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Este comienzo de siglo nos ofrece un mundo virtual y media-
tico nacido de la aplicacién de las nuevas tecnologias a la comu-
nicacién y el ocio, cuya influencia en la conformacién de la men-
talidad y los modos de vida de nifios y jévenes ya nadie discute.

Asimismo, la educacién ha visto cémo lo mediatico propone
una mejora de las antiguas herramientas pedagogicas para acer-
carnos a un nuevo ideal educativo y democratico.

Con todo, en la actualidad también se advierte un desconcer-
tante aumento del fracaso escolar y se extiénde la sensacion de
que la escuela ya no es un lugar adecuado para socializarse
correctamente ni para desarrollar el pensamiento.

Y es que demasiado a menudo se olvida que enfrentarse con
éxito a esas nuevas tecnologias exige tener la cabeza debidamen-
te «<amueblada» con el fin de archivar y asimilar inteligentemen-
te la informacién recibida.

De este modo, y paradéjicamente, la sociedad tecnolégica
parece abocada a un nuevo fracaso en el ambito de la educacién
y, en consecuencia, a la mayor indigencia personal y cultural de
los ultimos tiempos [...].”
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1. En el texto siguiente, como veras, se argumenta en torno a las implicaciones y exigencias de las nuevas tecnologias, del
mundo virtual, en el planteamiento educativo. Se aportan razones a partir de la explicacién de la nueva situacién vy, al
mismo tiempo, intenta justificar la necesidad de cambiar el modelo y dindmica educativos. Explicalo de acuerdo con las
pautas citadas.
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1. Partiendo de la investigacién propuesta en torno a los temas sefialados, dividase la clase en cuatro grupos y desarrélle-
se estas actividades.
1.1. Los dos primeros elaboraran un texto argumentativo en el que uno defienda que la sociedad espafiola es xenéfoba
y el otro la contraria: la sociedad espafiola no es xenéfoba.
1.2. De los otros dos, uno defendera que: el uso de los videojuegos conllevan efectos perversos en el comportamiento
de los jovenes; el otro, por su parte, defenderan la tesis contraria: el uso de los videojuegos conllevan efectos favo-
rables en el comportamiento de los jévenes.
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