CONCURS ESCOLAR 2018-2019 SOBRE CONSUM RESPONSABLE
Consumoépolis 14
PER LA TEVA SEGURETAT, SAPS QUE CONSUMEIXES?

Instruccions generals de participacié

Les activitats del concurs escolar 2018-2019 Consumopolis 14, amb el lema "Per la teva seguretat saps
quée consumeixes?", es desenvolupen a través del lloc web Consumépolis, a l'adreca
www.consumopolis.es.

En aquest document es detallen les instruccions generals per utilitzar correctament aquest lloc web com
a suport virtual en el desenvolupament del concurs.

1. ACCES AL CONCURS

L'accés al concurs es troba al lloc web consumopolis.es. Es pot accedir a la zona del concurs
Consumépolis a partir del 08/10/2018.
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[Ilustracié 1. Logotip de Consumopolis 14.

En entrar al lloc web de Consumépolis, l'usuari té la possibilitat de seleccionar una de les cinc llengles
oficials de I'Estat (castella, catala, gallec, basc i valencia) per poder accedir a les proves pedagogiques,
rebre la informacid corresponent i coneixer les instruccions de participacio6.

La pagina de la ciutat de Consumopolis s'obre en l'idioma triat préviament al portal. Si no s'ha seleccionat
cap idioma, per defecte, s'obre en castella. En cas que vulgui canviar lidioma a la ciutat de

Consumépolis, també pot fer-ho clicant al desplegable.
ll-lustracié 2. Captura de pantalla de diferents seccions que conté el concurs.

2. PAGINA DEL CONCURS
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[I-lustracié 3. Captura de pantalla del concurs Consumépolis 14.



La pagina principal del concurs consta de les seccions seglents: Bases, Instruccions, Teléfons i adreces
dels organismes organitzadors, Accés coordinacio.

2.1. Bases
(accessible a partir del 08/10/2018)

Permet consultar i descarregar els documents seguents:

Bases del concurs escolar 2018-2019 Consumoépolis 14, que regulen la participacid, la convocatoria i la
concessib dels premis.

Bases autondmiques del concurs escolar 2018-2019 Consumoépolis 14, que regulen la participacio al seu
ambit territorial i la convocatoria dels premis autonomics a les comunitats autbnomes organitzadores del
concurs.

Important: No és necessaria la publicaci6 de les bases autondmiques per procedir al registre dels
equips ni per realitzar les dues parts del concurs. En cas que no es publiquin bases autonomiques,
regiran les bases del concurs escolar 2018-2019 Consumépolis 14 i les presents instruccions generals
de participacié.

2.2, Instruccions
(accessibles a partir del 08/10/2018)

Permet consultar i descarregar el present document, que recull amb detall com s'ha de participar al
concurs.

2.3. Teléfons i adreces dels organismes organitzadors (AECOSAN i CA)
(accessible a partir del 08/10/2018)

Permet descarregar un document amb les dades de contacte d'AECOSAN i dels organismes competents
en matéria de consum de les comunitats autbnomes organitzadores del concurs.

2.4. Accés coordinacio
(accessible a partir del 08/10/2018)

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

Per accedir a aquesta informacio, cal 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

Si algun alumne o alumna s'oblida de la contrasenya, el personal docent pot veure-la entrant a Accés
coordinacid, triant el grup (en cas que en tingui més d'un) i fent clic a Vegeu dades de progrés. Al costat
de cada nick apareix la contrasenya. En cas que no n'hi hagi, aixo significa que I'alumne o I'alumna no ha
entrat encara a la plataforma.

2.5. Fitxes pedagogiques
(accessible a partir del 08/10/2018)

Permet accedir a les fitxes pedagodgiques que serveixen de suport a les persones participants per
respondre a les preguntes del concurs. Es poden consultar en linia, aixi com descarregar i imprimir.
Totes les fitxes estan organitzades i ordenades alfabéticament. Es disposa d'un cercador per paraules.

