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Lizentzia 

 

● Aitortu – Ez Komertziala – Partekatu Berdin cc by-nc-sa 

● Lizentzia honek lana partekatu eta jendaurrean hedatzeko eskubidea ematen du          

baita lan eratorriak sortzeko ere. Horretarako derrigorrezkoa da lanaren kredituak          

aitortzea. Gainera ezin da lan hau (ezta bere eratorriak ere) merkataritza           

xedeetarako erabili. Azkenik, lan hau aldatzen bada, edo lan eratorri bat sortzen            

bada, sortutako lana baimen honen berdin-berdina den beste batekin soilik banatu           

ahal izango da. 
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1. ERANSKINA
 

LEGEAK  ZER 

60/2014 FORU DEKRETUA, uztailaren 16koa, Nafarroako Foru Komunitatean Lehen Hezkuntzako          

curriculuma ezartzen duena. 

(2014:3)  4. artikulua. Etaparen helburuak. 

i) Informazioaren eta komunikazioaren teknologiak ikasketarako erabiltzen hastea, eta jasotzen eta           

lantzen diren mezuen aurrean jarrera kritikoa hartzea. 

(2014:3) 7. artikulua. Zeharkako elementuak. 

1. Etapako arlo batzuetan tratamendu berariazkoa ematea ezertan galarazi gabe, arlo guztietan landuko             

dira irakurriaren ulermena, ahozko eta idatzizko adierazpena, ikus-entzunezko komunikazioa,         

informazioaren eta komunikazioaren teknologiak, ekintzailetza eta hezkuntza zibiko eta         

konstituzionala. 

(...) 

7. Ikastetxeek, proiektuen bitartez, ekintzak ezarriko dituzte programazio informatikoko oinarrizko          

trebetasunak eskuratzeko eta hobetzeko helburuarekin. 

 

(2014:3) 8. artikulua. Gaitasunak. 

1. Ikasleek eskuratu beharreko gaitasunak honako hauek dira: 

1.–Hizkuntza komunikazioa. 

2.–Matematika gaitasuna eta zientzia eta teknologiako oinarrizko gaitasunak. 

3.–Gaitasun digitala. 

4.–Ikasten ikastea. 

5.–Gaitasun sozial eta zibikoak. 

6.–Ekimena eta ekintzailetza. 
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7.–Kultura kontzientzia eta adierazpenak. 

 1. mailan Natur zientziako curriculumean hauxe dio (2014:7-8): 
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2. mailan Natur zientziako  curriculumean hauxe dio (2014:8-9): 
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  1.eta 2. mailan  Euskarako curriculumean hauxe dio  (2014:8-9):: 
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  1.eta 2. mailan Gizarte Zientziako curriculumean hauxe dio  (2014:17,19 ): 
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1. mailan  Gaztelaniako curriculumean hauxe dio  (2014:33-35): 
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2.mailan Gaztelaniako curriculumean hauxe dio  (2014:36): 

:  
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1. eta 2.mailan Matematikako curriculumean hauxe dio (2014:47-49): 

 

 
 

1. eta 2. mailan Arte  hezkuntzako curriculumean hauxe dio (2014:122-123) 
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1. mailan INGELESAko curriculumean hauxe dio  (2014:64-65,67): 

 

      11  



 

 

 

2. mailan INGELESAko curriculumean hauxe dio (2014:68-70): 
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2015: ko BOEan zehaztasun hauek egin ziren: 
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2. ERANSKINA

 

ESKU HARTZE PROGRAMAK 
● Guraso eta irakasleendako esku-hartze programa: 

 
7. irudia: 1 ziklorako esku-hartze programa 

  

 

1.-Beharra identifikatzen. 
 
