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Balanza digital

Comprension y reflexion personal




El concepto

El equilibrio digital se refiere a la gestion consciente e intencional de la relacidon con la tecnologia para garantizar que favorezca, en

lugar de perjudicar, el bienestar general, la productividad y las conexiones humanas significativas.
Implica:

» Establecer limites en torno al tiempo frente a la pantalla

e priorizar las interacciones cara a cara

e alinear el uso digital con los valores y objetivos personales.

Lograr el equilibrio digital requiere autoconciencia, la capacidad de reconocer cuando la tecnologia mejora la vida y cuando se

convierte en una distraccion o fuente de estreés, y la practica de integrar periodos de desconexion digital en las rutinas diarias.



':'insunums
Importancia para el bienestar

Mantener el equilibrio digital es esencial para la salud fisica, mental y emocional. Al gestionar el tiempo frente a la pantalla 'y

fomentar las actividades fuera de linea, podemos:

 Mejorar la salud fisica: reducir el tiempo frente a la pantalla es un factor alentador para realizar mas actividad fisica y mejorar la
calidad del sueno.

* Mejorar la salud mental y emocional: limitar el uso excesivo de la tecnologia reduce el estrés y la ansiedad, fomentando la calma
y la concentracion.

* Fortalecer las relaciones: estar presente durante las interacciones en persona profundiza las conexiones y la empatia.

En esencia, el equilibrio digital nos permite disfrutar de los beneficios de la tecnologia y al mismo tiempo proteger nuestro bienestar

general.



Mejorar la productividad

El equilibrio digital también desempena un papel crucial en el impulso de |la productividad académica y personal debido a los

numerosos beneficios que conlleva.

Entre los principales se incluyen:

 Enfoque mejorado: reducir las distracciones permite una mejor concentracion en las tareas.

* Mayor eficiencia: establecer limites en torno al uso digital evita la multitarea y promueve la finalizacion de tareas.

* Mejor equilibrio entre vida laboral y personal: los habitos saludables reducen el agotamiento, lo que permite una productividad

sostenida y la realizacion personal.

Al practicar un uso consciente de la tecnologia, podemos maximizar la productividad y mantener un estilo de vida saludable y

equilibrado.



Tiempo de autoevaluacion




Comprender los riesgos del juego

Comprension y reflexion personal




SPOT THE SIGNS: 9 REASONS TO
UPPORT

1. PREOCCUPATION WITH VIDEO GAME

2. WITHDRAWAL SYMPTOMS WHEN VIDEO

S. TOLERANCE - THE NEED TO SPEND INCREASING
ENGAGED IN VIDEO GAMES

4. UNSUCCESSFUL ATTEMPTS TO CONTROL OR LIMIT C
PARTICIPATION

5. LOSS OF INTEREST IN PREVIOUS HORRIES AND ENTERTAIN

6. CONTINUED EXCESSIVE USE OF VIDEO GAMES DESPITE
KNOWLEDGE OF THE PROBLEM

7. DECEIVING FAMILY MEMBERS AND/OR THERAPISTS

8. USE OF VIDEO GAMES TO ESCAPE NEGATIVE MOOD

9. HAS JEOPARDISED OR LOST A RELATIONSHIP. JOR. OR
EDUCATIONAL OPPORTUNITY

G G A M I N G Co-funded by
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Desafios relacionados con los juegos

Adiccion a los juegos:

* Los bucles de juego repetitivos y las narrativas atractivas pueden llevar a una jugabilidad excesiva.

* Lainversion emocional y la progresion constante fomentan la fijacion, a menudo a costa de las responsabilidades de la vida real.
Compras dentro del juego:

* Las estrategias de monetizacion agresivas, como las cajas de botin y los pases de batalla, difuminan los limites con los juegos de

azar.

e Surgen preocupaciones éticas, especialmente en los juegos dirigidos a publicos mas jovenes.
Efectos psicoldgicos de los juegos competitivos

* La competencia intensa fomenta el estrés y la ansiedad

* Latoxicidad en lineay la presion social en entornos multijugador afectan el bienestar emocional



| GAMING DESIGN MECHANICS AND THEIR
IMPACT ON PLAYER ENGAGEMENT

REPETITION & NARRATIVE &
N PERSISTENCE STORVYLINE

Maintains engagement but Fosters engagement but
risks frustration and potential [\ encourages replayability,

4 . . .
addiction when not balanced. potentially leading to fixation
\ \and extended gaming sessiory
SENSE OF GAME AESTHETICS &
COMMUNITY & INTERFACE
BELONGING
Positive for social Visual and interface appeal
interaction butcanleadto [/ . extend playtime and
excessive gaming due to /( ?ﬁgﬁﬁr&ig )\ increase the likelihood of
players’ sense of extended gaming sessions.
\_ belonging. ) Keeps players engaged but may \_ -/

lead to compulsive play in games
with frequent rewards and
\_ monetized incentives. /
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@@@@ Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the
Lﬁ European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.




