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ConsgeriadelIndustria, Comercio
y Nuevas Tecnologias

1337 ORDEN de 29 de septiembre de 2006, por la
que se convoca € concurso escolar: Consu-
mo Responsable y Calidad de Vida en la Co-
munidad Autonoma de Canarias.

Examinado el expediente tramitado por laDirec-
cién Genera de Consumo sobre la convocatoriadel
concurso escolar: consumo responsable, en su fase
autonémica.

Vistala propuesta formulada por €l Director Ge-
neral de Consumo.

Teniendo en cuenta |os siguientes
|. ANTECEDENTES

1°) La Consgjeriade Industria, Comercio y Nue-
vas Tecnologias, en € desarrollo de su paliticade con-
sumo, haestimado conveniente, participar en el con-
curso escolar: Consumo Responsable y Calidad de
Vida2006/2007, organizado por € Instituto Nacional
del Consumo, financiando la fase autonémica del
concurso, impulsando asi la participacion delos j6-
venes estudiantes canarios en € proyecto educativo
dirigido ala adjudicacién y consolidacion de habi-
tos de consumo responsable y solidario.

2°) Con fecha 21 de septiembre de 2006 |a | nter-
vencion Delegada de este Departamento emiteinforme
favorable de fiscalizacion.

[I. CONSIDERACIONES JURIDICAS

Los Decretos 241/2003, de 11 dejulio, del Presi-
dente, por € que se determinan el nimero, denomi-
naciony competencias delas Consgjerias, 123/2003,
de 17 dejulio, por € que se determina la estructura
central y periférica, asi como las sedes de las Con-
sejeriasdel Gobierno de Canarias, establecen quelas
competencias en materia de consumo son asumidas
por la Consgjeria de Industria, Comercio y Nuevas
Tecnologias, asi como integracidn en su estructuraa
laDireccién General de Consumoy 101/2006, de 11
dejulio, por el que se aprueba el Reglamento Orga-
nico delaConsgjeriade Industria, Comercioy Nue-
vas Tecnologias.

En el gercicio de la competencia que tengo atri-
buida,

RESUELVO:

1.- Convocar e concurso escolar: Consumo Res-
ponsabley Calidad deVida2006/2007, en laComunided
Auténoma de Canarias, que se regird por las bases
gue se especifican en € anexo | de la presente Or-
den.

2.- Loscréditos consignados parafinanciar lospre-
mios que se conceden, conforme aladistribucion que
se detalla en |as citadas bases, ascienden a la canti-
dad de tres mil (3.000) euros, con cargo alaaplica-
Cion presupuestaria 15.09.443A.227.06 denominada
“Estudios, trabajos técnicos y honorarios profesio-
nales’.

3.- El gasto originado por la presente convocato-
riaquedasometido alacondicion suspensivadeexis
tencia de crédito adecuado y suficiente para finan-
ciar, lasobligaciones derivadas de laconvocatoriaen
el presupuesto de la Comunidad Auténoma de Ca-
narias para el gercicio economico del afio 2007.

4.- Facultar a Director General de Consumo pa-
radictar las instrucciones que sean necesarias para
lameor interpretacion, desarrollo y gjecucion dela
presente Orden.

5.- Lapresente Orden producira sus efectos en €l
momento de su publicacién en el Boletin Oficia de
Canarias.

Contrael presente acto, que ponefinalaviaad-
ministrativa, podra interponerse recurso potestati-
vo dereposicion, antelaConsgerade Industria, Co-
mercio y Nuevas Tecnologias, en el plazo deun (1)
mes contado a partir del diasiguiente asu publica-
cion; o directamente recurso contencioso-adminis-
trativo ante la Sala de o Contencioso-Administra-
tivo en Las Palmas de Gran Canaria, del Tribunal
Superior de Justiciade Canarias, en el plazo de dos
meses, contados a partir del siguiente al de la pu-
blicacién; significandole que en el caso de presen-
tar recurso de reposicidn no se podrainterponer re-
Curso contencioso-administrativo hastalaresolucion
expresadel recurso de reposicion o hasta que se pro-
duzca la desestimacion presunta del mismo. Todo
ello sin perjuicio de cualquier otro recurso que pu-
dierainterponerse.

Las Palmas de Gran Canaria, a 29 de septiembre
de 2006.

LA CONSEJERA DE INDUSTRIA,
COMERCIOY NUEVASTECNOLOGIAS,
Maria Luisa Tejedor Salguero.

