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CONCURS ESCOLAR 2019-2020 SOBRE CONSUM RESPONSABLE
Consumopolis15
ELS TEUS ACTES DE CONSUM PODEN CANVIAR EL MON
COM HO FARIES TU?
Instruccions generals de participacio

Les activitats del concurs escolar 2019-2020 Consumépolis15, amb el lema Els teus actes de
consum poden canviar el moén, com ho faries tu?, es desenvolupen a través del lloc web
Consumbépolis, I'adreca del qual és www.consumopolis.es.

En aquest document es detallen les instruccions generals per a la utilitzacié correcta d'aquest lloc
web com a suport virtual de desenvolupament del concurs.

1. ACCES AL CONCURS

L'accés al concurs es troba en el lloc web consumopolis.es. Es pot accedir a la zona del concurs
Consumépolis a partir del 7/10/2019.

CONSUMOPOLIS "Llﬂ/‘
[I-lustracié 1. Logotip de Consumopolis15

En entrar al lloc web Consumopolis, l'usuari té la possibilitat de seleccionar una de les cinc llenglies
oficials de I'Estat: castella / catala / gallec / eusquera / valencia, per poder accedir a les proves
pedagogiques, rebre la informacié corresponent i coneixer les instruccions de participacio.

La pagina de la ciutat de Consumopolis s'obre en la llengua que s'ha triat previament en el portal. Si

no s'ha seleccionat cap idioma, per defecte s'obre en castella. En cas que vulgui canviar l'idioma a
la ciutat de Consumopolis, també ho pot fer clicant sobre el desplegable.

Castellano v >

LONSUMOPOLID '| b

lI-lustracié 2. Captura de pantalla de la selecci6 dels diferents idiomes que té la plataforma.



2. PAGINA DEL CONCURS
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[Ilustracié 3. Captura de pantalla de la pagina d'inici de Consumopolis15

La pagina principal del concurs consta de les seccions seguents: Bases; Instruccions; Telefons i
adreces dels organitzadors; Accés coordinadors.

2.1. Bases
(S’hi podra accedir a partir del 7/10/2019)

El concurs consta de dues fases de participacio:

- Una fase autonomica, organitzada pels organismes competents en consum de cada
ciutat i comunitat autdbnoma, en qué se seleccionaran els equips guanyadors per cada nivell
de participacio.

- Una fase nacional, organitzada per la Direccié General de Consum, en que hi
participaran els equips guanyadors a cada ciutat i comunitat autbnoma.

Aquest apartat permet accedir i baixar els documents seguents:

Bases del concurs escolar 2019-2020 ConsumoOpolis15 (enllagar amb les bases generals), que
regulen la participacié, la convocatoria i la concessio dels premis.

Bases autondmiques o resolucié de convocatoria del concurs escolar 2019-2020 Consumopolis15
(enllacar amb les bases autonomiques), que regulen la participacio en el seu ambit territorial i la
convocatoria dels premis autonomics a les comunitats autdnomes organitzadores del concurs.

Important: per registrar els equips i fer les dues parts del concurs, no és necessari que s'hagin
publicat les bases o convocatdries autonomiques. En cas que alguna comunitat o ciutat autonoma
no les publiqui abans de la finalitzacié de la segona part, els equips seguiran les indicacions de les



bases generals del concurs que s'estableixen per al cas dels equips de Cantabria i aquestes
Instruccions generals de participacio.

2.2 Instruccions
(S’hi podra accedir a partir del 7/10/2019)

Permet accedir i baixar aquest document, que recull detalladament com participar en el concurs.

2.3. Teléfons i adreces dels organismes organitzadors (Direccié General de Consum i CA)
(S’hi podra accedir a partir del 7/10/2019)

Permet baixar un document amb les dades de contacte de la Direccié6 General de Consum del
Ministeri de Sanitat, Consum i Benestar Social i dels organismes competents en matéria de consum
de les comunitats autdbnomes i ciutats organitzadores del concurs.