Impacto de los riesgos del juego

Adiccion: Alteracion del suefio, reduccion del rendimiento académico y laboral y relaciones tensas.

Monetizacion: Tension financiera debido a las frecuentes compras dentro del juego; impacto psicologico similar al del juego.

Competencia:
* Positivo: fomenta el desarrollo de habilidades y el trabajo en equipo.

* Negativo: el enfoque excesivo en ganar conduce a la frustracion y al agotamiento.



Preocupaciones éticas

El contenido ha de ser apropiado para la edad, segun clasificaciones PEGI o ESRB.

Equilibrar recompensas atractivas con un diseno responsable para evitar mecanicas explotadoras.
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Fomentando el juego de habitos saludables

Estrategias

Reconocer riesgos como la adiccion y los patrones de gasto poco saludables
Fomentar el equilibrio en el juego mediante:

* Laimplantacion de limites de tiempo

* La exploracion de actividades fuera de linea

Promover juegos que enfaticen el juego limpio, la inclusién y el valor educativo.



iVamos a jugar un rol!




Estrategias para el aula

Soluciones practicas y colaboracidon entre pares.




Creacion de recursos

Crea un proyecto de cartel y/o guias para el aula, con el objetivo de promocionar

el bienestar digital entre los estudiantes.




a DISORDERS
Planificacion colaborativa

Haz que trabajen en grupos y elaboren planes viables para integrar descansos digitales,

monitorear los comportamientos en los juegos y fomentar habitos de juego saludables.



, . s : : (of
iRevision por pares y observaciones finales! o

Compartir experiencias y conocimientos
personales, fomentando una comunidad de
practica de apoyo.




Gracias

Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados son, sin embargo, los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unidn
Europea ni los de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura (EACEA). Ni la Unidn Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellas.
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Cuestionario de preevaluacion

Comprender los
trastornos del juego y
el equilibrio digital
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Unién Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacién y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA pueden ser consideradas responsables de ellos
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Gracias por tomarse el tiempo para completar este cuestionario de preevaluacién para el proyecto
Trastornos del juego. Su aporte es esencial para ayudarnos a comprender mejor el punto de partida
del conocimiento, las experiencias y las expectativas de los participantes con respecto a los
comportamientos de juego y el equilibrio digital en entornos escolares.

El propdsito de este cuestionario no es poner a prueba sus conocimientos, sino capturar sus
perspectivas, experiencias y familiaridad con los temas clave que se abordardn durante la capacitacién.
Especificamente, nuestro objetivo es recopilar informacién sobre:

e Suconocimientoy comprensidn actuales de los riesgos relacionados con el juego y el bienestar
digital;

e Sus experiencias en la promocién del equilibrio digital entre los estudiantes;

e Sus expectativas y necesidades para las proximas sesiones de capacitacion.

Sus respuestas honestas nos ayudaran a adaptar la capacitacion a sus necesidades y maximizar su
relevancia e impacto. jAgradecemos sinceramente su participacién y su compromiso de fomentar un
entorno digital mds saludable para los estudiantes!

1. Soyyo
[ ] Profesor
[ ] Estudiante
[ ] Padre

2. Pais de residencia

[ ] Austria

[ ] Chipre
[]Irlanda

[ 1 Alemania
[]1Portugal
[ ] Espafia

3. Escuela

1.1. 1. ¢Cual es el tiempo mdaximo de pantalla recreativo recomendado por dia para los
adolescentes, de acuerdo con las pautas internacionales de salud?

[11 hora

[12 horas

[14 horas

[ 1Sin limite recomendado

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.
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1.2.¢Cual de los siguientes NO se asocia cominmente con un comportamiento de juego excesivo?
[ ] Retraimiento social
[ ] Mejora del rendimiento académico
[ ] Trastornos del suefio
[ ] Disminucién de la actividad fisica

1.3.¢A qué riesgo pueden contribuir las compras dentro del juego (por ejemplo, cajas de botin,
madscaras) entre los jugadores jovenes?

