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DECALOGO DE LA SEGURIDAD

1. Debes buscar, comparar y conocer el contenido del juego antes de
comprar. Para ello, siempre que sea posible, solicita una demostracion
practica antes de comprarlo.

2. Escoge juegos que permitan jugar de forma colectiva, asi podras
compatrtir tu tiempo de ocio con otras personas. No olvides que
muchas veces los videojuegos invitan a realizar una actividad
basicamente solitaria que puede aislarte de los demas.

3. Cuando elijas un videojuego ten en cuenta la edad: si es para ti, la
tuya; si es para un nifo o una nina, eligelo considerando que no
resulte excesivamente dificil. Un juego muy complicado puede producir
sentimientos de frustracion al no alcanzarse los objetivos fijados.

4. El objetivo de un juego debe ser divertir y entretener de forma
saludable. Compra y utiliza videojuegos divertidos, sin contenidos
violentos, xenofobos o sexistas. Ten en cuenta que tu eleccion orienta
la produccién.

5. Controla y limita el tiempo que dedicas a los videojuegos. No deberia
ser el unico entretenimiento de tu tiempo de ocio. Atencion sobre todo
en vacaciones, cuando se pierde la nocion del tiempo.

6. Debes ser consciente de que el uso excesivo de este tipo de juegos
hace que uno pueda llegarse a implicar tanto en los personajes
ficticios, que empiece a vivir la vida de ellos mas que la propia.

7. Ten en cuenta la calidad al comprar una videoconsola. Es importante
que la pantalla no afecte a tu vista. Observa las recomendaciones de
seguridad y realiza pausas de quince minutos por cada hora de juego.

8. Procura instalar la videoconsola en una habitacion bien iluminada y, si
iNDICE puedes, mejor en un televisor de pantalla pequena. Debes mantenerte
a una distancia prudencial de la pantalla. Vigila que cumplan esta
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I. PARA COMENZAR

¢ Utilizas videojuegos?, ¢con qué frecuencia?, ;qué marcas de videojuegos conoces?, ¢sabes
identificar los iconos tematicos que se incluyen en los videojuegos?, ¢ opinas que los videojuegos son
totalmente inofensivos?, ¢ piensas que pueden tener algun tipo de problemas para tu salud?, s conoces
los riesgos y las circunstancias en que se pueden producir estos riesgos?

¢Muchas preguntas? Puede ser, pero... jconoces todas las respuestas? Algunas parecen faciles,
pero... ;de verdad lo son? En estos casos y en otros similares, si no encuentras la respuesta correcta,
el resultado puede ser un problema mas grave para ti de lo que puede parecerte en un principio. Por
eso, si tienes informacion, podras evitarlo. Ademas, ¢hubieras imaginado alguna vez que los
videojuegos también pueden ser materia de estudio? No, ¢ verdad? Pues ya ves, lo son. Por eso,
puede ser interesante que prestes atencion y completes todas las actividades de este cuadernillo y
las que te propongan en clase. Al final, con toda seguridad, podras dar respuesta a éstas y otras
preguntas, conoceras algunas cosas curiosas, podras prevenir antes de actuar a tontas y a locas y
seras una persona mas informada antes, durante y después de utilizar un videojuego.

2. MUSICANDO SOBRE LOS VIDEOJUEGOS

¢ Te has fijado en la ultima pagina de este cuaderno? Si no te has fijado hazlo ahora. Has leido el
«Decalogo de los videojuegos»? Vuelve a leerlo de nuevo con tus amigos y amigas, reflexiona a solas
0 en grupo. ¢ Ya lo tienes claro? Pues ahora piensa que eres un compositor o compositora y te han
encargado hacer la letra y la musica de una cancién que hable sobre los videojuegos. Inventa una letra
similar a lo que has leido, adaptandola a tu forma de hablar, a tu estilo; elige un ritmo (rap, rock, pop...)
el que mas te guste. Después, en solitario o con tus colegas, graba una maqueta ;te atreves? Si
miras en nuestra web podras saber lo que puedes hacer con ella.

www.infoconsumo.es/dianaseguridad
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|EZ0E) | EL PROYECTO
Propdsito:

o Desarrollo de un plan integral de educacién del consumidor centrado en la seguridad de los productos.