2.4. Accés coordinacio
(S’hi podra accedir a partir del 7/10/2019)

Permet al personal docent coordinador consultar les dades completes dels seus equips i de
l'alumnat que el compon: noms, nicks i contrasenyes, aixi com altra informaci6 d'interes sobre la
participacio en el concurs de cadascun d'ells: puntuacio i progrés en el concurs.

Per accedir a aquesta informacié és necessari introduir I'adreca de correu electronic i la contrasenya
personal que el personal docent coordinador hagi establert préviament en el registre.

Dades de I'alumnat: nick i contrasenya

En cas que algun alumne s'oblidi de la contrasenya, el personal docent pot veure-la entrant a Accés
coordinadors, triant el grup (en cas que en tingui diversos) i fent clic a “Veure dades de progrés”. Al
costat de cada nick apareix la contrasenya. Si no apareix res, significa que I'alumne no ha entrat
encara a la plataforma.

2.5. Fitxes pedagogiques
(S’hi podra accedir a partir del 7/10/2019)

Permet accedir a les fitxes pedagdgiques que serveixen de suport als participants per respondre a
les preguntes del concurs. Es poden consultar en linia i també baixar i imprimir.
Es disposa d'un cercador per paraules.

Com utilitzar el cercador?

* Si es busca una paraula, és important escriure-la correctament, ja que el cercador distingeix les
paraules amb accent i sense (és igual si s'escriu amb majuscules o minuscules).

* Si es busquen dues o més paraules en una mateixa fitxa, s'escriuen les paraules en el cercador
separades pel signe “+", per exemple: piramide + alimentacio.

* Si es busquen dues o més paraules en diferents fitxes, s'escriuen les paraules separades per una
coma, per exemple: aliment, alimentacio.

* Si es busca un grup de paraules en un ordre determinat, s'escriuen les paraules entre cometes,
per exemple: "fulls de reclamacions”.

2.6. Ajuda
(S’hi podra accedir a partir del 7/10/2019)

Permet baixar un document d'ajuda rapida, que inclou preguntes freqiients i respostes sobre
diversos aspectes del concurs.

2.7.  Classificacié
(S’hi podra accedir en un termini maxim de dues setmanes a partir del 23/3/2020)



Permet consultar la puntuacié final dels equips que han acabat la primera part del concurs,
classificats de més gran a més petit, segons la puntuacié obtinguda. La puntuacié es pot consultar
en I'ambit nacional i per comunitat autbnoma. En la classificaci6 nacional només apareixen els
cinquanta primers classificats.

Important: no permet consultar la puntuaci6é d'aquells equips en qué algun dels seus components
no hagi finalitzat i puntuat en les sis proves atés que, en aquest cas, no es considera superada la
primera part del concurs. Es pot consultar la puntuacié d'aquests equips, o en quina casella ha
acabat cada alumne, mitjangant I'eina Accés Coordinaci.

2.8. Consuquizz
(S’hi podra accedir del 4/11/2019 al 17/2/2020)

Consuquizz és un joc de preguntes i respostes que té com a objectiu triar I'alcalde o I'alcaldessa de
Consumépolis. Els concursants competeixen de forma individual amb altres participants de
Consumépolis.

Els punts obtinguts en aquesta prova no computen en la puntuaci6 total del concurs.

2.9. Contacte
(S’hi podra accedir a partir del 7/10/2019)

Permet accedir a l'adreca de correu electronic de I'administraci6 del concurs
(consultas@consumopolis.es) i enviar un correu electronic per resoldre dubtes i incidéncies.

2.10. Registre
(S’hi podra accedir del 7/10/2019 al 14/2/2020)

Permet accedir a la zona de registre i formalitzar la inscripcié dels equips participants.