1.4.¢Qué factor psicoldgico suele estar relacionado con la adiccidn al juego?
[ ] Altos niveles de empatia
[ ] Fuertes habilidades de gestidon del tiempo
[ ] Mala regulacién emocional
[ ] Aumento de la actividad al aire libre

2.1. En su puesto actual, écudl de los siguientes signos de juego excesivo ha observado entre los
estudiantes?

[ 1 Disminucién del rendimiento académico

[ ] Cansancio / somnolencia frecuentes durante la clase
[ ] Aislamiento social de los compafieros

[ 1 Aumento de la agresidn o irritabilidad

[ 1 Ninguno observado

2.2. ¢{Qué acciones ha tomado al notar posibles problemas de juego entre los estudiantes?

[ ] Discutié las preocupaciones con el estudiante

[ 1Se comunicé con los padres / tutores del estudiante

[ ] Refirié al estudiante al consejero escolar

[ ] Discusiones integradas sobre el equilibrio del juego en las lecciones
[ 1 No se ha tomado ninguna medida hasta ahora

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.



REDI Co-funded by d GAMING
LRI the European Union DISORDERS

3.1. ¢Qué tan seguro se siente al reconocer los problemas relacionados con los juegos entre sus
estudiantes?

[11 - No tengo confianza en absoluto

[12
[13
[14 — Muy confiado

3.2. ¢{Con qué frecuencia discute el uso saludable de la tecnologia o el equilibrio de los juegos en su
salén de clases?

[11-Nunca
[]12
[13

[14 - Con frecuencia

3.3. ¢Qué describe mejor su conocimiento actual sobre los trastornos del juego?

[ ] Extenso: He leido materiales y / o asistido a capacitaciones.

[ 1 Moderado: Conozco informacidn general.

[ ] Limitado: He oido hablar de trastornos del juego, pero no conozco muchos detalles.
[ 1 Ninguno: Esta capacitacidon sera mi primera exposicion al tema.

4.1. En su opinion, écuales son los principales retos a los que se enfrentan las escuelas para
promover habitos digitales saludables?

4.2. ¢{Alguna vez ha implementado estrategias como descansos digitales o zonas libres de
tecnologia en su ensefianza? En caso afirmativo, describa brevemente un ejemplo.

4.3. {Qué resultados le gustaria lograr con esta capacitacion?

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni

la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.
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5.1. ¢Qué estrategias cree que serian efectivas para promover el bienestar digital en las escuelas?
(Marque todo lo que corresponda)

[ ] Presentamos los descansos de desintoxicacidn digital programados

[ ] Creacidn de talleres para estudiantes sobre equilibrio digital

[ ] Involucrar a los padres a través de la educacién digital sobre el bienestar

[ ] Implementar politicas en toda la escuela que limiten el uso de pantallas no educativas
[ ] Proporcionar servicios de asesoramiento y apoyo para los trastornos del juego

5.2. é{Cudles son las mayores barreras para abordar los problemas relacionados con los juegos en
su escuela? (Marque todo lo que corresponda)

[ ] Falta de tiempo en el plan de estudios

[ ] Falta de capacitacidén/recursos para maestros
[ ] Resistencia de los estudiantes

[ ] Resistencia de los padres

[ ] Falta de politicas escolares sobre el uso digital

5.3. ¢Hay algo especifico que le gustaria que abordara esta capacitacién con respecto a los juegos o
el equilibrio digital?

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.
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Digital habits self-
assessment worksheet

Name: Date:

Tiempo diario
frente a 1a pantalla

¢Cudntas horas pasas frente a
pantallas al dia (p. ej, teléfono,
computadora, television)? ¢Qué
aplicaciones o actividades consumen
la mayor parte de tu tiempo frente a la
pantalla? ¢Hay momentos en los que
sientes que podrias reducir el tiempo
frente a la pantalla?

Habitos

¢ Tienes horarios o rutinas especificas
para usar la tecnologia (p. ej, antes de
dormir, durante las comidas)? ¢Con
qué frecuencia te tomas descansos
de las pantallas durante el dia?
¢ Priorizas las actividades fuera de
linea, como aficiones o ejercicio, sobre
el tiempo frente a la pantalla?

Desencadenantes

¢Qué situaciones o emociones te llevan

a menudo a aumentar el tiempo que
pasas frente a la pantalla (p. €j,

aburrimiento, estrés, procrastinacion)?

