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Ohikoan erabiltzen ez diren metodologiak ikasgelan sartzeak bertigoa ematen digu. Hala ere, beharrezkoa 
da probatu eta huts egiteko aukera agortzea, akatsetatik ere ikasi egiten baitugu, eta, horrela, hazi egiten 
gara irakasle gisa.

Esaten denez, jolasa (askatasunaren esentzia) zer den jakiteko esperimentatu behar den egoera bat da, eta 
jolasa definitzea txiste bat azaltzea bezala litzateke, grazia galduko luke. Sentitzen den plazera bizikletan 
aldapa bat jaisten denean gertatzen denaren antzekoa da; igotzeko ahaleginaren ondoren, lana jolas 
bihurtzen da, eta jolasa lana eta ikaskuntza.

Argitalpen hau erronka handia izan da niretzat, eta, gainera, Garapen Iraunkorrerako Helburuei aplikatutako 
Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza metodologian ezagutza berriak bilatzea jolas bihurtu dut. Horregatik, 
atsegin handia izan da, hezkuntza-ingurunean zabaltzen lagundu dezakeelako. Beraz, hauek probatzera 
animatzea besterik ez zait geratzen, eta saiatzeak merezi duela esatea

“aparteko gauzak egin ordez, 
egin ditzagun ohiko gauza txikiak 

aparteko moduan”1.

1. Victor Küppers
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1. Sarrera
Mundu global batean bizi gara, desparekotasunak, bazterkeria, genero indarkeria, ingurumenaren 
degradazioa eta abar sortzen dituzten fenomeno sozial eta ekonomikoz beteta dagoena; azken batean, 
pertsonen arteko gatazkak sor ditzaketen egoera kaltegarriak. Ildo horretan, 2030 Agendak eta Garapen 
Iraunkorrerako Helburuek (GIH)2 pertsonen, planetaren eta oparotasunaren aldeko ekintza-plan bat osatzen 
dute, inor atzean gera ez dadin helburuak ezartzera bideratua; horregatik, premiazko arazoei aurre egiteko 
erreferentzia-esparru bihurtzen da. 

Bide horri eta mundu-mailako ekintza-plan horri ekiteko, pertsonak aldaketaren eragile bihurtu behar 
ditugu. Horretarako, hezkuntzara eta ezagutzara jo dezakegu, modu egokian aurre egiten laguntzen 
digutelako, eta pertsona gisa heldutasunera garamatzatelako. 

Baina edozein hezkuntza ez da baliagarria GIHak betetzea lortzeko; horretarako, tresna baliotsua da 
Herritartasun Globalerako Hezkuntza Eraldatzailea, “izan ere, prozesu sozioedukatibo bat da, helburu 
duena gure munduan baliabideak eta boterea eskuratzeko orduan dauden desparekotasunak ezagutzen 
dituen herritar global eta kritikoak eratzea, desparekotasun horiek herrialde pobretuetan duten eraginaz 
kontziente dena, eta konprometitua dagoena garapen-eredu bidezko, gizatiar eta iraunkor batekin”3.

Hezkuntza eraldatzaile mota honekin, bestalde, metodologia berriak baliatzen dira. Metodologia horiek 
ikaskuntzarako eszenatoki berriak planteatzen dituzte eta ikasleei bide parte-hartzaileagoak ematen 
dizkiete, ezagutza eraikitzeko asmoz. Metodologia berri hauek irakasleen rola aldatzen dute; hala, 
irakasleak diseinatzaile, gidari eta ikaskuntza-bideratzaile bihurtzen dira. Horrez gain, taldea aholkatu eta 
moderatu behar dute, ebaluazio-prozesuan parte hartuz. Eta zein da ikasleen rola? Nabarmen aldatu da, 
jada ez baita ezagutzak metatzera mugatzen. Orain, informazioaren gizartean moldatzeko baliagarriak 
diren gaitasunak behar dituzte.

Psikologia kognitibotik4 (XX. mendearen erdialdean jaioa), neurobiologiarekin batera,5 lehen urratsak 
eman ziren giza memoriak nola funtzionatzen duen eta gure burmuinak nola ikasten duen ulertzeko, 
eta ondorioztatu zen ikasten duen pertsonaren burmuinean gertatzen dela ikaskuntza; beraz, eskola-
testuinguruan, ikasleak dira ikaskuntzaren protagonistak, eta esan daiteke irakatsi beharrik gabe ikasten 
dela, baina horixe da ikaskuntza sustatzeko modurik eraginkorrena6.

Irakasleak, helburu batzuetan oinarrituta, ikasleen ikaskuntza eragiten duten baldintzak ezarri eta 
esperientziak errazten ditu, baina ez du, berez, ikaskuntza sortzen; aitzitik, baldintza onenak eskaintzen 
ditu ikasleei pizgarriak emateko, ikaskuntza iraunkorretara bideratutako ekintzetara lotu daitezen. Beraz, 
errealitatera hurbil gaitzakeen ideia bat zera ulertzea da,  “irakastea ikasten laguntzea” dela.

Horregatik guztiagatik, esan dezakegu, heztea, pertsonaren dimentsio guztiak artatzea dela, dela eskola-
eremuan, familia-eremuan edo eremu pertsonalean. Eta mundua aldatu ordez, mundua aldatuko duten 
pertsonak aldatzen dituen hezkuntza eraldatzaileaz hitz egin dezakegu. Eskolak, familiek eta gizarteak 
elkarlanean aritu behar dira horretarako, alderdi pertsonal eta sozioanbiental guztiak kontuan hartuta. 

2. https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
3. Nafarroako GGKEen Koordinakundearen Hezkuntza Estrategiaren lantaldea.
4. �Memoriaren eta ikaskuntzaren psikologia kognitiboa hezkuntzan:  ikerketaren ardatza da burmuinak nola ikasten duen (informazioa nola eskuratu, manipulatu eta 

biltegiratzen duen).
5. �Neurobiologia: nerbio-sistemako zelulak ikertzen ditu, eta baita zelula horien antolaketa ere, informazioa prozesatzen duten eta portaeran bitartekari funtzioa betetzen 

duten zirkuitu funtzionalen barruan.
6. Geary, 2007.
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Hala ere, gida honen bidez, zenbait proposamen metodologiko egin nahi ditugu, irakasleak metodologia 
aktiboetan trebatzeko, beren ikastetxeetan egiten dituzten Herritartasunerako Hezkuntza Eraldatzailerako 
proiektuetan aplika ditzaten. Oraingoan, Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza izango dugu ardatz.
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2. Zer da Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza (JOI)?
Irakaskuntza-metodologia berriei esker, mundu osoan hezkuntza-inguruneak aldatzen ari dira, eta 
ikasleen emaitza akademiko hobeak sustatzen. Gaur egun garatzen ari diren eta XXI. mendeko irakasle 
orok ezagutu behar dituen eredu berritzaile nagusiak izendatu ditzakegu:7 POI8, JOI9, Flipped Classroom, 
Ikaskuntza kooperatiboa, Gamifikazioa, problema edo erronketan oinarritutako ikaskuntza, Design 
Thinking, IZS10… Errealitatean, metodologia aktibo berri horiek guztiek, hezkuntza-mailako aldaketa dute 
helburu. Curriculumari dagokionez, irakasle garen aldetik, ezin ditugu legeak aldatu, baina irakaskuntza-
metodologia egokitu dezakegu ikasleak motibatzeko, eta aukera emanez ikaskuntza esanguratsuak 
eskuratzeko, beren eguneroko bizitzan eragingo dutenak eta, beren aletxoarekin, gizartea eraldatzen lagun 
dezaten11,   bidezkoagoa eta berdinzaleagoa izan dadin. 

Gidaliburu honetan, Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza (ABJ, Game Based Learning, GBL) landuko 
dugu. Metodologia alternatibo hau gure ikasgelan jolasak —analogikoak zein digitalak— sartzean datza, 
ikaskuntza-prozesuaren tresna gisa, ikasleek curriculum-edukiak asimilatu ditzaten, trebetasunak eta 
gaitasunak gara ditzaten, esperientzien simulazioak ematen dien esperimentazioaren bidez, hezkuntza-
testuinguru seguru batean12.

Metodologia hau garatzeko, informazio eta komunikazio teknologiak (IKTak) baliatu ditzakegu, belaunaldi 
berrien ikasteko, irakasteko eta jolasteko modua iraultzen ari baitira. 

Jolasean Oinarritutako Ikaskuntzaren ezaugarri nagusiak honako hauek dira:

 Online ikaskuntza indartzen du.

 Aukera ematen du ezagutza edo trebetasun berriak eskuratzeko.

 Parte hartzean, “galtzeko” arriskua duzu.

 Edukia diseinatuta dago jolasarekin bat etortzeko.

7. Ezagutza zabaltzeko:  https://www.realinfluencers.es/2018/09/09/8-metodologias-profesor-siglo-xxi-deberia-conocer/
8. Proiektuetan Oinarritutako Ikaskuntza.
9 Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza.
10. Ikaskuntza eta Zerbitzua.
11. Edukiak zabaltzeko: https://www.agenda2030.gob.es/transformacion/home.htm#nivel-4
12. Mar Carrasco, EIM Learning-eko aholkularia.
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2.1. JOI ezartzearen abantailak

Jolasean Oinarritutako Ikaskuntzak (JOI) abantaila asko ditu, honako hauek dira esanguratsuenak:

Ikasleak 
motibatzen ditu

Arrazoitzen 
eta pertsona 
autonomoa 

izaten 
laguntzen 

du

Ikaskuntza 
aktiboa 

ahalbidetzen du

Sormena eta 
irudimena 

sustatzen ditu

Alfabetizazio 
digitalari 
laguntzen 

dio

Irakasleei 
informazio 
erabilgarria 

ematen 
die

Trebetasun 
sozialak 
sustatzen  

ditu

Ikasleei 
ematen dien 
ikaskuntzaren 

kontrola

 Ikasleak motibatzen ditu

Neurozientziatik eta psikologia kognitibotik, frogatu da emozioek13 modulatu egiten dutela ikasteko 
gaitasuna informazioa prozesatzeko unean, eta hala, duela gutxi erakutsi da (XX. mendearen amaieran eta 
XXI. mendearen hasieran) emozioek oso rol garrantzitsua dutela, ikaskuntza modulatzen baitute14.