Com s'utilitza el cercador?
* Si se cerca una paraula és important escriure-la correctament, ja que el cercador distingeix les paraules
amb accent i sense (no importa si s'utilitzen majascules o mindscules).



* Si se cerquen dues paraules 0 més en una mateixa fitxa, s'escriuen al cercador separades pel signe +;
per exemple: piramide + alimentacio.

* Si se cerquen dues paraules 0 més en fitxes diferents, s'escriuen separades per una coma; per
exemple: aliment, alimentacid.

* Si se cerca un grup de paraules en un ordre determinat, s'escriu entre cometes; per exemple: "Fulls de
reclamacions”.

2.6. Ajuda
(accessible a partir del 08/10/2018)

Permet descarregar un document d'ajuda rapida, que inclou les preguntes més frequients i respostes
sobre diversos aspectes del concurs.

2.7. Classificacio
(accessible en un termini maxim de dues setmanes a partir del 22/03/2019)

Permet consultar la puntuacié final dels equips que han acabat la primera part del concurs, classificats de
major a menor, segons la puntuacié obtinguda. La puntuaci6é es pot consultar a escala nacional i per
comunitat autdnoma. En la classificacidé nacional Gnicament hi apareixen els 50 primers classificats.

Important: No permet consultar la puntuaci6 dels equips en qué algun dels components no hagi finalitzat
i puntuat a les sis proves, ja que, en aquest cas, no es considera superada la primera part del concurs.
Per consultar la puntuacié d'aquests equips, 0 en quina casella ha acabat cada alumne o alumna, es pot
fer a través de I'eina Accés coordinacio.

2.8. Consuquizz
(accessible del 05/11/2018 al 18/02/2019)

Consuquizz és un joc de preguntes i respostes que té per objectiu triar l'alcalde o l'alcaldessa de
Consumbépolis. Les persones que hi juguen competeixen de forma individual amb altres participants de
Consumépolis.

Els punts obtinguts en aquesta prova no compten en la puntuacio total del concurs.

2.9. Contacte
(accessible a partir del 08/10/2018)

Permet accedir a I'adregca de correu electronic de l'administracié del concurs
(consultas@consumopolis.es) i enviar-li un missatge per resoldre dubtes i incidéncies.

2.10. Registre
(accessible a partir del 08/10/2018)

Permet accedir a la zona de registre i formalitzar la inscripci6é dels equips participants.

2.11. Primera part: Ciutat de Consumopolis
(accessible del 08/10/2018 al 22/03/2019)

Permet accedir a les sis proves plantejades al concurs per la ciutat virtual de Consumépolis. Per poder
accedir-hi, cal registrar-se préviament.

2.12. Segona part: Treball en equip
(accessible del 15/10/2018 al 22/03/2019)

Permet accedir a I'espai virtual on se situen els treballs en equip i on es pot descarregar la fitxa virtual
identificativa dels treballs. Per poder accedir a aquest espai virtual, les persones docents coordinadores i
els participants han d'identificar-se amb el correu electronic o nick i la contrasenya personal.



3. REGISTRE
Accessible del 08/10/2018 al 15/02/2019.

3.1. Registre dels equips

Per participar a Consumépolis, cal que el personal docent coordinador registri els equips participants.
Cada equip estara compost per cinc alumnes, nois i noies, matriculats en cursos d'un mateix nivell de
participacio, i estara coordinat per una persona docent del centre educatiu (vegeu la base segona de les
bases reguladores del concurs escolar Consumopolis 14).
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Autoritzacié Pares

Per participar a Consumépolis has de donar d'alta el teu equip. Un equip ha d'estar constituit per un/a professor/a i cinc alumnes

IMPORTANT: Tos els alumnes han de coneéixer la contrasenya de l'equip. La necessitaran, amb els seus sobrenoms, per comengar a jugar

[I-lustracié 4. Imatge de la zona de registre
3.2. Dades necessaries per al registre

En la inscripcio6 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 participaci6 al concurs:

