la educación se ha convertido en una idea muy manida. 
Y, sin embargo, el VI no es, ni probablemente lo será, un sistema aplicable a 
cualquier situación de instrucción. 

- El VI se ha convertido en un medio de moda, con los problemas que ello 
supone (falta de reflexión sobre el fenómeno, aplicaciones inadecuadas, frus­
traciones, ...). 

- El VI es muy costoso, por lo tanto no se encuentra al alcance del sistema 
escolar público. 

- La fascinación general por el VI oculta los problemas reales que las innova­
ciones educativas encuentran al introducirse en el sistema educativo. 

No caer en el espejismo tecnológico, requiere un análisis previo de las ventajas 
que el VI aportará, un proceso de investigación sobre la efectividad de sus posibles 
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aplicaciones y el diseño de suficientes programas instruccionales que rentabilicen su 
explotación. 

Pero lo realmente necesario es abrir un proceso de discusión sobre el futuro del 
VI en nuestro país, de forma que, llegado el momento de plantearse su introducción 
en el sistema educativo, en aquellas situaciones didácticas que se consideran ade­
cuadas, podamos tener los suficientes elementos de juicio basados en investigacio­
nes propias, sin tener que recurrir al trasplante de experiencias foráneas. 

4. CARACTERÍSTICAS EDUCATIVAS DEL VI 

A pesar de combinar dos tecnologías, el VI puede considerarse ya como un 
nuevo medio independiente. Así, para Debloois (1982), el VI no es la mera fusión 
de vídeo y ordenador, sino que es un medio totalmente nuevo con características 
distintas a las de cada uno de los componentes. Referencias similares encontramos 
en otros autores como Duke (1983), Cohén (1984), Smith y Andrews (1985), etc. 

La descripción de las características educativas que presenta el Vídeo interacti­
vo dependerá de la concepción que se tenga del mismo. En todo caso y desde cual­
quiera de las perspectivas las cualidades que cada tecnología aporta al vídeo no 
parecen diferenciarse. Así, para Gayesky y Williams (1983), o para Bettex (1984), el 
VI incorpora y hace complementarias las mejores características de la E.A.O. y la 
Televisión Instruccional incorporando las siguientes posibilidades: 

• De la Enseñanza Asistida por Ordenador: 
- Adecuación al ritmo de aprendizaje. 
- Secuenciación de la información del ordenador. 
- Ramificación de los programas. 
- Respuesta individualizada al usuario. 
- Flexibilidad de utilización. 
- Velocidad de respuesta. 

• De la Televisión instructiva: 
- Efectividad de las formas de presentación. 
- Imágenes reales. 
- Excelente calidad de las representaciones gráficas. 
- Atracción de la imagen animada. 

Disponer de estas posibilidades no presupone una mejor instrucción, ni, inclu­
so, mayor interactividad. No han de identificarse, como advierte Braden (1985b), las 
características y las posibilidades del equipamiento con las ventajas instruccionales 
del medio. Desde una óptica didáctica es fundamental discernir, en las listas de ven­
tajas del VI que suelen acompañar a su descripción, los aspectos relacionados con el 
equipo de aquellos verdaderamente instruccionales. El VI solamente tiene razón de 
ser en la enseñanza si ofrece claras ventajas instruccionales. Y, según Braden, éstas 
pueden constituir: 

- La presencia de una capacidad única en el VI en cuanto sistema de distribu­
ción instruccional. 

- Un resultado superior de educación-instrucción obtenido a través del sistema. 
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El VI será efectivo instruccionalmente en la medida en que comprometa activa­
mente al estudiante en un proceso comunicativo en forma de diálogo. El programa 
plantea cuestiones, problemas, etc. El estudiante da respuestas cualitativas a estas 
cuestiones, y el sistema, dependiendo de dichas respuestas, continúa la instrucción 
en el punto adecuado. 

En la práctica, el concepto de VI se aplica a multitud de situaciones en las que 
los programas utilizados no difieren mucho de los tradicionales vídeos lineales, y de 
esta manera, son menos interactivos que los tradicionales materiales impresos de 
enseñanza programada (Cohén, 1984). 

El VI, aun en los sistemas más sencillos, incorpora y mejora aquellas caracterís­
ticas didácticas que reúne el vídeo como medio didáctico. Mantiene las posibilida­
des de manipulación durante la reproducción y el manejo sencillo de los aparatos, 
pero, sobre todo, desarrolla al máximo la posibilidad de feed-back inmediato. 