Ikaskuntzarako faktore emozional erabakigarrienetako bat motibazioa15 da; hezkuntza-fenomenoa ezin 
da ulertu motibaziorik gabe, nahiz eta zientziak, luzaroan, ez duen hori jakin. “Burmuinak soilik emozioa 
dagoenean ikasten du”16

Jolasak ikasleen arreta bereganatzen du, haien interesa pizten du, estilo tradizionala hausten duen ingurune 
dinamikoa ematen duelako, eta horrek dibertitu egiten ditu.

13. �Emozioak erantzun konduktualak eta fisiologikoak dira, gure organismoak automatikoki ematen dituenak estimulu —kanpokoak zein barnekoak— jakin batzuen 
aurrean, mehatxu edo aukera gisa hautematen dituenak (Shuman eta Scherer, 2015).

14. Hector Ruiz Martin ¿Cómo aprendemos? Una aproximación científica al aprendizaje y la enseñanza.
15. Motibazioa egoera emozional bat da, helburu jakin bat duen jokabide bat hartzera eta hari eustera bultzatzen gaituena.
16. Francisco Mora.

Ikasleak 
motibatzen ditu
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 Arrazoitzen eta pertsona autonomoa izaten laguntzen du

Jolasak ikasleen jokabideak beren ekimenez erregulatzen laguntzen du, ikasleen interes sakonenak eta 
bizi garen bizitzarekin eta gizartearekin gehien lotzen dituzten errealitatearen alderdiak ezagutuz. Halaber, 
jarrera moralaren bilaketa errazten du, ideiak heldu egiten baitira, eta, horrela, beste testuinguru batzuetan 
erronka berriei beren kabuz heltzeko aukera errazten da.

 Ikaskuntza aktiboa errazten du

Ikasleek eginez ikasten dute, aurretiko ezagutzak konektatuz ezagutza berriekin, saio-hutsegite teknika 
baliatuz ikaskuntza iraunkorra lortzeko. Aurretiko ezagutzek alde handia markatzen dute, baina ikasteko 
estrategia egokiei esker trebetasunak hobetu ditzakegu, eta garunari potentzialik onena zukutu.

 �Sormena eta irudimena sustatzen ditu, baita albo-pentsamendua edo pentsamendu 
dibergentea ere

Jolasak inprobisazioa dakar berarekin, soluzioak irudikatzeko gaitasuna sustatzen du, eta erronka 
bakoitzak bere burua eta munduarekiko pertzepzioa zabaltzen laguntzen du. Ikasleek jolasa bera sortzen 
edo aldatzen dutenean, biderkatu egiten da onura hori.

 �Ikasleei beren ikaskuntzaren gaineko kontrola ematen die, berehalako feedback-
aren bidez

Ikasleei beren hezkuntzaren gaineko kontrol handiagoa ematen dienez, ez dira edukien hartzaile hutsak, 
baizik eta ikaskuntza-irakaskuntzaren prozesuaren beste zati aktibo bat, ikasleei hezkuntzaren alderdi 
jakin batzuetan esku hartzeko eta horiek kontrolatzeko aukera ematen diena; horrek arrakasta erdiesteko 
tresna berriak ematen dizkie.

Ikasleek badakite zer ikasi duten eta zer hobetu behar duten; irakasleek, berriz, ikasleen zalantzak argitu 
ditzakete, haien indarguneak eta ahulguneak beha ditzakete, baita haien ulermen-maila ere, ikasle 
bakoitzaren ikaskuntza-prozesuaren ebaluazio pertsonalizatua egiteko.

 Informazio baliagarria ematen die irakasleei 

Irakasleek ikasleen ebaluazio pertsonalizatua egin behar dute, eta, horretarako, etengabeko feedback-a 
behar dute, bakoitzaren aurrerapenak eta zailtasunak ezagutu ahal izateko; horixe bera gertatzen da jolas 
baten garapenean, ikasleek etengabe, eta, batzuetan, modu inprobisatuan parte hartzen dutelako. 

 Trebetasun sozialak sustatzen ditu

Jolasa harreman berriei bide emateko gune bihur daiteke, oro har elkarlanean egiten baita, eta, hala, sustatu 
egiten baititu elkarlana, arauak betetzea, txandak itxarotea, negoziazioa, entzute aktiboa, autokontrola, 
komunikazioa (ahozkoa, hiztegiari eta ahoskerari dagokienez, eta baita hitzik gabekoa ere) eta hezkuntza 
emozionala.

 Alfabetizazio digitala errazten du

Indartu egiten da IKTak edo online jolasak erabiltzen baditugu jolas zehatzaren garapenean. Informazio eta 
komunikazio teknologiek mundu globalerako leihoa zabaltzen digute.
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Abantaila horiek guztiak zerrendatu ondoren, gaineratu dezakegu Jolasean Oinarritutako Ikaskuntzak 
adimen-trebetasunak garatzen ere lagun dezakeela. Horretarako, gaitasun kognitibo ugari ditugu, 
ingurunera egokitzeko hainbat modutan erabiltzen ditugunak; horietako batzuk, jolasaren bidez elikatzen 
eta garatzen dira:

 �Gaitasun kognitiboak: pentsamendu kritikoaren, errealitatearen analisiaren eta arazoen 
ebazpenaren bidez.

 �Autokontrola: jolasak aukera interesgarriak ematen dizkigu funtzio kognitibo hau garatzeko, 
eta, horri esker, erantzun automatikoak inhibitu ditzakegu, bereziki, erantzun emozionalak.

 �Arreta, kontzentrazioa, memoria, behaketa, hausnarketa, erabakiak hartzea, arrazoitzea, 
porroten aurrean indarberritzea (frustrazioa17), akatsak zuzentzea, hipotesiak formulatzea, 
etab.

Hala ere, Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza erabiltzearen desabantaila batzuk aipa ditzakegu, batez ere 
arauei dagokienez zorrotzagoak diren irakasleentzat; hala nola ikasleak aztoratu egiten direla, eta batzuetan 
gelako ordena apur bat deskontrola daitekeela. Baina zergatik egon behar dute ikasleek eserita eta isilik? 
Eskolen zarata-mailaren arabera neurtzen al da irakaslea? Irakasleek denboraren %1818 bideratzen dute 
ordena mantentzera. Ikasleek, modu naturalean, joera dute mugitzeko eta ikaskideekin hitz egiteko, eta 
batzuetan arauak urratzen dituzte, beren nortasuna baieztatu behar dutelako eta asko gustatzen zaielako 
eskolak ematen duen bizitza soziala. Iskanbilarik gabe, eskola ez litzateke existituko.

2.2. Jolastea eta jolasa

Orain arteko puntuetan ezagutu dugu zer den Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza eta dituen abantailak, 
baina zer da jolastea? Zer da jolasa? Bidea urratzen hasteko, jolasteko (Play) modu desberdinak landuko 
ditugu, modu aktiboan eta jolasa (Game). Horien bidez, bizitzari begiratzeko modu dibertigarriago batean 
sartuko gara, modu profesional zein pertsonalean lagun diezagukeena.

2.2.1. Zer da jolastea? (Play)
Jolastea zerbait poztasunez egitea da, entretenitzeko, dibertitzeko edo gaitasun jakin batzuk garatzeko19.

Arriskuak hartzea giza izaeraren parte da, eta, egunero, dela zuhaitz batean txabola bat eraikiz, dela 
harrapaketan jolasten, bideo-jokoetan edo patinete elektriko batekin, arrisku-potentziala duen zerbait egiten 
dugu. Arrisku horiek hartzera garamatzana dopamina askatzea da, gure gogoko janariaz gozatzean garunean 
aktibatzen zaigun substantzia kimiko bera.

Jolasteko modu asko daude:

 �Dibertitzeko jolastea
Kontzeptu honen arabera, jolastea jarduera bat edo zerbait egitea dela esan dezakegu, oro har 
dibertitzeko edo entretenitzeko gaitasun edo trebetasun bat erabiliz, eta horrekin alaitasunez gozatuz. 
Garrantzitsuena atseginez egitea da.

17. Behar edo desira bat asetzeko ezintasuna.
18. Talis txostenaren arabera (2018)
19. Espainiako Errege Academia (RAE)
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Mugimenduekin jolasten badugu, garuna estimulatzen dugu, ikaskuntza, berrikuntza, malgutasuna, 
moldagarritasuna eta erresilientzia bultzatuz, “mugimenduak bihotz hutsa betetzen du”20. Eskuak 
erabiliz objektuekin jolasten badugu, garuna edozein motatako arazoak ulertu eta konpontzeko erabiltzen 
dugu. Irudimenarekin jolasten badugu, sormena sustatuko dugu, eta, gainera, jolas kooperatiboa bada, 
adiskidetasuna, kidetasun sentimendua, enpatia, ulermena eta besteenganako konfiantza bultzatuko 
ditugu. 

Jolas jakin batzuetan parte hartzen denean, arauen menpe egon daitezke, eta gure interesak eskala bizia 
edo nulua izan dezake.

“Jolastea bizitzaren indarra da, bizipoza da”21

 ��Dirua irabazteko jolastea

Diruaren truke jolastea, oro har, ez da jarduera arriskutsua, noizean behin egiten bada. Nork ez du inoiz 
Gabonetako loterian edo kinieletan jokatu? Baina gizartean kezka dago erabilera patologikoa bihurtu 
daitekeelako, eta horrek arazo pertsonal handiagoak sortu ditzake. Teknologiak erabiltzeak irisgarritasuna 
eta berehalakotasuna errazten die pertsona guztiei, eta online jolas ugari eskaintzen ditu horrek. Gero eta 
pertsona gazteagoak hasten dira halako jolasetan, eta haien mende erori daitezke, osasuna eta bizitza 
kaltetuz; egoera horrek neurriak hartzeko eskatzen dio jendarteari, prebentziorako eta egoerari aurre egiteko.