BASES REGULADORAS DEL CONCURSO ESCOLAR:
CONSUMO RESPONSABLEY CALIDAD DEVIDAEN LA
COMUNIDAD AUTONOMA DE CANARIAS.

Primera.- Objeto de la Convocatoria.

1. La presente convocatoriatiene por objeto, es-
tablecer las normas por las que haderegirse, la par-
ticipaciény concesion de premios, en € concurso es-
colar Consumo Responsable y Calidad de Vida
2006/2007, en su fase autonomica.
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2. El principal objetivo del concurso es sensibili-
zar alos escolares de laimportancia que tiene reali-
zar un consumo responsable y como conjugarlo con
el bienestar y calidad de vida, tanto de ellos como de
|as personas de su entorno. Para ello deben seguirse
las pautas de las cuatro “ C": Conocer, Comprender,
Comparar y Consumir, con €l objetivo dellegar aser
consumidores conscientes, criticos, solidariosy res-
ponsables.

Asimismo, se pretende fomentar la participacion
de los centros educativos através del profesorado y
del alumnado, en actividades relacionadas con la
Educacién del Consumidor.

Segunda.- Participantes.

Existen tres niveles de participacion:

- Escolares de 3¢ Ciclo de Ensefianza Primaria.

- Escolares de 1# Ciclo de Ensefianza Secunda-
ria Obligatoria.

- Escolares de 2° Ciclo de Ensefianza Secundaria
Obligatoria.

Podran participar en este concurso todos los es-
colares que estén matriculados en alguno delos tres
niveles sefialados de cualquier centro publico, con-
certado o privado del territorio de Canarias.

La inscripcion en el concurso se redizara por
equipos de cinco alumnosde un mismo cicloy esta-
rén coordinados por un profesor de ese ciclo.

Un mismo profesor podracoordinar mas de un equi-
po de un mismo ciclo.

Cadaequipo debera presentar un tnico trabajo, no
habiendo limite para el nimero de grupos a formar
en cada Centro Educativo.

Tercera.- Caracteristicas del concurso.

El concurso consta de dos partes, en las que los
participantes deberan realizar diferentes actividades:

Parte 12-Actividades del juego “Consumopoalis
2",

Pruebas de caréacter pedagdgico y adico que de-
ben resolverse durante el juego interactivo “ Consu-
mopolis 2" en Internet, cuyas caracteristicas se de-
tallanenlabase 4.2y en el anexoll.

Parte 22-Elaboraci 6n de un trabaj o en equipo con-
Sistente en:

A) Elaboracion de una camparia publicitaria que
fomentelosvalores del consumo responsable, cuyas
caracteristicas se detallan en labase 4.2.

B) Elaboracion de una memoria escrita sobre la
participacion del equipo en € concurso, cuyas ca
racteristicas se detallan en labase 4.2.

Para la resolucion de las pruebas propuestas y
paralaelaboracion del trabajo, l0s equiposy pro-
fesores contaran con fichasinformativas en formato
PDF localizadas en |a pagina que sustenta el jue-
go, relacionadas con cada pruebay con el Consu-
mo Responsable y Calidad de Vida. A modo indi-
cativo, se podra consultar lainformacién contenida
en las paginas del Instituto Nacional del Consumo
(http://www.consumo-inc.es).

Cuarta.- Desarrollo y plazos del concurso.

El concurso se desarrollara en las siguientes eta-
pas.

1. Registro de participantes: cada equipo seins-
cribira directamente en el espacio habilitado en las
paginas de Internet del Instituto Nacional del Con-
sumo o directamente en lapagina principal del con-
curso: http://www.consumopolis.com. Cadaequipo
gue se registre recibird una comunicacién por par-
tedelaorganizaciony por viaelectrénicade su re-
gistro, que debera ser ratificada por |os concursan-
tes. Secrearaun registro por equipos con identificacion
de todos sus integrantes (nombres, apellido, nick)
y del profesor responsable. Ademas se registraran
lacontrasefiadel equipoy del profesor responsable.
Cuando cada participante acceda al juego por pri-
meravez, tendra que introducir la contrasefia de su
equipo y su nick. A partir de ese momento, y me-
diantelasindicaciones que sele suministren, debera
crear su contrasefia personal definitivade acceso al
juego con laque deberaidentificarse siempreal en-
trar en el mismo.