¢Hay notificaciones o alertas especificas

que te dificultan concentrarte en tareas
no digitales? ¢ Te cuesta desconectar,

incluso cuando estds con amigos o
familiares?
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EL TRIUNFRADOR ABRUMADD

Escenario

Grupos de trabajo de 3-4 personas.
Lean la historia de fondo, los indicadores del aula, el planteamiento del juego de
roles y los objetivos.

Fondo: Alex es un estudiante de alto rendimiento que recientemente
empezd a jugar a un popular juego en linea debido a la presién de grupo
y a que todos los demds participaban. Al principio, Alex logré
compaginar los juegos con las tareas escolares, pero poco a poco ha
empezado a mostrar signos de dificultad.

Indicadores del aula:
e Se distrae con frecuencia en clase y parece tener falta de suefio.

e Baja en sus calificaciones, sobre todo en asignaturas que le dieron
mucho éxito en el pasado y que requieren pensamiento critico o
creatividad.

e Habla constantemente con sus compafieros sobre sus logros vy
estrategias en los videojuegos, pero evita hablar de las tareas
escolares.

Configuracion del juego de roles

Profesor: Observa el declive en el rendimiento de Alex y su falta de
compromiso. Inicia una conversacién individual.

Alex Niega cualquier problema y afirma que los juegos son solo "una
forma de relajarse”.

Compaiieros: Algunos alientan los hdbitos de juego de Alex,
mientras que ofros expresan preocupacién por el cambio de
enfoque.

Objectivo: Los participantes explorardn cémo identificar las sefiales
de advertencia de la adiccién al juego y cémo alentar a los
estudiantes a establecer limites sin sentirse juzgados.
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FUNDED BY THE EUROPEAN UNION. VIEWS AND OPINIONS EXPRESSED ARE HOWEVER THOSE OF THE AUTHOR(S) ONLY AND DO NOT NECESSARILY REFLECT THOSE OF THE EUROPEAN UNION OR THE EUROPEAN
EDUCATION AND CULTURE EXECUTIVE AGENCY (EACEA). NEITHER THE EUROPEAN UNION NOR EACEA CAN BE HELD RESPONSIBLE FOR THEM



EL JUGADOR SOCIALMENTE
@f
RETRAIDO

Escenario

Trabajen en grupos de 3-4.
Lean la historia de fondo, los indicadores del aula, el planteamiento del juego de roles
y los objetivos.

Fondo: Nicole, que antes participaba activamente en proyectos
grupales y actividades extracurriculares, ha empezado a evitar las
interacciones sociales. Nicole pasa la mayor parte de su tiempo libre
jugando a un juego en linea inmersivo y ya no interactia con amigos
fuera de los videojuegos.

Indicadores del aula:

e Se niega a trabajar en grupo y prefiere las tareas individuales.

e Parece irritable y desconectado durante las clases.

e Pasa los descansos viendo contenido relacionado con videojuegos o
jugando en el teléfono.

Configuracion del juego de rol:

Profesor: Observa el retraimiento de Nicole y trata de fomentar la
participacién del grupo durante un proyecto de clase.

Nicole: Responde a la defensiva, afirmando que el trabajo en grupo es
innecesario y prefiere los juegos a las “aburridas actividades escolares”.

Compaiieros: Algunos expresan frustraciéon por la falta de
participacién de Nicole, mientras que otros sienten empatia pero no
saben cémo ayudar.

Objectivo: Los participantes practicardn estrategias para abordar el
aislamiento social, fomentar la colaboracion y alentar una cultura de
equilibrio entre los juegos y las relaciones del mundo real.
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EL GASTADOR CON DIFICULTRADES
ECONOMICAS

Escenario

Trabajen en grupos de 3-4.
Lean la historia de fondo, los indicadores del aula, el planteamiento del juego de roles
y los objetivos.

Fondo: George se ha involucrado mucho en un juego con compras
integradas, gastando cantidades considerables de dinero en mejoras y
personalizaciones. Esto ha empezado a generar tensién en casa, y sus
padres expresan su preocupacion por los cargos inesperados.

Indicadores del aula:

e George pregunta con frecuencia a sus compafieros de clase sobre
estrategias para ganar dinero en el juego o avanzar sin gastar
dinero.

e Muestra signos de estrés y evita hablar sobre los aspectos
financieros del juego.

e Los padres se comunican con la escuela para informar y expresar su
preocupacién por la atenciéon de George al juego y sus hdbitos
financieros.

Configuracion del juego de roles

Profesor: Invita a George a hablar sobre hdbitos de juego saludables
y presenta la idea de establecer presupuestos para compras dentro
del juego.

