
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PADRE /MADRE/TUTOR/TUTORA 

SOLICITA CLAVES  
APORTA DNI  

RECIBE  

1. EMAIL ( Claves )  
2. SMS (Código de activación ) 

1 

2 

ACTIVA LAS CLAVES 3 

INSCRIBE HASTA 3 PARTICIPANTES: 

1 Hijo o hija  

2…. 
3…. 

4 

INSCRIPCIÓN 
PATERNA 

MATERNA 



 

   2 

 

 

 

 

 

 

 El padre, madre, tutor o tutora entra en www.bizkaia.eus/eskolakirola  

 En el apartado Nire Eskola Kirola leer las pautas de inscripción, en el apartado  Padres y madres   

 

 

 Posteriormente clicar sobre   

 En la siguiente pantalla clicar  

APORTA DNI  1 SOLICITA CLAVES  
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 Rellenar los campos solicitados  

 

 

 

 

 

 

 

 

Todos los campos son obligatorios (los marcados con asterisco) y adjuntar foto o fotocopia del DNI del  solicitante. 
(Padre, madre, tutor, tutora)  

 Si en la aplicación existe ya una persona que tenga el DNI introducido, la aplicación informática  rellena 

los datos de forma automática  

 Si  alguno de los datos es incorrecto, tienen que contactar con Eskola Kirola: 
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 Si se rellenan todos los campos correctamente y se adjunta el documento (foto o fotocopia del 
DNI), a continuación se muestra la siguiente pantalla 

 Recibirá, en un periodo no SUPERIOR A 24 HORAS, su usuario y contraseña para poder inscribir a 

los y las participantes.  
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 En el plazo indicado recibirá un email con : 

o usuario y contraseña  y un enlace para activar la cuenta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Además, se envía un SMS al solicitante donde se incluye el código de activación:  

 

Eskola Kiroleko kontua aktibatzeko kodea: 20158EF / Código de activación para activar la cuenta de 
Deporte Escolar: 20158EF 

Nota: hasta que no se active la cuenta, no se puede entrar. 

 

RECIBE  

1. EMAIL ( Claves )  
2. SMS (Código de activación ) 

2 
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 El solicitante pincha el enlace “Activar cuenta” recibido en el email  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Se abre la siguiente pantalla, donde debe teclear la clave de activación que ha recibido por SMS: 

 

 

ACTIVA LAS CLAVES 3 
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 Si el código introducido es erróneo, se muestra el siguiente mensaje: 

 
 

 
 Si el código introducido es correcto, se muestra la siguiente pantalla: 

 
 

 Clicando el botón “Inscríbete” enlaza con la pantalla de entrada a la aplicación (Nire Eskola Kirola) 
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 Introduce tu usuario y contraseña  

 

 

 

 

 

 

 

 

INSCRIBE HASTA 3 PARTICIPANTES: 

1 Hijo o hija  

2…. 
3…. 

4 
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 Elige la opción que deseas  

 

 Elige aquella actividad en la que quieres inscribir ( Ver cuadro de actividades de iniciación y recreación para 
saber en qué actividades me puedo inscribir) 

 

 

 En la pestaña “Participantes” se inscriben las personas que van a participar en la actividad, utilizando para 

ello el botón “Alta”  
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 En cada inscripción,  se puede apuntar a un máximo de tres participantes:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Con el botón “Seleccionar participante” se agregan participantes a la actividad.  

 

o Si son personas que han participado antes en Deporte Escolar se pueden localizar con 

los campos de búsqueda (DNI, nombre, apellidos, etc.). En la relación inferior aparecerán las 

coincidencias y se puede seleccionar una de ellas. 

 

o Si la persona no ha participado antes, se puede añadir con el botón “Añadir persona” 
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 Al pulsar el botón “Guardar” se debe indicar la relación existente entre quien está realizando la 

inscripción y la persona seleccionada para participar en la actividad, de entre las opciones que se 

muestran en el desplegable: Padre, Madre, Tutor/Tutora, Otra 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Se selecciona la relación y se pulsa el botón “Guardar” 

 

Para dar por buena la relación de participantes, será necesario que al 

menos una de las personas inscritas sea hijo o hija de quien 
realiza la inscripción. 

 Si no se cumple la condición, se muestra el siguiente mensaje: 
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 Una vez grabada la inscripción de participantes, la pantalla queda de la siguiente forma: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NOTA: No se permite añadir personas que ya están inscritas en la actividad. 

 

 

 

 


