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<<Resolviendo retos de la sociedad>>

INTRODUCCION

El objetivo de la presente competicion TELECO GAMES /
OLIMPIADA NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES:
resolviendo retos de la sociedad es la promocion de las
telecomunicaciones, la cultura cientifica, la tecnologia vy la
innovacién, entre el alumnado de ESO, Bachillerato y Ciclos
Formativos de grado medio y superior, con objeto de despertar
vocaciones entre estudiantes pre-universitarios.

Esta OLIMPIADA propone el desarrollo de un proyecto que
relacione las telecomunicaciones con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) y trate de fomentar el conocimiento de los
campos de la vida en los que estan presentes las
telecomunicaciones y como estas nos ayudan en el dia a dia.
Pretende ademas ayudar a descubrir, conocer y valorar la
contribucién de la ciencia y la tecnologia en el mundo actual, asi
como a comprender los elementos y procedimientos
fundamentales de la investigacion y del método cientifico.

La puesta en valor de los proyectos desarrollados se concibe como
una instancia mas de aprendizaje y no representa un juicio critico
sobre el conocimiento del alumnado o la labor de los equipos
docentes.

1. Objetivos especificos.

Los objetivos especificos de la olimpiada son:

1. Descubrir los campos de la vida cotidiana en los que estan
presentes las telecomunicaciones.

2. Dar a conocer los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de
la Agenda 2030, promoviendo la reflexion critica sobre el
impacto ético y social de los proyectos de ingenieria y
fomentando el desarrollo de soluciones tecnoldgicas



responsables, orientadas a dar respuesta a las necesidades vy
retos de la sociedad.

3. Introducir al alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria,
Bachillerato y Ciclos Formativos de Grado Medio y Superior en
el ambito de la ingenieria y las telecomunicaciones,
promoviendo la incorporacion de acciones o medidas que
evidencien como la ciberseguridad, la inteligencia artificial (I1A) y/
o el Internet de las Cosas (loT) contribuyen al valor técnico, ético
y social de los proyectos presentados.

4. Entrenar la comunicacion oral y escrita del alumnado
participante exponiendo sus trabajos en el ambito universitario.

5. Potenciar la creatividad y capacidad para resolucion de
problemas.

6. Desarrollar y trabajar las competencias STEM, fomentando las
vocaciones STEM en estudiantes pre-universitarios.

7. Desarrollar y trabajar las Soft Skills (habilidades interpersonales
blandas), trabajando de forma interdisciplinar los siguientes
aspectos:

Trabajo en equipo.

Liderazgo.

Pensamiento critico.

Comunicacion efectiva.

Asertividad.

Capacidad analitica y de resolucion de problemas.
Atencion al detalle.

Deseo de aprender y estar a la vanguardia.
Adaptabilidad.

Gestidn del tiempo.

8. Trabajar competencias clave, tales como:

Competencias matematicas y competencia basica en
ciencia y tecnologia.

Aprender a aprender.

Competencias sociales y civicas.

Comunicacion linguistica.

Competencia digital.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

2. Organizacion de las competiciones.



La competicion TELECO GAMES / OLIMPIADA NACIONAL DE
TELECOMUNICACIONES, se organiza en competiciones por
equipos y una competicion individual.

Las competiciones por equipos y la competicion individual se
podran celebrar en jornadas distintas. Las dinamicas de ambas
jornadas se pueden encontrar en estas bases, asi como el detalle
de su organizacion en la futura convocatoria que llevara a cabo
cada universidad en su distrito.

Asi mismo, cada tipo de competicion tendra una fase
clasificatoria por distritos y, posteriormente, una Final Nacional.

2.1 Competicion por equipos.

La competicidn por equipos esta dirigida al alumnado de ESO
(1° a 4°), Bachillerato (1° y 2°) y, Ciclos Formativos de Grado
Medio y Superior (ramas de telecomunicaciones, TIC o similares).

Para el desarrollo practico de la competicion por equipos, los
proyectos deberan estar alineados con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la Agenda 2030, que actuaran como eje
vertebrador de las propuestas. En concreto, los equipos
participantes deberan plantear soluciones que contribuyan al
cumplimiento de una o varias metas concretas de al menos un
ODS, pudiendo establecerse vinculos con mas de un objetivo
si la naturaleza del reto lo permite. Los equipos participantes
podran encontrar informacién referente a los ODS de la Agenda
2030, que les ayudara a plantear el objetivo del reto, en la web:

https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-
desarrollo-sostenible/

El proyecto presentado debera mostrar cémo las
telecomunicaciones estan integradas en la solucién propuesta
o contribuyen a la consecucion de los ODS elegidos. Para ello,
los equipos deberan desarrollar un prototipo funcional, pudiendo
utilizar liboremente la plataforma tecnoldgica, el hardware, los
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componentes, los lenguajes de programacion y los entornos de
desarrollo que consideren mas adecuados para su proyecto.

El prototipo debera incorporar un sistema de comunicaciones,
inalambrico y/o cableado (Bluetooth, WiFi, LoRa/LoRaWAN, 4G/
5G u otras tecnologias de comunicacion), que debera constituir una
parte necesaria e imprescindible de la solucion desarrollada.

