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SuMmA'T A L'ENERGIA RESPONSABLE

— Instruccions generals de participacio —

Les activitats del concurs escolar 2023-2024 Consumdpolis19, amb el lema: Suma't a
I'energia responsable, es desenvolupen a través del lloc web de Consumépolis, I'adreca
del qual és https://consumopolis.consumo.gob.es/

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

1. ACCES AL PORTAL

‘ 5 LACIUDAD DEL
OLIS CONSUMO RESPONSABLE

ULTIMS AVISOS: En aquests moments no hi ha avisos
configurats

ACONSEGUEIX SER UN CONSUMIDOR EXPERT O MESTRE

Arriba a 19,000 punts | aconsegueix el titol de QUE ES CONSUMOPOLIS?

“Consumidor Expert*.

Arriba a 22.000 punts i aconsegueix el titol de
“Consumidor Mestre"

—_—
Descobreix tots els beneficis ¥

- = -

— J—

— 5 ‘GUANYADORS D'EDICIONS ANTERIORS FITXES PEDAGOGIQUES

Imatge num. 1: pantalla del portal principal de Consumopolis

1.1 Selector d'idioma

Permet seleccionar I'idioma: castella, catala, valencia, gallec i eusquera.

Si no se selecciona cap idioma, per defecte s'obri en castella. En cas que vulga canviar
I'idioma a la ciutat de Consumopolis, també ho pot fer clicant en el desplegable.

1.2 Qué és Consumopolis?

Video de presentacié de Consumépolis. Duracio: 2 minuts.

1.3 Qui som?

Presentacié de la Direccié General de Consum del Ministeri de Consum i dels organismes
competents en Consum de les diferents Comunitats Autonomes.

1.4 Concurs escolar



Accés al concurs escolar. Vegeu l'apartat 2 d'aquest document.

1.5 Contacte

Permet accedir a l'adreca de correu electronic de [|'administracié del concurs
(consultas.consumopolis@consumo.gob.es) i enviar-hi un correu electronic per a resoldre
dubtes i incidencies.

1.6 Guanyadors d'edicions anteriors

Permet visualitzar els treballs dels equips guanyadors de les darreres edicions de
Consumopolis.

Els resultats es poden filtrar segons els criteris segients: Nivell de premis (Nacional o
Autonom); Comunitat Autdnoma; Edicié de Consumépolis; Cicle escolar.

1.7 Fitxes pedagogiques

Permet accedir a les fitxes pedagdgiques que donen suport als participants per a
respondre les preguntes del concurs. Es poden consultar en linia i també descarregar i
imprimir.
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FITXES PEDAGOGIQUES

Aprén tot el que desitges sobre el Consum Responsable a través d'aquestes completes fitxes.

Alimentacit, estalvi energétic, seguretat en la compra de joguets o drets | deures dels consumidors sén només alguns dels temes que pots trobar en aquest
gran bagul didactic que, a més, et permet fer una recerca per paraules clau.

Cercar Ajuda “

Glossari alfabétic de termes VEURE FITXA
Concepte de persona consumidora: drets | deures VEURE FITXA
Definicié i explicacio dels térmens que s'utilisen en el llenguage d'internet i de les Rets Socials VEURE FITXA
La publicitat VEURE FITXA

Les marques i la publicitat VEURE FITXA

BEEBDBER

Imatge num. 2: pantalla de la interficie d'accés a les fitxes pedagogiques
Hi ha un motor de cerca de paraules disponible.

Com utilitzar el motor de cerca?

¢ Si es busca una paraula, és important escriure-la correctament, ja que el cercador
distingeix les paraules amb accent i sense (no importa si es fan servir majuscules o
minuscules).

¢ Si es busquen dues 0 més paraules en la mateixa fitxa, les paraules s'escriuen en el
cercador separades pel signe "+", per exemple: piramide + alimentacio.

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



¢ Si es busca un grup de paraules en un ordre determinat, les paraules s'escriuen entre
cometes, per exemple: "fulls de reclamacions".
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Imatge num. 3: pantalla de la interficie de la pagina principal del concurs

Nrrse

La pagina principal del concurs consta de les seccions segients: AJUDA,
INSTRUCCIONS, BASES, ADRECES DE CONTACTE, REGISTRE, 1a PART, 2a PART,
ACCES A COORDINADORS, FITXES PEDAGOGIQUES.

2.1. Ajuda
(Accessible a partir del 02/10/2023)

Permet descarregar un document d'ajuda rapida que inclou Preguntes freqients i
respostes sobre diversos aspectes del concurs.

2.2. Instruccions
(Accessibles a partir del 02/10/2023)

Permet accedir a aquest document que explica detalladament com participar en el
concurs.