Objetivos principales:

o Centrar los esfuerzos formativos para la seguridad de los productos en los 10 temas siguientes: teléfonos méviles, cosméticos, piercings,
tatuajes, cirugia estética, juegos y juguetes, motocicletas, comprar un casco, videojuegos y productos informéticos.

5 o Elaborar, edllar y distribuir materiales did4cticos multimedia validos para formar a los consumidores en los campos descritos.

COMISION EURCPEA o Establ y d llar un plan de ion de formadores a distancia, con acciones presenciales dirigidas a los profesores miembros

de la RED, apoyéndoles para que aborden los temas citados.

o Establecer un foro virtual en el web de la RED y celebrar una videoconferencia.

Valor aiiadido:

o Fortalecer la cooperacion transnacional duradera, a través de la consolidacion de las redes de Educacidn del Consumidor en los paises
del sur de Europa.
o P ar el i bio y la explotacién comtn de experiencias de ibilizacion de los idores, a través del d llo de
les y acciones i i aticas en el tema concreto de la seguridad de los productos

RED DE EDUCACION DEL CONSUMIDOR
©2003 (Escuela Europea de Consumidores).
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3. ACTIVIDADES

Aqui tienes una serie de fichas de actividades. Puedes realizarlas en clase con tu profesor o profesora
que te podra ayudar en su desarrollo. De esta forma pondras a prueba tus conocimientos sobre los
videojuegos. Algunas informaciones te sorprenderan. Al final, habras aprendido muchas cosas utiles y
seras capaz de dar en la diana por tu seguridad.

FICHA I: ENCUESTA SOBRE VIDEOJUEGOS

Esta actividad consiste en hacer un trabajo de investigacion para descubrir los habitos de los/as
jovenes a la hora de jugar con los videojuegos. Como herramienta de trabajo tenéis una encuesta
que pasaréis en vuestro centro escolar o incluso en otros, al mayor numero de alumnos/as posible.
Para rentabilizar el trabajo es mejor que os dividais en grupos pequefios.

Una vez realizada la encuesta, reuniréis todos los datos, los tabularéis y haréis una exposicion en
clase con los resultados obtenidos y las conclusiones que habéis sacado.

4 ENCUESTA N
BEIRDS oecocsescrcsssesssscscscees £ DRGIISEEEEN ,.....

1.- ;Juegas con videojuegos? 6.- ;Como juegas?
Q Si Q No Q Solo/a Q Acompanado/a
. 1A ')
2.- (;Cgél fue la edad a la que comenzaste a ¢Con quien*
Jugar: 7.- ¢ Qué tipo de plataforma usas?
Q Consola
3.- ¢Frecuencia con la que juegas a la Q PC
semana? L .
Q Maquina de bolsillo
Q1 hora Q Teléfono movil
Q 1-2 dias Q Maquinas recreativas
Q3 6mas Q Otros...

Q Toda la semana

8.- ;Cual es el tipo de juego que mas te
Q Otros... guscta? P Juego q

4.- ;Has notado alguno de estos sintomas Q Rol
después de jugar a los videojuegos?

Q Simuladores

Q Sequedad de ojos Q Aventuras

Q Dolor de cuello Q Estrategia

Q Molestias en la espalda Q Juegos de mesa
O Molestias en articulaciones (dedos, Q Otros...
muiecas...)

9.- A la hora de alquilar, comprar o en
Q Otros... definitiva jugar, ¢ te fijas que el videojuego
sea para tu edaé'?

5.- Piensas que el tiempo que dedicas a esta

actividad es... Q Si Q No
Q Mucho Q Suficiente 10.- ;Qué aspectos te gustan mas de un
Q Poco Q Otros... videojuego?
Q Personajes Q Escenografia
Q Retos Q Otros... )
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11.- ¢ Cémo consigues los videojuegos?

15.- ; Has tenido algun problema por jugar?

O Amigos/as

Q Tiendas de alquiler
0 Los compro

O Regalos

O Nunca

QO Discusion con los padres
Q Olvidar citas

Q Otros...