- Contrasenya del personal 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 l'equip (creada personalment per
cadascun d'ells la primera vegada que accedeixen al concurs)

En els noms dels equips, contrasenyes 0 nicks 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. Personatge virtual

Cadascun dels membres de I'equip s'ha de configurar un personatge virtual; per a aix0, disposa d'un
vestidor, al qual pot accedir un cop s'hagi identificat. Aquest personatge el representa durant totes les



proves per la ciutat virtual i també figura a la classificacio final, al costat del seu nick i els dels altres
components de l'equip. Per preservar l'anonimat, les persones participants apareixen en tot moment al
lloc web www.consumopolis.es amb el seu nick.

3.4. Contrasenya personal i nick

Quan una persona participant accedeix per primera vegada al concurs, ha d'introduir la contrasenya del
seu equip i el 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, sempre haura
d'identificar-se amb la contrasenya personal 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 les politiques de
privacitat i de proteccié de dades, marcant les caselles habilitades a aquest efecte, al final de la zona
d'inscripcié.

3.6. Autoritzacié de mares, pares i tutors

Per facilitar el requeriment dels centres educatius de tenir I'autoritzacié de pares, mares, tutors o altres
representants legals per a l'alumnat menor de catorze anys, es pot descarregar un document
d'autoritzaci6 directament a la zona d'inscripci6.

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 haura de validar per la mateixa via. L'equip no pot comencar
les proves de la primera part fins que aquest correu electronic no hagi estat validat correctament.

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

Poden realitzar-se del 08/10/2018 al 22/03/2019.

4.1. Identificacié per a I'accés a les proves
S'accedeix a la ciutat virtual de Consumépolis de forma individual, com a persona concursant registrada.

Si la persona concursant accedeix per primera vegada a les proves de la primera part, ha de seguir
aquests passos:

Introduir la clau de l'equip

Introduir el nick

Crear una contrasenya personal, que s'incorporara al registre
Confirmar aquesta contrasenya

Configurar el personatge al vestidor

S A

Si la persona concursant ja ha accedit anteriorment a les proves, ha de seguir aquests passos:

1. Introduir el nick
2. Introduir la contrasenya personal

Una vegada identificada la persona concursant, s'obre una pantalla que permet accedir a les eines del
concurs i a les proves.



< TORNAR

Identificacio

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

Si t'identifiques per primera vegada, fes clic aqui

ALIES

Usuari ‘

CONTRASENYA

Contrasenya ‘

ENVIAR

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

4.2. Nova interficie d'accés a les proves

La ciutat virtual de Consumépolis té sis proves que I'alumnat ha de realitzar. No hi ha un ordre especific,
I'alumnat pot entrar a les proves en l'ordre que vulgui.

Per completar la primera part, cal que I'alumnat puntui en cadascuna de les sis proves:
* Ordena les lletres

* 4 imatges per a 1 paraula

* Millor dels quatre

* Cadena de preguntes |

* Cadena de preguntes Il

* Veritable/fals

IMPORTANT: L'alumnat pot tornar a entrar en cadascuna de les sis proves les vegades que vulgui per
millorar la seva puntuaci6 i, per tant, la del grup.

La puntuacié maxima total per alumne o alumna i per prova és de 2.500 punts.
La puntuacié6 maxima total per alumne o alumna en finalitzar la primera part és de 15.000 punts.

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

+ 1 estrella si la puntuaci6 és entre 0 i 1.000 punts (inclosos).

+ 2 estrella si la puntuaci6 és entre 1.000 i 1.500 punts (inclosos).

+ 3 estrelles si la puntuacio6 és entre 1.500 i 2.000 punts (inclosos).



« 4 estrelles si la puntuacio és entre 2.000 i 2499,9 punts (inclosos).
+ 5 estrelles si la puntuaci6 és = 2500 punts.