 ��Adikzioagatik jolastea

Arriskuak hartzeak pertsonei aurrera egiten lagun diezaieke, eta horrek 
jarrera ekintzailea, berrikuntza eta sormena sustatzen ditu, baina arrisku 
handiagoak hartzeko nahiak kalte egiten duenean, arazoak sor 
daitezke eta jokoarekiko mendekotasunera ere sor daiteke22. Hori 
da jokoaren alde iluna, baina eskolan baldin bagaude ikasteko da, 
eta jolasa berrikuntza-faktore gisa baliatu dezakegu, ikaskuntza-
prozesua hobetzen lagunduko digun eta ingurune kontrolatu batean 
erabakiak hartzea ahalbidetuko digun aldaketa sakona egiteko.

 ��Hezteko jolastea

Jolastea “ikasi” aditza jokatzeko modua da”23 

Zer herritar mota prestatu eta sustatu nahi dugu aplikatzen dugun hezkuntzarekin? Eta zertarako?

Egungo eskakizunek hezkuntza-sistemaren beharrezko malgutasunera garamatzate, errealitate eta eskaera 
sozial berrietara egokitzeko. Ikaskuntzen sakontze-maila eta horiek beste testuinguru berri batzuetan 
aplikatzeko gaitasuna direla eta, edukiaren edo diziplinaren aurrean helburu sozialak gailentzen dira, 
kontuan hartuta pertsonak eta eskolak bizitzarako duten garrantzia, balioetan oinarritutako hezkuntzara 
eramango gaituena.

20. Bob Fagen
21. “A jugar” de Stuart Brown.
22. �Joko Antolaketarako Zuzendaritza Nagusiaren ikerketa baten arabera, 18 eta 75 urte bitarteko Espainiako biztanleen %1 kaltetzen du.
23. Fernando Trujillo Sáez.
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Pertsonak izaki globalak gara, bizi, adierazi eta komunikatzeko beharra dugu, jolasarekin esperimentatu 
behar dituen interesak eta motibazioak ditu. Denok jolasten dugu, eskema kontzeptual eta emozional 
ezberdinetatik abiatzen gara, pertsona orok aurretiko ezagutza ezberdinak ditu eta bere emozioak historia 
pertsonal bizi eta besterenezinaren emaitza izango dira. Pertsona bakoitzak potentzial ezberdina du; beraz, 
pertsonen uniformetasuna ez da existitzen, eta irakasleek errazten dute ikasleen ikaskuntza, estrategia 
eraginkorrenak erabiliz, autorregulazio kontzeptuala zein emozionala lortzeko. Jolasaren onurengan 
sinesten duzunetakoa zara? Edo jolasaren bidez ikaskuntza distraitu egiten dela uste dutenetakoa?

Baina «bai, bai, jolastea oso ondo dago, baina eskolara ikastera gatoz, ez jolastera»24, emaitzei (kalifikazioei) 
buruz dugun kezka dela eta, ahaztu egiten dugu esanguratsua dena soilik ikasten dugula; neurozientziak 
azaltzen digun bezala, burmuinak, soilik emozioa dagoenean ikasten du. Jolasarekin emozio asko pizten 
dira; orduan, zergatik eta nola lagundu dezake jolasak hezkuntza hobetzen? Jolasa al da ikasteko modurik 
onena?

2.2.2. Zer da jolasa? (Game) Jolas motak

Jolasa arauen mende dagoen jolas- edo lehiaketa-ariketa da, 
non irabazi ala galdu egiten den25.

Jolas bat honela definitzen da: jokalari batek edo gehiagok egiten duten jarduera, bere irudimena edo 
tresnak erabilita arau kopuru jakin bat duen egoera bat sortzeko, non eskuarki irabazi edo galdu egiten 
den entretenimendua edo dibertsioa helburu, maiz, baita hezkuntza-tresna gisa ere, kasu gehienetan 
trebetasun praktikoak eta psikologikoak estimulatuz funtzionatzen baitute. Normalean, jolasa lanetik 
bereizten da ekintzaren helburuagatik, baina, kasu askotan, aldea ez da nabarmenegia26.

Jolasa aisialdi edo dibertsioaren sinonimoa da, baina ikasleek ere  deskubritzeko jolastu dezakete, 
beren burua ezagutzeko, besteak eta ingurunea ezagutzeko. Haurtzaroan agertzen da jolasa, funtsean, 
ikaskuntza psikomotorrerako edo esperimentaziorako bitarteko gisa, eta helduaroan, berriz, desagertu 
egiten da. Ezinbestekoa da garapen psikomotor, intelektual, afektibo eta sozialerako, haren bidez 
trebetasunak garatzen baitira eta ikasten baita arauak errespetatzen eta helburuak eta xedeak izaten.

Jolasa ez da denbora-pasa bat, ezta dibertitzeko modu bat ere; ikasteko modurik onena da, eta, horren 
bidez, ikasleek bizitzan zehar gainditu beharko dituzten askotariko egoerei aurre egiten ikasten dute. 
Dibertsioa baino askoz gehiago da, funtsezkoa da garunaren garapenerako, irudimena aberasteko eta 
arima alaitzeko; bizitza hobea eta ahaldunduagoa izaten laguntzen du27. Elementu eraldatzailea da, 
ekintzara bultzatzen duena (motibazioaren eragilea).

Ohikoan gurasoek, seme-alaben haurtzaroan, edo irakasleek, jakintzaren bat transmititzeko edo eskolak 
emateko erabiltzen dute. Jolasak, baliabide, metodo eta hezkuntza-estrategia gisa, motibazio-maila 
handiarekin lan egitea errazten du, baita esperimentazioa, erabakiak hartzea eta ondorioak aztertzea 
uztartzen dituen metodologiarekin lantzea ere28. Jolasa, halaber, erabil daiteke pertsonei zenbait 
gaixotasun gainditzen edo saihesten laguntzeko. Hortik haratago, jolasa bizi-jarrera eta -premia gisa 
har daiteke.

24. Inmma Martín Santiago “¿Jugamos?”
25. Espainiako Errege Akademia
26. Wikipedia
27. Stuart Brown
28. Oriol Ripoll
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NBEren batzar orokorrean haurren eskubideak aitortu zirenetik, jolasa eskubide bat dela ezartzen da: 

“Haurrak erabat gozatu behar ditu jolasak eta aisialdia; 
hezkuntzak dituen helburuetara bideratuta egon beharko dute. 
Jendartea eta agintari publikoak eskubide horren gozamena 
sustatzen ahaleginduko dira”.

Zer botere du jolasak Haurren Eskubideen Adierazpenean agertzeko, osasun-eskubidearekin, familia-
eskubidearekin edo hezkuntza-eskubidearekin batera?

Jolas motak

Sailkapen mota asko daude 29, baina hurbilketa honen bidez jolasen aniztasun osoa biltzea da asmoa, 
bizitzako edozein esparru eta adinetan aplikatzeko:

1.	 Jolas herrikoiak: Jatorri ezezaguna dute, eta belaunaldiz belaunaldi 
pasatzen dira, pertsonen entretenimendua asetzea helburu. 

Adibidez: sokasaltoa, itsu-itsuka, aulkien jokoa, zapiaren jokoa, txingo 
jolasa, ezkutaketa, zaku lasterketa, kiskilla-miskilla, zubiri-zubiri, 
panpinak, esku jolasak, baloi jolasak, tortolosak, hiru marran, kanikak,....

2.	 Jolas tradizionalak: Jolas herrikoiak dira, baina beren jatorria leku jakin 
batean dute, eta bertako ezaugarrietara egokituta daude.

Adibidez: petanka, sokatira, aizkolaritza, harri-jasotzea, pilota, zango-makilak, 
boloak, patata beroa...

3.   Haur jolasak: Haurren garapenerako eta ikaskuntzarako erabiltzen dira.30 
Adinaren arabera, hiru etapatan sailka daitezke.

Jolas funtzionalak edo ariketa bidezkoak: 2 urte arte. Zentzu-mugimenezko 
alderdia suspertzen dute.

Jolas sinbolikoak edo operazio-aurrekoak: 2-6 urte artean. Sormena garatu eta 
hizkuntza laguntzen dute.

Jolas arautuak: 7 urtetik aurrera. Jolas hauetan haurrek elkarri eragiten diote arau 
batzuk betez; hala, frustrazioaren maneiua esperimentatzen dute, baita trebetasun 
sozialen maneiua ere, garaipenen eta galeren kontzeptuak lantzen baitira.

4.	 Kanpo-jolasak: hainbat pertsonak elkarrekin, edo beren kontura, aire zabalean 
garatzeko jolasak dira (haur-parkeak, txirristak, zabuak, etab.). Haurtzaroan garatzen 
dira, nerabezarora arte.

29. “Revista digital estilonext”, Elena Montes
30. Jean Piaget izeneko pedagogo frantses bat izan zen teoria honen aitzindaria, bere seme-alabekin esperimentu bat egin zuenean.
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5.	 Eraikuntza-jolasak: Pieza txikiak armatzea da ardatza, irudiak 
edo eraikinak sortzeko. Legoak izenaz ere deitzen zaie.

6.	 Mahai-jokoak: klasiko bat dira, eta adin 
eta konplexutasun-maila guztietara egokitutako 
mahai-jokoak daude. Partekatzea, buru-
trebetasunak erabiltzea eta arauak jarraitzea sustatzen 
dute. 

Adibidez: partxisa, monopolya, karta-jokoak, cluedoa, nor da nor, 
tribiala, etc.

7.	 Bizkortasun mentaleko jolasak: garuna aktibatzen dute eta gaixotasun 
degeneratiboak prebenitzen dituzte, bizkortasun mentala, sormena eta 
arazoen konponketa aktibatzen dituztelako. Fisikoak edo teknologikoak 

izan daitezke.

Adibidez: xakea, buru-hausgarriak, puzzleak, gurutzegramak, desberdintasunak 
bilatzea, dominoa, asmakizunak, denbora-pasak, letra-zopak, De memory, 

estrategia jolasak, rol-jokoak,...

