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Resumen. Este trabajo presenta una reflexion sobre el concepto de
interactividad, y en particular, sobre interactividad educativa. Hoy
en dia se escucha hablar de software interactivo, television digital
interactiva, interaccién/interactividad, y se asume el concepto de
interactividad sin una reflexion sobre éste. Se proponen aqui
algunos puntos de andlisis al respecto, una diferenciacion entre
interaccidn e interactividad, y una vinculacién entre interactividad
educativa y el concepto de distancia transaccional. Se abren asi las
puertas para que los docentes puedan pensar en la interactividad
educativa en sus procesos de disefio, en funcién de una visién mas
estratégica en cuanto a niveles de personalizacion y apropiacion de
un material o curso, por parte de los estudiantes.
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1 Introduccion: ;qué es la interactividad?

Cuando pensamos en una posible definiciéon del concepto de
interactividad, seguramente pensaremos en conceptos asociados a
actividad, tarea, ocupacion, respuesta, cambios, etc.; sea cual fuere
el ambito de la definicion de este término, se vincula con una
comunicacién que produce cambios en los participantes: alguien
hace algo y la otra parte le responde, se modifica y/o acttia segin
esa actividad inicial.

La Figura 1 muestra algunas imagenes que se vinculan con la
idea de interactividad.
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Figura 1: Imagenes relacionadas con una visién preliminar del concepto de
interactividad

Ahora avancemos un poco sobre esta idea, si focalizamos esta
actividad de comunicaciéon entre persona y una aplicacion
informatica:

1. ;Qué implicancias tiene esta actividad? ;Qué debe involucrar la
persona en ella? ;Tareas mentales? ;Fisicas? ;Ambas? Si son
mentales: ;Qué tipo de tareas mentales puede involucrar? Si son
fisicas: ;Qué parte del cuerpo debe estar en relacién con el
programa para considerarlo interactivo?

2. ;Qué respuesta debe ofrecer el programa para considerarlo
interactivo? ;Hasta donde puede o debe modificarse en funcion de
las decisiones y/o necesidades de la persona que lo usa? ;Qué
significa que la persona pueda tener el control sobre el programa?

3. ¢(Qué dispositivo o serie de dispositivos intermedian esta
relacion?: Mesa, TV, control remoto. ;Como pesa el lenguaje propio
de esos dispositivos en la interactividad?

En base a estas preguntas, podriamos comenzar definiendo la
interactividad como un espacio de actividad en el que se refleja la
tension entre control y libertad: el gran dilema del disefio desde el
punto de vista de la interactividad dependera, en gran medida, de
resolver el dilema de cuanto se intente controlar la actividad de la
persona y/o qué grado de libertad se le ofrecera (que es similar a
decir qué grado de control tendra la persona sobre el programa
versus qué grado de control tendra el programa sobre la actividad
de la persona). Planteamos este dilema de la siguiente forma:
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Figura 2: Componentes iniciales de interactividad, en la tensién libertad-control

Podriamos llegar entonces a una definicién preliminar de
interactividad como la que sigue: “Es la capacidad de respuesta de
un medio (receptor) para modificar su funcionalidad o mensaje a
partir de las decisiones de control de una persona o grupo de
personas (emisor/es), dentro de los limites de su lenguaje y
disefio”.

2 Interactividad e interaccion

Avancemos entonces hacia la diferenciacién de la interactividad de
otros conceptos que podrian estar cerca, y que muchas veces se
confunden o se mencionan como sin6nimos. Pensemos en el
concepto de interaccion. Si buscamos una definicién de diccionario,
interaccién es “la accién que se ejerce reciprocamente entre dos o
mas grupos, personas u otros agentes o la influencia reciproca de
varias entidades (fuerzas, objetos, personas,...). La interaccién entre
distintos elementos seria uno de los factores principales que
explicarian la emergencia de nuevas propiedades”.!

Si nos orientamos al campo de la ensefianza y el aprendizaje,
podemos “traducir” algunas de estas ideas y atribuir al término
interaccion la propiedad de explicar aquellos escenarios de
participacion grupal, donde se discuten ideas, se analizan casos, se
presentan informaciones, etc. sean estos espacios sincrénicos o
asincronicos. Los espacios de interaccion, desde este marco, estan
siempre definidos por la relacién con otra persona o personas, que

! Pagina del diccionario de la Real Academia Espafiola: www.rae.es. Consultado
el 7 de noviembre de 2012.
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pueden ser docentes, ayudantes, tutores, otros alumnos, etc.
Siempre se interacciona con otras personas, en espacios fisicos
(aula) o mediados tecnoldgicamente y, en este ultimo caso, con
tiempos sincronicos o asincronicos. Luego, podriamos detenernos
en el disefio de estos espacios (protocolo de comunicaciodn, rol del
moderador, cooperacion o colaboracién, objetivo de construccion
conjunta y metodologia propuesta para el logro de ese objetivo,
evaluacion del resultado y del proceso, etc.).