Ademas, cada participante deberd configurar un
persongj e que estara presente durante todas las par-
tidasdel alumn@, enlaclasificacion, junto asu nick
y los de los otros miembros del grupo. También es-
tard presente e persongje en latarjetaelectronicaque
e dumn@ podraenviar desde d juego de Consumadpoalis.

El dlumn@ aparecerd en todo momento en la pa-
gina de Internet con un nick para preservar sus da-
tos personales.
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_Por causas defuerzamayor y por unasolavez, un
miembro de equipo podra ser sustituido por otro,
previa comunicacion ala organizacion.

El periodo deinscripcion comenzaraacontarse el
diasiguiente ala publicacién de éstay finalizara e
15 de noviembre de 2006.

2. Redlizacién y presentacion de las actividades
detalladas en la base tercera:

A) Parte 12, Actividades del juego “ Consumadpo-
lis2”. Laresolucién delas pruebas que se plantean a
|os equipos se realizard a través de cuatro escenas.

Cadaescenaseraaccesible desde lapéginadeini-
cio del portal apartir de las siguientes fechas:

- Escena n® 1: “LA CASA”, 1 de noviembre de
2006.

- Escenan® 2: “EL COLEGIO”, 19 de hoviembre de
2006.

- Escena n® 3: “LA CALLE”, 7 de diciembre de
2006.

- Escenan® 4: “DE COMPRAS”, 18 dediciembrede
2006.

Todas |as escenas estaran accesibles paralos par-
ticipantes hasta el 15 de enero de 2007.

A partir de cada escenase accede apruebas de ca-
récter pedagogico y ladico que deben resolverse de
laformaque seindicaen el anexo l.

L as pruebas pedagdgicas se resuelven a partir de
ocho objetos activos que hay en cada escena. Al ha-
cer un clic en cadaobjeto se abre unapreguntao test.
El alumnado, tiene que responder correctamente ato-
daslas preguntas de los ocho objetos para pasar ala
parte [Gdica.

Ademés, en cada escena hay otros elementos ac-
tivos que abren paginas de informacion en formade
fichasrelacionadas con el temade las preguntas. La
lectura de estas paginas ayudaran al dumn@ ares-
ponder correctamente.

L as pruebas | udicas de cada escena consistiran en
juegostipo flash. Estosjuegos no punttan, solo per-

miten conseguir pistas o indicios para resolver la
pruebafinal del juego Consumaopolis 2.

L os grupos podran acceder ala pruebafinal des-
de la pagina principal ddl juego “Consumaopolis 2"
del 8 @ 22 de enero de 2007, ambos incluidos. Para
entrar en lapruebafinal, el grupo deberdidentificarse
con e nombre del grupo, la contrasefia del grupo y
la contrasefia personal del profesor.

La participacién en la pruebafinal, requiere que
el equipo vaya acompafiado del profesor. Los equi-
pos deberan responder alapreguntafinal ayudandose
delosindicios o pistas recogidos alo largo del jue-

go.

Se comunicaralasolucién delapruebafina apar-
tir del 23 de enero de 2007, a través del portal
http://www.consumopolis.com

Para participar en la pruebafinal, esindispensa
ble que la totalidad de los miembros del grupo ha
yan respondido correctamente atodas las preguntas
o test de la parte pedagdgica de las cuatro escenas.

El sistema de puntuacion del juego Consumaépo-
lis 2, viene explicado en € anexo | de estas bases.

B) Parte 22. Elaboracion de un trabajo en equipo
consistente en:

a) Elaboracion y presentacion de una campafa
publicitariagque fomentelosvaloresdel Consumo res-
ponsable. La campafia publicitaria que fomente los
valores del Consumo responsable. La campafia pu-
blicitaria debera incluir la elaboracién de los si-
guientes soportes publicitarios:

- Elaboracion de un Slogan publicitario.

- Elaboracién de una cuiia de radio (20 a 30 se-
gundo).

- Elaboracion de un Spot para TV (20 a30 segundo).

- Elaboracion de untriptico informativo (folleto).

- Elaboracion de un cartel tipo poster (minimo DIN
A3, maximo 68 x 42).

Los cuatro primeros trabajos se presentaran en
soporte electrénico y e cartel tipo poster en soporte
de papel.
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b) Elaboracion de una memoria escrita en sopor-
te papel sobre la participacion del equipo en e con-
curso que no debe ser inferior a5 paginas ni supe-
rior a 10, en la que se exponga como ha sido la
participacién del equipo en € juego “ Consumaopoalis
2" y en larealizacion de la campafia publicitariaen
lacua se explique como minimo:

- Laorganizacion del equipo paralaresoluciénde
las pruebas de las actividades del juego “ Consumo-
polis2” y ladocumentacién consultada.