Los institutos/equipos que dispongan de material o kits propios
podran utilizarlos.

Aquellos equipos que no dispongan del material necesario podran
consultar con la universidad en la que se hayan inscrito la
posibilidad de disponer de un kit o material en préstamo para el
desarrollo del proyecto.

Con el fin de incentivar la creatividad y favorecer la igualdad de
condiciones entre los equipos participantes, se establece un
presupuesto maximo de 200 € por proyecto, que debera incluir la
plataforma, placas, componentes, sensores, actuadores y demas
materiales necesarios y materiales fungibles necesarios para el
desarrollo del prototipo. A efectos del calculo de este
presupuesto, se contabilizaran todos los elementos utilizados
en el prototipo, incluidos aquellos de los que ya disponga
previamente el centro educativo o el equipo participante,
tomando como referencia su valor de mercado.

Cuando se utilice un kit, tnicamente deberan contabilizarse en el
presupuesto los componentes utilizados en el proyecto,
pudiendo descontarse aquellos elementos del kit que no formen
parte del prototipo. Del mismo modo, cualquier componente o
material adicional incorporado debera contabilizarse y quedar
reflejado en el presupuesto del proyecto.

La superacion del presupuesto maximo establecido conlleva la
correspondiente penalizaciéon en la puntuacién, de acuerdo con
los criterios establecidos en la rubrica de evaluacién.

Se valorara positivamente que los proyectos contemplen la
integracion de aspectos tecnologicos relacionados con la
ciberseguridad, el uso de Internet de las Cosas (loT) y/o técnicas de
Inteligencia Artificial (IA). El objetivo es incentivar que los equipos
de estudiantes tomen conciencia de estas tecnologias. La inclusion



de cualquiera de los siguientes elementos computara como merito o
aportacion adicional en la evaluacion:

e Adopcion de medidas de ciberseguridad: Seguir buenas
practicas durante la elaboracion del proyecto (mantener el
software actualizado, usar contrasefias seguras, guardar
copias de seguridad, etc) y/o integrar funciones de seguridad
en el prototipo, como requerir autenticacion por contrasefa
para acceder a él, cifrar los datos que transmite o proteger la
informacion que almacena.

e Integracién de Internet de las cosas (loT): Disefar el
prototipo para que se conecte a Internet o red y vincularlo a
una plataforma loT (por ejemplo, Arduino Cloud, Blynk,
ThingSpeak, Adafruit 10, etc). Esto debe permitir visualizar en
un panel de control (dashboard) los datos recogidos por los
sensores del proyecto en tiempo real o bien controlar los
actuadores del dispositivo de forma remota a través de dicha
plataforma.

e Aplicacion de Inteligencia Artificial (IA): “Ensefnar” al
prototipo a tomar decisiones mediante algoritmos o modelos
sencillos de aprendizaje automatico (machine learning). Por
ejemplo, entrenando al sistema con datos o imagenes para
que reconozca patrones, clasifique objetos o reaccione
automaticamente segun lo aprendido.

Para facilitar la resolucion de este reto, se ofreceran sugerencias a
docentes y equipos en el siguiente enlace web:

https://olimpiadasteleco.com/recursos/

2.2 Competicion individual.

La competicién individual esta dirigida unicamente al alumnado
de 1°y 2° de Bachillerato.

En el caso de la competicion individual, cada estudiante debera
resolver, aplicando el ingenio y los fundamentos cientifico-
tecnologicos propios de la etapa educativa a la que se dirige la
prueba, una serie de retos relacionados con la ingenieria de
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telecomunicacion.

3. Requisitos de participacion.

Para la competicion por equipos, los grupos de estudiantes
estaran constituidos por un minimo de dos y un maximo de seis
participantes. Ademas, cada equipo debera estar acompanado al
menos por un/a docente que coordine el proyecto, cuya mision
sera guiar al alumnado durante la competicion. Esta persona
tutora, que no contara como integrante del equipo, podra guiar a
mas de un equipo. Para esta competicion se establecen 3

categorias:

e CATEGORIAESO: 1° a 4° ESO.
e CATEGORIA BACHILLERATO: 1°y 2° Bachillerato.

e CATEGORIA CICLOS FORMATIVOS DE GRADO MEDIO Y
SUPERIOR: Ciclos Formativos de las ramas de
telecomunicaciones, TIC o similares.

Fjara la competicion individual se establece una categoria
UNICA para estudiantes de 1° y 2° de Bachillerato. Cualquier

estudiante que tenga interés en participar podra inscribirse en esta
categoria con el visto bueno de un/a docente del centro educativo.
El alumnado inscrito en esta competicion también podra participar
de manera simultanea en la CATEGORIA BACHILLERATO de la
competicion por equipos.

4. Desarrollo de las competiciones.

4.1 Competicion por equipos.

La competicion por equipos se estructura en cinco fases, que
comprenden desde la fase clasificatoria por distritos, desarrollada
en cada universidad o agrupacion de universidades organizadoras,
hasta la Final Nacional.