Volvamos entonces a nuestro concepto inicial: interactividad y
sigamos el mismo camino. El diccionario dice que interactividad es
“el tipo de relacion que hace que el comportamiento de un sistema
modifique el comportamiento del otro. Por extension, un equipo o
programa se denomina interactivo cuando su usuario puede
modificar su comportamiento o desarrollo. Asi como los programas
y juegos de video son interactivos por definicién, los programas
audiovisuales y los filmes clasicos implican un comportamiento
pasivo del usuario”2. Este término, entonces, hace referencia, segin
nuestro marco de analisis y su relaciéon con un programa educativo,
al diseno de la propuesta de ensefianza y a los materiales de
autoinstruccién. Una propuesta educativa o material didactico
interactivo le permitira el usuario:

e Encontrar lo que necesita (en términos de contenidos y
actividades) segun sus propias necesidades.

e Seguir un camino de recorrido idiosincrasico.

e Identificar formas en la presentacién de los contenidos
mas relacionadas con su “estilo de aprender” (abordajes
mas textuales, graficos, visuales, auditivos, audiovisuales,
etc.)

e Encontrar situaciones, actividades o planteos respecto de
los que tiene que aprender mas relacionados con su
realidad y sus posibilidades de aplicacién o transferencia.

e Recibir informacién de retorno (no sélo correctiva sino
explicativa) de cada una de las actividades y ejercicios
propuestos.

e Encontrar orientaciones que fomenten su metacognicidn.

La idea es que el material o curso (dependiendo del nivel de
disefio sobre el que se esté trabajando) esté hecho lo mas “a
medida” posible y que cada estudiante sienta que a su paso puede

Pagina del diccionario de la Real Academia Espafiola: www.rae.es.
Consultado el 7 de noviembre de 2012.
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modificar y apropiarse del material y de la propuesta y convertirla
cada vez mas en una propuesta “hecha para él/ella”.

La Figura 3 ejemplifica algunas de estas diferenciaciones
conceptuales abordadas hasta aqui.

Interaccién / Interactividad
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Interaccién entre personas
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i
Interaccién entre personas + * '
interactividad (con el medio) *

Interactividad (con el
medio)

Figura 3: Diferencias entre interaccion e interactividad

Si entendemos a la interactividad como el manejo de espacios de
control o libertad de cursos, programas y materiales que median la
relacidon entre la persona o personas con la tecnologia, tenemos
entonces que enfocarnos hacia la generacion y desarrollo de
competencias cognitivas: este sera otro foco de la interactividad y
estara relacionado fuertemente con el disefio de cursos, materiales
y/o actividades que la fomenten.

3 La interactividad educativa: el modelo de distancia
transaccional

El modelo de distancia transaccional permite comprender el
fenomeno de la enseflanza mediada como un espacio de
comunicacién, en el que la distancia geografica o fisica de los
docentes y los alumnos no es un elemento fundamental a la hora de
planificar e implementar una propuesta de ensefianza. Describe
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tres elementos, presentes en toda propuesta de ensefianza, que se
redefinen en los espacios de educacion mediada con tecnologia:

1. Estructura, como espacio de prefiguracion, de disefio en
los niveles de curso, materiales, actividades y evaluacion.

2. Dialogo, como elemento transaccional de interaccion
entre personas e interactividad con los materiales.

3. Autonomia, como competencia metacognitiva de
autorregulacion del estudiante que le permite, entre otras
cosas, hacer uso optimo de los dos elementos que le
proporciona la propuesta.

Podemos ver este modelo tridimensional en la Figura 4: 3

D = Dialogue
S = Structure
A = Autonomy

D+

Low TD
A+

Figura 4: Modelo tridimensional de distancia transaccional (basado en la teoria
del Dr. Michael Moore)

En base a este modelo, y retomando las consideraciones
anteriores, podemos decir que: hay interactividad potencialmente
en la estructura (disefio del curso y los materiales), hay interaccién
(entre personas) e interactividad (entre personas con la tecnologia

* Shearer, Rick L. (2012) “Theory to practice in Instructional Design”. In M. G.
Moore (Ed.) (2012) The Handbook of Distance Education. Third Edition. New
York, Routledge. Pp. 500-534.
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mediadora) en el didlogo y hay condiciones favorecedoras de
interactividad en la autonomia del estudiante.

Es importante entonces, cada vez que se trabaja en la
planificacién y disefio de cursos y/o materiales educativos sobre
diferentes soportes, pensar en estas variables. La interactividad
sera entonces un punto fuerte de analisis y revision en el marco del
disefio de la estructura de cursos y materiales.

4 Conclusiones

Mas que un cierre, creemos que la investigacién en este tema
deberia representar el inicio de un camino que nos permita refinar
este concepto, encontrar conceptos asociados desde el punto de
vista de la ensefianza y el aprendizaje, ofrecer lineas de accién al
disefio de cursos, materiales y actividades y encontrar modelos e
instrumentos que nos permitan ahondar en este fenémeno para
poder cuantificarlo (en los indicadores objetivos y numéricos que
lo conforman) y calificarlo, con sus variables invisibles y tacitas que
nos permitan avanzar hacia una mayor formacion de disefiadores
educativos, tutores y docentes en general.
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