- Laorganizacion del equipo parala elaboracion
delacampaiapublicitaria, ladocumentacion consultada
y los materiales utilizados.

Del 23 de enero hasta el 9 de marzo de 2007, los
€equi pos presentaran las campafias publicitariasen las
sedes de la Direccion General de Consumo de esta
Comunidad Auténoma, cuyas direcciones aparecen
reflgjadas en la base duodécima, o en cualquierade
los registros y oficinas previstos en € articulo 38.4
delaley 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen
Juridico de lasAdministraciones Plblicasy del Pro-
cedimiento Administrativo Comun.

Para gue un equipo pueda optar aganar cual quier
delos premiso que se conceden en este concurso, de-
beran reunir los siguientes requisitos:

 Deberaestar inscrito entiempoy formaen el re-
gistro de participantes detallado en el punto 1 de es-
tas bases.

* Deberan haber compl etado las cuatro escenas del
juego Consumopolis 2 y en cadaunade ellas tienen
gue haber participado todos |os integrantes del mis-
mo.

* Deberan haber participado enlapruebafina del
juego Consumépoalis 2.

* Deberan remitir en tiempo y forma al organis-
mo competente en consumo de esta Comunidad Aut6-
noma, las camparias publicitarias que hayan elabo-
rado, acompaiados delamemoriaecritaaque serefiere
labase tercera.

3. Fase Autonémica del concurso:

La Resolucién de la convocatoria correspondera
a Director Genera de Consumo a propuestadel ju-

rado de la Fase Autonémica en € plazo comprendi-
doentreel 10y el 30 de marzo de 2007, y sera pu-
blicada en Boletin Oficial de Canarias.

4. Resolucion y entrega de premios de la Fase
Nacional:

L os ganadores de cada comunidad autonoma por
cada nivel educativo, participardn en la Fase Na-
cional del concurso. Del 17 de abril a 31 de mayo
de 2007, el Jurado de la Fase Nacional designaraa
los ganadores del concurso de cada nivel educativo.

Laentregade premios se celebraraen Madrid, una
vez emitido € fallo del jurado.

Quinta.- Premios.

LospremiosdelaFase Autonémicaconsistiran en:

- 600 euros a cada grupo de alumnos/as ganador
de cadaciclo.

- 400 euros a cada Centro Educativo a que per-
tenezca el grupo ganador por cadaciclo.

Sexta.- Criterios de Valoracion.

Parte 12. La valoracion de las pruebas incluidas
end juego“ Consumdpolis2” quedaraestablecidade
formaautométicapor €l propio sistema, en basealos
criteriosde conocimientosy habilidades detalladaen
el documento explicativo del juego, que serecogeen
el anexoll.

Parte 22, Paralavdoracion delaCampafia Publicitaria,
los criterios serén los siguientes:

- Adecuacion d tema* Consumo responsabley ca
lidad de vida’: 40%.

- Originalidad en mensajes y contenidos: 30%.

- Disefio de la Camparia: 30%.

Paralavaloracion delaFase Autonémica, laCam-
pafia Publicitaria ponderara el 50%, el juego “Con-
sumopolis2” el 40% y laMemoria el 10%.

EnlaFase Nacional del concurso, todoslos equi-
pos partirén de cero puntosy el Jurado valoraratres
elementos:
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- La puntuacién alcanzada en € juego “Consu-
mopolis2”.

- La Campafia Publicitaria.

- Lamemoria explicativa.

Séptima.- Jurado.

Parala concesion delos premios se congtituira el
Jurado del Concurso Escolar: Consumo Responsa-
bley Calidad de Vida, en su fase autonémica, con la
siguiente composicion:

- Presidente: € Director General de Consumo o
funcionario en quien delegue.

- Vocales:

- 2 funcionarios de la Direccion Genera de Con-
sumo, designados por e Director Genera de Con-
sumo.

- Un funcionario delaDireccién General de Pro-
mocién Educativade la Consgjeriade Educacion, Cul-
turay Deportes, designado a propuesta de su titular.

- Dos representantes de las Oficinas Insulares o
Municipales de Informacion al Consumidor, desig-
nados por el Director General de Consumo.