4.3. Detall de cada prova

NOM DE LA PROVA CADENA DE PREGUNTES | | CADENA DE PREGUNTES Il

DESCRIPCIO La persona concursant ha de contestar correctament a Cadena de
preguntes | i Cadena de preguntes Il, a quatre preguntes relacionades amb
el consum responsable.

Per a cadascuna d'aquestes té tres respostes possibles. Per poder passar
a la seguient pregunta ha de respondre correctament.

Té un maxim de dos intents per pregunta. Per poder puntuar en la prova,
cal arribar a la darrera pregunta i encertar-la.

PUNTUACIO 10.000 / nam. d'intents totals
NOM DE LA PROVA ORDENA LES LLETRES
DESCRIPCIO La persona concursant ha d'identificar tres paraules, que apareixen amb

les lletres desordenades.
La persona concursant disposa de 40 segons per identificar cada paraula i
té I'opcid 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
Bonus temps = 233,3 x (% de temps no utilitzat)

Exemple: Si el jugador encerta les tres paraules obrint les pistes i en cada
paraula triga 20, 30 i 35 segons, la seva puntuaci6 total a la prova és de:
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 La persona concursant ha d'encertar una serie de tres paraules. Per a
cada paraula té I'ajuda de quatre imatges.

La persona concursant disposa de 40 segons per identificar cada paraula i
té l'opcié 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
Bonus temps = 233,3 x (% de temps no utilitzat)

Exemple: Si la persona concursant encerta les tres paraules obrint les
pistes i en cada paraula triga 20, 30 i 35 segons, la seva puntuaci6 total a
la prova és de: 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

La persona concursant ha de respondre "Veritable" o "Fals" a una seérie
d'afirmacions. Si I'encerta, avanga un esglag, i si falla, torna al punt de
partida. Com més avancga, més dificil és la pregunta.

Per puntuar en aquesta prova, qui juga disposa de 90 segons i ha
d'encertar cinc preguntes seguides.

PUNTUACIO

2.000 + bonus temps
Bonus temps = 500 x (% del temps no utilitzat)

Exemple: Si la persona concursant encerta les dues primeres, falla la
tercera i encerta les altres cinc afirmacions, i tarda en total 60 segons, la
seva puntuacié és de: 2.167 punts.

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

NOM DE LA PROVA

MILLOR DELS QUATRE

DESCRIPCIO

La persona concursant participa en un concurs virtual de preguntes i
respostes. A cada casella, la persona concursant s'enfronta a dues rondes
de preguntes contra unes altres tres persones jugadores virtuals. Cada
persona jugadora haura de contestar, per torns, a les preguntes
plantejades sobre consum responsable.

A cada ronda de preguntes, la persona concursant podra triar una de les
tres modalitats de respostes disponibles:

Duet: dues respostes possibles.

Quartet: quatre respostes possibles.

Mestre: la persona concursant ha d'escriure la resposta correcta.

PUNTUACIO

Si la persona concursant acaba:
Primera -> 2.000 punts + bonus temps
Segona -> 1.000 punts + bonus temps
Tercera -> 500 punts + bonus temps

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

Exemple: Si la persona concursant acaba primera, ha triat les dues
vegades la modalitat Quartet (temps total de resposta: 16 segons) i ha
respost en total en 6 segons, la seva puntuaci6 és de: 2.312 punts.
Detall del calcul = 2.000 + (500 x (16 - 6 / 16))

4.4. Diploma acreditatiu

Totes les persones concursants que completin les sis proves i hagin puntuat en totes obtenen un diploma
acreditatiu que es pot descarregar directament de la mateixa plataforma.

4.5. Accés a les proves fora de les dates del concurs
(accessible del 16 d'abril al comengament de I'edici6 seglient de Consumépolis)

Accés lliure a les proves de Consumépolis un cop finalitzat el concurs:

Si el personal docent i I'alumnat ja estaven registrats préeviament: s'hauran de tornar a registrar, ja que no
es guarden els noms i les contrasenyes dels usuaris (docents i alumnat) que hagin participat en la fase

prévia del concurs.