Q Cibergames
Q Otros...

16.- Cita tres aspectos negativos que veas
en los videojuegos.

12.- ;Cual es el gasto medio que tienes al
mes en videojuegos y material
relacionado?

Q Menos de 5 euros

U De6a10 i _

O De 11 a 20 ; g; o(:;tgig'ggjgzgggos positivos que veas
Q De 21 a 30

O De 31 a 40

O De 41 a 50

Q Mas de 50 euros

13.- ¢Cual es el gasto medio gue tienes al

mes en ma’quinas recreativas 18.- Opinién que tienes de los Vid90juegos.

Q Menos de 5 euros Q A favor Q En contra
QO De6a10 ¢Por qué?
QO De 11 a20

Q Mas de 20 euros

14.- ; Te cuesta dejar de jugar?

Q Si
Q No
Q Algunas veces

\ Q Muchas veces J
FICHA 2: LA HISTORIA DEL VIDEOJUEGO

¢, Conocéis cuales fueron los inicios de los videojuegos?, ¢ cuando aparecieron los primeros juegos?,
¢en que consistian? Intentad buscar en diferentes medios y recopilar suficiente informacion e imagenes
para ilustrar esa evolucion.

Podéis trabajar en grupos de tres o cuatro personas y analizar también otros conceptos como la
evolucion de las plataformas en las que se ha ido jugando a lo largo de estos afios (monitor de
television, primeras consolas, teléfonos moviles). Es importante que se acomparien de ilustraciones.
Finalmente realizaréis una exposicion con los resultados obtenidos y debatiréis sobre las conclusiones
que ha obtenido cada grupo.

Ademas os proponemos algo que os sonara muy bien. ; Conocéis la historia de la musica en los
videojuegos?, ¢ creéis que siempre sonaron asi? Pues no, pero podéis averiguarlo vosotros/as
mismos/as. Es tan sencillo como entrar en la siguiente pagina web:

http://www.meristation.com/sc/articulos/articulo.asp?c=HARD&cr=2499
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e ir contestando las siguientes preguntas:

1. ¢En qué pais nacié el interés por la musica en los
videojuegos?

2. ¢Qué peculiaridad caracteriza al Atari 2600?

3. ¢Como ha variado la elaboracién de la musica de los
videojuegos respecto al compositor?

4. ;Con cuantos instrumentos contaban los/as primeros/as
compositores/as que creaban las bandas sonoras de los
videojuegos?

5. ¢Cudles son los formatos musicales mas habituales en estos
casos?

6. ¢Decid el nombre del primer compositor japonés
expresamente contratado para crear la banda sonora de un juego
y cual fue el videojuego?

8. Nobuo Uematsu es el creador de una famosa saga de
videojuegos ¢ sabriais decir cual?

9. ¢Podriais citar algin/a compositor/a no japonés?

‘i

FICHA 3: ANALIZAMOS LOS VIDEOJUEGOS

¢ Sabrias qué aspectos analizar en un videojuego antes de decidir a comprarlo? ¢ En qué te fijarias
_ para escoger la opcidn mas adecuada? Vamos a hacer una prueba. Escoge tres videojuegos, los
}.‘que tu quieras, y realiza un analisis de los mismos incidiendo en diferentes aspectos. Nosotros/as
— te hacemos una propuesta de aspectos para analizar, aunque puedes afadir los que tu quieras o
1 -eliminar los que no consideres necesarios.
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Una vez hecho esto, pon en comun la informacion obtenida con el resto de tus compafieros/as y
sacad las conclusiones oportunas.

1. FICHA TECNICA:

e Titulo.

e Empresa creadora.

Idioma.
Ano.

N°jugadores/as.

Edad minima recomendada.
Icono de contenido.

Género.

Requisitos técnicos minimos.
Posibilidad de jugar en red.

2. ANALISIS DE CONTENIDO Y ESTETICA DEL JUEGO:
e Resumen, argumento o historias del juego.
Aspecto.
Vestimenta.
« Personajes que Utensilios.
intervienen (una ficha Gestos y emociones mas frecuentes.
por cada personaje): Rol y status social.
Sexo.
Otros.
Ambientacion historica.
Fondos.
Mobiliario.
e Escenarios: lluminacion.