Octava.- Exposicién de los trabajos y propiedad
de los mismos.

L os trabajos ganadores seran expuestos en la se-
de del Instituto Naciona del Consumo.

Los trabajos ganadores de las fases nacional y
autonomica, quedaran en propiedad del Instituto Na-
ciona del Consumoy dela Consgjeriade Industria,
Comercio y Nuevas Tecnologias, que se reservaran
el derecho a publicarlos en laforma que se conside-
re mas adecuada para alcanzar |os objetivos previs-
tos en esta convocatoria.

Novena.- Pago del premio.
El importe de |los premios de la Fase Autondmi-

case haraefectivo unavez publicado € fallo del ju-
rado en el Boletin Oficial de Canarias. Lacuantiade

lospremios seingresaradirectamente en lacuentaque
designelaDireccion de cadauno delos Centros que
resulten premiados.

Décima.- Justificacion del importe del premiore-
cibido

1. Antesdel 31 dediciembrede 2007, |os Centros
premiados, justificaran ante esta Consejeria el em-
pleo del premio recibido, mediante la presentacién
de los siguientes documentos:

- Descripcion sucinta, en la que se exponga €l
destino gque se hadado ala cuantia del premio reci-
bido.

- Documentos o facturas quejustifiquen el empleo
del premio concedido.

2. Lacuantiadel premio dirigido al Centro Edu-
cativo se destinard ala adquisicién de material edu-
cativo parael mismo. Lacuantiadestinada al grupo
ganador se destinaraalafinalidad que estime laDi-
reccion del Centro Educativo al que pertenezcad gru-
po de alumnos autores de | os juegos premiados. Es-
tosfines contemplaran laredizacion delas actividades
educativasy de ocio dirigidasexclusivamentea gru-
po de alumnos que ha participado en la elaboracion
del juego premiado.

Undécima.- Publicidad.

El Instituto Nacional del Consumo y la Consgje-
ria de Industria, Comercio y Nuevas Tecnologias,
realizaran lapromocion u publicidad del concurso a
través delos medios que consideren mas adecuados.

Asi mismo, estos organismo se ocuparan de dar
publicidad de | os trabajo ganadores.

Duodécima.- Informacion.

Puede solicitarse informacion adicional sobre €
Concurso Escolar en las siguientes direcciones:

- Instituto Naciona de Consumo, Subdireccion Ge-
neral de Calidad del Consumo, Area de Informa-
cion, Formaciony Educacion, calle Principe de Ver-
gara, 54, 28071-Madrid, teléfonos (91) 8224437 (91)
8224435, (91) 8224456, direccidn web: http:/Aww.con-
sumo-inc.es
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- Consgjeria de Industria, Comercio y Nuevas
Tecnologias, Direccion General de Consumo enLas
Palmas, calle Francisco Gourié, 64, 42 planta, 35002-
LasPamasde Gran Canaria, teléfono (928) 306900,
Direccion General de Consumo en SantaCruz de Te-
nerife, AvenidadeAnaga, 35-37, Edificio de UsosMl-
tiples, 82 planta, 38001-Santa Cruz de Tenerife, te-
Iéfono (922) 475000.

ANEXO |

TEXTO INSTRUCCIONES JUEGO-CONCURSO CON-
SUMOPOLIS-2.

I-CARACTERISTICASDE JUEGO“CONSUMOPOLIS'.

El juego esta constituido por 4 escenas de lavida
cotidiana.

Cada escena estard accesible desde el portal del
juego “Consumépolis’ a partir de las siguientes fe-
chas:

- Escena n® 1, “LA CASA”: 1 de noviembre de
2006.

- Escenan® 2, “EL COLEGIO”; 19 de noviembrede
2006.

- Escena n® 3, “LA CALLE": 7 de diciembre de
2006.

- Escenan® 4, “DE COMPRAS”; 18 dediciembrede
2006.

Todas las escenas seran accesibles a los partici-
pantes hasta el 15 de enero de 2007.

A partir de cada escenase accede apruebasde ca-
récter pedagogico y ladico que deben resolverse de
laforma que se indica a continuacion:

1) Prueba pedagdgica.

En cadaescenahay 8 objetos activos. Al hacer un
clicen cadaobjeto seabre unapreguntao test. El dum-
nado tiene que responder correctamente a todas las
preguntas de |os 8 objetos para pasar alaparte |Udi-

ca (juego).