8.	 Ausazko jolasak: entretenimendu dute oinarri, eta ia beti dirua irabazteko 
helburua dute. Trebetasun mentala, estrategia, asmamena baliatzen dira, 
eta batzuetan zorte pixka bat behar da. Gaur egun jokalari profesionalak 
sortu dira, nahiz eta XVIII. mendetik existitzen diren.

Adibidez: pokerra, bingoa, zortearen erruleta, loteria, kirol apustuak, 
loteria primitiboa, txanpon-makinak...

9.	 Rol-jokoak: Parte-hartzaileek pertsonaien, animalien, objektuen edo 
ekintzen ezaugarriak imitatu behar dituzte, gainerakoek asma dezaten.

Adibidez: Pictionary, Game of Thrones, Eraztunen Jauna, mozorroak, etab.

10.	Jolas kooperatiboak edo taldekoak: “Bat guztientzat eta guztiak batentzat” 
legea da xedea, elkarrekin irabaztea ala galtzea lortzeko.

Adibidez: bote bote, zaku lasterketa, keinuak…

11.	Konpetentzia jolasak: Halako jolasetan jokalari onena bilatzen da, beraz, irabazle 
bakarra dago (edo talde irabazle bakarra, taldeka jolasten bada).

Adibidez: altxorraren bila, UNO karta-jokoa, tabu…

12.	 Jolas birtualak: XXI. mendeko jolasak dira, ia-ia jolas tradizionalak 
ordezkatzen dituztenak. Halako jolasen alde ona da behaketa- eta arreta-
gaitasuna areagotzen dutela.

Bideo-jokoak: Oso denbora gutxian eboluzionatu dute. Gaur egun online 
(Interneterako konexioarekin) eta offline (Interneterako konexiorik gabe, 
kontsolen bidez) jolas daiteke, banaka, binaka edo jokalari anitzen artean.
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Aplikazio mugikorrak: mugikor-eredu ezberdinetan online 
jolasez gozatzeko hainbat aplikazio ditugu, edo aplikazio-
dendetan deskargatzeko. Jolas kategoria guztiak existitzen 
dira, eta edozein lekutan erabili ditzakegu. 

Lagunartean eta batzuetan bakardadean jolastu dezakegu, barruan edo 
kanpoan, baina hazten laguntzen digun jarduera bat da beti. Jolasaren une 
bakoitzaren ondoren, esperientziaren oroitzapenak eta bizipenak geratzen 
dira, nahiz eta ez garen jabetzen irabazi dugunaz.

“Jolasak aukera ematen digu munduarekin bat egiten duen ni 
berri bat eskuratzeko. Jolasa jokabide edo pentsamendu berriak 

esperimentatzean datzanez, ezarritako jokabide-arauetatik 
askatzen gaitu”31 

Zein da zure jolas gogokoena? Zertan jolastu nahi duzu gaur?

2.3. JOIren eta gamifikazioaren arteko aldeak: gamifikatu ala jolastu, zer egiten duzu zuk?

Gaur egun asko hitz egiten da Gamifikazioaz, Erronkez, Escape Room eta Serious Games delakoez, Jolasean 
Oinarritutako Ikaskuntzaz, etab. Baina badirudi dena nahasten dugula. Saiatuko gara Gamifikazioaren eta 
JOIren arteko antzekotasunak eta ezberdintasunak ikusten.

Lehenik eta behin, argituko dugu ikasgelan jolasak erabiltzea ez dela metodologia bat, baizik eta gure 
irakaskuntza-jardueran erabil daitezkeen baliabideak edo teknikak. Baina JOI eta Gamifikazioa hezkuntza-
metodologiatzat har daitezke, ikasleen ikaskuntza (benetako protagonistak baitira) aktiboki sustatzeko helburua 
dutenak, motibazioa erabiliz haien interesa, jakin-mina eta sormena sustatzeko, irakaslea gidari izanik.

31. Stuart Brown

Serious
Games

Dena da jolasa Zati bat da jolasa

Jolasa  (Game)

Jolastea  (Play)

Gamifikatzea

JOI Ikasgelako 
jolasak
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Gamifikazioa: ikasleak motibatzea du helburu, parte har dezaten eta aktiboak izan daitezen; horrela, 
pertsuasioa erabiliz, ikasleek trebetasun edo gaitasun batzuk gara ditzaten lortuko du, lortzen ari direnaz 
jabetu gabe. Hori garatzeko, jolasaren mekanikak eta tresnak erabiltzen dira, baina berez ez da jolasa, ez 
baita jolasten. 

Sarietan (intsigniak, dominak, rankingak, aurrerapen-barrak...) jartzen da fokua, ikasleak saritzen dituzte 
beren portaera edo emaitzengatik; horrela, 32 epe luzerako elkarlaneko ikaskuntza sustatzen da, helburu 
bat lortzeko. 

Galtzeko aukera ez da aurreikusten; aurrerapenera bideratuta dago.  Praktika, errepikapena (errepikatzeko, 
atzera itzultzeko edo zure erritmoa ezartzeko aukera; kontuan hartzen du aniztasunarekiko arreta, akatsetik 
ikasiz eta norberaren ikaskuntza-erritmoa ezagutuz) eta eduki konplexuak eskuratzea ahalbidetzen du. 

Edukiaren arabera, arauak eta ludifikazioa egokitzen dira. Elementu motibatzaileen artean, honako hauek 
egondaitezke:

Maila Aurrerapen-sentsazioa sortzen du

Avatar-a Beste pertsonaia batzuk gorpuzteko eta rolak hartzeko 
aukera ematen du

Kontrola Ikasleei aukera ematen die erabakiak hartzeko, eta 
erabakiek jolas-esperientzian dituzten ondorioak ikusteko

Helburuak Jolas-esperientziaren ikuspegi orokorra izaten laguntzen 
dute, estrategia egokiak garatzeko

Sariak
Jolasean hain sartuta ez dauden ikasleak motibatzen dituzte. 
Saria testuinguruaren eta hartzaileen ezaugarrien arabera 
aukeratu behar da

IIkaskuntza-paisaiak33 oso adibide argiak dira gamifikazioa praktikan jartzeko. Tresna pedagogikoa da, 
adimen anitzak34 eta Bloomen taxonomia35 erabiltzen ditu agertoki hezitzaile pertsonalizatuak sortzeko, eta  
irudimen-munduak konbinatzen ditu, ulermen-jarduerak eta ikaskuntzarako ikasleen irudimena sustatzen 
dutenak. Alfredo Hernadok36 irakasle berritzailez osatutako talde batekin garatu duen proposamen 
interesgarria da. Genially programa informatikoarekin digitalizatzen da, ikusizko baliabideak erabiliz 
ikaskuntza esanguratsuagoa izan dadin.

32. �Elkarlaneko ikaskuntza teknika didaktiko bat da; ikasleen artean informazioa trukatzea sustatzen du, ezagutzak eraikitzeko motibazioa sustatuz. Lantaldeko kide 
bakoitza, bere ikaskuntzaz arduratzeaz gain, ikaskideei ikasten laguntzeaz ere arduratzen da.

33. Informazio gehiago: https://blog.genial.ly/paisajes-de-aprendizaje/
34. �Howard Gardnerren (psikologo estatubatuarra) ikerketak zortzi adimen mota identifikatu eta definitu ditu.
35. �Teoria hau Chicagoko Unibertsitateko Benjamín Bloom Hezkuntzako doktoreak diseinatu zuen 1956an, eta arlo edo ikasgai batean eskuratutako ezagutza-maila 

ebaluatzeko balio du.
36. Hezitzailea eta hezkuntza-berrikuntzan ikertzailea #escuela21-en.

https://blog.genial.ly/paisajes-de-aprendizaje/
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Jolasean Oinarritutako Ikaskuntzaren helburu nagusia jolasa baliatuta ikaskuntzaren bat garatzea da, modu 
aktiboan jolasten baita. Didaktikoa da, eta ikaskuntzak jolasetik kanpo ere estrapolagarria izan behar du; 
hau da, kasu honetan, edukia da jolasera egokitzen dena. Jolas oso bat erabiltzen da, bitarteko gisa, tresna 
gisa, ezagutza zehatz batzuk eskuratzeko. 

Jolas bat erabili, egokitu edo sortzean datza, ikasgelan ikasteko laguntza-tresna gisa erabiltzeko, eta 
ezagutzak asimilatzeko edo ebaluatzeko. 

Normalean, dagoeneko eginda eta merkaturatuta dauden jolasak erabiltzen dira, gure elaborazio propioak 
egiteko, eta, azken batean, ikasleek eman dezakete pauso hori eta beren jolasak sortu. Ikasteko jolasten 
da, baina kontuan izan behar dugu beti jolasa baliabide edo bitartekoa dela, eta ez helburua. Jolasaren 
izaera lehiakorra da beti, beti baitago nork irabazten duen eta nork galtzen duen.

Gamifikaziotik bereizteko, lagungarri izan daitezkeen hiru alderdi erabil ditzakegu: jokalariek duten 
aukeratzeko gaitasuna, arauak daudela eta dibertigarria dela. 

Jolasean bertan txertatutako ikaskuntza da, informazioa oso ondo pildorizatzen duena. Hauetaz hitz egin 
dezakegu:

 �Jolas librea: ikasleek erabakitzen dute nola, zer eta norekin jolastu nahi duten, arauak ezartzen 
dituzte, materialak aukeratzen dituzte eta jolasaren amaiera erabakitzen dute.

 �Jolas zuzendua: aurrez diseinatutako jolasa da, erlaxatu eta jolastu egiten da, gero egin denaz 
hausnartzen da eta, azkenik, irakasleak ezagutzak transferitzen ditu. Irakasleak zuzentzen du 
jolasa helburu jakin batera.

 �Jolas serioa: jolasa diseinatzen da egokitzen ditugun edukiekin, baina dibertsio maila jaitsi egiten 
da, batzuetan, gehiegi, ikasgai-zerrenda jolasekin ordezkatzearen akatsean erortzen garelako.