George: Se siente avergonzado y a la defensiva, creyendo que
gastar es esencial para mantenerse al dia con sus compafieros en el
juego.

Compaiieros: Reacciones mixtas: algunos normalizan el gasto como
"parte del juego”, mientras que otros expresan que es innecesario.

Objectivo: Los participantes explorardn formas de ayudar a los
estudiantes a comprender los riesgos financieros de las compras
dentro del juego y ensefiarles hdbitos de juego responsables.
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Formulario de evaluacion

Formacion de
profesores/taller sobre
trastornos del juego
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Gracias por tomarse el tiempo para participar en este cuestionario de evaluacién para el proyecto
Trastornos del juego. Sus comentarios son cruciales para garantizar que los recursos y las actividades
gue hemos desarrollado cumplan eficazmente con los objetivos previstos.

El propdsito de esta evaluacion es recopilar una visidn general amplia de los materiales y actividades
disponibles dentro del proyecto. Esta no es una prueba de su conocimiento sobre el tema de los
trastornos del juego; En cambio, estamos interesados en comprender su perspectiva sobre la
usabilidad y la eficacia de los recursos. Especificamente, buscamos su evaluacion de:

e Lafacilidad de uso de los materiales
e Sisu estructura, longitud y profundidad se alinean con los objetivos de la actividad

Sus opiniones y sugerencias honestas nos ayudaran a refinar y mejorar los materiales para satisfacer
mejor las necesidades de nuestro publico objetivo. jRealmente valoramos su aporte y apreciamos su
tiempo!

1. Soyyo
[ ] Profesor
[ ] Estudiante
[]Padre

2. Pais de residencia

[ ] Austria

[ ] Chipre
[1Irlanda

[ 1 Alemania
[]1Portugal
[ ] Espafia

3. Escuela

1.1. ¢éLa actividad cubri6 el contenido que esperabas?

[]si
[1No

1.2. ¢{Qué otro material esperabas o te hubiera gustado incluir que no se cubriera?

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.
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1.3.Califique su comprension de la estructura de la actividad.
[11-Pobre
[12
[13
[14

[15 - Excelente

1.4.¢Se organizo la actividad de manera clara y légica?
[1Si
[1No

1.5.¢Qué tan relevante fue el tema?
[11-Pobre
[12
[13
[14

[15 — Excelente

1.6.¢COomo calificaria la cantidad de material cubierto?
[11-Pobre
[]12
[13
[14

[15 — Excelente

1.7.Califique la calidad de los ejemplos presentados.
[11-Pobre
[12
[13
[14

[15 — Excelente

1.8. é¢Cuales son las fortalezas y debilidades de esta actividad? Por favor, explique.

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.



Co-funded by d GAMING
the European Union DISORDERS

2.1. ¢{Qué tan consistentes fueron los recursos con los objetivos de la actividad?

[11-Pobre
[12
[13
[14

[ 15— Excelente

2.2. ¢El material explicé adecuadamente los conocimientos, habilidades y conceptos que presentd?

[11-Pobre
[12

[13

[14

[ 15— Excelente

2.3. é¢Alguno de los ejemplos/actividades/videos/cuestionarios te ayudé a obtener una
comprensidon mas clara de la actividad?

[1si
[1No

2.4. {Como calificaria la facilidad de navegacion del material presentado?
[11-Pobre
[12
[13
[14
[15 - Excelente

2.5. Califique la cantidad de multimedia (audio y video) utilizada en el curso.

[11-Pobre
[12

[13

[14

[15 — Excelente

2.6. Valorar la contribucion de los multimedia (audio y video) a la comprension de la actividad.

[11-Pobre
[12

[13

[14

[15 - Excelente

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.
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2.7. éHay algtiin comentario que le gustaria hacer sobre las formas de mejorar el material de la
actividad?

3.1. ¢Qué impacto tuvo esta actividad en la forma en que percibe los trastornos del juego?

3.2. ¢{Te sientes mas empoderado o mejor equipado para abordar los desafios relacionados con los
juegos en la escuela y en el hogar?

[]si
[]1No

3.3. ¢Tiene sugerencias para mejorar esta capacitacion en futuras sesiones?

4.1. Calificar la estética general del contenido y los materiales de la actividad

[11-Pobre
[12

[13

[14

[15 — Excelente

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.
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4.2. A partir de esta experiencia, érecomendaria la actividad y el material asociado? ¢Por qué o por
qué no?

iGracias por sus comentarios!

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Unicamente los del autor o autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacidn y Cultura (EACEA). Ni la Unién Europea ni
la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos.