Fase 1: Inscripcion



Fase

En esta fase, se realizara la inscripcion de los grupos en la
competicion en la categoria correspondiente (ESO,
Bachillerato o Ciclos Formativos de Grado Medio y Superior).
La inscripcion se realizara a través del siguiente formulario:

https:/[forms.gle/A7Uys6s5mQ3iyJqe6

Cada centro educativo preuniversitario debera indicar, en el
momento de la inscripcion, el distrito (universidad o
agrupacion de universidades) en el que desea participar.
Cada centro unicamente podra participar en uno de los
distritos.

La participaciobn en la competicion queda reservada
exclusivamente a equipos pertenecientes a centros
educativos preuniversitarios. No se admitira la inscripcion o
participacién de equipos pertenecientes a academias, centros
de formaciéon no reglada u otras entidades de naturaleza
similar.

Cada docente de un centro educativo preuniversitario podra
inscribir tantos equipos como considere oportuno en el distrito
elegido. No obstante, cada distrito podra establecer, en
funcidn de sus recursos y capacidad organizativa, limitaciones
en el numero total de equipos participantes, en el numero de
equipos por categoria y/o en el numero de equipos por centro
educativo.

Cada distrito (universidad o agrupacion de universidades)
podra determinar las categorias que organiza, por lo que los
equipos unicamente podran inscribirse en aquellas categorias
ofertadas por el distrito seleccionado.

Cuando un equipo no pueda participar en el distrito elegido
debido a limitaciones en el numero de plazas, a que la
categoria correspondiente no sea ofertada u otras
circunstancias organizativas, se procurara ofrecer una
alternativa de participaciéon en otro distrito siempre que sea
posible.

2: Actividad divulgativa y formativa (segun disponibilidad)

Los equipos inscritos podran tener una sesion presencial o
por videoconferencia en la universidad en la que se hayan



inscrito! en la que se impartira un taller de iniciacion a la
tecnologia, donde se expondra el papel de las
telecomunicaciones en la sociedad y se explicaran las bases
de la olimpiada. Esta actividad también puede incluir acciones
formativas especificas con recursos para el desarrollo de los
proyectos, bajo disponibilidad de cada universidad.
Dependera de la propia universidad ofrecer o no a los centros
educativos esta actividad.

Fase 3: Realizacion del proyecto
e Los grupos de trabajo desarrollaran libremente sus

propuestas en sus centros educativos, teniendo presente las
condiciones indicadas en la SECCION 2.1 de estas bases.

Fase 4: Fase clasificatoria por distritos

Los equipos participantes en la fase clasificatoria realizaran
una exposicion del proyecto desarrollado presencialmente o
mediante videoconferencia ante un jurado formado por
docentes universitarios, en el que también podrian participar
profesionales de las entidades patrocinadoras del evento. La
decisién del jurado sera inapelable.

Para la exposicion del proyecto, los equipos podran utilizar
ademas del prototipo desarrollado, una presentacidon de apoyo.
Contaran con un maximo de 10 minutos para la exposicién
y posteriormente se realizara un pequefno debate de no mas
de 10 minutos entre el jurado y el grupo de trabajo sobre el
trabajo realizado.

En el ANEXO | se establece la informacién minima que es
preciso indicar en la presentacion oral.

Cada estudiante recibira un diploma que acreditara su
participacion en la olimpiada.

De cada fase clasificatoria, el 10 % de los equipos con
mayor puntuacién segun los criterios de valoracidn
especificados en la SECCION 5.1 de estas bases, se
clasificaran para la Final Nacional. Este 10% redondeando al
alza se calculara sobre los equipos que presenten proyectos

TEn el caso de un distrito con varias universidades se indicard con suficiente antelacién a cual deben

acudir.



en |la sede universitaria correspondiente.

e En caso de que un proyecto no alcance un 50 % de la
puntuacién maxima o no presente, a juicio del jurado, la
calidad suficiente, el jurado podra declarar desierto
cualquiera de los premios, asi como no proponer la
clasificaciéon de ningun equipo para la Fase Nacional.

e Los premios dependen de las entidades patrocinadoras de la

olimpiada. El valor aproximado de los premios que se
entregara a cada equipo (no de forma individual a sus

integrantes) sera:

Premio a centro y/o docente* | 300 - 400 €

1er Clasificado equipo | 300 - 400 €
2do Clasificado equipo | 200 - 300 €
3er Clasificado equipo | 100 - 200€

*Este premio podra otorgarse integramente al centro educativo, integramente
al docente responsable o repartirse entre ambos. Correspondera a la
universidad organizadora de la fase clasificatoria determinar el destinatario o
destinatarios del premio y, en su caso, la distribucion del mismo.

Video de presentacion de los proyectos premiados en la fase
clasificatoria.

Los equipos que resulten premiados en la fase clasificatoria
deberan realizar un breve video de presentacion de su proyecto, de
una duracion maxima de dos minutos, siguiendo las indicaciones
técnicas y caracteristicas establecidas para su elaboracion.

Este material podra utilizarse para dar visibilidad y difusiéon a los
proyectos desarrollados en el marco de Teleco Games, tanto en la
presente edicion como en futuras ediciones.

En el siguiente enlace se puede consultar el documento con las
instrucciones para la realizacion del video.

