


42  Proposamen didaktikoa

PROZEDURA

TGT (Teams, Games, Tournaments) lankidetza honako teknika 
urrats hauek osatzen dute:

1.  Hasteko, ikasleak oinarrizko talde hetereogenotan banatuko 
dira, taldekideen mailari erreparatuta. Irakasleak azalduko 
die prozedura honen helburua dela taldekide guztiek dago-
kien materiala ikastea.

2.  Oinarrizko taldeko kideek elkarrekin aztertuko dute material 
hori. Behin ikasi beharrekoak ikasitakoan, lehia hasiko da, 
arauak ondo baino hobeto zehaztuta (hurrengo orrialdean 
azaldu dira). Lehia horretan, irakasleak galdera bana jaso-
tzen duten fitxak eta erantzun guztiak biltzen dituen orri 
bat erabiliko ditu.

3.   Ondoren, hiru ikasleko taldeak egingo dira, talde bateko eta 
besteko antzeko maila duten ikasleekin. Horretarako, ikas-
gelan egindako azken probetan edo azterketetan lortutako 
kalifikazioak har daitezke erreferentziatzat.

4.   Lehiatzen hasteko, irakasleak fitxak nahastu eta buruz 
 behera jarriko ditu mahai gainean. Txandak erlojuaren orra-
tzen noranzkoari jarraituz egingo dira.

5.   Amaitutakoan, oinarrizko taldeetako kideek nork bere hiru-
kotean lortutako puntuen batura kalkulatuko da. Puntu ge-
hien lortzen duen oinarrizko taldeak irabaziko du. 
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PROZEDURA

Oso teknika erabilgarria da hainbat zatitan bana daitezkeen ja-
kintza arloetarako. Laburbilduz, honako urrats hauek osatzen 
dute teknika hau:

1.  Hasteko, ikasleak taldetan banatuko ditugu, lau edo bost 
 kideko talde hetereogenotan.

2.  Gai nagusia banatuko dugu, taldekide adina gai espezifikotan.

3.  Taldekide bakoitzak bere zatia prestatuko du, bere kasa aur-
kitutako edo irakasleak helarazitako informazioa oinarritzat 
hartuta.

4.  Ondoren, ikasle bakoitza beste taldeetan gai espezifiko hori 
bera jorratu duten ikaskideekin elkartuko da, informazioa 
partekatzeko, funtsezko kontzeptuak hobeto aztertzeko, kon-
tzeptu mapak eta eskemak egiteko, eta zalantzak argitzeko.

5.  Bukatzeko, ikasle bakoitza bere oinarrizko taldera itzuliko 
da, eta prestatu duen gai espezifikoa azalduko die gainerako 
taldekideei.
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PROZEDURA

Behin ikastalde osoa hirukotetan banatutakoan, lehia hasiko da, honako urrats hauei jarraituz:

1.  Irakasleak fitxa sorta bat emango dio hirukote bakoitzari, ordura arte oinarrizko taldeetan landu 
dituzten edukiei buruzko galderekin.

2.  Hirukoteko ikasleetatik batek fitxa bat hartu (buruz behera egongo dira), galdera irakurri eta eran-
tzungo du. Behar bezala erantzuten ez badu, piloaren azpian jarriko du. Erantzuteko gai ez bada, 
beste jokalarietako bati galdetuko dio ea erantzun nahi duen. Inork ez badaki erantzuna, piloaren 
azpian jarriko dute fitxa. 

3.  Galderari erantzun dion ikasleak galdetu egingo du ea inork erantzuna gezurtatu nahi duen. Eskui-
nean duen jokalariak du horretarako lehen aukera. 

4.  Fitxak amaitutakoan amaituko da jolasa eta fitxa gehien duen jokalariak irabaziko du. Irabazleak 
6 puntu eskuratuko ditu bere oinarrizko taldearentzat; bigarrenak, 4 puntu; eta hirugarrenak, 2 
puntu. Hiruko berdinketa badago, 4na puntu eskuratuko dituzte. Lehen bien arteko berdinketa ba-
dago, 5na puntu lortuko dituzte; eta hirugarrenak, 2 puntu. Azken bien arteko berdinketa badago, 
berriz, 3na puntu jasoko dituzte; eta lehenak, 6 puntu.

Honako egoera hauek sortu daitezke:

—  Norbaitek erantzuna gezurtatzea erabakitzen badu, baina ez erantzutea erabakitzen badu, 
erantzuna egiaztatuko da. Lehen erantzuna okerra bada, fitxa piloaren azpian jarriko da.

—  Norbaitek erantzuna gezurtatzea erabaki eta erantzun bat ematen badu, erantzuna 
egiaztatuko da. Lehen erantzuna gezurtatu duenak erantzun zuzena eman badu, fitxa 
gordeko du; lehen erantzuna gezurtatu duenak erantzun okerra eman badu, eta lehen 
erantzuna zuzena bada, gezurtatu duenak bere fitxetako bat piloaren azpian jarri behar 
du (aurrez fitxarik irabazi badu); biak okerrak badira, piloaren azpian jarriko da fitxa.