Lehen hezkuntzako 1.zikloko (6-8 urte) ikasleen gurasoei ikasturte hasierako                 
bileran tabletekin erabiliko diren appen zerrenda emanen zaie. Ehuneko handiak                   
ez du kasurik eginen eta seme- alabek ez dute gailurik erabiliko, edota tableta                         
eta smartphona bakar-bakarrik darabilte, inoren gain-begiradarik gabe eta               
gomendaturiko appak instalatu gabe.  (euskaldunak eta hezigarriak  direnak). 
 
Guraso profil hauek aurreikusi ditugu: 

❏ eten digitala sustatzen dutenak  
❏ adin horretarako app ez hezigarriak ez egokiak erabiltzen               

dituztenak , erdaldunak eta aisialdi-erabilera tresna  gisa ulertzen dutenak. 
❏ gehienetan, beti ez bada,  bakarrik aritzen uzten dietenak. 

 
Horrelako egoeran appei buruzko kontzientziazio  kanpaina egitea erabaki da. 
 
2.-Errealitatearen analisia. 
Sarean hainbat kanpaina  topatu  dira: 
 

❖ COaN: Familia, telebista eta bestelako pantailak. Nola lagundu adingabeei                 
pantailekin harreman egokia izaten 
https://www.educacion.navarra.es/documents/27590/585666/Familia_Television_Euskera
.pdf/7f622654-d311-4db8-a3e2-19404d70cc3a 
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❖ Zeuk esan 

http://www.euskadi.eus/gurasoak-zeuk-esan/web01-a2zeukes/eu/ 
 

❖ Junta de Andalucía: EDUCAR PARA PROTEGER GUÍA RESUMIDA DE                 
FORMACIÓN TIC para PADRES Y MADRES DE MENORES DE 3 a 11 AÑOS 
https://www.andaluciacompromisodigital.org/documents/10180/207470/Gu 
ia+ni%C3%B1os+reducida/37118d69-d6a5-4123-a538-7a470ecd688c 

 
❖ El universo digital de sus hijos.(consejos sobre internet para padres) 

https://www.betterinternetforkids.eu/documents/167024/199686/7+-+Personal+Informati
on+Online_v5+-+ES_Chello_Multicanal.pdf/80ce828c-1719-4803-9c6a-88611ed70b2b 

3.-Programaren plangintza: 
 

Non  Ikastetxean 

Norendako  Haur Hezkuntza eta Lehen Hezkuntzako gurasoendako 

Iraupena  aurrez-aurreko 3 saio (ordu 1) 
(ikasleak eskolan dauden orduetan) 

Dinamizatzaileak  Guraso elkarteak, zuzendaritzak eta tutoreak 

Metodologia  -parte hartzailea,esperimentala eta aktiboa 
-grabatuko da ondoren  ikastetxeko eta guraso elkartearen 
webgunean plazaratzeko 

Materiala  -saioen emaileak ekarritakoa 
-parte hartzaileen gailuak 

X. taula: XXXXX 

 
 
 
4.-Programaren   edukien   egitura: 
 

  EDUKIA   LANKETA 

1. saioa  ➔tableta eta smartphonen bidez (m-learning) 
ikaste informalaren izatea…………………………………... 

➔5-7 urtekoen garapen psikologikoak  TIK-ekin 
daukan erlazioa……………………………………………….…... 

➔umeen tokian jartzea, jolas batzuk 
esperimentatzea………………………………………………….. 

➔Zergatik dira hain erakargarriak ondorioztatzea... 

 
*hitzaldia 
 

*hitzaldia 
 

* role playing 
*denen arteko 
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  *solasaldia 

2. saioa 
 

➔Jolastuz  alde positiboak ondorioztatu……………... 
➔Jolastuz alde negatiboak ondorioztatu……………... 

*talde dinamika 
*talde dinamika 

3. saioa  ➔Jokoen aukeraketa nola egiten da?.................. 
   Nork deskargatzen ditu? 
➔Jokoen sailkapenak ezagutzea……………………………... 
➔Jokoen erabilerako kode osasungarria definitzea… 
➔ ikasgelan erabiliko direnak ezagutu……………………. 