La no presentacion del video podra suponer una penalizacion en


https://docs.google.com/document/d/1oUOQEUgXvAKlfGTqlj5ggUnjETj6_Jpv/edit?usp=sharing&ouid=117135913068779147847&rtpof=true&sd=true

ediciones posteriores.

Fase 5: Final Nacional

e Los equipos clasificados por cada distrito deberan exponer sus
proyectos por videoconferencia ante un jurado de ambito
nacional?, formado por docentes de las universidades que
participan en la olimpiada, en el que también podrian participar
profesionales de las entidades patrocinadoras del evento. La
decision del jurado sera inapelable.

e El sistema de videoconferencia utilizado, asi como la hora de
exposicion de los proyectos, seran comunicados a los equipos
finalistas con suficiente antelacion.

e Para la exposicién del proyecto los equipos podran utilizar,
ademas del prototipo desarrollado, una presentacion de apoyo
y el video grabado. Se contara con un maximo de 10
minutos para la exposicién y posteriormente se realizara un
pequeno debate, de no mas de 10 minutos, entre el jurado y el
grupo de trabajo sobre la propuesta presentada.

e Se entregaran premios a los tres equipos con mayor
puntuacién, asi como al docente responsable del equipo que
haya obtenido el primer puesto.

El valor de los premios sera igual o superior a la fase
clasificatoria y dependera de las entidades
patrocinadoras de la olimpiada.

4.2 Competicion individual.

La prueba individual consiste en la realizacion de un examen en
papel, con una duracion maxima de 120 minutos, compuesto por
ejercicios competenciales relacionados con los contenidos de
Matematicas y Fisica de 4° de ESO. La puntuacion obtenida en el
conjunto de los ejercicios determinara la clasificacion final.

La competicion individual se divide en tres fases:

Fase 1: Inscripcién

e En esta fase se realizara la inscripcion de estudiantes en la
olimpiada, que debera contar con el visto bueno de un/a

2 se indicaré con suficiente antelacién la universidad organizadora de la fase nacional.
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docente del centro educativo correspondiente. La inscripcion
del alumnado se realizara a través del siguiente formulario:

https://[forms.gle/A7Uys6s5mQ3iyJqe6

Cada estudiante debera elegir en el momento de la inscripcion
en la competicion en qué distrito (universidad o agrupacion de
universidades) desea participar, pudiendo participar
unicamente en un distrito.

Cada distrito podra limitar, bajo el criterio que determine, el
numero de estudiantes inscritos en la competicion, asi como
si organiza o no competicion individual. Cuando sea posible,
se ofrecera a los excluidos una alternativa para participar en
otro distrito.

Fase 2: Fase clasificatoria por distritos

Cada estudiante realizara una prueba escrita3 el dia de la
competicion, en la que debera resolver una serie de retos
relacionados con la ingenieria. Cada distrito disehara su
propia prueba para esta fase.

Para la realizacion de esta prueba, cada estudiante solo podra
portar utiles de escritura, regla, compas y calculadora no
programable (modelos permitidos para las pruebas de acceso
a la universidad). La organizacion proporcionara material
adicional, si fuese necesario.

De cada distrito pasara a la Final Nacional el 10% del
alumnado que haya obtenido mayor puntuacion en la prueba
realizada. El 10% redondeando al alza se calculara sobre los/

as participantes que hayan realizado la prueba escrita.
Cualquier conducta fraudulenta detectada durante la
realizacion de la prueba supondra la descalificacion del
estudiante. Se considerara fraude, entre otros supuestos, el
uso no autorizado de herramientas de inteligencia artificial (1A),
la recepcion de ayuda externa, la consulta de materiales o
recursos no permitidos, asi como cualquier otra actuacion
destinada a obtener una ventaja indebida durante la prueba.

Los premios dependen de las entidades patrocinadoras de
la olimpiada. El valor aproximado de los premios que se

3 Enel caso de agrupaciones de universidades se indicard con suficiente antelacion a cual deben acudir.
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entregaran de forma individual seran:

1er Clasificado individual | 300 - 400 €
2do Clasificado individual | 200 - 300 €
3er Clasificado individual | 100 - 200€

En caso de que NO se alcance una calificacion umbral
minima de 5 puntos sobre 10, el jurado se reserva la
posibilidad de dejar desierto cualquiera de los premios, asi
como la clasificacion para la fase nacional.

Fase 3: Final Nacional

Cada estudiante clasificado/a realizara una nueva prueba
escrita consistente en la resolucién de una serie de retos
relacionados con la ingenieria4.

Se entregaran premios a los/las tres participantes que
alcancen la mejor puntuacion, con un valor igual o superior al
de la fase clasificatoria, y que dependera de las entidades
patrocinadoras de la olimpiada.

En caso de que no se alcance una calificacién umbral
minima de 5 puntos sobre 10, el jurado se reserva la
posibilidad de dejar desierto cualquiera de los premios.

5. Criterios de valoracion.

5.1 Competicidon por equipos.

En los proyectos desarrollados en la competicion por equipos se
valoraran los siguientes aspectos:

La dificultad técnica del proyecto y la calidad del prototipo
desarrollado.