2.3 Bases
(Accessibles a partir del 02/10/2023)

El concurs consta de dues fases de participacio:

o Una fase autondomica, organitzada pels organismes competents en Consum de
cadascuna de les ciutats i comunitats autonomes, en la qual se seleccionaran els
equips guanyadors per cada nivell de participacio.

o Una fase nacional, organitzada per la Direccié General de Consum del Ministeri de
Consum, en la qual participaran els equips que resulten guanyadors en cada ciutat
i comunitat autbnoma.

Aquesta seccid permet accedir i descarregar els documents seglents:



- Bases del concurs escolar Consumaépolis
https://consumopolis.consumo.gob.es/concurso/pdfs/bases consumopolis_es.pdf, que
regulen la participacio i concessié dels premis.

» Resolucié de convocatoria del concurs escolar 2023-2024 Consumdépolis19, que
regula la convocatoria nacional dels
premis.https://consumopolis.consumo.gob.es/concurso/pdfs/convocatoria_nacional_es.

pdf

- Bases autonomiques o resolucié de convocatoria del concurs escolar 2023-2024
Consumapolis19, que regulen la participacio en el seu ambit territorial i la convocatoria
dels premis autonomics a les comunitats autbnomes organitzadores del concurs.

Important: Per a procedir al registre dels equips i realitzar les dues parts del concurs, no
€s necessari que s'hagen publicat les bases o convocatories autonomiques. En el cas que
alguna comunitat o ciutat autbnoma no les publique abans de la finalitzacié de la segona
part, els equips han de seguir les indicacions de les Bases Generals del concurs, aquestes
Instruccions Generals de participacié i la convocatoria nacional. En la convocatoria
general, s'estableix que la Comunitat Autonoma de Cantabria, la Ciutat Autdbnoma de
Ceuta i la Ciutat Autdbnoma de Melilla sén territoris no organitzadors del concurs, i es
defineixen les seues instruccions de participacio.

2.4 Adreces de contacte
(Accessibles a partir del 02/10/2023)

Permet descarregar un document amb les dades de contacte de la Direccié General de
Consum del Ministeri de Consum i dels organismes competents en matéria de consum de
les comunitats autonomes i ciutats organitzadores del concurs.

2.5 Accés coordinadors
(Accessible a partir del 02/10/2023)
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PANEL DEL COORDINADOR

Professor:

Centt
entre . Document d'autoritzacié
Localitzacis:

Per participar a la segona part del concurs, el personal docent ha de disposar de 'autoitzacié dels pares o tutors legals dels menors de 14 anys i de
lautoritzacié dels més grans de 14.

A la segona part del concurs, els cinc components de 'equip heu de realitzar un treball conjunt que consisteix en un video.

Llig amb atenci6 les instruccions per a crear Un compte gratuit en Genially

 Instruccions per a realitzar el treball 72 Llistat de melodies permeses

Per pujar el treball d'un equip, clica en PUJAR TREBALL (taula inferior)

ELS MEUS EQUIPS
Per a accedir a les dades d'equip, fes clic en el nom d'equip

Equipo Part 1 Part 2 Ficha virtual

0% x No # Modificar equin

Imatge num. 4: pantalla del panell del coordinador



Permet al personal docent coordinador consultar les dades completes dels seus equips i
de I'alumnat que els integren: noms, usuaris, aixi com altra informacié d'interés sobre la
participacié en el concurs de cadascun d'ells: puntuacidé i progrés en el concurs.

Per a accedir a aquesta informacid, cal introduir I'adreca de correu electronic i la
contrasenya personal que el personal docent coordinador haja establit previament en el
registre.

2.6 Registre
(Accessible del 02/10/2023 al 19/02/2024)

Per a participar en Consumodpolis, és necessari que un docent del centre educatiu s’hi
registre com a coordinador. Per a fer-ho, ha de cobrir les dades del formulari d'inscripcid.
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CREA UN NOU COMPTE COORDINADOR

Instruccions de registre del coordinador

Per participar a Consumapolis cal que una persona docent del centre educatiu es registri com a coordinador. Per fer-ho, heu de cobrir les dades del formulari
de registre. Per afegir el col-legi ha de localitzar-lo amb el codi postal, en cas que el codi no es mostr al selector de Col-legi, ha de donar-lo d'alta.

Un cop es crei el compte, la persona que € registra rebra un correu electronic amb més instruccions a I'adrega de correu electronic facilitada durant la
creacio.

Adrega de correu electrnic *

L'adrega de cormeu electrnic no es fa piblica. Només s'utiitzara si cal que us poseu en contact amb el vostre compte o si heu activat la notificacis

Nom d'usuari *

Es permeten alguns caracters especials, incloent-hi I'espal, el punt (), el guié (), 'apdstrof (), el guié baix () i &l simbol @

Nom * Primer cognom * Segon cognom

Imatge num. 5: Pantalla de la interficie de registre del coordinador

Per a afegir I'escola, I'ha de localitzar amb el codi postal; en cas que el codi no aparega en
el selector d'Escola, I'ha de donar d'alta.