*denen arteko   
 solasaldia 
*hitzaldia 
*talde dinamika 
*esperimentazioa 

X. taula: XXXXX 
 

Gailu eta appsei buruzko galdera eta zalantzak argitzeko foroa                 
(whatsapp-telegram-webguneko foroa edo... erabaki) eta aurrez-aurreko           
hitzorduak ikasturtean zehar lotuko dira, gaiaren eguneratzeak aldaketak sor                 
ditzakeelakoz. 
 
 
5.-Ebaluazioa.  
Partaideek saio bakoitzaren bukaeran galdetegi anonimo digitalaren bidez saioko                 
balorazioa eginen du, eta horrela hurrengo saioen diseinua partaideen beharrei                   
egokitzeko baliagarria izanen da. Eduki, dinamika eta gogobetetzeari buruz                 
galdeginen zaie. 
Azkeneko saioan gogobetetze galdetegi anonimoa beteko dute. 
Benetan eraginkorra izan bada, umeek appak erabiltzen dituztela jakinaraziko                 
dute ikastetxean. 
 
6.-Erraztasunak. 
Adin hauetako amak gehienak prest daude beren kezkak solastera, bileretara                   
joateko prest agertzen dira eta parte-hartzaile sutsuak dira. Jarrera pro-aktiboa                   
daukate beren seme-alaben heziketarekin zerikusia duen gehienarekin. Hortaz,               
kontzientziazio kanpainara aisa hurbilduko dira. lehen bai lehen 
Alfabetizazioa lehenbailehen hastea komeni da. Adinean gora eginez ahala,                 
gurasoak gutxiago hurbiltzen dira aurrez-aurreko saioetara. 
 
7.-Zailtasunak. 
Zenbait guraso, gutxi badira ere, gailuen erabileraren kontra badaudela jakin                   
badakigu, eta horien presentzia garrantzitsua da beren umeak sistematik kanpo                   
gera ez daitezen. Guraso horiekHauek hurbiltzea gehiago kostako da eta saiakera                     
bereziak egin beharko dira hurbil daitezen. Ahoz -ahokoaren bidea erabiliko da                     
hurbilketa gerta dadin. 
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● Ikasleendako esku-hartze programaren unitate didaktikoaren adibidea: 

LHrako Unitate didaktikoa (6-8 urte) 
KONTUZ SAKATZERAKOAN! 
 
1.-Ikasleendako azalpena 

 
Orain aipatuko dugun kontua arras garrantzitsua da zure/familiaren               
dirua zaintzeko. Badakizu jolasek zure edo familiaren benetako dirua                 
erabiltzen ahal dutela? Erne egon behar da benetako dirua zein den eta                       
zertarako den bereizteko. 

 

2.-Unitatearen helburuak 
 

❏ Ikasleak kontzientziatzea sakatzen duten botoiaren garrantziaz.  
❏ Ikasleak kontzientziatzea ezjakintasunaren aurrean laguntza         

eskatzearen garrantziaz. 
❏ Ikasleak jolasak aukeratu eta aritzera familiaren babespean egitera               

animatu.  
❏ Ikasleek jolasetan jakin beharreko informazioa interpretatzen ikastea. 
❏ Ikasleek arazoaren aurrean jokabide egokia zein den ezagutzea,               

beldurra alboratuz. 
 
 

3.-Laguntza materiala 
 
Pantallas  amigasen blogean  gai honi buruzko dekalogoa aurki dezazue 
http://blog.pantallasamigas.net/2016/12/decalogo-la-eleccion-disfrute-v
ideojuegos-familia/#more-5865 
 
Pilar y su celular  prorama hezigarriaren bideoa: 
https://youtu.be/8q3EJnZKsx4 
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4.-Ekintza didaktikoak 

1.  4naka jarriz solastu galdera hauei buruz: 
➔ jolasten duzuenean irakurtzen duzue botoa         

sakatzerakoan edo koloreagatik sakatzen duzue? 
➔ ulertzen ez baduzue zerbait laguntza eskatzen           

duzue edo proba egiten duzue? 