La alineacién del proyecto con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la Agenda 2030.

La integracion y el uso de las telecomunicaciones para la

4 se indicara con suficiente antelacion el lugar de organizacion de la prueba final.
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consecucion del/de los objetivo/s planteado/s.

e La incorporacion de aspectos relacionados con la
ciberseguridad, el Internet de las Cosas (loT) y/o la
Inteligencia Artificial (IA), asi como la forma en que su
aplicacion contribuye al valor técnico, ético y social de la
solucién desarrollada.

e La presentacién y defensa del proyecto ante el jurado,
incluyendo la capacidad para responder a las preguntas
planteadas. Los equipos podran designar a una persona
representante para realizar la exposicion, si bien se valorara
especialmente la participacion de todos sus integrantes.

e La adecuacién al presupuesto maximo establecido en la
SECCION 2.1 de estas bases.

La valoracion de los proyectos se realizara conforme a la
rubrica establecida en el ANEXO II.

5.2 Competicion individual.

En el caso de la competicion individual, la prueba consistira en la
realizacion de un examen, con una duracibn maxima de 120
minutos, compuesto por ejercicios de caracter competencial
relacionados con los contenidos de Matematicas y Fisica de 4° de
ESO.

Cada reto, problema o ejercicio tendra asignada una puntuacion
maxima, que se especificara en el propio enunciado de la prueba.
La suma de las puntuaciones obtenidas por cada participante, tras
la correccion y valoracion por parte del jurado evaluador,
determinara su puntuacién total y la correspondiente
clasificacion final.

La persona participante que obtenga la mayor puntuacién total
sera la ganadora de la competicion individual, sin perjuicio de los
criterios de desempate o de la calificacion minima que, en su caso,
se establezcan en estas bases.

Criterios de desempate:

En caso de empate en la puntuacion total obtenida en la
competicion individual, se aplicaran, por este orden, los siguientes
criterios de desempate:

1. Mayor puntuacién obtenida en los ejercicios de mayor
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dificultad, segun la valoracion establecida previamente por el
comité organizador de la prueba.

2. Mayor numero de ejercicios resueltos correctamente en
su totalidad.

3. Si, una vez aplicados los criterios anteriores, persistiera el
empate, el jurado determinara la clasificacién final
atendiendo a la calidad, rigor y claridad de las soluciones
desarrolladas.

6. Fechas de la olimpiada.
Publicacion convocatoria: 5 de octubre de 2026.

Inscripciones: del 5 de octubre al 18 de diciembre de 2026.

Actividad divulgativa y formativa: enero-marzo de 2027. En
formato presencial o por videoconferencia, dependera de la
universidad organizadora ofrecer o no a los centros educativos esta
actividad. Cada universidad contactara con el profesorado
responsable de los equipos inscritos para informar de la fecha de
realizacion del taller.

Fase clasificatoria por distritos:

eCompeticién por equipos (TODAS LAS CATEGORIAS):
hasta el 24 de abril de 2027 en la universidad organizadora.

e Competicion individual: hasta el 24 de abril de 2027 en la
universidad organizadora.

Cada universidad contactara con el profesorado responsable
para informar de la fecha de la fase clasificatoria para cada
competicion.

Final Nacional:

e Competicién por equipos (TODAS LAS CATEGORIAS): del
10 al 21 de mayo de 2027.
e Competicion individual : viernes 21 de mayo.
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La persona portavoz de cada jurado se pondra en contacto con
el/la docente responsable de cada uno de los equipos finalistas
para comunicarle la fecha y la hora de la defensa por
videoconferencia del proyecto ante el jurado.

ENTREGA DE PREMIOS FINAL NACIONAL:

El acto oficial de entrega de premios de la Final Nacional de la
presente edicion de la competicion TELECO GAMES / OLIMPIADA
NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES se celebrara el viernes
18 de junio de 2027, en horario de manana.

La organizacion determinara si dicho acto se realizara de forma
presencial u online, circunstancia que sera comunicada durante el
mes de junio de 2027.

Con anterioridad a la celebracion del acto, se remitira un correo
electronico, dirigido exclusivamente al profesorado responsable de
los equipos finalistas de la Final Nacional, en el que se comunicara
qué estudiantes o equipos han resultado premiados. En ningun
caso se revelara el tipo de premio obtenido, que se dara a conocer
publicamente durante el acto oficial de entrega de premios.

La organizacion se reserva el derecho de adaptar las bases y
los premios en cualquier momento. Cualquier notificacion
sobre posibles cambios tendra vigencia desde la fecha de su
publicacioén.

La resolucion de cualquier circunstancia no contemplada en estas
bases queda a criterio de la organizacion y de los jurados, cuyas
decisiones seran inapelables. La participacion en esta olimpiada
implica la aceptacion de estas BASES.
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POLITICA DE PRIVACIDAD

Preambulo. DEFINICIONES.

Se entiende por ORGANIZACION la entidad sin personalidad
juridica propia que coordina la realizacion y celebracion del evento
denominado TELECO GAMES / OLIMPIADA NACIONAL DE
TELECOMUNICACIONES (la “olimpiada”).