Un vegada creat el compte, la persona que es registre rebra un correu electronic amb més
instruccions en I'adreca electrdnica proporcionada durant la creacio.

2.7 Primera part: Ciutat de Consumaépolis
(Accessible del 02/10/2023 al 18/03/2024)
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Imatge num. 6: pantalla d'accés a les 10 proves (part 1) i al vestidor

Permet l'accés a les 10 proves proposades en el concurs per la ciutat virtual de
Consumopolis. Per a poder accedir-hi, cal registrar-s'hi préviament.

2.8 Segona part: Treball en equip
(Accessible del 02/10/2023 al 02/04/2024)

Informacid general sobre el treball en equip i accés a les instruccions per a fer el treball,
aixi com la llista de melodies permeses.

2.9 Segona part: Exposicid dels treballs
(Accessible a partir de 1'11/04/2024)

Tots els treballs s'exposen en la pagina web https://consumopolis.consumo.gob.es/, i
poden ser visualitzats pels alumnes dels equips que han participat en la segona part del
concurs.

La cerca dels treballs es pot realitzar segons els criteris seglients: nivell de participacié i/o
comunitat autonoma.

2.10 Accés a coordinadors
(Accessible del 02/10/2023 al 02/04/2024)

Accés al panell coordinador, que permet:

- Donar d'alta un equip

- Accedir a les dades dels equips registrats, modificar les dades de I'equip, pujar els
treballs de la part 2 i descarregar la fitxa virtual.

2.11 Fitxes pedagogiques
Permet accedir a les fitxes pedagogiques que donen suport als participants per a

respondre les preguntes del concurs. Es poden consultar en linia i també descarregar i
imprimir.



3. REGISTRE
(Accessible del 02/10/2023 al 19/02/2024)

3.1. Registre dels equips

Per a participar en Consumodpolis, és necessari que el personal docent coordinador
registre els equips participants. Des de la pagina d'inici, accediu a Concurs escolar >>
Registre.

Cada equip ha d'estar compost per cinc alumnes matriculats en cursos d'un mateix nivell
de participacio i estar coordinat per un docent del centre educatiu (vegeu l'article 2 de les
Bases reguladores del Concurs escolar Consumopolis).

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.

El personal docent coordinador ha d'emplenar el formulari amb les dades sol-licitades. Els
camps amb * sén obligatoris.

Una vegada emplenat el codi postal, apareixeran els centres registrats en el sistema
relacionats amb aqueix codi. Si l'escola no esta en el sistema, se'n pot crear una
seleccionant "Crear nova escola".

Quan s'hagen completat les dades, el personal docent coordinador haura de prémer el
boté “Crear nou compte”. Rebra un correu electronic per a completar el registre i establir la
contrasenya a través d'un enllag d'inici de sessio unic.

En fer clic a l'inici de sessid, es mostra el perfil creat i els camps per a establir la
contrasenya.

Emplenar la contrasenya, Confirmar la contrasenya i Desar. També es pot seleccionar
I'idioma per defecte.

A continuacio, el coordinador podra donar d'alta els equips.

El personal docent coordinador pot accedir i modificar les dades d'inscripcioé dels seus
alumnes en qualsevol moment. El cicle escolar no es pot modificar en cas que algun
alumne haja comencat a jugar. Per causes de forgca major, un membre de I'equip o el
docent coordinador, si escau, podra ser substituit per un altre, després de I’acceptacid
prévia per part de l'organitzacid, que ha de donar les instruccions necessaries per a
procedir a la inscripcid del nou membre o del coordinador de I'equip.

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

3.3 Acceptacio de les Bases i politica de privacitat



Per a 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, la Politica de Privacitat i la Politica de proteccid6 de dades, marcant les
caselles habilitades a aquest efecte al final de la zona d'inscripcio.

3.4 Confirmacio del registre

Una vegada completat el registre de cada equip, el personal docent coordinador rep per
correu electronic la confirmacié de la inscripcio de I'equip, que ha de validar per la mateixa
via.

4. PRIMERA PART: CIUTAT DE CONSUMOPOLIS
(Es pot realitzar del 02/10/2023 al 18/03/2024)

4.1 Identificacio per a I'accés a les proves

S'accedeix a la ciutat virtual de Consumépolis de manera individual, com a concursant
registrat. Si el concursant accedeix per primera vegada a les proves de la primera part, ha
de:

1. Introduir 'usuari i la contrasenya que li ha facilitat el professor. En el cas que el
participant no se'n recorde o vulga modificar la seua contrasenya, el coordinador
podra crear-ne una nova des del Panell Coordinador. Podra també modificar el nom
i els dos cognoms del participant.