Mensajes publicitarios (publicidad que se inserta en los
videojuegos).

Otros.

e Tipo de musica.
e Textos escritos.

¢ Logros que hay que hacer para seguir avanzando en la historia.
¢ Sentimientos que se han tenido a la hora de jugar.

e Sensacion a la hora de finalizar el juego.
o Grado de atencion necesaria (1 al 10).
e Grado de violencia (1 al 10).

e Grado de estrategia (1 al 10).

e Sexo (1al10).

o Valoracion general del juego.

VIDEOJUEGOS




FICHA 4: LOS VIDEOJUEGOS EN LA PRENSA

¢ Sueles ojear el periddico?, ¢ te fijas en la informacion que aporta sobre temas que te interesan,
como por ejemplo los videojuegos? Pues, si no es asi, preparate a practicar un poco. Vamos a
analizar lo que dice la prensa sobre el mundo de los videojuegos.

Para ello debéis recoger las noticias que hayan aparecido en la prensa sobre este tema. En esta
ficha os damos tres diferentes. Tratad de analizarlas y sintetizad lo que en ellas se dice. jSuerte!

NorTicia 1. EL Pais (08/05/03)

El Estado de Washington sera el primero de
Estados Unidos que prohiba la venta y alquiler
de videojuegos violentos a menores de 17
arios, bajo multas al comercio de 500 dolares.

La ley aprobada ya en las dos camaras
legislativas del Estado, se enfrenta a los
grupos que defienden los derechos civiles y
que interpretan la ley como una restriccion a
la libertad de expresion. Otras asociaciones
como la Coalicion Media, que representa a
los editores y la industria del entretenimiento
electronico, también han criticado la iniciativa
legal. Hasta ahora, las denuncias contra este
tipo de leyes siempre han tenido éxito en los
tribunales de justicia.

La industria del software de entretenimiento
ya incluye en los titulos su recomendacion del
publico hacia el que va dirigido bien por
violencia o por vocabulario soez. El pasado
ano el 55,7% de los juegos publicados en
Estados Unidos eran para todos los publicos,
mientras que el 27,6% fueron clasificados con
una T, que significa para adolescentes en
adelante, y solo el 13,2% fueron catalogados
con la M, sdlo para adultos.

NorTicia 2. EL Munpbo (03/06/03)

Respecto a las ventas del pasado afio, solo
el 20% de los juegos de consola mas vendidos
eran para adultos, mientras que en los juegos
para ordenador el porcentaje no supero el
10%.

En septiembre 33 profesores, historiadores,
psicologos e investigadores de los
videojuegos presentaron ante los tribunales
de San Luis un estudio para justificar su
oposicion a cualquier clase de prohibicion de
los juegos electronicos con «violencia
grafica». Su argumento era que,
contrariamente a lo que se dice, no hay
ninguna prueba de la conexion, entre actos
violentos y aficionados a los videojuegos.
Incluso, los expertos educativos habian
reconocido la importancia de las fantasias
violentas para liberar la ansiedad, la angustia
o el estrés de las personas. Los juegos
violentos son una catarsis (...)

La Asociacion Espafriola de Distribuidores y
Editores de Software (ADESE) y el Ministerio
de Sanidad y Consumo han presentado el
nuevo codigo de autorregulacion PEGI (Pan
European Game Information), que establece
una clasificacion por edades para videojuegos
y la obligacion de incluir iconos descriptivos
de su contenido.

Se trata del primer codigo del sector del

__entretenimiento que cumple con los diferentes

estandares culturales de 16 paises europeos.
PEGI ha sido elaborado durante los ultimos

; | 20 meses. Auspiciado por la Comision

Europea, el proyecto se inicio en mayo de
2001, en una asamblea plenaria en Bruselas
ala que asistieron una amplia representacion
de gobiernos europeos, junto con los
principales editores y productores de
hardware para videojuegos.