La ORGANIZACION se conforma por el Colegio Oficial de
Ingenieros Técnicos de Telecomunicacion (COITT) y por la
Asociacion Espafiola de Graduados e Ingenieros Técnicos de
Telecomunicacion (AEGITT) junto con las distintas
UNIVERSIDADES participantes que han obtenido los datos de
aquellos estudiantes de las respectivas universidades adscritas
para la correcta realizacion del evento sefalado.

El COITT/AEGITT es responsable del tratamiento de los datos
de inscripcion del alumnado en la olimpiada con excepcion de
los que consistan en imagenes.

Cada UNIVERSIDAD es responsable de la obtenciéon de la
autorizacién de quienes participen a través de ella para que puedan
utilizarse las imagenes de cada estudiante.

En el formulario de inscripcion se recoge la necesidad de la
autorizacion del participante o de sus representantes legales para
que los datos de imagen puedan cederse a la UNIVERSIDAD, a
través de la cual se participa en el evento.

Por tanto, cada estudiante que formule su peticion de participar
acepta la cesion de los datos, entendiendo, asimismo la
ORGANIZACION, que existe igualmente base de legitimacion en la
obtencién de esos datos pues de otra forma no se hace posible su
realizacion.

Legitimacion para el tratamiento de los datos

La aceptacién de la participacion por el/la estudiante y Ia
elaboracion del formulario de participacion son base legitima para el
tratamiento de los datos personales, ademas del interés de la
ORGANIZACION en la realizacion del evento.
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Legislacién aplicable

La ORGANIZACION, a través de las distintos entes que la
conforman, se encuentra sometida a las reglas y normas
establecidas en la LO 3/2018 de 5 de diciembre, de Proteccién de
Datos Personales y garantia de los derechos digitales, ademas de
la normativa especifica de proteccion al menor, al ser éste un
colectivo que participa especialmente en el evento TELECO
GAMES / OLIMPIADA NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES.

El establecimiento y desarrollo del evento en Espana, supone el
cumplimiento de las normativas espafola y europea.

Responsable del Tratamiento (responsables del tratamiento)

De los datos personales recabados. Se entiende que los datos
personales obtenidos del alumnado participante por la
ORGANIZACION confieren al COITT/AEGITT la condicién de
responsable del tratamiento de los que no consisten en imagenes, y
a cada una de las UNIVERSIDADES que las recaba, la condicion
de responsable de las citadas imagenes.

Las personas participantes conocen la ubicacion y domicilio del
responsable del tratamiento de los datos de inscripcidon (COITT/
AEGITT) asi como de la UNIVERSIDAD responsable del
tratamiento de las imagenes, a los efectos de solicitar o reclamar
cualquier derecho que traiga causa de la incorporacion de dichos
datos personales a cualesquiera ficheros propios de los citados
responsables, en su caso.

Finalidades del tratamiento de los datos personales de los
participantes

Exclusivamente los datos personales de las personas participantes
que se hayan puesto a disposicion de los responsables y por éstos
a la ORGANIZACION, seran utilizados para la realizacion del
evento denominado TELECO GAMES / OLIMPIADA NACIONAL DE
TELECOMUNICACIONES, sin que de los datos se vayan a realizar
perfiles especificos y solo sirvan para gestionar y administrar los
mismos para la llevanza del evento, sin que de ninguna manera se
utilicen para cualquier otra finalidad.

17



Datos compartidos con terceros

Ni el COITT/AEGITT ni las UNIVERSIDADES cederan a terceros
los datos personales que hayan obtenido o se hayan puesto a
disposicidon de éstas por las personas participantes, salvo que
exista una base juridica que permita y legitime dicho tratamiento.

Conservacion de los datos

Los datos personales se utilizaran estrictamente durante el periodo
determinado para la realizacion del evento y su difusion, por lo que
finalizadas estas actividades propias de las TELECO GAMES/
OLIMPIADA NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES, se
procedera a su bloqueo por el tiempo imprescindible para atender a
las responsabilidades que puedan traer causa del evento,
estimando que el plazo de 5 afios cumple con dicha finalidad.

Lo anterior, asimismo sera de aplicacion desde que cualquiera de
los/as cedentes de los datos personales ejercite su derecho de
supresion, lo que conllevara, asimismo, el bloqueo de los datos en
el plazo antedicho y con la finalidad indicada.

Encargado del tratamiento

La ORGANIZACION formalizara los correspondientes contratos con
una empresa especializada designandola como encargada del
tratamiento de los datos personales de inscripcion y de las
imagenes de las personas participantes en el evento TELECO
GAMES / OLIMPIADA NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES.

AUTORIZACION USO DE IMAGENES.

Dado que las TELECO GAMES / OLIMPIADA NACIONAL DE
TELECOMUNICACIONES seran grabadas con imagenes (mediante
video y/o fotografia) y que estos materiales seran difundidos con
fines divulgativos y/o promocionales de las TELECO GAMES /
OLIMPIADA NACIONAL DE TELECOMUNICACIONES, es requisito
indispensable para la inscripcion que se remita por correo
electronico a la UNIVERSIDAD elegida, el documento de
autorizacién de imagen que se puede descargar de la web de la
olimpiada, cumplimentado y firmado.
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La autorizacion de la grabacién y uso de imagenes se hara a favor
de la universidad organizadora a través de la que participa cada
persona.