2. Configurar el seu personatge al vestidor.



! .
.%ggu CIUDAD DEL INICI  REGISTRE  CIUTAT DE CONSUMGPOLIS  TREBALL EN EQUIP FITXI Valencia. v
CONSUMO RESPONSABLE

LA CIUDAD DE

CoNSUMoPolIS

Ciutat de Consumépolis

Identificacio

S'accedeix a la Ciutat de Consumdpelis de manera individual com a alumne registrat

Inicia sessié

Imatge num. 7: pantalla d'identificacid

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

4.2 Vestidor / Personatge virtual

EX Valencia
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VESTIDOR

CONFIGURA EL TEU AVATAR

[ LI Sl

Arriba a 19.000 punts i
aconsegueix el itol de
“Consumidor Expert®.

Arriba a 22,000 punts i
aconsegueix el titol de
"Consumidor Mestre".

ENRERE

Imatge num. 8: pantalla del vestidor (personatge virtual de I'alumnat)

Cadascun dels membres de I'equip ha de configurar un personatge virtual per a la qual
cosa disposa d'un vestidor, al qual pot accedir una vegada que s'haja identificat. Aquest
personatge el representa durant totes les proves a la ciutat virtual i també apareix en la
classificacio final, juntament amb el seu nom d'usuari i el dels altres components de
I'equip. Per a preservar el seu anonimat, els participants apareixen en tot moment en el
lloc web amb el seu nom d'usuari.

4.3 Interficie d'accés a les proves



La ciutat virtual de Consumopolis té 10 proves que I'alumnat ha de realitzar. No hi ha cap
ordre concret; I'alumnat pot accedir a les proves en |'ordre que vulga.

Per a completar la primera part, és necessari que |'alumnat puntue en cadascuna de les 10
proves: BOT DE CONVERSA; BONA MEMORIA; DICCIONARI; BLACK FRIDAY; ELS MEUS
COMPANYS; LA TELEFONADA; VERTADER FALS; EL QUILOWATT; LES BOMBETES;
RECARREGA EL MOBIL

IMPORTANT: I'alumnat pot tornar a entrar a les proves tantes vegades com vulga per a
millorar la seua puntuacio i, per tant, la del seu grup.

La puntuacié maxima total per alumne o alumna i per prova és de 2.500 punts.
La puntuacié maxima total per alumne o alumna en finalitzar la primera part és de 25.000
punts.

Els quadrats que apareixen en la vinyeta d’accés a cadascuna de les proves simbolitzen la
puntuacio obtinguda en la prova.

0 quadrats si la puntuacié és 0.

1 quadrat si la puntuacié esta entre 1 i 500 punts (inclusivament).
2 quadrats si la puntuacié és > 500 punts.

3 quadrats si la puntuacié és > 1.000 punts.

4 quadrats si la puntuacié és > 1.500 punts.

5 quadrats si la puntuacié és > 2.000 punts.

4.4 Detall de cada prova

NOM DE LA PROVA BOT DE CONVERSA

DESCRIPCIO El concursant entaula una conversa amb un personatge
imaginari que li fa 4 preguntes relacionades amb el
consum responsable a les quals ha de respondre
correctament. El personatge imaginari ofereix comentaris
que variaran en funcié de les respostes que oferisca el
concursant.

PUNTUACIO S'obtenen 625 punts per cada resposta encertada.

NOM DE LA PROVA DICCIONARI
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DESCRIPCIO

El concursant ha de recompondre unes paraules tallades
en dos. Per a fer-ho, ha de clicar en la primera part de la
paraula i, a continuacid, en la segona part. El joc proposa
cinc nivells de dificultat.

¢ Nivell 1: 1 paraula tallada / Temps limit: 7 segons.

¢ Nivell 2: 2 paraules tallades / Temps limit: 15 segons.

¢ Nivell 3: 4 paraules tallades / Temps limit: 1 minut.

¢ Nivell 4: 7 paraules tallades / Temps limit: 1 minut i 30
segons.

¢ Nivell 5: 11 paraules tallades / Temps limit: 2 minuts i 30
segons.

Per a superar cada nivell, el concursant ha de
recompondre totes les paraules i encertar una pregunta
(tres respostes possibles). Si falla, s'acaba la partida.

PUNTUACIO

La puntuacié depén del nombre de paraules que el
concursant haja recompost: 100 punts / paraula.

NOM DE LA PROVA

VERTADER FALS

DESCRIPCIO El concursant ha de respondre “Vertader” o “Fals” a una
serie d'afirmacions. Si encerta, avanga un escald i si falla,
torna al punt de partida. Com més avanca, més dificil és la
pregunta.

Per a puntuar en aquesta prova, el jugador disposa de 90
segons i ha d'encertar cinc preguntes seguides.

PUNTUACIO 2.000 + bonificacié de temps.

La bonificacié de temps=500 x (% del temps no utilitzat).