Su objetivo principal es que los consumidores
y consumidoras, en particular los padres y
madres y los educadores y educadoras,
cuenten con informacion suficiente sobre los
videojuegos que estan a la venta, en Esparia
0 en cualquier otro pais europeo adscrito al
sistema, para poder elegir los productos mas
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adaptados a la edad del usuario o usuatria,
limitando asi la exposicion de los nifios y nifias
a contenidos que podrian resultarles
inadecuados.

La adopcion del nuevo codigo amplia y
sustituye el sistema de autorregulacion
creado por ADESE, que entr6 en vigor el 1 de
abril de 2001, al que se han adherido la casi
totalidad del sector. Concretamente PEGI
aporta dos novedades:

NorTicia 3. ExPAaNsiONDIRECTO.com (21/02/01)

La introduccion de mas edades intermedias:
3+ afos, 7+ afnos, 12+ afos, 16+ arfios y 18+
anos.

La presencia de unos iconos descriptores de
contenidos que especifican la razén por la que
se ha clasificado el videojuego en la categoria
de edad seleccionada. Los iconos utilizados
son los siguientes: Violencia, Palabrotas,
Miedo, Sexo o Desnudos, Drogas y
Discriminacion.

La industria del entretenimiento en Espana
esta perdiendo su juego particular con el
pirateo de videojuegos. Los datos ya eran de
sobra conocidos: un setenta por ciento de los
videojuegos que el afio pasado llegaron al
mercado son copias ilegales, segun la
asociacion que agrupa a los principales
fabricantes de juegos, ADESE.

En total, cerca de veinte millones de unidades
frente a los nueve millones vendidos por los
conductos oficiales. Sin embargo, el primer
estudio sobre el comportamiento sociologico
de los esparioles y espariolas ante el
videojuego ha ariadido mas desaliento al
sector.

La investigacion, dirigida por el socidlogo
Amando de Miguel, concluye que reproducir
ilegalmente un juego es una practica
extendida y aceptada entre los consumidores.

«El 32 por ciento de la poblacion mayor de
treinta afios admite sin ningtn reparo que en
su casa existen reproducciones ilegales-
sefiala Amando de Miguel- lo que es un dato
alarmante».

Las razones para justificar esta practica,
tipificada como delito en el Codigo Penal, van
desde el ahorro que supone para el bolsillo
(que reconocen el noventa por ciento de las
y los encuestados) hasta la percepcion de que
la industria del videojuego ya gana suficiente
dinero (un 54 por ciento de respuestas
afirmativas).

El problema se reduce a que «no existe
conciencia de que el pirateo esta mal».
«Tenemos aceptado desde hace tiempo esta
situacion», sefiala el presidente de ADESE,
Ignacio Pérez Dolset, que cifra en varios de

VIDEOJUEGOS

miles de millones las pérdidas de las
comparniias de videojuegos, solo en Espafia,
por el pirateo.

El problema, segun Pérez Dolset, es la falta
de concienciacion, aunque la solucion a este
tipo de consumo parece estar lejos. Asi, la
mitad de los encuestados se muestra
partidario de que «este mercado paralelo siga
tal y como esta».

El estudio, realizado entre una muestra de
1.500 personas (de entre 16 y 50 anos),
también revela que el 45 por ciento de la
poblacion es usuaria habitual, con una mayor
presencia de hombres entre los clientes, un
65 por ciento.

Sin embargo, las mujeres no permanecen
ajenas a esta moda, «entienden del asunto,
saben de marcas, de precios, quizas por la
actividad de riesgo que puede entranar para
sus hijos», apunta De Miguel. En concreto, el
31 por ciento de las encuestadas afirma ser
usuaria.

El informe también acaba con el estereotipo
de que los videojuegos son peligrosos. Seis
de cada diez respuestas aceptan el uso de
los videojuegos en su entorno y el 78 por
ciento justifica que «los nifios y nifias ya
suelen contemplar escenas mucho mas
duras en otros medios».

Ademas, el 42 por ciento de los/as
encuestados/as sefala que la mayoria de los
videojuegos no son especialmente violentos.
En lo que estan de acuerdo la mayoria de las
y los encuestados, es que deberia haber una
mayor regqulacion.