Se tomara en consideracion la edad de las personas participantes
en el momento de la inscripcion. Quienes sean mayores de edad
suscribiran el formulario denominado “Mayores”.

El formulario “Menores” debera ser suscrito:

1. Si la persona participante es menor de 14 anos en el
momento de la inscripcion, por sus dos personas progenitoras
o su tutor/a legal en su caso.

2. Si la persona participante ya ha cumplido 14 anos en el
momento de la inscripcion, pero aun es menor de 18, se
firmara tanto por el/la menor como por sus dos personas
progenitoras o su tutor/a legal en su caso.

Las direcciones de correo electronico de cada universidad figuran
en la web de las TELECO GAMES/OLIMPIADA NACIONAL DE
TELECOMUNICACIONES: www.olimpiadasteleco.com
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ANEXO I: Contenido minimo de la presentacion para la
exposicion de los proyectos

Ademas del prototipo desarrollado, los equipos podran utilizar, de
forma opcional, material de apoyo para la presentacion de sus
proyectos ante el jurado. En cualquier caso, la exposicion debera
estar organizada en torno a los siguientes contenidos minimos:

e Titulo del proyecto: nombre creativo e identificativo de la
propuesta.

e Datos del equipo: nombre del centro educativo, fotografia,
integrantes del equipo y profesor/a tutor/a.

e Reto / ODS: identificacién clara del problema abordado y del/
de los Objetivo/s de Desarrollo Sostenible (ODS) de la
Agenda 2030 al/a los que responde el proyecto.

e Descripcion de la propuesta: explicacion del funcionamiento
del prototipo y de como el uso de las telecomunicaciones
contribuye a resolver el problema identificado y a alcanzar los
objetivos planteados.

e Integracién tecnoldégica (ciberseguridad, loT y/o IA):
descripcién de los aspectos relacionados con la
ciberseguridad, el Internet de las Cosas (loT) y/o la
Inteligencia Artificial (I1A) incorporados al proyecto, asi como
la justificacion de su utilizacion y de la forma en que
contribuyen al valor técnico, ético y social de la solucién
desarrollada.

e Contribucion de cada participante: descripcion del rol
asumido por cada integrante (disefio, montaje, programacion,
comunicacién, etc.) y de las tareas concretas realizadas
durante el desarrollo del proyecto.

e Presupuesto: desglose del coste de las placas,
componentes, sensores, actuadores, licencias o servicios, si
los hubiera, y demas materiales fungibles empleados en el
desarrollo del prototipo.
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ANEXO II: Rubrica evaluacioén para la competicion por

equipos

En la siguiente tabla se indica la rubrica para evaluar los proyectos
realizados por los equipos de todas las categorias (ESO,

Bachillerato y Ciclos Formativos de Grado Medio o Superior):

Puntuacién maxima = 65 puntos

Criterio 1: Integracion de las Telecomunicaciones

Tipo de comunicaciéon (max. 5 puntos): el prototipo establece una comunicacion
bidireccional completa, demostrando la capacidad tanto de enviar datos recogidos
por los sensores hacia un sistema o plataforma externa como de recibir comandos
o parametros desde la misma, e integrando ademds un control remoto activo y
funcional de uno o mas actuadores (tales como motores, relés o indicadores)
mediante tecnologias de telecomunicaciones.

Alcance y tecnologia de comunicacion (max. 7 puntos): el prototipo hace uso de
una tecnologia de comunicacién de larga distancia (como LoRa o equivalente) para
la transmisién de datos como tecnologia principal de mayor alcance, ademas
integra dos o mas tecnologias de comunicacién distintas combinadas
funcionalmente dentro del propio proyecto (por ejemplo, combinando LoRa con
Wi-Fi o Bluetooth).

Integracion funcional en el proyecto (max. 3 puntos): el proyecto depende
intrinsecamente de las telecomunicaciones para mantener su funcionalidad
principal, que integra mas de una red o tecnologia de comunicacion, asignando a
cada una de ellas una funcién claramente diferenciada dentro del sistema (por
ejemplo, utilizando una tecnologia especifica para la transmisién de los datos de los
sensores y otra distinta para el control de los actuadores).

Interpretacion cualitativa a partir de los puntos obtenidos:
0-3 - Nivel bajo

4-7 - Nivel medio

8-11 -» Nivel alto

12-15 - Nivel muy alto

0al5
puntos

Criterio 2: Dificultad del Proyecto
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Funcionalidad (max. 3 puntos): el prototipo aborda mas de una funcionalidad o
requisito para resolver la problematica planteada, demostrando ademdas que ha
sido disefiado teniendo en cuenta condiciones o restricciones del entorno real
(como el consumo energético, la cobertura o la intemperie) y que integra
mecanismos para tomar decisiones automatizadas a partir de los datos
recolectados mediante el uso de reglas, umbrales o algoritmos de control.