Exemple: Si encerta les dues primeres, falla la tercera i
encerta les altres cinc afirmacions, i tarda un total de 60
segons, la seua puntuacio és: 2.167 punts.
Detall de calcul=2.000 + (500 x (90-60/90).

NOM DE LA PROVA

BONA MEMORIA
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DESCRIPCIO

El concursant pot triar entre 5 nivells de tauler amb un
nombre de caselles i un nombre de punts diferents:

- 16 caselles: pot guanyar fins a 100 punts.

- 20 caselles: pot guanyar fins a 200 punts.

- 25 caselles: pots guanyar fins a 300 punts.

- 30 caselles: pot guanyar fins a 600 punts.

- 36 caselles: pot guanyar fins a 1.200 punts.

El concursant tria un nivell. Apareixen diverses icones en
un tauler. Després d'un segon, les icones desapareixen. El
concursant ha d'indicar amb el dit o el ratoli on es troben
les icones. Per a localitzar les icones, disposa d'un maxim
de 30 segons.

Comodi: un botd "C" permet visualitzar les icones durant
dos segons. El comodi només es pot utilitzar una vegada.
Si el concursant fa servir el bot6é "C", només pot guanyar
la meitat dels punts.

Si encerta, guanya els punts indicats. Pero, si falla, perd
tots els punts acumulats en aquesta partida.

Per a continuar, el concursant ha de contestar una
pregunta i encertar la resposta. Només té un intent.

NOM DE LA PROVA

LA TELEFONADA

DESCRIPCIO

El concursant veu un video on un usuari d'Internet explica
la seua experiéncia sobre el que creu que és un engany i
demana consell i ajuda. Després d'escoltar el relat, ha
d'aconsellar l'usuari sobre quina decisié ha de prendre,
seleccionant una de les tres opcions possibles.

Cada partida consta de 2 videos.

Per a obtenir la maxima puntuacié en aquesta prova, el
concursant ha d'entrar dues vegades en la prova i
encertar sempre.

PUNTUACIO

La puntuacié depén del nombre d'encerts:

1 encert: 625 punts

2 encerts: 1.250 punts

Els punts obtinguts en diferents partides s'acumulen fins a
un maxim de 2.500 punts.

NOM DE LA PROVA

BLACK FRIDAY
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DESCRIPCIO

El concursant ha de tracar (amb el dit o el ratol)) el
recorregut fins a la camiseta evitant les males ofertes i
aprofitant-ne la bona, que en aquest moment no soén
visibles.

Si passa per damunt d'una oferta enganyosa, s'acaba la
partida.

Si passa per damunt de la bona oferta, obté una
bonificacié en la seua puntuacio.

Per a localitzar les icones, disposa d'un maxim de 30
segons.

Comodi: el boté "C" permet veure durant un segon les
icones (bona oferta i ofertes enganyoses). Només pot
utilitzar el comodi dues vegades.

El joc té diferents nivells.

Per a passar d'un nivell a un altre, el concursant ha
d'encertar una pregunta relacionada amb I'etiquetatge de
la roba, les ofertes, les promocions, els descomptes, les
rebaixes i la compra de la roba.

PUNTUACIO

La puntuacié dependra del temps que tarde a descobrir
les icones, si passa per damunt de la bona oferta i el nivell
superat:

¢ Nivell 1 superat: 300 punts + 100 punts si passa per
damunt de la bona oferta + Bonificacié de temps: 100
punts x (% temps no utilitzat).

e Nivell 2 superat: 600 punts + 200 punts si passa per
damunt de la bona oferta + Bonificacié de temps: 200
punts x (% temps no utilitzat).

¢ Nivell 3 superat: 900 punts + 300 punts si passa per
damunt de la bona oferta + Bonificacié de temps: 300
punts x (% de temps no utilitzat).

¢ Nivell 4 superat: 1.200 punts + 400 punts si passa per
damunt de la bona oferta + Bonificacié de temps: 400
punts x (% temps no utilitzat).

¢ Nivell 5 superat: 1.500 + 500 punts si passa per damunt
de la bona oferta + Bonificacié de temps: 500 punts x
(% temps no utilitzat).

NOM DE LA PROVA

ELS MEUS COL-LEGUES
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DESCRIPCIO

El concursant ha de memoritzar les cares dels seus nous
companys de classe. No hi ha limit de temps.

A continuacid, el concursant ha de decidir si la foto que se
li mostra és la d'un dels seus companys de classe. Té 3
segons per decidir-se. Si falla, s'acaba la partida.

La prova inclou 5 nivells de dificultat. Entre cada nivell, el
concursant ha d'encertar una pregunta. Si falla, el
concursant continua pero no puntua.

Nre. de cares en cada nivell:

¢ Nivell 1: 12

¢ Nivell 2: 16

¢ Nivell 3: 20

¢ Nivell 4: 28

¢ Nivell 5: 44

PUNTUACIO

La puntuacié final depén del nombre d'encerts a les
preguntes.