FICHA 5: iSABEMOS QUE TIPOS DE JUEGOS UTILIZAMOS?

Vamos a realizar un ranking de videojuegos y averiguar cuales son los mas utilizados. Para ello os
facilitamos una tabla en la que se recogera el sexo y la edad de la persona a la que se pregunte y el
titulo de los 5 videojuegos que utiliza con mayor asiduidad.

La investigacion la podéis realizar entre los/as alumnos/as del centro en el que estudiais. Una vez
que recopilemos todos los datos, nos quedaremos con los cinco mas utilizados, y con esa lista
iremos a la pagina de Internet www.pegi.info. Una vez alli daremos los siguientes pasos:

— Seleccionar el idioma espaniol.
— Pulsar sobre el link searchgame, que se encuentra en la parte superior de la pagina web.

Asi entraremos en esta pagina:

A http://Iwww.pegi.info/pegi.jsp?content=find - Microsoft Internet Explorar

Archivo EdiciSn  Ver Favoritos Herramientas Ayuda ‘ ]

Direccién |§] http://www.pegi.info/pegi.jsp?content=find j leas

==Spanish 4

Encuentra un juego

Si desea saber la clasificacion que ha obtenido un juego especifico, la podra encontrar facilmente e
base de datos PEGI. La base de datos muestra el logotipo asi como las descripciones aplicables al
juego que ha elegido. La base de datos PEGI abarca todos los juegos que hasta ahora estan
clasificados en el sistema PEGI que lleva en funcionamiento desde marzo de 2003.

La busqueda (search) hallara la clasificacién basandose en el titulo, el género, la organizagion, o la|
plataforma: introduzca simplemente una o mas palabras clave y haga clic en el botén de busqueda.
resultado de su busqueda aparecera en pocos segundos. Debera introducir al menos dos letras en

campo de busqueda. Un asterisco (*) delante del titulo de un juego significara que ese juego ha sid

previamente calificado bajo el sistema de ELSPA y/o SELL.

Ahora que estais dentro, leed
atentamente las instrucciones.

Lo que vamos a buscar es la

Title I clasificacion por edades y por

Genre —| . .

Organisation contenido que tienen los 5
Plattorm [ | videojuegos con mas éxito en
nuestro centro.

¢,Son los mas adecuados para
los/as adolescentes que los
usan?

Una vez obtengamos todos estos datos, elaboraremos nuestras conclusiones sobre dichos
videojuegos y las expondremos en clase.

Clasificacion edad PEGI Clasificacion contenido PEGI

8 CUADERNO DEL ALUMNO




(4. PASATIEMPOS

I.- JUEGO DE RELACIONAR

Consiste en hacer un juego de relacionar o unir con
flechas los iconos que se van a poner a los
videojuegos y el significado que tienen.

Contenido drogas

Contenido sexo

Contenido discriminacion
social 6 racial

Contenido terror

Contenido violencia

Contenido
vocabulario soez

3.- CRUCIGRAMA

Verticales:

1.- Una de las diferentes plataformas que
podemos utilizar para jugar a videojuegos.

6.- Dispositivo que conectado a un aparato de
television permite jugar con videojuegos.

2.- SOPA DE LETRAS

Debes encontrar los siguientes nueve términos
relacionados con los videojuegos:

Plataforma Joystick Simulador
Consola Gamepad Arcade
Estrategia CdRom Rol
AfIPIR(IOID(A|LIUM|I |S|J
MILIO(N|(I|O|Y|L|J|D|U|O
RIVITIA(IR|C|A/D|IE|K|J|Y
ON[A|I |T|X|Z|L|S|U|R|S
FIE|S|T|R|A[T|E|G|I|A|T
AlA|(I|G|H|(E|F|N|L|P| M| I
TIGIA|[L|O|SIN|O(C|O|1I |C
AfIUIRIJ|[I|K|ITI MR |S|L|K
LIGIA|IM|(E(P|A|DE|I|A|G
PMANK|X|[C|[J|[T|R|A|S
JIS|IY U|JY| E|[I|U|IR|/H|T|L

-

4
Horizontales:

2.- Popularmente se llama asi a la copia ilegal de
videojuegos, musica, etc.