JOIk lotura du, zeharka, Proiektuetan Oinarritutako Ikaskuntzarekin (aurrerantzean, POI); izan ere, jolas 
bat erabil dezakegu, eta hortik abiatuta, aitzakia gisa erabil dezakegu, curriculum-kontzeptuak ikasgelan 
elkarlanean hedatzeko.

JOIa gamifikazioan sar daiteke, baina ez alderantziz. JOI metodologiak aldaketa inplikatzen du, bai 
irakaslearen proposamen didaktikoan, bai ikasleek edukian sartzeko erabiltzen dituzten material 
pedagogikoetan. Gamifikazioak, ordea, ez du aldaketa metodologikorik eskatzen, baizik eta ikasgaia eta 
ikaskuntza makillatzen duten zenbait baliabide erabiltzea, ikasleentzat erakargarriagoak izan daitezen.

Laburbilduz, gamifikatu ala ez, JOI erabili ala ez, garrantzitsuena da honako hau argi izatea: zer ikaskuntza-
asmo eta -helburu lortu nahi ditugun ebaluazio-tresna zorrotzen bidez, emaitza onak lortzeko. Gainera, 
ikasleek eskolak gogoz hartzen badituzte eta ondo pasatzen badute, bizitza osoan gogoratuko duen 
esperientzia sortuko dugu.

Irakasle bakoitza erosoen sentituko den lekua bilatu behar da, eta pentsatu behar da, azkenean, erabiltzen 
den tresnaren izena dela gutxien axola duena, beti egongo baita ondo egindako lanaren saria.  Horrela, gela 
barruan jolas mota ororekin lan egin dezakegu, lortu nahi dugun helburuaren arabera. Ikaskuntza zehatzen 
bat garatu nahi badugu, JOI erabiliko dugu, eta jokabideren bat aldatu edo trebetasunak eta gaitasunak 
garatu nahi baditugu, gamifikazioa erabiliko dugu.
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Konparazio-taula

Gamifikatzea Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza

Ingurune ez-ludikoetan jolastea ez den 
zerbaitetarako jolas-mekanikak erabiltzean datza

Hezkuntza-testuinguruetan jolasa bera eta bideo-
jokoak helburu didaktikoekin erabiltzean datza

Helburua ekintzara pasatzeko motibatzea da, 
galtzea ez da aukera bat

Irabazi edo galdu daiteke

Jolasen ezaugarriak gehitzeko, programazio eta 
prestakuntza handiagoa egiten da

Edukiaren oinarrizko alderdi batzuk aldatzen dira, 
jolasaren egoeretara egokitzeko

Dibertigarria izatea aukerakoa da Batzuetan, jolaste hutsa dibertigarria da

Hainbat tresnatako baliabideak erabili ohi dira; 
zeregin-bilduma bat izan daiteke, puntuak edo 

beste sari bat ematen dutenak

Tresna bakar batekin egin ohi da. Jolasek ondo 
zehaztuta dituzte arauak eta helburuak

Ikasleen jokabidea alda dezake Ikasleen jokabidea behatzen da.

Epe luzerako erabiltzen da Epe laburrerako erabiltzen da.

Feedback-ak garrantzi handia du. 

Ikaskuntza sortzen dute

Irakaskuntza-jardunaren edozein unetan erabil daiteke

2.4 JOIrekin lantzen diren gaitasunak

Europako Parlamentuak eta Kontseiluak ikaskuntzan funtsezkoak gaitasunei buruzko gomendioa37 egiten 
dute: “Kontuan hartuta globalizazioak Europako Batasunari planteatzen jarraitzen dizkion erronka berriak, 
herritar bakoitzak konpetentzia-sorta zabala beharko du azkar aldatzen ari den eta interkonexio ugari 
erakusten dituen mundu honetara malgutasunez egokitzeko. Funtsezko gaitasunak ere garrantzitsutzat 
jotzen dira, horietako bakoitzak ezagutzaren gizartean arrakasta lortzen lagun dezakeelako. Zenbait gai 
daude erreferentzia-esparruan zehar aplikatzen direnak eta funtsezko zortzi gaitasunetan esku hartzen 
dutenak: pentsamendu kritikoa, sormena, ekimen-gaitasuna, arazoen ebazpena, arriskuaren ebaluazioa, 
erabakiak hartzea eta sentimenduen kudeaketa eraikitzailea”.

Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza (JOI) aplikatzen badugu, egiaztatuko dugu LOMLOEren curriculumeko 
funtsezko gaitasun guztiak aplikatzen ditugula:

1.	 Hizkuntza komunikaziorako gaitasuna (egiten eta izaten jakitea): trebetasun sozialen garapenean 
eta jolasa erabiltzeko elkarlaneko lankidetzan aplikatzen da.

2.	 Matematikarako gaitasuna eta oinarrizko gaitasunak zientzian eta teknologian (egiten jakitea): 
saiakuntza eta hutsegite bidez eta praktikatuz ikastea da helburua.

3.	 Gaitasun digitala (egiten eta izaten jakitea): jolasean digitalizazioa sartzen dugunean edo online 
jolasak zuzenean sartzen ditugunean.

4.	 Ikasten ikasteko gaitasuna (egiten eta izaten jakitea): gaitasun kognitiboak garatzean pentsamendu 
kritikoaren eta arazoak konpontzearen bidez.

37. �EUROPAKO PARLAMENTUAREN ETA KONTSEILUAREN GOMENDIOA, 2006ko abenduaren 18koa, etengabeko ikaskuntzarako funtsezko gaitasunei buruzkoa 
(2006/962/EE)
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5.	 Gaitasun sozial eta zibikoak (egiten jakitea): arauak errespetatzean, txandaren zain egotean, 
negoziatzean eta entzute aktiboaren bidez autokontrola praktikatzean.

6.	 Ekimen gaitasuna eta izaera ekintzailea (egiten eta izaten jakitea): errealitatearen analisia egitean 
eguneroko bizitzako egoera simulatzeko.

7.	 Kultura-adierazpen eta -kontzientziaren inguruko gaitasunak (egiten jakitea): jolasak inprobisazioa 
dakar, soluzioak imajinatzeko gaitasuna, eta munduaren pertzepziora zabaltzen du burua.
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3. 2030 Agenda, jolasaren bidez
Eskuliburu honi esker, deskubritu dugu Jolasean Oinarritutako Ikaskuntza metodologia bat dela, eta 
ikasgelan erabiltzen badugu ikasleen ikasteko motibazioa areagotuko duela, adimen-trebetasunak 
hobetuko dituztela (autokontrola, etab.), baita sormena ere, eta elkarreragin sozialaren bidezko ikaskuntza 
(elkarlaneko ikaskuntza) deskubrituko dutela mundu globalaren ezagutzara iristeko. Jolasen bidez, mundua 
beste begirada batekin irakatsi daiteke, eta GIHak aplikatuz, ekarpen pertsonal txikiak egin daitezke 
egunerokoan, agenda honek 2030. urterako proposatutako xedeak eta helburuak betetzera iristeko.

12 EKOIZPEN ETA 
KONTSUMO 
ARDURATUA

17 ITUNAK, 
HELBURUAK 
LORTZEKO

16 BAKEA, JUSTIZIA 
ETA INSTITUZIO 
SENDOAK

15 LEHORREKO 
BIZITZA14 URETAKO 

BIZITZA13 KLIMA BABESTEKO 
EKINTZA11 HIRI ETA 

KOMUNITATE 
IRAUNKORRAK

10 DESBERDINTASUNAK 
MURRIZTEA

9 INDUSTRIA, 
BERRIKUNTZA 
ETA AZPIEGITURA

8 LAN DUINA ETA 
HAZKUNDE 
EKONOMIKOA

7 ENERGIA ESKURAGARRI 
ETA EZ-KUTSATZAILEA6 EDATEKO URA  

ETA SANEAMENDUA5 GENERO
BERDINTASUNA4 KALITATE 

ONEKO HEZKUNTZA3 OSASUNA 
ETA ONGIZATEA

Jolasean oinarritutako ikaskuntzaren helburuak honako gako hauetan laburbil daitezke, ikasleen hazkunde 
pertsonala eta soziala sustatzen duen gure eskumen-proiektua gauzatzeko:

 �Irakaskuntza formalean txertatzea Herritartasun Globalerako Hezkuntza eraldatzailea, funtsezko 
gaitasunak erabiliz eta hezkuntza-eredu inklusibo eta eraldatzailea sustatuz, non ikasleak gai diren 
begirada kritiko eta eraikitzailea garatzeko egungo gizarte global eta kulturartekoetan.

 �Hezkuntza-komunitate osoa inplikatzea (irakasleak, ikasleak eta familiak) egitura solidario bat 
eraikitzeko, metodologia aktibo eta berritzaileak erabiliz, gure kasuan  JOIren bidez aplikatzen duguna.

 �Irakasleentzako eta ikasleentzako prestakuntza-programa bat egitea, haien ezagutzak eta jarrerak 
indartzera bideratua, gaitasun sozial eta zibikoak hobetzeko. Programak dibertigarria izan behar du, 
pertsona guztien parte-hartzea eta inplikazioa nabarmena izan dadin. Adibidez, gure herriko edo 
auzoko kiroldegian joko olinpikoak38 proposa ditzakegu, eta 2030 Agendari buruz ikasteko GIHen stand 
bat jarri.

 �Tokiko ingurunea ikuspegi orokor batetik aztertzea, ikasleek, irakasleekin batera, jarduerak eta 
ekimenak egin ditzaten, parte-hartze ludikoa sustatzen duten esperientzietan oinarrituta, ingurunea 
bidezkoagoa eta solidarioagoa izan dadin giza eskubideen, genero-berdintasunaren eta bakearen 
kulturaren ikuspegitik.

 �Sareko lana sustatzea, irakasleena zein gazteena, prestakuntza eta esperientzien eta ikaskuntzen 
trukea sustatuz, herritar globalen, bakearen kulturaren eta jasangarritasunaren inguruan.