Ademés en cada escena hay otros elementos ac-
tivos que abren paginas de informacion en formade

fichas relacionadas con el temade las preguntas. La
lectura de estas paginas ayudaran al dumn@ ares-
ponder correctamente a las preguntas.

2) Pruebaludica.

Seaccedealapartelidicaunavez quee aumn@
harespondido correctamente alas 8 preguntas o test
delaescena

La parte ludica es un juego de habilidad y refle-
xion. El objetivo esllegar aun determinado nivel. Una
vez conseguido e alumn@ consigue unindicio que
le servird parala prueba final. Para cada alumnado
hay 1 indicio por juego. Entotal el grupo puede re-
coger 20 indicios (5 por juego).

En cadamomento e alumn@ puede consultar sus
indicios desde la pégina principal del juego Consu-
mopolis.

3) Pruebafinal.

L os grupos pueden acceder a la prueba desde la
pagina principal del juego-concurso Consumaopolis
apartir del 8 de enero de 2007 y hasta el 22 de ene-
ro de 2007, incluidos. Paraentrar en la pruebafinal,
el grupo deberaidentificarse con el nombre del gru-
po, lacontrasefia del grupo y la contrasefia personal
del profesor.

La participacion en la prueba final requiere que
el equipo vaya acompafado del profesor. Losaum-
nos deberan responder alapreguntafinal ayudandose
delosindicios recogidos alo largo del juego.

Se comunicaralasolucién delapruebafina apar-
tir del 23 de enero de 2007 a través del portal
http://www.consumopolis.com

Para participar alapruebafinal esindispensable
guelatotalidad delos miembrosdel grupo hayan res-
pondido correctamente a todas las preguntas o test
de la parte pedagdgica de las 4 escenas.

[1-CALCULO DE LOS PUNTOS.

1. Prueba pedagogica.

1.1. Preguntas.

L os puntos son asignados por pregunta; una pre-

gunta corresponde a un objeto del decorado. Hay 7
preguntas por escena.
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Si larespuesta a una pregunta es correcta:
- En e primer intento: 1 punto.

- En € segundo intento: 0,5 puntos.

- En d tercer intento: 0,3 puntos.
- Después del tercer intento: 0,2 puntos.

Si larespuestaalapreguntano es correcta: O pun-
tos.

1.2. Test SI/NO (presente en las escenas 1y 3).

El alumno tiene 45 segundos paraconfirmar si ve
(Si) o no ve (NO) en lasilustraciones (15 en total) a
un consumidor/a que actua de forma responsable.

S el alumno no acierta a las 15 ilustraciones; 0
puntos.

En este caso puede volver aintentar tantas veces
como quiera.

S e alumno aciertaal:

- 1# intento, el cculo de los puntos se hace de
laformasiguiente: puntacion = (45/tiempo en segundos)
X 2.

- 2° intento, el cllculo delos puntos se hacedela
forma siguiente: puntacion = (45/tiempo en segun-
dos) x 1.

- 3% intento, el cdculo de los puntos se hace de
laformasiguiente: puntacion = (45/tiempo en segundos)
X 0,5.

- 4° intento y més, el célculo de los puntos se ha-
cedelaformasiguiente: puntacion = (45/tiempo en
segundos) x 0,3.

Ejemplo n® 1:
Unjugador aciertad 1¥ intento y tarda 35 segundos.
Su puntuacion es. (45/35) x 2 =2,57.

Ejemplo n° 2:

Un jugador acierta al 2° intento y tarda 30 se-
gundos:

Su puntuacion es. (45/30) x 1 = 1,50.

Si e alumno aciertapuedejugar otravez pero hay
un limite de 5 intentos. Sblo se registraralanota s
€l jugador mejora su puntuacion.

En cualquier caso, lanotamaximaobtenidaen es-
te test no puede ser superior a 3.

1.3. Test de LOS ERRORES (presente en las esce-
nas2y 4).

El alumno debe descubrir en menos de 60 segun-
dos los errores que se encuentran escondidos en las
2 ilustraciones. Hay un total de 10 errores por des-
cubrir (5 por ilustracion).

_Para descubrir el error el dumno debe hacer un
clicenlapartedelailustracion que consideraun error.

Si el dumno hace un clic en una zona que no co-
rresponde a un error, el tiempo que le queda dismi-
nuye cada vez de 5 segundos.