2.11. Primera part: Ciutat de Consumopolis
(S’hi podra accedir del 7/10/2019 al 23/3/2020)

Permet accedir a les nou proves plantejades en el concurs per la ciutat virtual de Consumopolis. Per
poder accedir-hi cal registrar-se préviament.

2.12. Segona part: Treball en equip
(S’hi podra accedir del 15/10/2019 al 23/3/2020)

Permet accedir a l'espai virtual en qué s'ubiquen els treballs en equip i on es pot baixar la fitxa
virtual identificativa dels treballs. Per poder accedir a aquest espai virtual, el personal docent
coordinador i els participants s'han d'identificar amb el seu correu electronic o nick i la seva
contrasenya personal.

3. REGISTRE
S’hi podra accedir del 7/10/2019 al 14/2/2020.

3.1. Registre dels equips

Per participar a Consumépolis cal que el personal docent coordinador registri els equips
participants. Cada equip estara format per cinc alumnes matriculats en cursos d'un mateix nivell de
participacio i estara coordinat per un docent del centre educatiu (vegeu la base segona de les bases
reguladores del concurs escolar Consumopolis15).
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Para participar en Consumépolis tienes que dar de alta a tu equipo. Un equipo debe estar constituido por un/a profesor/a y 5 alumnos/as.

MPORTANTE: Todos los alumnos deberan conocer la contrasena del equipo. La necesitaran con sus nicks para empezar a jugar.

[I-lustracié 4. Imatge de la zona de registre

3.2. Dades necessaries per al registre

En la inscripcié es faciliten les dades identificatives del personal docent coordinador, del centre
educatiu i dels components de cada equip.

A més, s'han de registrar les dades seglents, imprescindibles per iniciar la participacié en el
concurs:

- Contrasenya personal del docent coordinador i adreca de correu electronic de contacte

- Nom de l'equip

- Contrasenya de l'equip

- Un nick per a cadascun dels cinc components de I'equip

- Una contrasenya per a cadascun dels cinc components de I'equip (creada personalment per
cadascun d'ells la primera vegada que accedeixen al concurs)

En els noms dels equips, les contrasenyes o els nicks no poden contenir paraules malsonants,
insults ni termes ofensius. L'incompliment de qualsevol d'aquests requisits comporta la
desqualificacié immediata de I'equip.

3.3. Personatge virtual

Cadascun dels membres de l'equip ha de configurar un personatge virtual; per fer-ho, disposa d'un
vestidor, al qual pot accedir una vegada s'hagi identificat. Aquest personatge el representa durant
totes les proves per la ciutat virtual i també apareix a la classificacio final, al costat del seu nick i el
dels altres components de I'equip. Per preservar el seu anonimat, els participants apareixen en tot
moment en el lloc web www.consumopolis.es amb el seu nick.



3.4. Contrasenya personal i nick

Quan un participant accedeix per primera vegada al concurs, ha d'introduir la contrasenya del seu
equip i el seu nick i, seguint les indicacions que se li proporcionin, ha de crear la seva propia
contrasenya personal, que queda incorporada al registre del seu equip. A partir d'aquest moment,
s'ha d'identificar sempre amb aquesta per accedir al concurs.

3.5. Acceptacio de les bases i politica de privacitat

Per poder completar el registre, el personal docent coordinador i cadascun dels components de
I'equip han de declarar expressament que han llegit i accepten les bases reguladores i la politica de
privacitat i la politica de proteccié de dades, marcant les caselles habilitades a I'efecte al final de la
zona d'inscripcid.

3.6. Autoritzacio de mares/pares/tutors

Per facilitar el requeriment dels centres educatius de disposar de l'autoritzaci6 de mares, pares,
tutors o altres representants legals per a I'alumnat de menys de catorze anys, es pot baixar un
document d'autoritzacié directament a la zona d'inscripcio.