Proposamen integral honek beti bilatzen du ikasleen erabateko protagonismoa, pertsona gisa dimentsio 
sozial, politiko, kultural eta emozional guztietan. 

38. Ikus bideoa adibide gisa, Argentinan egina NBEren laguntzarekin: https://youtu.be/Aq5KiRR9XyA

https://youtu.be/Aq5KiRR9XyA
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Zer emozio hoberik gure ikasleei proposamen erakargarri eta erreal bat egitea baino, beren jakin-mina 
pizteko, planteatutako erronka bat konpondu ahal izateko, GIHen bidez, ikaskuntza-prozesuan haien 
motibazioa eta sormena sustatuz. Ez da gauza bera ikasleei erronka bat deszifratzea proposatzea, eta 
problema bat konpontzea proposatzea. Erronkaren definizioa aipatu dezakegu —erreferentzia egiten 
diona konpondu beharreko erronka bati, eta konnotazio positiboa esleitzen diona beti—, zeinaren helburua 
asebetetzea den. Problemaren esanahiak soluzio bat bilatzea adierazten du, baina, ia beti, konnotazio 
negatiboa egozten diogu; beraz, ikasleekin erabiltzen dugun hiztegiak eragina izan dezake haien adimen 
emozionalean, eta horregatik esan dezakegu “irakaskuntzaren zati bat artea dela, eta beste zati bat 
zientzia”39.

39. Hector Ruiz
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4. �Hezkuntza-etapen araberako jolas-
proposamenak

Hezkuntza-etapa guztietan landu behar dira Garapen Iraunkorrerako Helburuak, eta, gainera, ebaluatu 
egin behar dira. Haurrek jolas egin behar dute mugimenduarekin eta irudimenarekin. Edukiak eta 
trebetasunak hezkuntza-etapa bakoitzera moldatu besterik ez dira egin behar, ikasleen adinari lotutako 
alderdi emozionalak, kognitiboak, linguistikoak, sozialak eta afektiboak garatuz eta egokituz. Behin horiek 
barneratuta, errazagoa izango da gure eguneroko bizitzan praktikan jartzea.

Jolas guztietan formatu bera izan dezake lan egiteko moduak:

1.	 Aztertu beharreko gaia aurkezten da, eta jolasaren arauak azaltzen dira.
2.	 Zalantzak argitzeko, galderen tartea zabaltzen da.
3.	 Jolasa egiten da, jolastu egiten da.
4.	 Zer emozio sentitu diren partekatzen da.
5.	 Ezagutzak bizitza errealera transferitzen dira.
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Haur eta Lehen HezkuntzaHaur eta Lehen Hezkuntza
Puzzleak: helburu nagusia piktogramak (koloreak, marrazkiak, zenbakiak...) modu bisualean 
ezagutzea da, eta puzzle jolasen bidez egitea modu bikaina da. Eskuz edo interaktiboki 
egin daitezke. Badago programa informatiko bat40 puzzleak sortzen dituena, automatikoki 
ahokagarriak direnak. Adibide gisa, honako hau egin dut:

Memoria jolasak: Bikoiztutako GIH ezberdinak erabil ditzakegu, karratuak altxatu eta estaltzera jolasteko. 
GoConqr41 izeneko programa informatiko bat ere erabil dezakegu irudiekin jolasteko: jolas bat sortu dut, 
NBEren webgunean honako esteka honetan emandako baliabideak erabilita: ¿A qué Objetivo de Desarrollo 
Sostenible hace referencia esta imagen?42

Antzezpen jolasak43: imitazio, mimika, bokalizazio eta antzeko ariketak egin ditzakegu, konfiantza eta 
lotsa lantzea da xedea, eta ikaskideekin lotura pertsonalak sortzen dira.  Gainera, mugimendu-jolasak 
sortzen ditugu, sentimenduak adierazteko aukera ematen digutenak, eta ikasleak dira beti jolas bakoitzaren 
protagonista.  Adibidez: antzerkia, gorputz-adierazpena, itsu-itsuka, txingo jolasa, etab. Guztiek izan 
dezakete osagai sozial bat, irakasleek aukeratzen duten gaiaren arabera.

Rol aldaketa44: imitazioaren bidez, ikasleak pertsona heldu bihurtzen dira 
jolas hauetan, emozioak esperimentatzeko eta komunikazioa eta enpatia 
garatzeko. Adibidez: mediku, guraso, ile-apaintzaile... Horien bidez, Garapen 
Iraunkorrerako Helburu hauek lantzen ditugu.

Errepresentazioa, Herritartasun Globalerako Hezkuntza Eraldatzailea gelan sartzeko estrategia gisa45, 
“¿Hacemos teatro?” benetako egoera baten bat-bateko antzezpena da.

Mahai-joko tradizionalak: adin tarte horretarako jolas izarrak dira. Adibidez: 
antzara jokoa, tribiala, kartak... Ikaskuntza GIH jakin batean edo guztietan 
oinarritzea nahi badugu, edukiak jolasera egokitu daitezke. 

Mundu hobea eraikiz: Bakea eta Elkartasuna Fundazioaren GIHei buruzko 
karta-jokoa. Eskuragarri gaztelaniaz46 eta euskaraz47. 

Go Goals Game48: NBEren proposamena da, zeinak mahai-joko bat 
eskaintzen digun. Galderak eta erantzunak, dadoak eta arauak aurkituko 
dituzu, nola jolastu jakiteko.

Dinamika ludikoak: GIH Planeta. 2030 Agendara bidaia49. Bakea 
eta Elkartasuna Fundazioak 19 dinamika proposatzen ditu Garapen 
Iraunkorrerako Helburuei buruz, ikasleek jolas-orduan Garapen 
Iraunkorrerako Helburuak zer diren modu ludikoan ikasi dezaten.

40. Programa: https://puzzel.org/es/jigsaw/create
41. https://www.goconqr.com/es
42. �https://www.goconqr.com/es-ES/flashcard/26926334/-De-qu--Objetivo-de-Desarrollo-Sostenible-se-trata-
43. Eduki gehiago: https://www.juegosmalabares.com/blog/juegos-teatro-ninos/
44. Informazio gehiago: https://www.juegoideas.com/2018/09/21/13-juegos-de-roles-para-ninos/
45. Revista Infancia, 165. zk., 26-31. or.: https://www.rosasensat.org/magazines/in-fan-cia/165/icas_165.pdf
46. Esteka: https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_castellano.pdf
47. Esteka: https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_EUSK.pdf
48. Esteka: https://go-goals.org/
49. Esteka: https://escuelasdesarrollosostenible.org/planeta-ods-dinamicas-recreo/

1
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PLANETA ODS 
UN VIAJE HACIA LA AGENDA 2030

Propuestas lúdicas para trabajar 
los ODS en el recreo

https://www.goconqr.com/es-ES/flashcard/26926334/-De-qu--Objetivo-de-Desarrollo-Sostenible-se-trata-
https://www.goconqr.com/es-ES/flashcard/26926334/-De-qu--Objetivo-de-Desarrollo-Sostenible-se-trata-
https://puzzel.org/es/jigsaw/create
https://www.goconqr.com/es
https://www.goconqr.com/es-ES/flashcard/26926334/-De-qu--Objetivo-de-Desarrollo-Sostenible-se-trata-
https://www.juegosmalabares.com/blog/juegos-teatro-ninos/
https://www.juegoideas.com/2018/09/21/13-juegos-de-roles-para-ninos/
https://www.rosasensat.org/magazines/in-fan-cia/165/icas_165.pdf
https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_castellano.pdf
https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_EUSK.pdf
https://go-goals.org/
https://escuelasdesarrollosostenible.org/planeta-ods-dinamicas-recreo/
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Bigarren HezkuntzaBigarren Hezkuntza
Hezkuntza-etapa honetan, ikasleak jolasteari uzten ari dira, txikiagoentzat dela uste dutelako, baina AEPap50 
elkarteak adierazten duenaren arabera, jolasa oso garrantzitsua da bizitzako garai honetan, gazteak 
eraldaketa-etapa batean murgilduta baitaude, eta, ondorioz, beren nortasun berria aurkitu behar dutelako. 
Izan ere, jolasa garrantzitsua da gure bizitza osoan zehar; egin behar dugun gauza bakrra, gure barnean beti 
egon den sugarra bizitzea da. Nahi ditugun jolas guztiak erabil ditzakegu, honako hauek nabarmenduko ditut:

Mahai-joko tradizionalak: mota guztietako jolasak erabil ditzakegu, harekin 
lotu nahi dugun edukia txertatu edo ez, ikaskuntza-helburuaren arabera. 

Gurutzegramak edo letra-zopak oso baliabide onak dira une jakin 
batzuetarako, ikasgelarako zein etxerako, hezkuntza-pilula gisa. Online lan 
egiteko sortu daitezke, edo edozein online generadoreetan deskargatu eta 
inprimatu51. Adibide gisa, letra-zopa bat sortu dut. 

Online jokoak edo bideo-jokoak: online jolastu dezakegu, sarean bilatuz 
edo guk geuk sortuz.

COOPERALAND. Blokez bloke herritartasuna eraiki52. Fundación Paz 
y Solidaridad / Bakea eta Elkartasuna Fundazioaren ekimenez egindako bideo-jokoa da. Jendartea 
eraldatzeko eragile izan daitezen, haurren ahalduntzea sustatzea du helburu, Minecraft bideo-joko 
baten bidez.

Rockhopper helburua53, Garapen Iraunkorrerako Helburuen aldeko abentura, gure mundua eraldatzeko: 
Scouts.es (Construir un mundo mejor) webgunetik jolasaren aplikazioa deskarga dezakezu mugikorrean 
edo tabletan, mundua eraldatu eta pinguinoak salbatzeko.

Berrikuntzarako Cotec Fundazioaren54 webgunean bideo-jokoen aukeraketa bat daukate, esperimentazioaren, 
jolasaren eta sormenaren bidez planetaren alde hausnartzeko, kontzientziatzeko eta borrokatzeko.