NOM DE LA PROVA

LES BOMBETES

DESCRIPCIO

El concursant ha d'apagar tots els llums.

Disposa d'un temps limitat. Les bombetes es presenten en
un tauler. Quan es clica en una bombeta, les que
I'envolten canvien d'estat.

La prova consta de 5 nivells. Per a superar el nivell, el
concursant ha d'apagar totes les bombetes i encertar la
pregunta.

PUNTUACIO

La puntuacié depén del nivell assolit i del temps emprat

pel concursant en I'Ultim nivell superat.

¢ Nivell 1 superat*: 400 punts + bonificacié de temps: 100
punts x (% temps no utilitzat*).

¢ Nivell 2 superat: 800 punts + bonificacié de temps: 200
punts x (% temps no utilitzat).

¢ Nivell 3 superat: 1.200 punts + bonificacié de temps: 300
punts x (% de temps no utilitzat).

¢ Nivell 4 superat: 1.600 punts + bonificacié de temps: 400
punts x (% temps no utilitzat).

¢ Nivell 5 superat: 2.000 punts + bonificacié de temps: 500
punts x (% temps no utilitzat).

*Nivell superat: el nivell se supera quan el concursant aconsegueix apagar totes
les bombetes en el temps limit.

**Temps no utilitzat: (Temps maxim del nivell — Temps que tarda el jugador a
apagar tots els llums) / Temps maxim del nivell. (Només es té en compte el
temps de I'Ultim nivell superat).

Exemple de puntuacié per a un jugador que falla en el NIVELL 4 (supera el
temps maxim)

Temps del jugador per a apagar els llums del NIVELL 3: 75 segons

% de temps no utilitzat: (300 - 75) / 300 = 75%

PUNTS: 1.200 + (300 x 75%) = 1.425

NOM DE LA PROVA

RECARREGA EL MOBIL
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DESCRIPCIO

El concursant ha de passar el telefon mobil pels punts de carrega en
I'ordre indicat. Si toca les icones "Xarxes socials", "Video", "Telefonada
0 "Geolocalitzacié" baixa el nivell de la bateria. Si el nivell de la bateria
arriba a 0, s'acaba la partida.

La prova consta de 5 nivells. Per a superar el nivell, el concursant ha de
passar per tots els punts de carrega en |'ordre indicat i encertar la
pregunta.

PUNTUACIO

La puntuacié depén del nivell assolit i del temps emprat pel

concursant en I'ultim nivell superat

¢ Nivell 1 superat*: 400 punts + Bonificacié de temps: 100 punts x
(% temps no utilitzat*).

¢ Nivell 2 superat: 800 punts + Bonificacié de temps: 200 punts x
(% temps no utilitzat).

¢ Nivell 3 superat: 1.200 punts + Bonificacié de temps: 300 punts x
(% de temps no utilitzat).

¢ Nivell 4 superat: 1.600 punts + Bonificacio de temps: 400 punts x
(% temps no utilitzat).

¢ Nivell 5 superat: 2.000 punts + Bonificacié de temps: 500 punts x
(% temps no utilitzat).

*Nivell superat: el nivell se supera quan el concursant
aconsegueix passar per tots els punts de carrega en el
temps limit.

**Temps no utilitzat: (Temps maxim del nivell: temps que
tarda el jugador a passar per tots els punts de carrega) /
Temps maxim de nivell. (Només es té en compte el temps
de I'Ultim nivell superat).

Exemple de puntuacié per a un jugador que falla en el
NIVELL 4 (supera el temps maxim)

Temps del jugador per a apagar els llums del NIVELL 3: 75
segons

% de temps no utilitzat: (120 -75)/120 = 37,5%

PUNTS: 1.200+ (300 x 37,5%) = 1.312,5
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NOM DE LA PROVA

EL QUILOWATT

DESCRIPCIO La prova consta de 5 nivells. El concursant ha d'associar cada objecte
al seu temps d'Us amb un quilowatt. Per a passar de nivell, ha
d'associar correctament tots els objectes al seu temps d'Us i encertar
la pregunta.

PUNTUACIO La puntuacié depén del nivell assolit i del temps emprat pel concursant

en ['Ultim nivell superat

¢ Nivell 1 superat*: 400 punts + Bonificacié de temps: 100 punts x
(% temps no utilitzat*).

¢ Nivell 2 superat: 800 punts + Bonificacié de temps: 200 punts x
(% temps no utilitzat).

e Nivell 3 superat: 1.200 punts + Bonificacio de temps: 300 punts x
(% de temps no utilitzat).

¢ Nivell 4 superat: 1.600 punts + Bonificacio de temps: 400 punts x
(% temps no utilitzat).

¢ Nivell 5 superat: 2.000 punts + Bonificacié de temps: 500 punts x
(% temps no utilitzat).