3.- Tipo de videojuego.

4.- Lugar publico donde se juega a videojuegos a
través de la red.

5.- Juego en el que los/as participantes actuan
como personajes de una aventura ya sea
misteriosa o fantastica.

7.- Nombre con el que se conoce al juego del
Pacman.

8.- Tipo de videojuego, fue de los primeros en
aparecer en el mercado.

VIDEOJUEGOS




(5. SOLUCION A LOS PASATIEMPOS

g u\;
I.- JUEGO DE RELACIONAR
Las parejas que se obtienen son las siguientes:

> Contenido
vocabulario soez

—»  Contenido terror

—» Contenido violencia

. Contenido .
——p discriminacion social
o racial

—> Contenido sexo

—>» Contenido drogas

RS = ESNE]

2.- SOPA DE LETRAS

Plataforma
Consola (A P CR O | D A/’LS U M1 sj 3
Estrategia 70 A
Joystick mlL /o[ N1 VO LlJ|p|lullo
Gamepad RV I|T (A R/ZC|A|D|E)K|JIY
CdRom
Simulador olN|Al 1 |T|x|z|lL|s|ulRrRI|ls
Arcade FIE|S|T|R|A|T[E|G |1 |A)T
Rol Alalit|c|H|E|F|N|L|P A
T|[c(A| L]0 S| N|O|CYO //I c
aAlulrl ol k][ TIMMRIAEL] L IlK
/ \_/
LG |A|[M|E|P Ay/é/lz 1| Al 6
/)
P M| Aa[N[K|X (c/ JITIR| A| S
JIs|IY|ulY|E[T|[U|[/R[R|[T]|L
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3.- CRUCIGRAMA 1

Verticales: O
1.- Ordenador Pl IRIA|ITIE|O
6.- Consola
Horizontales: . D
2.- Pirateo EIS|ITI R|ATIE|G|I |A
3.- Estrategia
4.- Cibergames N
5-Rol cl1|B|E|R|G|A|M|E|S
7.- Comecocos
8.- Arcade D
ol |A|R|C|A|D|E
RIO|L
@)
S
N
'clo/m|E|Cc|O|Cc|O]|S
C

HUMOR GRAFICO

Estas son algunas tiras comicas(" que hemos . L 4
elegido. Busca tu otras. Puedes hacerlo solo - _¢Alguien aqui sabe jugar al
0 en grupo. ’ * Flight Simulator de Microsoft?

N\

3 4 ot > 0
7 iz "_;" = ,, eyl
3 USSR |\
oM »*dhumorspain.com

mHumorspain.com
Quieit

VIDEOJUEGOS




ANEXO

Contesta a esta encuesta. Pasale también la encuesta a tus familiares y amigos/as. Ahora que sabes
mucho sobre este tema, analiza los resultados y saca conclusiones.

ENCUESTA: :CONOCEMOS LOS PELIGROS DE LOS VIDEOJUEGOS?
1. ¢ Utilizas algun tipo de videojuego?
Si_ No_

¢ Porque? En caso, afirmativo indica qué tipo.

2. ¢ Conoces los requisitos que deben reunir los videojuegos para poder estar puestos a la
venta?

Si_ No_

En caso afirmativo indica cuales.

3. ¢,Conoces los riesgos de una incorrecta utilizacion de los videojuegos?
Si_ No_

En caso afirmativo indica cuales.

4. ;Le das importancia a estar bien informado?
Si_ No_

¢ Porquée?

5. Sino tienes informacion sobre el tema, ¢ dénde irias a informarte?

6. Y situvieras algun problema, en relacion con algun videojuego, ¢ donde acudirias?

.
410

‘@ A la vista de los resultados que obtengas, reflexiona y actua en consecuencia. ¢ No crees que

] - estaria bien realizar una campana informativa sobre el tema? Ponte manos a la obra de nuevo.

' Inventa un método y difunde lo que has aprendido (por ejemplo en foros o en tu propia web).

'CUADERNO DEL ALUMNO
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