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Políticas

● ¿Cómo se juega? -> Reglamento
● Cómo escribir y participar.
● Leerlas y aplicarlas.

Pilares:
● Enciclopedia libre.
● Contenido neutro y verificado.
● Normas de etiqueta.
● No hay normas firmes.



  

Fuentes de información

● Estudiar al rival

-> Leer fuentes.
● Entender el contexto.
● Agregar información.
● Colocar como referencias.
● Citar textualmente.

-> Artículos completos, 
veraces y verificables.



  

Páginas relacionadas

● Estudiar el campo de juego

= Leer artículos relacionados.
● Entender el contexto.
● Usar lenguaje más preciso.
● Formato estándar.
● Evitar errores, duplicaciones, 

inconsistencias.



  

Colaboración

● Jugar en equipo -> Colaborar con otros wikipedistas.
● ¡Somos miles!
● Debatir propuestas y contenido.
● Realizar proyectos.
● Aprovechar diferencias

de cultura, formación

y conocimiento.



  

Neutralidad

● Pasiones, rivalidades

-> Texto tendencioso, omisiones, vandalismo.
● Evitar lenguaje no encicplopédico.
● Ser rigurosos con los datos.
● Distinguir hechos

de opinión y teorías.



  

Convivencia

● Juego limpio

-> ser respetuosos, aún en la discepancia.
● Escuchar y reflexionar

antes de actuar.
● Asumir que los demás

actúan de buena fe

y que asumen buena fe.



  

Disfrutar

● El deporte no es la vida.
● Pasarla bien
● Divertirse
● Ayudar a los demás.
● Aprender y enseñar.
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