Simulagailuak: Simulagailu delakoen ikaskuntza-helburua zehaztuta dago jada, eta jolastuz lor daiteke; 
murgiltze-esperientzia baten bidez, ikasleentzat motibagarria eta dibertigarria den esperientzia baten 
bidez, ikaslearen gaitasun kritikoa, logikoa eta gogoetarako gaitasuna sustatzen dute. Hezkuntza-maila 
guztietan erabil daitezke. Gaur egun, teknologia berrien garapenarekin, mundu errealera asko hurbiltzen 
dira; adibidez, paziente baten operazio bat edo eraikin baten eraikuntza simulatu dezakete.

Kahoot!: doako plataforma bat da, irakasleek jolasak sor 
ditzaten, test edo galdera-sorten bidez (ebaluaziorako 
izan ala ez), ikasgelan lehiaketa bat egiteko tresna gisa. 

Lehiaketa horretan, ikasleek ikaskuntza-edukiak ikasten 
edo indartzen dituzte, online jolas batean lehiatzen dira, 
eta jolasaren podiumean kokatzeko motibazioa sortzen 
da. Eskolan edo etxean jolastu daiteke, edozein gailutatik 
(ordenagailua, tableta edo mugikorra). Lehen eta 
Bigarren Hezkuntzako azken ikasturteetan erabili ohi da 

(IKTek hala eskatzen dutelako), eta haur-hezkuntzan ere baliatu daiteke (tabletekin elkarlanean).

50. Espainiako Lehen Mailako Arretako Pediatria Elkartea.
51. Letra-zopak egiteko: https://www.educima.com/wordsearch.php
52. https://fpsnavarra.org/cooperaland/
53. Esteka: https://www.scout.es/objetivorockhopper/#top
54. Esteka: https://losimperdibles.es/espacio-gamer-imperdible_04/

https://drive.google.com/file/d/1FXTP_CYCPnTFU1rPt0eT2lz6l6IbgeWF/view?usp=sharing
https://www.educima.com/wordsearch.php
https://fpsnavarra.org/cooperaland/
https://www.scout.es/objetivorockhopper/
https://losimperdibles.es/espacio-gamer-imperdible_04/
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Nola sortu Kahoot! bat?

1.	 Kahoot!-ek bi orrialde independente ditu: bata Kahoot.it (non ikasleak PIN bat eta ezizen bat sartuta 
konektatu behar diren, online partida hasteko), eta bestea GetKahoot.com (aginte-zentroa da, non 
irakasleak arduratzen diren ikasgelan erabiliko duten tresna sortzeaz edo erabiltzeaz). Horretarako, 
lehenengo urratsa posta elektronikoko kontuarekin erregistratzea izango da.

2.	 Erregistratu ondoren, webgunera sartu eta beste erabiltzaile batzuek sortutako edukia (kahoot! 
liburutegi erraldoia) bilatu dezakete (berdin utzita edo aldaketak egiteko aukerarekin), edo beren 
kahoot! propioa sortu dezakete, hutsetik (izenburua, hizkuntza, xede-taldea eta abar eskatuko du), 
gure ikaskuntza-interesetara egokitzeko.

3.	 Behin kahoot!-a egindakoan, honako elementu hauek aldatu edo sortu (editatu) ditzakegu:

 �Galdera: ikasleei luzatu nahi zaien esaldia. Galdera-kopuru egokia 10 eta 20 bitartekoa da.

 �Erantzuteko denboraren muga lehenetsia 20 segundokoa da, baina zailtasun-mailaren araberakoa 
izango da.

 �Erantzun posibleak: bi eta lau artean izan 
daitezke, eta erantzun zuzena markatu 
behar da galdetegia sortzen denean.

 �Irudia edo bideoa: galdera testuinguruan 
kokatu daiteke, edo galderak egin 
daitezke txertatutako irudi edo bideoari 
buruz.

 �Puntuak: baliteke galderek puntuaziorik ez izatea, bakoitzak puntu bat edo bi balio izatea; ikaskuntza-
helburuaren arabera.

4.	 Jolasteko (Play) prest dugu gure Kahoot!. Jolastu ondoren, laburpen-txosten bat eskuratu dezakegu 
jokalariei eta galderei buruzko informazioarekin. Baliagarria izan daiteke ebaluaziorako edo ikaskuntza 
pertsonalizatuari buruzko informazioa lortzeko.

5.	 Kahoot!-aren amaieran, programak aukera eskaintzen du feedback-a egiteko, eta ikasleen iruzkinak 
biltzeko jolasaren kalifikazioari, ikaskuntzari, gomendioari buruz, eta jolasak nola sentiarazi dituen 
partekatzeko Horrela, irakasleek informazioa jasotzen dute jarduera hori ikasgelan berriz erabiltzeko 
edo aldatzeko.

Escape room: JOI erabiltzeko benetako jolasa da, ikasleak baitira ikaskuntzaren motor nagusia.  Japonian 
sortu zen 2007an, estres-maila handia zuten ikasleen arteko ohiko jarduera gisa, ondo pasatzeko eta 
arazoez deskonektatzeko, jolasean inplikazio handia eta emozio-maila oso handia eragiten baitu. 
Abentura fisiko eta mentala da, non gela batean itxita dauden pertsona talde batek parte hartzen 
duen, elkarlana sustatzeko eta hainbat urrats dituen enigma bat ebazteko, istorio bat argituz joateko 
ezarritako denbora amaitu baino lehen; normalean 60 minutu izaten dira. Adibide gisa, honako hauek 
kuxkuxeatu ditzakezue:
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 �Paz y Solidaridad / Bakea eta Elkartasuna Fundazioak escape room bat proposatzen du gazteek 
GIHak ezagutu ditzaten, aurrez aurre zein online bertsioan55.

 �GIHen inguruko ihes-jokoa, urratsez urrats56: CEDREAC-ek57 hall escape-aren nondik norakoak 
azaltzen dizkigu, eta bideo baten bidez jokoaren barrenak erakusten dituzte, ikasgelan berdina 
egiteko edo gustukoen ditugun probak aprobetxatu ahal izateko.

 �Ikasgelan GIHak ikasteko jolas kooperatiboa58: Coordinadora de Organizaciones para el Desarrollo-
ren webgunetik doako jolas bat proposatzen digute, webgunetik deskarga daitekeena, irakasleei 
tresna berritzaile bat errazteko.

Breakout hezitzailea: Escape room-etik eratorritako jolas bat da. Giltzarrapo mota ezberdinekin itxitako 
kaxa misteriotsu bat da, eta ikasleek denbora jakin batean ireki behar dute, zenbait arazo edo enigma 
konpontzearen bidez giltzarrapoak irekitzeko zenbakiak lortuz, kutxa irekitzea lortu arte. Google Forms 
ere erabil daiteke giltzarrapo digitalak irekitzen dituzten galdetegiak egiteko.

¡Juntos podemos detectar la desinformación!59: egia/gezurra moduko 
jolasa, koronabirusaren desinformazioari edo klima-aldaketari buruzkoa, 
hedabideetan argitaratutako albisteen egiazkotasuna kontrastatzeko 
UNICEFen laguntzarekin.

Beste adibideak: tribialean jolastu eta galderak berregin ditzakegu, ikasleen ikaskuntzaren eduki 
zehatzera egokituta. Edo denon artean (ikasleen eta irakasleen artean) Pasapalabra jolasa sor dezakegu 
gure helburuetara egokitutako terminoekin, ikaskuntza modu dibertigarrian bultzatuz, benetan jolasten 
ari direlako (metodologia ludikoa). 

55. Esteka: http://odsgame.fpsnavarra.org/
56. Bideoa: https://youtu.be/C9GvqYeB7G4
57. Kantabriako (Espainia) Ingurumen Hezkuntzarako Dokumentazio eta Baliabide Zentroa
58. �Esteka: https://coordinadoraongd.org/2019/09/un-juego-cooperativo-para-aprender-los-ods-en-el-aula/
59. Esteka: https://verdaderofalso.com/

http://odsgame.fpsnavarra.org/
https://youtu.be/C9GvqYeB7G4
https://coordinadoraongd.org/2019/09/un-juego-cooperativo-para-aprender-los-ods-en-el-aula/
https://verdaderofalso.com/
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5. �GIHak lantzeko bestelako jolas, baliabide eta 
proposamen ludikoak

Hasteko, kontzientziazio bideo bat60 jar dezakegu sarrera gisa, gure planetako errealitateak ezagutarazteko.

Hainbat erakundek (NBE, Unicef, MECD, AECID, etab.)61 bizi-ziklorako eskaintzen dizkiguten hezkuntza-
baliabide asko erabil ditzakegu ikasgelan gure ikasleei Garapen Iraunkorrerako Helburuak (GIH) 
ezagutarazteko, eta 2030 Agendan helburu horietako bakoitzari esleitutako helburuak betetzen laguntzeko. 
Irakasleek ezagutu eta beren hezkuntza-programan praktikara eraman dezaketen materiala da.

NBE: webgunean ikasleentzako baliabideak eskaintzen ditu, hala nola: 

Thomas the Tank Engine62: lehen haurtzarorako materiala da. Oinarrizko 
kontzeptuak eskaintze ditu munduan herritar izateak esan nahi 
duenaren inguruan, haurrei pentsamendu kritikoa eta komunikazio-
gaitasuna hobetzeko trebetasunak eskainiz.

Frieda63: 3-11 urte bitarteko haurrentzako ipuinak. 
“Istorioak kontatzea komunikazio-tresna eraginkorra 
da, haurrei aukera ematen baitie eguneroko bizitzan 
erabil ditzaketen irakaspenak eta ezaugarriak errazago gogoratzeko. Garapen 
Iraunkorrerako Helburuek (GIH) gai konplexuak eta askotarikoak lantzen dituzte, 
haurrei irakasteko zailak direnak, eta eurek dira helburu horiek lortzeko dugun 
itxaropenik handiena”.

“Héroes para el cambio” komikia: Literatura 
genero hau baliatu dezakegu garapen 
iraunkorra lantzeko. Unicef-en webgunean64 
superheroi izateko lehiaketa bat dago65; 
horrela, GIHak curriculum-edukietan 
txertatzen ari gara..