Si el personal docent i I'alumnat no estaven registrats préviament: han de seguir les instruccions de

registre del punt 3.




No es té en compte la puntuacié obtinguda per les persones participants a les proves de Consumépolis
fora de les dates del concurs.

Aquesta opci6 és accessible des del final d'aquesta edicié de Consumopolis fins a l'inici de la segient.
4.6. Eines

Per facilitar el desenvolupament del concurs, les persones participants disposen de les eines seglents:
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VEURE FITXES

lI-lustracié 6. Captura de pantalla de les eines de quée disposa la persona usuaria.

* Fitxes pedagogiques: Permet accedir al contingut de les fitxes pedagogiques.

* Vestidor: Permet configurar el personatge virtual o avatar que ha de crear cada concursant.

* Puntuacié: Permet consultar la puntuaci6 de cada concursant i del seu equip.

* Sala de jocs: Permet accedir a diferents jocs dins de Consumopolis. Els punts obtinguts en aquests
jocs no comptaran en la puntuaci6 total del concurs. Els jocs només sén accessibles des d'un ordinador
de sobretaula (no s'hi pot accedir des d'un mobil o des d'una tauleta).

5. SEGONA PART: TREBALL EN EQUIP

Pot realitzar-se del 15/10/2018 fins al 22/03/2019.

5.1. Caracteristiques del treball en equip

A la segona part del concurs, els cinc components de l'equip han de dissenyar, elaborar i presentar el

prototip 0 maqueta d'un producte innovador i original (creat totalment per l'alumnat, seguint les

indicacions que s'adjunten).

Depenent de la categoria de participacio, cada equip haura de triar un dels productes seguents:

* Alumnat d'Educaci6 Primaria: Joguines, articles esportius (bicicletes, patins...) o material escolar.

* Alumnat d'Educacié Secundaria Obligatoria: moda (calgat, roba, complements), aparells electrics
(nevera, rentadora, aspiradora, assecadora, planxa...), aparells electronics (tauleta, PC, consola,
dispositiu de navegacié...), mobils o articles esportius.

Les dimensions maximes del producte no excediran de 50 x 50 x 50 cm.

El producte ha d'anar acompanyat d'una etiqueta i una fitxa explicativa.

L'etiqueta haura d'indicar:



- Nom genéric del producte.

- Responsable del producte (nom, adreca, etc. del fabricant, importador, distribuidor o0 marquista).

- Instruccions d'Us i/o adverténcies de riscos previsibles (si n'hi ha).

- Altra informacié especifica propia de cada categoria de producte (marcatge CE en joguines,
material téxtil de fabricacio...).

- Amés, poden indicar qualsevol altra informacié voluntaria o facultativa.

La fitxa explicativa haura d'indicar:

- Missatge o esldgan amb el qual es vol arribar als possibles destinataris.
- A qui va dirigit el producte.

- Com s'ha elaborat (materials, muntatge, eines, etc.).

- Com gestionen els residus.

- Quin impacte ambiental i social suposa la seva elaboracio.

Es valorara que els diferents elements del treball siguin originals, pedagogics (amb una finalitat
didactica, educativa) i adaptats al public infantil i juvenil, aixi com les consideracions de consum
responsable, saludable, sostenible i solidari.

5.2. Criteris de valoraci6 del treball en equip

a) Coherencia del treball amb els objectius del concurs: es valorara fins a 40 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que el treball s'adequii als requisits establerts, pel que fa al contingut o fons i al continent o
forma.
- Que el treball promogui una reflexié critica, amb poder evocador, transformador o
motivador del canvi.

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

c) Presentacio del treball: es valorara fins a 20 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que en el treball s'efectui una exposicio clara i ordenada dels continguts.
- Que el treball contingui un resultat final facilment comprensible i intel-ligible.

d) Qualitat tecnica: es valorara fins a 10 punts.
Amb caracter orientatiu:
- Que el treball reflecteixi el maneig i domini d'instruments i técniques grafics, audiovisuals,
informatics o de qualsevol altre tipus emprats per realitzar-lo.
- El nivell de complexitat del treball realitzat.