Si & aumno no encuentralos 10 erroresen € tiem-
po limite: 0 puntos.

En este caso puede volver aintentar tantas veces
como quiera.

S d alumno encuentralos 10 errores antes del tiem-
po limitey a:

- 1¥ intento, €l calculo de los puntos se hace de
laformasiguiente: puntacion = (60/tiempo en segundos)
X 2.

- 2° intento, €l cllculo delos puntos se hace dela
forma siguiente: puntacion = (60/tiempo en segun-
dos) x 1.

- 3% intento, €l calculo de los puntos se hace de
laformasiguiente: puntacion = (60/tiempo en segundos)
x 0,5.

- 4° intento y més, €l calculo delos puntos se ha-
cedelaformasiguiente: puntacién = (60/tiempo en
segundos) x 0,3.
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Ejemplo n° 1:
Unjugedor aciertad 1¥ intento y tarda’50 segundos.
Su puntuacion es; (60/50) x 2 = 2,40.

Ejemplo n® 2:

Un jugador acierta al 2° intento y tarda 40 se-
gundos:

Su puntuacion es. (60/40) x 1 = 1,50.

Si el dumno aciertapuedejugar otravez pero hay
un limite de 5 intentos. SAlo seregistraralanota s
€ jugador mejora su puntuacion.

En cualquier caso lanotaméximaobtenidaen es-
te test no puede ser superior a 3.

2) Pruebaludica.

El juego flash sdlo permite conseguir indicios que
sirven paralapruebafinal del juego Consumapoalis.

3) Puntuacion global al final delas4 escenasy an-
tesdelapruebafinal.

La puntuacion méxima por escenay por partici-
pante es de 10 puntos. L os puntos son lasumade |os
puntos conseguidos en las 7 preguntas (nota maxi-
ma por pregunta= 1 punto) y en el test (nota maxi-
ma por test = 3 puntos).

La puntuacion maxima paralas 4 escenasy para
todo el grupo es de 200 puntos.

4) Pruebafinal.

Si el grupo responde correctamente a la pregun-
tadelapruebafinal, lapuntuacion global del grupo
se incrementard automati camente de un 25%. El in-
cremento de puntos aparecerden laclasificacion apar-
tir del 23 de enero de 2007.

[1I-CLASIFICACION.

Se puede consultar la clasificacion desde € por-
tal deinicio del juego Consumépoalis.

Se establecen dos niveles de clasificacion:

- Genera y por Ciclo Escolar.

- Comunidad Autonomay Ciclo Escolar.

En laclasificacion aparecen |os siguientes datos:
rango en laclasificacion, puntos del grupo, sumade
los nimeros de intentos de los 5 componentes para
responder correctamente alas preguntasy test, nom-
bre del grupo, Comunidad Auténoma, escenas com-
pletadas por e alumnado (sobre un maximo de4 pa-
racadaa umnado), componentesdel grupo (personaje
configurado de cada participante + nick).

IMPORTANTE: para entrar en laclasificacion fina
esindispensable quelatotaidad delos miembros del
grupo hayan respondido correctamente atodas|as pre-
guntas o test de la parte pedagdgicade las 4 escenas.

IV-GANADORESY PREMIOS.

El juego Consumopolis seintegradentro del Con-
curso Escolar “Consumo Responsable y Calidad de
Vida'.

L os puntos conseguidos por los grupos en el Jue-
go Consuma@polis permitiran determinarlos ganado-
res de la fase Autonémicay Nacional junto a otros
criterios.

I'V. Anuncios
Anuncios de contratacion

ConsgeriadeAgricultura,
Ganaderia, Pesca y Alimentacion

3657 Direccion General de Ganaderia.- Anuncio
de 27 de septiembre de 2006, por € que se con-
voca concurso, procedimiento abierto y tramite
deurgencia, para suministro de un analizador
especifico basado en la técnica de espectro-
fotometria de infrarrojos.

1. ENTIDAD ADJUDICADORA.

a) Organismo: Direccién General de Ganaderia.

b) Dependenciaquetramitael expediente: el Ser-
vicio deAsuntos Generales de la Secretaria General
TécnicadelaConsgjeriade Agricultura, Ganaderia,
Pescay Alimentacion.

¢) NUmero de expediente: 13/06 SU.

2. OBJETO DEL CONTRATO.

a) Descripcion del objeto: suministro de un ana-

lizador especifico basado en la técnica de espectro-
fotometria de infrarrojos.



