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Resumen (máx. 200 palabras)
No es frecuente analizar los discursos que rodean a medios digitales aplicados a la educación que se polarizan en torno a dos visiones, una utópica y otra distópica y que influyen en su aceptación o rechazo mucho más que la realidad de su verdadera aplicación. En el origen de esta visión se encuentran las mitologías que rodearon el nacimiento de la realidad virtual, con su profecía de un nuevo espacio de liberación asociada en algunos casos con las experiencias místicas religiosas o los viajes alucinatorios propiciados por las drogas de la contracultura de los años setenta. Esta doble imagen ha nucleado las visiones  que en su sentido positivo se ha visto apoyada por la teoría del hipertexto y de la nueva literatura que fundó la imagen del autor partícipe de la obra (base del autoprendizaje) y del libro viviente como tecnología flexible y fuente de conocimiento autónomo e ilimitado. En sentido negativo se infravaloran los usos positivos de los Metaversos y videojuegos oponiendo simulación a vida real. Denostar la mimesis, en este caso digital, es una actitud que ya encontramos en Platón y que ha permanecido inalterable durante siglos reproduciéndose en la admonición contra diversas tecnologías (libros, folletines, cine, televisión). 

 

Abstract (máx. 200 palabras)
It is not often analyze the discourses surrounding digital media applied to education which concentrate on two views, a utopian and a dystopian and influence their acceptance or rejection far more than the reality of their actual implementation. The origin of this view are the myths surrounding the birth of virtual reality, with its prophecy of a new space of liberation. This double image has two meanings, one positive influenced by the theory of hypertext and the concept of living book and an instrument of self-knowledge and unlimited. And another negative muted the positive uses of the metaverse and simulation game pitting real life. Mimesis insult, in this case digital, is an attitude that already found in Platón and has remained unchanged for centuries, playing in the admonition against several technologies (books, serials, movies, television).
Palabras clave (entre 6 y 8)
Medios digitales, videojuegos, internet, educación, realidad virtual 
Key words (entre 6 y 8)
Digital media, video games, internet, education, virtuall reality.
Filiación completa del autor/es (utilizar los campos que sean necesarios, y eliminar el resto)
Alfonso Cuadrado. Doctor por la Universidad Complutense. Profesor Titular Interino.
Despacho 240. Edificio Departamental.

Facultad de Ciencias de la Comunicación. Universidad Rey Juan Carlos
Campus de Fuenlabrada. Camino del molino s/n. 28943 Fuenlabrada. MADRID

Tlf: 914888699. Email: alfonso.cuadrado@urjc.es. 
Responsable de correspondencia

El mismo anterior


1