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

5.3 Lliurament del treball

El treball (producte, etiqueta i fitxa explicativa) haura de presentar-se obligatoriament de dues formes
diferents:
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- Enformat virtual, pujant a través de la plataforma els tres elements del treball (producte,
etiqueta i fitxa, a més d'indicar el nom del producte) en la forma indicada en I'apartat 5.4.

- En format original, enviant en temps i forma el producte original, I'etiqueta i la fitxa
explicativa a l'organisme competent de la seva comunitat autbnoma (excepte en el cas de
Cantabria, que hauran de enviar-lo a I'AECOSAN). Totes les adreces es troben a I'apartat
Teléfons i adreces dels organismes organitzadors.

5.4 Pujar el treball en equip
Un cop finalitzat el treball en equip i independentment de la tramesa del treball original a la seva
comunitat autdbnoma, el personal docent coordinador haura de pujar el treball a I'apartat Pujar treball de
la plataforma.
Per a aixd, haura de seguir aquests passos:

- Indicar el nom del producte.

- Pujar una fotografia del producte.

- Pujar una fotografia de I'etiqueta.

- Complementar els diferents punts de la fitxa explicativa a I'espai reservat a aquest efecte

en la mateixa plataforma.

La plataforma només permet pujar els treballs dels equips en qué els cinc components han completat les
sis proves per la ciutat virtual i han puntuat en totes.

Només es reserva un espai virtual per equip.

5.5. Requisits técnics de les fotografies

Caracteristiques de les imatges que s'han de pujar:
- Elformat ha de ser JPG.

- La fotografia s'ha de fer en posici6 vertical:

Perque es pugui visualitzar millor, es recomana fer les dues fotografies (producte i etiqueta) amb la
mateixa camera.

Les imatges o qualsevol altre contingut inclds en el treball no poden vulnerar els drets de les persones
autores o la propietat intel-lectual.
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5.6. Enviament de la fitxa virtual

Després de pujar el treball a la plataforma, el personal docent coordinador podra descarregar la
fitxa virtual corresponent, document que conté les dades del treball: referéncia, nom de I'equip,
components i titol.

Una vegada s'hagi descarregat la fitxa virtual del treball, aquest no podra modificar-se.
La fase autondmica del concurs no es considera finalitzada fins que el personal docent coordinador no
hagi descarregat la fitxa virtual del treball.

La fitxa virtual, juntament amb el treball original i la sol'licitud de participaci6, en cas que la seva
comunitat ho requereixi, s'ha de remetre a les respectives comunitats autbnomes organitzadores del
concurs en el termini assenyalat en la seva convocatoria autonomica. Aquest termini ha de ser suficient
per complir amb el termini previst en la convocatoria nacional.

Les persones participants de la comunitat autonoma de Cantabria han de presentar la fitxa virtual a
I'AECOSAN, segons preveu la convocatodria nacional.

5.7. Exposicio dels treballs
(accessible a partir del 02/04/2019)

Tots els treballs s'exposen al lloc web consumopolis.es i poden ser visualitzats pels alumnes dels equips
que han participat a la segona fase del concurs.

S'implanta un sistema de votaci6 popular per valorar els treballs. Aquestes votacions no puntuen per a la
concessid dels premis, que es concedeixen Unicament d'acord amb els criteris fixats en les bases
reguladores. La votaci6 popular es tanca el 30 d'abril del 2019.

La cerca dels treballs es pot fer segons els criteris seglents: Nivell de participacié i/o comunitat
autdnoma.

5.8. Finalitzacio del concurs
La participacio dels equips al concurs finalitza quan el treball es puja a la plataforma. A partir d'aquest

moment comenca el termini perqué el jurat avalui la participacié dels equips al concurs d'acord amb els
criteris establerts en les bases reguladores.
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