3.7. Confirmaci6 del registre

Completat el registre de cada equip, el personal docent coordinador rep per correu electronic la
confirmacié de la inscripcié de l'equip, que ha de validar per la mateixa via. L'equip no pot comencar
les proves de la primera part fins a la correcta validaci6 d'aquest correu electronic.

3.8. Base de dades del concurs

L'administracié del concurs crea una base amb les dades de tots els equips registrats, amb la
identificacié dels seus components (noms, cognoms, contrasenyes i nicks) i del personal docent
coordinador.

4. PRIMERA PART: PROVES PER LA CIUTAT VIRTUAL DE CONSUMOPOLIS
Es poden fer des del 7/10/2019 fins al 23/3/2020.

4.1 Identificacié per a I'accés a les proves

S'accedeix a la ciutat virtual de Consumépolis de manera individual, com a concursant registrat.

Identificacion

Se accede a la Ciudad de Consumépolis de forma individual
como alumno registrado

Si te identificas por primera vez pincha aqui

NICK

Usuario

CONTRASENA

Contrasena




lI-lustracié 5. Captura de pantalla de I'accés i identificacié de la plataforma

Si el concursant accedeix per primera vegada a les proves de la primera part, ha de fer els passos
seguents:

1. Introduir la clau del seu equip

2. Introduir el seu nick

3. Crear una contrasenya personal, que s'incorporara al registre
4. Confirmar la seva contrasenya

5. Configurar el seu personatge al vestidor

Si el concursant ja ha accedit anteriorment a les proves, ha de fer els passos seguents:

1. Introduir el seu nick
2. Introduir la seva contrasenya personal

Una vegada que el concursant s'ha identificat, s'obre una pantalla que permet accedir a les eines
del concurs i a les proves.

4.2 Nova interficie d'accés a les proves

La ciutat virtual de Consumopolis t€ nou proves que l'alumnat ha de fer. No hi ha un ordre especific,
l'alumnat pot entrar a les proves en l'ordre que vulgui.

Per completar la primera part és necessari que I'alumnat puntui en cadascuna de les nou proves:

* Ordena les lletres

* 4 imatges per a 1 paraula
* Millor dels quatre

* Cadena de preguntes |

* Cadena de preguntes Il

* Veritable/fals

* Bona memoria

* La foto amagada

¢ La ciutat misteriosa

IMPORTANT: I'alumnat pot tornar a entrar a cadascuna de les nou proves les vegades que vulgui
per millorar la seva puntuacio, i per tant, la del seu grup.

La puntuacié maxima total per alumne i per prova és de 2.500 punts.
La puntuacié maxima total per alumne en finalitzar la primera part és de 22.500 punts.

Les estrelles que apareixen a la vinyeta d'accés a cadascuna de les proves simbolitzen la puntuaci6é
obtinguda en la prova.

* 0 estrelles si la puntuacio6 és 0.

* 1 estrella si la puntuacio6 és entre 1 i 500 punts (inclosos).
* 2 estrelles si la puntuaci6 és > 500 punts.

* 3 estrelles si la puntuaci6 és > 1.000 punts.

* 4 estrelles si la puntuaci6 és > 1.500 punts.

* 5 estrelles si la puntuaci6 és > 2.000 punts.



4.3 Detall de cada prova (descripcid i puntuacio noves proves)

NOM DE LA PROVA

CADENA DE PREGUNTES | i CADENA DE PREGUNTES Il

DESCRIPCIO

A Cadena de preguntes | i Cadena de preguntes I, el concursant ha de
contestar correctament quatre preguntes relacionades amb el consum
responsable.

Per a cadascuna té tres respostes possibles. Per poder passar a la
pregunta segulent ha de respondre correctament.

Té un maxim de dos intents per pregunta. Per poder puntuar la prova,
és necessari arribar a I'tltima pregunta i encertar-la.