*Nivell superat: El nivell se supera quan el concursant aconsegueix associar tots

els objectes amb el temps d'Us correcte en el temps limit.

**Temps no utilitzat: (Temps maxim del nivell: temps que tarda el jugador a

associar els objectes amb el seu temps d'Us) / Temps maxim del nivell. (Només

es té en compte el temps de I'Ultim nivell superat)

Exemple de puntuacio per a un jugador que falla en el NIVELL 4 (supera el

temps maxim)

Temps del jugador per a associar els objectes del NIVELL 3: 75 segons

% de temps no utilitzat: (90-75)/90 = 16,7%

PUNTS: 1.200+ (300x16,7%) = 1.250

4.5 Alumnes "Consumidor Expert" o "Consumidor Mestre"
(Accessible a partir del 02/10/2023)

Els alumnes que individualment aconsegueixen una determinada puntuacié obtenen una

série d'avantatges:

Els alumnes que assoleixen 19.000 punts en total obtenen el titol de “Consumidor

Expert”.

e ['avatar llueix una medalla de plata.

e ['avatar, juntament amb el nom d'usuari, es pot veure durant una setmana en la

pagina d'inici del Concurs.
e | 'avatar té noves possibilitats de configuracio.

Els alumnes que arriben als 22.000 punts totals obtenen el titol de “Consumidor Mestre”.

e | 'avatar llueix una medalla d'or.

e ['avatar, juntament amb el nom d'usuari, es pot veure durant una setmana en la

pagina d'inici del Concurs.
e |'alumne obté 1.000 punts.

4.6 Diploma acreditatiu

Tots els concursants que hagen completat i puntuat en les 10 proves obtenen un diploma

acreditatiu, que es pot descarregar directament des de la mateixa plataforma.
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4.7 Accés a proves fora de les dates del concurs
(Accessible des del 03/04/2024 fins al comencament de la seglient edicié de
Consumopolis)

Es possible I'accés lliure a les proves de Consumdpolis una vegada finalitzat el concurs.

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

Aquesta opcid és accessible des del final d'aquesta edici6 de Consumopolis fins al
comengament de la seguent.

5. SEGONA PART: TREBALL EN EQUIP
(Es pot realitzar del 02/10/2023 al 02/04/2024)

5.1 Autoritzacio i consentiment

Per a participar en la segona part del concurs, el personal ha de comptar amb
I'autoritzacié dels pares o tutors legals dels menors de 14 anys i el consentiment dels
majors de 14 anys.

El document d'autoritzacié/consentiment es pot descarregar en la zona de REGISTRE i
ACCES DE COORDINADORS.

5.2 Caracteristiques del treball en equip

La Segona Part del concurs consisteix en la realitzacid6 d'un video musical. Els cinc
components de I'equip han de realitzar de manera conjunta un video musical que incloga
I'elaboracio de la lletra d'una cancd i una coreografia relacionades amb el lema principal
de la 19a edicié de Consumopolis:

Suma't a I'energia responsable

L'objectiu del video musical sera convéncer el seu entorn escolar, familiar i social de la
necessitat d'utilitzar I'energia de manera responsable, donant a conéixer bones practiques
innovadores en aquesta materia.

Algunes idees que els escolars podrien desenvolupar son:

e Com estalviar energia (llum, gas, aigua, calefaccio, bateries de dispositius eléctrics...) a
casa/ escola/ amb els amics...

e Com estalviar energia en el consum de productes (etiquetatge energetic, piles
recarregables, bombetes d'eficiencia energética, roba de segona ma...).

¢ Transport sostenible.

e Com estalviar en consum tecnologic i oci (cost energétic de les xarxes socials, consum
de gigues, Us de mobils/tauletes...).

¢ Factura energética.

e Com estalviar energia per a combatre el canvi climatic.

¢ Avantatges i desavantatges de les energies renovables i no renovables.

e Autoconsum energétic.
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Es recomana consultar les fitxes pedagogiques per a |'elaboracio del treball.

Per a la realitzacié del treball, caldra penjar en I'espai virtual dos arxius independents que
continguen el video musical i la lletra de la cango.

5.3 Requisits del treball en equip:
Requisits técnics

El personal docent coordinador ha de recollir I'autoritzacié dels dos progenitors o tutors
legals de cadascun dels escolars menors de catorze anys que hagen de participar en el
treball, o el consentiment de cadascun dels majors de catorze anys, mitjangcant el
Document d'Autoritzacioé que trobara en:
https: nsum lis.consumo. '

padres es.doc

La manca d'aquesta autoritzacié sera causa de desqualificacié del treball.

Els videos musicals que no complisquen els requisits segiients seran desqualificats:

« Només es poden utilitzar les melodies disponibles en la plataforma, lliure de drets.

 El video ha de tindre una duracié maxima de 90 segons.

» Formats de video admesos: mp4, m4v, mov, wmyv, avi, mpg.