5. LAS APLICACIONES DEL VI 

El VI, adecuadamente entendido, puede llegar a ser sumamente efectivo en una 
serie de situaciones didácticas concretas: complemento de la clase tradicional 
mediante autoinstrucción, banco de recursos para consulta e investigación por parte 
de los alumnos, etc. Pero, sobre todo, donde realmente demostrará su potencial y se 
lograrán niveles aceptables de coste-efectividad será en la utilización del VI en 
aquellas situaciones didácticas que requieren un tratamiento individualizado o trata­
mientos específicos (Duke, 1983; Bayard-White, 1986), como puede ser la educa­
ción especial (Browning, 1985; Cartes y alt., 1985; Price y Marsh, 1985), o en ense­
ñanzas superiores especializadas. 

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

a) Simulación de procesos mecánicos, orgánicos o interpersonales, permitien­
do a los estudiantes el acceso a prácticas adicionales en situaciones difícil­
mente accesibles en la realidad. 

b) Instrucción "drill-and-practice" y tutorial incorporando audio, imagen fija y 
en movimiento, textos y gráficos generados por el ordenador. 

c) Programas diseñados de tal forma que se adaptan a una gran variedad de 
niveles de conocimiento, habilidades o intereses, desviándose a segmen­
tos de recuperación para los alumnos atrasados o presentando material 
más avanzado o ejemplos diferentes dependiendo de las entradas de los 
estudiantes. 

d) Programas que incorporan films actuales, vídeo, diapositivas, gráficos, orde­
nador y material impreso en un paquete que, según su diseño, solicita la 
atención y participación del estudiante. 

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

0 Nuevas vías para la investigación conductual y la valoración psicológica a 
través de la introducción de menores medidas inoportunas, estímulos no 
verbales más intensos y pruebas individualizadas adaptadas. 
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Es indudable que el VI tropieza con serios problemas para extender su radio de 
acción, fundamentalmente, en el terreno educativo. Muchas de estas posibilidades 
sólo existen sobre el papel, o han sido insuficientemente investigadas. 

A pesar del desarrollo que ha experimentado, y experimenta, el hardware, 
parece no existir la suficiente cantidad de programas intructivos disponibles. Por 
otra parte, siguen existiendo serios problemas de incompatibilidades técnicas, espe­
cialmente entre los videodiscos, que frenan su expansión y, como consecuencia, el 
desarrollo de las posibles aplicaciones. 

No debe entenderse, no obstante, que el VI no haya entrado en la educación. 
Existen enriquecedoras investigaciones respecto a sus posibilidades didácticas, y las 
experiencias de su aplicación educativa se están multiplicando. 

En base a las experiencias realizadas, Bayard-White (1986) propone como usos 
educativos del VI: la simulación y estudio de casos; la introducción de una segunda 
lengua; el almacenamiento y recuperación de información; la utilización en las 
escuelas... Las aplicaciones abarcarían un espectro educativo muy amplio. 

Por último, podemos delimitar tres situaciones escolares, tal como hace Bosco 
(1984), que reflejan algunas de las situaciones anteriores y que pueden ser cumpli­
mentadas por el VI: 

1.- Vídeo-pizarra (Vídeo chalkboard), que funcionaría como un almacén de 
imágenes de todo tipo (móviles, fijas, etc.) y cuyo acceso es cuestión de segundos. 

2- Vídeo-libro, que funcionaría con un completo índice, a modo de enciclopedia. 
3 - Vídeo-profesor (Vídeo Teacher) que sería un tipo de enseñanza tutorial 

automatizada. 

Es indudable que, como medio privilegiado que sin duda es, el VI posee 
muchas perspectivas a desarrollar, que aparecen todavía como vastos campos 
donde investigar: 

- Combinación con otras tecnologías: videotex, cable o CD-ROM, prometen 
vías potentes hacia la autodirección y el autoaprendizaje. 

- Cambios educativos en cuanto a la distribución de la instrucción. 
- Formación continua, actualización profesional. 
- Desarrollo cultural y distribución de la información (bancos de datos verboi-

cónicos, etc.). 
- La aparición de nuevos profesionales del diseño didáctico. 

Pero, a nuestro entender, la aportación que el VI puede hacer al tema de los 
medios didácticos no se refiere tanto a la aplicación, como al diseño de programas 
didácticos de vídeo, ya que lo fundamental en el VI es la participación que se 
requiere del alumno. Y puede potenciarse esta participación en los distintos medios 
didácticos utilizando las técnicas y estrategias de diseño que se siguen en el campo 
del vídeo interactivo. Estos sistemas de diseño aportan a la creación de medios 
didácticos elementos específicos (estructuración del feed-back, secuenciación de los 
elementos motivadores, organización de los sistemas de control del programa, lla­
madas a la reflexión, a la acción, etc.) que transformarán nuestras producciones, tor­
nándolas más activas y dinámicas. 
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