#PUBLIODS66 Docentes para el Desarrollo sarearen lankidetza-
proiektu bat da, Nazioarteko Lankidetzarako Espainiako Agentziaren 
(AECID) Garapenerako Hezkuntza Unitateak eta Kanpo Gaietarako eta 
Lankidetzarako Ministerioaren (MECD) Hezkuntza Berrikuntza eta 
Ikerketarako Zentro Nazionalak (CNIIE) zuzendua.

Proiektu honen emaitza dira labur-labur aipatuko ditugun bi 
argitalpenak:

60. Esteka: https://www.youtube.com/watch?v=MCKH5xk8X-g
61. Docentes para el desarrollo bloga: https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/
62. Esteka: https://www.allaboardforglobalgoals.com/es-la
63. Esteka: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2018/12/frieda-el-mensaje-universal-de-los-objetivos-de-desarrollo-sostenible/
64. Nazio Batuen Haurren Laguntzarako Funtsa: https://www.unicef.org/es/end-violence/concurso-comics-superheroe-escuela/participa
65. PDF: https://drive.google.com/file/d/1GDlMkvfKhH6JLoGn5UkD36VgF8zT85YE/view?usp=sharing 
66. Esteka: https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/2017/12/publiods-un-proyecto-colaborativo-de-la_1.html

https://www.youtube.com/watch?v=MCKH5xk8X-g
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/
https://www.allaboardforglobalgoals.com/es-la
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2018/12/frieda-el-mensaje-universal-de-los-objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.unicef.org/es/end-violence/concurso-comics-superheroe-escuela/participa
https://drive.google.com/file/d/1GDlMkvfKhH6JLoGn5UkD36VgF8zT85YE/view?usp=sharing
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/2017/12/publiods-un-proyecto-colaborativo-de-la_1.html
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Hendere eta hezkuntzarako eskubidea GIHen bidez eskolan67 
Henderek bizitzaz gogoeta eginarazten digu, GIHak deskubritzeko. 
Ipuineko protagonistarekin, Hendererekin batera (zazpi urteko 
neskatila bat), munduko hainbat tokitako eskoletara bidaiatuko 
dugu. Berak gidatuko ditu ikasleak hezkuntzaren garrantzia, 
4. GIHaren eta NBEk eta estatuek helburu hori betetzeko 
diseinatutako xede bakoitzaren esanahia ulertzeko orduan. 
Hezkuntza da mundu justuago, solidarioago eta iraunkorrago 
baten oinarria, eta horretarako eskola inklusiboak behar 
dira, non pertsona guztiak ongi etorriak diren eta, gainera, 
ez duten inor atzean uzten. Ipuinarekin batera, ikaskuntza-
prozesua aberasten duten material didaktikoen gida bat dago.

El desafío de los ODS68: Bigarren hezkuntzara zuzendutako argitalpena da. Ikasgela 
batean kokatzen den komiki bat du, eta bertan irakaslea da ikasleak gidatzen 
dituena planetari, pertsonei, bakeari eta oparotasunari buruzko abenturetan zehar, 
garapen iraunkorrerako helburuak lantzeko material didaktikoekin batera.

Hendere eta koronabirusaren krisia69: COVID-19 pandemiaren ondorioz 
konfinamendua ezarri zen garaian egin zen argitalpen kooperatiboa da, 
Docentes para el Desarrollo Programarena. Koronabirusaren krisiak egoera 
berrietara denbora errekorrean egokitzera behartu gaitu guztiok, eta erantzun 
berriak ematera ere, gure lan-programetan egunerokotasunari apur bat eutsi 
ahal izateko. Material hori (kapituluak eta jarduerak formatu digitalean) Haur 
eta Lehen Hezkuntzara bideratuta dago. Haurrei, haien familiei eta irakasleei 

koronabirusaren krisiak eragindako egoera berriei heltzeko, 
herritartasun globalaren eta hezkuntzaren ikuspegitik, baliabideak 

eskaintzeko sortu da. Argitalpen honek gogoeta eginarazi nahi digu gure 
jarrera pertsonalak eta jendartea aldatzeko beharrari buruz, erreferentzia 
gisa hartuta 2030 Agenda eta Garapen Iraunkorrerako Helburuak (GIH) eta 
planetaren zaintza. Blogean70 gaztelaniazko lana eta euskarazko argitalpena 
aurkituko dituzu, baliabide gehiagorekin batera: ilustrazioak, bideoak, 
audioak, etab.

67.� PDF: https://drive.google.com/file/d/1ulwY-AsYh8sOEViOHADQflRUeDdffheA/view?usp=sharing/ o enlace para descargar https://sede.educacion.gob.es/
publiventa/hendere-y-el-derecho-a-la-educacion-los-ods-en-la-escuela-descubre-los-ods-con-hendere-materiales-didacticos-del-proyecto/ensenanza-
conservacion-de-la-naturaleza-contaminacion-del-agua/22226

68. �PDF: https://drive.google.com/file/d/1VAZTWlB1Q9f_NwW7OVuflFd4fj7cPu_t/view?usp=sharing eta deskargatzeko esteka: https://sede.educacion.gob.
es/publiventa/el-desafio-de-los-ods-en-secundaria-programa-docentes-para-el-desarrollo-tu-formas-parte-del-reto-materiales-didacticos-del-proyecto/
conservacion-de-la-naturaleza-control-de-la-contaminacion-educacion-secundaria-ensenanza/22225

69. �Ipuinen testua eta audioa eskuragarri: https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com o en https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-
coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125

70. Hendere-ren bloga: https://hendere.blogspot.com/ 

https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125
https://drive.google.com/file/d/1VAZTWlB1Q9f_NwW7OVuflFd4fj7cPu_t/view?usp=sharing eta deskargatzeko esteka: https://sede.educacion.gob.es/publiventa/el-desafio-de-los-ods-en-secundaria-programa-docentes-para-el-desarrollo-tu-formas-parte-del-reto-materiales-didacticos-del-proyecto/conservacion-de-la-naturaleza-control-de-la-contaminacion-educacion-secundaria-ensenanza/22225
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com o en https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125
https://drive.google.com/file/d/1ulwY-AsYh8sOEViOHADQflRUeDdffheA/view?usp=sharing
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-el-derecho-a-la-educacion-los-ods-en-la-escuela-descubre-los-ods-con-hendere-materiales-didacticos-del-proyecto/ensenanza-conservacion-de-la-naturaleza-contaminacion-del-agua/22226
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-el-derecho-a-la-educacion-los-ods-en-la-escuela-descubre-los-ods-con-hendere-materiales-didacticos-del-proyecto/ensenanza-conservacion-de-la-naturaleza-contaminacion-del-agua/22226
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-el-derecho-a-la-educacion-los-ods-en-la-escuela-descubre-los-ods-con-hendere-materiales-didacticos-del-proyecto/ensenanza-conservacion-de-la-naturaleza-contaminacion-del-agua/22226
https://drive.google.com/file/d/1VAZTWlB1Q9f_NwW7OVuflFd4fj7cPu_t/view?usp=sharing
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/el-desafio-de-los-ods-en-secundaria-programa-docentes-para-el-desarrollo-tu-formas-parte-del-reto-materiales-didacticos-del-proyecto/conservacion-de-la-naturaleza-control-de-la-contaminacion-educacion-secundaria-ensenanza/22225
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/el-desafio-de-los-ods-en-secundaria-programa-docentes-para-el-desarrollo-tu-formas-parte-del-reto-materiales-didacticos-del-proyecto/conservacion-de-la-naturaleza-control-de-la-contaminacion-educacion-secundaria-ensenanza/22225
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/el-desafio-de-los-ods-en-secundaria-programa-docentes-para-el-desarrollo-tu-formas-parte-del-reto-materiales-didacticos-del-proyecto/conservacion-de-la-naturaleza-control-de-la-contaminacion-educacion-secundaria-ensenanza/22225
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125
https://hendere.blogspot.com/
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“Parece mentira”71: Realejoseko (Santa Cruz Tenerifekoa) Bigarren Hezkuntzako Institutuan (BHI) 
matematikako irakasleek egindako proiektua da. Arazo sozialei, pobreziari, indarkeriari edo haurren 
esplotazioari buruzko kezkak direla eta, baliabide didaktiko jakinak proposatu dituzte, belaunaldi 
berriak berdintasunetik eta berdintasunerako hezteko helburuarekin (sexu-berdintasuna, arraza-
berdintasuna, baldintza-berdintasuna...).

Lourdes Cardenalen bloga72 (Bigarren Hezkuntzako filosofia irakaslea): Baliabide dezente eta bi jolas 
interesgarri eskaintzen dizkigu: “Diseña tu sociedad”73 eta “El jardín del Edén”74.

GIHen inguruko testa: Zenbat dakizu Garapen Iraunkorrerako Helburuei buruz? Proba itzazu zure ezagutzak. 
Horretarako, GIHei buruzko 10 galderako test bat sortu dut, Google Forms-en: Esteka

71. �Esteka baliabidera: https://www.aecid.es/Centro-Documentacion/Documentos/Divulgaci%C3%B3n/PremioED-Publicacion-Parece-mentira.pdf
72. Bloga: https://lourdescardenal.com/
73. Esteka: https://lourdescardenal.com/2018/11/18/disena-tu-sociedad-version-2-0/
74. Esteka: https://lourdescardenal.com/2018/10/28/juego-el-jardin-del-eden-ecologia-profunda/

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfQiVqn44VZ-CirjmP2rG9kT_EM1QxtJAu-MA7GGgmznHqVFQ/viewform
https://www.aecid.es/Centro-Documentacion/Documentos/Divulgación/PremioED-Publicacion-Parece-mentira.pdf
https://lourdescardenal.com/
https://lourdescardenal.com/2018/11/18/disena-tu-sociedad-version-2-0/
https://lourdescardenal.com/2018/10/28/juego-el-jardin-del-eden-ecologia-profunda/
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