2.   “Pilar y su celular”en kapitulu hau ikusi. 

 

3.  Pilarren larruan jarri eta 4naka  fitxa hau ahoz gauzatu. 
● Zuen ustez zer ez du ongi egin? 
● Zein da egin duenaren ondorioa? 
● Zeregin behar zuen zuen ustez? 

4.  Denen artean adostu eta fitxa bete: 
● Jolasterakoan botoiak… 

○ irakurri sakatu baino lehen 
○ kolore berdea baldin badu sakatu irakurri gabe 

 
● Jolaseko biziak agortu badituzu… 

○ benetako dirua gastatuz  erosi. 
○ behar den denbora itxaron berriz aktibatu arte. 

 
● Benetako dirua gastatu baduzu ... 

○ ixilik gelditu , akaso ohartuko ez direlakoz. 
○ gurasoei azkar erran konponbidea bila dezaten. 

 
 

 
 
 
 

      20  



 
5.-Ebazpena eta irakasleendako argudioak. 

3.   
● Zuen ustez zer ez du ongi egin? 

-”gratis” ikusi duenean gainerakoa irakurri gabe jaistea 
-itxaron beharrean diruaz denbora erosi. 
 

● Zein da egin duenaren ondorioa? 
-gero eta diru gehiago gastatu duela. 
 

● Zeregin behar zuen zuen ustez? 
-lasai jolasteari utzi  tarte batean, eta bertze jolasetan aritu 
lagunekin,familiarekin, irakurri,... 

4.  Denen artean adostu eta fitxa bete: 
● Jolasterakoan botoiak… 

➽ irakurri sakatu baino lehen 
○ kolore berdea baldin badu sakatu irakurri gabe 

 
Adin horietan irakurketa eskuratzen hasten da eta bere 
garrantziak ohartarazi behar zaie (alfabetizazioaren garrantzia). 
Koloreen erabileraz ohartarazi: berdea, laranja, … 
Nabarmentzen dutena zein den... 
 

● Jolaseko biziak agortu badituzu… 
○ benetako dirua gastatuz  erosi. 
➽ behar den denbora itxaron berriz aktibatu arte. 

 
Osasunean  jolasaren eraginak azaldu: 
antsietatea, pazientzia falta, frustrazioa, lehiakortasuna 
 

● Benetako dirua gastatu baduzu ... 
○ ixilik gelditu , akaso ohartuko ez direlakoz. 
➽ gurasoei azkar erran konponbidea bila dezaten. 

Gaizki eginaren aurrean jokabidea 
hausnartu: 

-konfidantza 
-zintzotasuna 
-gaizki eginetik ikastea 
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3.ERANSKINA 

GERTATURIKO ARAZOAK

 
★ http://tecnologia.elpais.com/tecnologia/2016/12/28/actualidad/1482919715_905577.

html 
 

 
 
 
 
 
 

★ http://tecnologia.elpais.com/tecnologia/2016/10/04/actualidad/1475578401_460930.
html?rel=mas 
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★ http://www.telecinco.es/informacionPublicidad.html 
 

 
 

★ https://didaknet.com/2014/01/27/un-nino-de-4-anos-compra-por-internet/ 
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★ http://www.diarioinformacion.com/vida-y-estilo/tecnologia/2016/10/11/hijo-comprado
-app-recupero-dinero/1815648.html 

 

 
 
 
 

★ http://www.elmundo.es/f5/2016/10/03/57f22c2a22601dae348b45ca.html 
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★ http://www.elmundo.es/f5/2016/10/04/57f3cdddca4741c32e8b45ec.html 

 
★ https://www.xatakandroid.com/play-store/google-empieza-a-mandar-correos-para-d

evolver-las-compras-in-app-hechas-por-menores 
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