PUNTUACIO

10.000 / nre. d'intents totals

NOM DE LA PROVA

ORDENA LES LLETRES

DESCRIPCIO El concursant ha d'identificar tres paraules les lletres de les quals
apareixen desordenades.
Disposa de quaranta segons per identificar cada paraula i té I'opci6 de
consultar una pista.
600 punts (si troba la paraula) + bonus temps

PUNTUACIO 400 punts (si troba la paraula després d'obrir la pista) + bonus temps

El bonus temps = 233,3 x (% de temps no utilitzat)

Exemple: si encerta les tres paraules obrint les pistes i per a cada
paraula triga 20, 30 i 35 segons, la seva puntuacio total en la prova és:
1.404 punts.

Detall del calcul = (400 + (233,3 x (40-20)/40)) + (400 + (233,3 x
(40-30)/40)) + (400 + (233,3 x (40-35)/40)).

NOM DE LA PROVA

4 IMATGES PER A 1 PARAULA

DESCRIPCIO El concursant ha d'endevinar una série de tres paraules. Per a cada
paraula té I'ajuda de quatre imatges.
Disposa de quaranta segons per identificar cada paraula i té I'opci6 de
consultar una pista.

PUNTUACIO 600 punts (si troba la paraula) + bonus temps

400 punts (si troba la paraula després d'obrir la pista) + bonus temps
El bonus temps = 233,3 x (% de temps no utilitzat)

Exemple: si encerta les tres paraules obrint les pistes i per a cada
paraula triga 20, 30 i 35 segons, la seva puntuaci6 total en la prova és:
1.404 punts.

Detall del calcul = (400 + (233,3 x (40-20)/40)) + (400 + (233,3 x
(40-30)/40)) + (400 + (233,3 x (40-35)/40)).




NOM DE LA PROVA

VERITABLE O FALS

DESCRIPCIO El concursant ha de respondre “veritable” o “fals” a una série
d'afirmacions. Si encerta, avanga un esglad i si falla, torna al punt de
partida. Com més avanga, més dificil és la pregunta.

Per puntuar en aquesta prova, qui juga disposa de noranta segons, i
ha d'encertar cinc preguntes seguides.

PUNTUACIO 2.000 + bonus temps

El bonus temps = 500 x (% del temps no utilitzat)

Exemple: si encerta les dues primeres, falla la tercera i encerta les
altres cinc afirmacions, i triga en total 60 segons, la seva puntuacio és:
2.167 punts.

Detall del calcul=2.000 + (500 x (90-60/90).

NOM DE LA PROVA

MILLOR DELS QUATRE

DESCRIPCIO El concursant participa en un concurs virtual de preguntes i respostes.
A cada casella s'enfronta a dues rondes de preguntes contra tres
concursants virtuals més. Per torns, haura de contestar les preguntes
plantejades sobre consum responsable.

En cada ronda de preguntes podra triar una de les tres modalitats de
respostes disponibles:
Duet: dues respostes possibles.
Quartet: quatre respostes possibles.
Mestre: el concursant ha d'escriure la resposta correcta.
PUNTUACIO Si el concursant acaba:

Primer —> 2.000 punts + bonus temps
Segon —> 1.000 punts + bonus temps
Tercer —> 500 punts + bonus temps

Bonus temps: 500 punts x (% temps no utilitzat)

Exemple: si el concursant acaba primer, ha triat les dues vegades la
modalitat Quartet (temps total de resposta 16 segons) i ha respost en
total en sis segons, la seva puntuaci6 és: 2.312 PUNTS.

Detall del calcul = 2.000 + (500 x (16-6/16)).

NOM DE LA PROVA

BONA MEMORIA

DESCRIPCIO

Apareixen diverses icones en un tauler. Passat un segon, les icones
desapareixen. El concursant ha d'indicar amb el dit o el ratoli on
s'ubicaven les icones. Si indica una casella erronia, es finalitza la
partida. Per localitzar les icones disposa d'un maxim de trenta segons.
Comodi: el boté “C” permet visualitzar durant un segon les icones. Pot
utilitzar el comodi només dues vegades.