 El video ha de ser preferentment en format horitzontal.

» Formats admesos per a la lletra de la can¢é: pdf.

» Pes maxim del video: 150 Mb.

» El lema, titol o eslogan, la lletra de la cangé i les imatges o qualsevol altre contingut
inclos en el treball no han de contenir errors linguiistics.

En I'elaboracié del treball, s'han de respectar els principis de I'educacié en valors.

Es valorara que el treball siga pedagogic (amb una finalitat didactica, educativa) i adaptat
al public infantil i juvenil, aixi com consideracions de consum responsable, saludable,
sostenible i solidari.

El treball es pot presentar en qualsevol de les llengles cooficials de I'Estat.

Requisits legals

Ni les imatges ni cap altre contingut inclos en el treball poden infringir els drets d'autor o la
propietat intel-lectual. El participant no ha d'incloure cap tercer en els treballs.

En cap cas es poden publicar continguts violents, xenofobs, sexistes, pornografics,
difamatoris, obscens o amenacadors que atempten contra el dret a I'honor i a la propia
imatge, que inciten o publiquen activitats i serveis il-legals, que lesionen béns o drets de
tercers o que conculquen de qualsevol manera la legislacié espanyola.
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El Jurat desqualificara aquelles obres que incorporen continguts del tipus esmentat o que
vulneren drets d'autor o de propietat intel-lectual, o que incloguen dades de caracter
personal de tercers.

El material remés pel personal docent ha de ser original, I'organitzacié del Concurs no es
fara responsable de les reclamacions que puguen presentar tercers.

del treball.

5.4 Pujar el treball en equip

Una vegada finalitzat el Treball en Equip, el personal docent coordinador accedeix a Pujar
Treball. En aquest apartat s'indica:

- Nom de I'equip

- Titol del treball

- Seleccionar els fitxers del video (mp4, m4v, mov, wmyv, avi, mpg) i la lletra de la
canco (pdf)

- Confirmar Pujar Treball.

Una vegada pujat el treball, el personal docent coordinador no pot modificar-lo.

La plataforma de Consumodpolis només permet pujar els treballs d'aquells equips en qué
els cinc components hagen completat i puntuat en les 10 proves de la Part 1.

Un equip només pot pujar un treball en el seu espai virtual.
5.5 Criteris de valoracio del treball en equip

e COHERENCIA - Fins a 40 punts
Adaptacio al objectius del concurs i promocié d'una reflexio critica i motivadora del
canvi.

e CREATIVITAT i ORIGINALITAT - Fins a 20 punts
Us de recursos propis i variats pels quals destaque i es diferencie de la resta dels
equips; sense utilitzar marques ni logotips/imatges conegudes/registrades).

e PRESENTACIO - Fins a 20 punts
Exposicié clara i ordenada dels continguts que oferisca un resultat final faciiment
comprensible i intel-ligible.

e QUALITAT TECNICA - Fins a 15 punts
Gestio i domini d'instruments i técniques grafiques, audiovisuals, informatiques o
de qualsevol altre tipus utilitzades en la seua realitzacié i grau de complexitat del
treball realitzat.

e QUALITAT LINGUISTICA: fins a 5 punts

Utilitzacio correcta dels diferents recursos linglistics: gramatica, ortografia i Iexic
(no sexista).
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5.6 Descarrega i enviament de la fitxa virtual i el document d'autoritzacié /
consentiment

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

La fitxa virtual només es pot descarregar quan el treball estiga revisat i aprovat per
I'organitzacio del concurs.

Una vegada que s'ha descarregat la fitxa virtual del treball, el treball no es pot modificar.
Document d'autoritzacid/consentiment: per a participar en la segona part del concurs, el

personal ha de comptar amb ['autoritzacié dels pares o tutors legals dels menors de 14
anys i el consentiment dels majors de 14 anys.

Enviament de fitxa virtual i document d'autoritzacié: la fitxa virtual, el document
d'autoritzacid, la sol-licitud de participacid, en el cas que la vostra comunitat ho requerisca
aixi, s'han d'enviar a les respectives comunitats autbnomes organitzadores del concurs en
el termini assenyalat en la seua convocatoria autonomica. Aquest termini ha de ser
suficient per a complir el termini previst en la convocatoria nacional.

Els participants de la Comunitat Autobonoma de Cantabria, de la Ciutat Autonoma de Ceuta
o Ciutat Autonoma de Melilla han de presentar la fitxa virtual a la Direccié General de
Consum del Ministeri de Consum, tal com es preveu en la Convocatoria Nacional.

5.7 Finalitzacié del concurs
La participacio dels equips en el concurs finalitza quan el treball s’ha pujat a la plataforma i
se'n descarrega la fitxa virtual. A partir d'aquest moment comenca el termini perque el

jurat avalue la participacié dels equips en el concurs segons els criteris establits en les
Bases reguladores.
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