—  Inork erantzuna gezurtatzen ez badu, beste hirukote bateko jokalari batek egiaztatuko du 
erantzuna. Zuzena bada, erantzun duenak fitxa gordeko du; okerra bada, aldiz, piloaren 
azpian jarriko du.

 TGT (Arauak)
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Zenbakiak Eragiketak Neurriak
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0 Yin eta Yang ezagutzen

4. or.

1etik 9ra bitarteko zenbakien 
berrikusketa

Batuketa grafikoa

1 Ez mugitu!
8. or.

0tik 5era bitarteko zenbakiak Batuketa horizontala eta 
bertikala

Asko eta gutxi

Guztiak, baten bat, bat ere ez

2 Bost zentzumenekin
26. or.

6tik 9ra bitarteko zenbakiak

10 zenbakia

Hamarrekoa

Kenketa horizontala eta

bertikala

Zabala eta estua

3 Kirol eguna
46. or.

11tik 15era bitarteko zenbakiak

16tik 19ra bitarteko zenbakiak

Txikiagoa, berdina eta 
handiagoa

Aurrekoa eta hurrengoa

Zenbakien zuzena

4 Hortz bat gutxiago!
64. or.

20tik 24ra bitarteko zenbakiak

25etik 29ra bitarteko 
zenbakiak

Hiru zenbakiren arteko 
batuketa, zenbakien 
zuzenaren laguntzaz

84. or. PISApolis Ekin eta ikasi
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5 Altxor ezkutua
88. or.

30etik 39ra bitarteko 
zenbakiak

40tik 49ra bitarteko zenbakiak

Bi zifrako zenbakien arteko 
batuketa

6 Jatordua
106. or.

50etik 59ra bitarteko 
zenbakiak

60tik 69ra bitarteko zenbakiak

Kenketa, zenbakien 
zuzenaren laguntzaz

Luzea eta laburra

Arra, oina eta urratsa

7 Egiteko daudenak
124. or.

70etik 79ra bitarteko 
zenbakiak

80tik 89ra bitarteko zenbakiak

Batuketaren trukatze 
propietatea

Gehiago/gutxiago sartzen da

8 Zorionak!
142. or.

90etik 99ra bitarteko 
zenbakiak

Bi zifrako zenbakiak 
konparatzea

Hiru zenbakiren arteko 
batuketa

Astunagoa eta arinagoa

160. or. PISApolis Ekin eta ikasi
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9 Marrazketa eskolak
164. or.

10.era arteko zenbaki 
ordinalak

Bi zifrako zenbakien arteko 
kenketa

Bi eta hiru zenbakiren arteko 
batuketa bururakoekin

10 Liburutegian
182. or.

Zenbaki bikoitiak eta 
bakoitiak

Hamarrekoetara biribiltzea

Biderketa Asteko egunak (atzo, gaur 
eta bihar)

Euroaren txanponak eta 
billeteak (5, 10, 20 eta 50)

11 Zineman
200. or.

Biderkatzeko taulak Egutegia, urteko hilak eta 
urtaroak

12 Ikasturtearen amaiera
218. or.

Banaketa

Bikoitza eta erdia

Erloju analogikoa (orduak 
puntuan eta erdietan)

Erloju digitala (orduak 
puntuan eta erdietan)

236. or. PISApolis Ekin eta ikasi
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Geometria Informazioaren 
trataera

Problemen 
ebazpena

Karratua, triangelua, laukizuzena 
eta zirkulua

Barruan eta kanpoan

Aurrean eta atzean

Erreparatu irudiari, eta ebatzi

Hurbil eta urrun Erreparatu irudiari, eta ebatzi

Eskuina eta ezkerra Inguratu problema bakoitza 
ebazten lagundu diezazukeen 
eszena, eta ebatzi

Lerro zuzenak eta kurbatuak

Kurba irekiak eta kurba itxiak

Ibilbideak

Azpimarratu, irudiari erreparatuta, 
erantzun daitekeen galdera, eta 
ebatzi

Lankidetzan ikasi

Lerro poligonal irekiak eta itxiak

Barruan, kanpoan eta mugan

Ebatzi, grafikoari erreparatuz

Ebatzi, grafikoari erreparatuz

Aukeratu galderari erantzuten 
lagunduko dizun grafikoa

Aukeratu grafikoaren laguntzaz 
erantzun daitekeen galdera

Lankidetzan ikasi

Irudi geometriko lauak: triangelua, 
karratua, laukizuzena, 
zirkunferentzia eta zirkulua

Kuboa eta esfera

Azpimarratu enuntziatua gorriz eta 
galdera urdinez, eta ebatzi

Inguratu enuntziatuari erreparatuta 
erantzun daitekeen galdera, eta 
ebatzi

Zuzenen elkarrekiko posizioak 
planoan. Puntua

Datuen taulak, barra grafikoak eta 
piktogramak

Ebatzi problemak, urratsei jarraituz

Simetria duten irudiak Kalkulatu iritzira, eta egiaztatu 
problemaren erantzuna

Lankidetzan ikasi
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