El joc inclou cinc nivells de dificultat. En cada nou nivell, augmenta el
nombre de caselles i d'icones. Per passar a un altre nivell ha d'encertar
una pregunta amb tres respostes possibles. Si s'equivoca, finalitza la
partida.




PUNTUACIO

La puntuacié depén del temps que triga a descobrir les icones i el nivell

superat:

* Nivell 1 superat: 400 punts + bonus temps: 100 punts x (% temps no
utilitzat)

* Nivell 2 superat: 800 punts + bonus temps: 200 punts x (% temps no
utilitzat)

* Nivell 3 superat: 1.200 punts + bonus temps: 300 punts x (% temps
no utilitzat)

* Nivell 4 superat: 1.600 punts + bonus temps: 400 punts x (% temps
no utilitzat)

* Nivell 5 superat: 2.000 + bonus temps: 500 punts X (% temps no
utilitzat)

Si el jugador prem una vegada el botd C, la seva puntuaci6 final es
redueix un 15%

Si el jugador prem dos vegades el botd C, la seva puntuaci6 es redueix
un 30 %

NOM DE LA PROVA

LA FOTO AMAGADA

DESCRIPCIO

El concursant ha d'endevinar la imatge que s'amaga al darrere de
vuitanta caselles. Pot descobrir part de la imatge al darrere de cada
casella fent clic a sobre. Pot obrir una pista.

No hi ha temps limit.
Una partida inclou 3 imatges.

PUNTUACIO

La puntuacié depén del nombre de caselles obertes, si es visualitza o
no la pista.

El concursant comenca la partida amb 2.500 punts.

Cada vegada que descobreix una casella, perd 10 punts.
Si obre una pista, perd el 20% dels punts que té en aquell moment.

Si escriu una resposta erronia, perd el 20% dels punts que té en aquell
moment.

NOM DE LA PROVA

LA CIUTAT MISTERIOSA

DESCRIPCIO El concursant llegeix un text amb informaci6 sobre una ciutat on viu el
personatge. En el text no es revela el nom de la ciutat, perd inclou
pistes que ajuden a identificar-la.
El concursant accedeix a un mapa mut i ha de fer clic sobre el lloc que
correspon a la ciutat on pensa que viu el personatge.
Per localitzar la ciutat al mapa té un maxim d'un minut.

PUNTUACIO La puntuacioé depén del temps de resposta i la distancia que separa el

punt seleccionat pel concursant i la ubicacié correcta de la ciutat.

Puntuaci6: 2.000 x (% de proximitat)
+ bonus temps: 500 punts x (% temps no utilitzat)

% de proximitat = (800 - X)/800
X = distancia que separa el punt seleccionat i la ubicaci6 correcta de la
ciutat.
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4.4. Diploma acreditatiu

Tots els concursants que completin i hagin puntuat en les nou proves obtindran un diploma
acreditatiu, que es pot baixar directament des de la mateixa plataforma.

4.5 Accés a les proves fora de les dates del concurs

(S'hi pot accedir des del 20 d'abril de 2020 fins al comengament de la seglent edici6 de
Consumbépolis)

Accés lliure a les proves de Consumdpolis una vegada finalitzat el concurs:

Si el personal docent i I'alumnat ja estaven préviament registrats: s'hauran de tornar a registrar, ja
que no es desen usuaris ni contrasenyes d'usuaris (docents i alumnat) que hagin participat en la
fase prévia del concurs.

Si el personal docent i I'alumnat no estaven préviament registrats: han de seguir les instruccions de
registre del punt 3.

No es té en compte la puntuaci6é obtinguda pels participants en les proves de Consumépolis fora de
les dates del concurs.

Es pot accedir a aquesta opcié des del final d'aquesta edici6 de Consumépolis fins a l'inici de la
seguent.