Desarrollo (max. 7 puntos): integra de forma combinada procesamiento local,
sensores y actuadores, empleando protocolos de comunicaciones a nivel de
aplicacion (como HTTP, MQTT u otros equivalentes) para el intercambio de
informacion. Ademas, disefia y presenta una aplicacion software desarrollada
integramente por los propios estudiantes para la visualizacién de los datos
capturados por el prototipo.

Integracién tecnoldgica (max. 5 puntos): el proyecto integra de forma practica y
funcional soluciones en las tres dreas tecnoldgicas: adoptar medidas de
ciberseguridad reales (tanto en las buenas practicas de desarrollo como mediante
mecanismos de autenticacion o cifrado de datos en el prototipo), vincula el
dispositivo a una plataforma loT conectada a red para la monitorizacidon en tiempo
real o control remoto desde un panel de control (dashboard), e implementa un
modelo sencillo de Inteligencia Artificial / Machine Learning que permita al sistema
reconocer patrones, clasificar datos o tomar decisiones de forma automatizada.

Interpretacion cualitativa a partir de los puntos obtenidos:
0-3 - Baja dificultad

4-7 - Dificultad media

8-11 -> Dificultad alta

12-15 - Dificultad muy alta

0al5
puntos

Criterio 3: Calidad del Demostrador
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Construccion y materiales (mdx. 3 puntos): la maqueta o prototipo ha sido
fabricado utilizando piezas disefiadas e impresas en 3D e incorporando materiales
reciclados o reutilizados, garantizando en todo momento que la totalidad de los
materiales empleados sean adecuados para su funcién en términos de resistencia,
dimensidn, ajuste y acabado practico.

Montaje e integracidon (max. 5 puntos): el prototipo presenta un montaje donde
todos los componentes (sensores, actuadores y placas) estan fijados de forma
estable, contando con un cableado perfectamente ordenado y canalizado (sin
cables sueltos ni cruzados innecesarios) y con un disefio de la maqueta que permita
un acceso o mantenimiento bdsico sencillo a elementos clave como conexiones o
baterias.

Terminacion y acabado (max. 4 puntos): el prototipo presenta un aspecto
profesional similar al de un producto real o comercial, garantizando ademds una

completa uniformidad en su acabado a través del cuidado en la coherencia de los | 0212

colores, la precision en los cortes y la limpieza en el ensamblaje de sus | PuUntos

componentes.

MUY IMPORTANTE: si el presupuesto total del proyecto supera los 200€, el equipo

obtendra 0 puntos en este CRITERIO 3.

Interpretacion cualitativa a partir de los puntos obtenidos:

0-2 - Calidad baja

3-5-> Calidad suficiente

6-8 -» Calidad alta

9-12 -> Calidad excelente

Criterio 4: Alineacidon del Proyecto con los ODS

Identificacion de Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y metas (max. 8

puntos): El proyecto se identifica claramente con un ODS principal y uno o mas ODS

secundarios coherentes de la Agenda 2030, vinculando la solucidn tecnolégica con

metas especificas dentro de cada ODS, estableciendo una relacién directa entre la

tecnologia desarrollada y dichas metas, e implementando en el prototipo

funcionalidades concretas y demostrables (como la monitorizacion, el control

automatico o la optimizacion de recursos) asociadas de forma explicita al

cumplimiento de las metas del ODS principal y de los ODS secundarios. 0ag
puntos

Interpretacion cualitativa a partir de los puntos obtenidos:

0 - Sin alineacidn clara, no incluye metas justificadas
1-2 - Alineacién basica, no incluye metas justificadas
2-5 - Alineacion correcta
6-8 -> Alineacidn superior

Criterio 5: Exposicion y defensa del trabajo
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Presentacidn y organizacion de la exposicion (max. 8 puntos): La exposicion se
estructura de manera que resulta muy atractiva para quien la escucha e incluye los
contenidos minimos indicados. Presenta las ideas de forma organizada y
sintetizada. Las transparencias suponen un refuerzo claro a la exposicion oral.
Siempre tiene buena postura y se proyecta seguro de si mismo. Establece contacto
visual con todos durante la exposicion. Habla con claridad y correccién. Se ajusta a
los tiempos perfectamente.

Actitud ante las preguntas del jurado (max. 3 puntos): Mantiene la calmay
expresa seguridad. Establece contacto visual con los miembros del jurado. Realiza
una escucha activa durante las preguntas del jurado. Se encuentra comodo frente a
las preguntas del jurado. Se argumentan las respuestas en la mayoria de los casos.
Se establecen relaciones complejas en los argumentos que proporciona al jurado y
que estan relacionados con su proyecto.

Participacion de todo el equipo (max. 4 puntos): Todos los miembros del equipo
participan de forma equitativa en la presentacion oral y en la defensa del proyecto
ante el jurado, demostrando un reparto coordinado y equilibrado del tiempo de
intervencidén y del conocimiento expuesto.

Interpretacion cualitativa a partir de los puntos obtenidos:
0-3 - Ejecucion deficiente

4-7 -» Ejecucion suficiente

8-11 - Ejecucion buena

12-15 - Ejecucidn excelente

0al5
puntos
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