4.6 Eines

Per facilitar el desenvolupament del concurs, els participants disposen de les eines seglents:

lI-lustracié 6. Captura de pantalla de les eines de qué disposa l'usuari
* Fitxes pedagogiques: permet accedir al contingut de les fitxes pedagogiques.

* Puntuacié: permet consultar la puntuaci6é de cada concursant i del seu equip.
* Vestidor: permet configurar el personatge virtual o avatar que ha de crear cada concursant.

5. SEGONA PART: TREBALL EN EQUIP

Es pot fer des del 15/10/2019 fins al 23/3/2020.

5.1. Caracteristiques del treball en equip

A la segona part del concurs, els cinc components de I'equip han de dissenyar, elaborar i presentar
un treball conjunt que consistira en un comic original (creat totalment per I'alumnat, seguint les
indicacions que s'adjunten) que haura d'incloure un o diversos missatges que reforcin el lema
principal de l'edicié d'aquest any i que reflecteixi com els seus actes de consum poden
canviar el mén o la societat.

El contingut del treball haura de tractar sobre un o diversos dels temes seguents:

1. Els nostres deures i drets com a consumidors en la publicitat i I'etiquetatge.
2. Criteris i valors en la compra de productes per Internet o a la botiga fisica.
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3. Criteris i valors en I'Us de les xarxes socials i en temps d'oci.
4. Seguretat en I'Us de productes i serveis (joguines, material esportiu, roba...)

5.2 Criteris de valoraci6 del treball en equip

a) Coherencia del treball amb els objectius del concurs: es valorara amb fins a 40 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que el treball s'adeqii als requisits establerts.
- Que el treball promogui una reflexio critica i motivadora del canvi.

b) Creativitat i originalitat del treball: es valorara amb fins a 20 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que el treball empri recursos propis i variats (no utilitzar marques ni logotips/imatges
conegudes/registrades).
- Que el treball aporti elements que el destaquin i diferenciin de la resta d'equips.

c) Presentacio del treball: es valorara amb fins a 20 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que el treball exposi de manera clara i ordenada els continguts.
- Que el treball contingui un resultat final facilment comprensible i intel-ligible.

d) Qualitat técnica: es valorara amb fins a 10 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que el treball reflecteixi el maneig i domini d'instruments i técniques grafiques,
audiovisuals, informatiques o de qualsevol altre tipus emprades en la seva realitzacio.
- El nivell de complexitat del treball realitzat.

e) Qualitat lingUistica: es valorara amb fins a 10 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que el treball empri correctament els diferents recursos linglistics (gramatica,
ortografia i léxic).
- Que el treball faci un Us no sexista del llenguatge.

5.3. Lliurament del treball

El comic s'haura de presentar obligatoriament de dues formes diferents:

- En format electronic, pujant-lo a través de la plataforma (titol, etc.) de la manera
indicada en l'apartat 5.4.

- En format fisic, enviant dins el termini establert i en la forma pertinent el treball
original a l'organisme competent de la seva comunitat autdbnoma (llevat en el cas de
Cantabria, que haura d'enviar-se a la Direcci6 General de Consum del Ministeri de
Sanitat, Consum i Benestar Social). Totes les adreces es troben en I'apartat “Telefons
i adreces dels organismes organitzadors”.

5.4. Pujar el treball en equip

Una vegada finalitzat el treball en equip, i independentment de I'enviament del treball original a la
seva comunitat autbnoma, el personal docent coordinador ha de pujar a la plataforma el treball en
l'apartat “Pujar treball”.

Per fer-ho, ha de:
- Indicar el nom o titol.
- Pujar una fotografia del treball en format JPJ i en posici6 horitzontal.
- Pujar una fotografia del treball en format JPEG de maxim 2 MB i en posicio
horitzontal.
- Les mides recomanades de la fotografia del comic que cal pujar sén: 1.260 px
d'ample per 891 px d'alt.

La plataforma només permet pujar els treballs d'aquells equips els cinc components dels quals han
completat i puntuat en les nou proves per la ciutat virtual.
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Només es reserva un espai virtual per equip.

5.5. Requisits técnics del treball en equip:
El comic estara compost per diverses vinyetes (dibuixos, fotografies, collages, etc.) i un titol, lema o
eslogan que reforcin el lema principal de I'edicié d'aquest any i que reflecteixi com els actes de
consum poden canviar el mén o la societat.
a) El comic s'haura de reproduir o plasmar sobre una superficie llisa i moderadament rigida (fusta,
cartrd, paper gruixut, etc.) Les dimensions del treball seran equivalents a un DIN A3 (29,7 cm x 42
cm, aproximadament) per una sola cara.

b) El comic s'haura de situar en posicié horitzontal.

W4

c) Per a l'elaboracié del comic, es podra utilitzar qualsevol técnica, que sera de lliure eleccié per a
I'alumnat participant:

X

1. Dibuixos, il-lustracions, collages fets manualment amb llapis, aquarel-les, pintures al
tremp, retoladors, etc.

2. Fotografies originals.

3. Muntatge de diversos elements utilitzant programes d'edicié o tractament d'imatges de
programa lliure (sempre que la base de la composicié sigui un treball original creat per

l'equip).

Si es trien les opcions 2 o 3, el treball s'haura d'imprimir i enganxar sobre una superficie que
compleixi les caracteristiques esmentades abans.

d) Les imatges o qualsevol altre contingut inclos en el treball no poden vulnerar els drets d'autor o la
propietat intel-lectual.

L'incompliment de qualsevol d'aquests requisits suposara la desqualificacié del treball.

El lema, titol o eslogan, les imatges o qualsevol altre contingut inclos en el treball no podra contenir
errors linguistics.

En l'elaboracié del comic, s'hauran de respectar els principis de I'educacioé en valors.

Es valorara que el treball sigui original, pedagdgic (amb un fi didactic, educatiu) i adaptat al public
infantil i juvenil, aixi com consideracions de consum responsable, saludable, sostenible i solidari.

5.6. Enviament de la fitxa virtual

Una vegada pujat el treball a la plataforma, el personal docent coordinador pot baixar la fitxa virtual
corresponent, document que conté les dades del treball: referéncia, nom de I'equip, components i
titol.

Una vegada que la fitxa virtual del treball s'ha descarregat, el treball no es pot modificar.
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La fitxa virtual, juntament amb el treball original i la sol-licitud de participacié, en cas que la
comunitat ho requereixi, s'han de remetre a les respectives comunitats autbnomes organitzadores
del concurs en el termini indicat a la seva convocatoria autondmica. Aquest termini ha de ser
suficient per complir el termini previst en la convocatdria nacional.

Els participants de la comunitat autbnoma de Cantabria han de presentar la fitxa virtual a la Direcci6
General de Consum del Ministeri de Sanitat, Consum i Benestar Social, segons el que preveu la
convocatoria nacional.

5.7. Exposicio dels treballs
(S'hi pot accedir a partir del 6/4/2020)

Tots els treballs s'exposen en el lloc web consumopolis.es, i poden ser visualitzats per I'alumnat dels
equips que han participat en la segona fase del concurs.

S'implanta un sistema de votacié popular per valorar els treballs. Aquestes votacions no puntuen per
a la concessi6é dels premis, que es concedeixen unicament segons els criteris fixats en les bases
reguladores. La votaci6 popular es tanca el 30 d'abril de 2020.

La cerca dels treballs es pot fer segons els criteris seguents: nivell de participaci6 i/o comunitat
autdnoma.

5.8. Finalitzacio del concurs
La participaci6 dels equips en el concurs finalitza quan el treball queda pujat a la plataforma. A partir

d'aquest moment, comenca el termini perqué el jurat avalui la participacié dels equips en el concurs
de conformitat amb els criteris establerts a les bases reguladores.
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