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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

La propuesta de aprendizaje se plantea para el alumnado de 12 ESO, concretamente para la asignatura de
Geografia e Historia. Se ha enfocado la propuesta desde la historia social con el objetivo de alejarnos de la visién
mas tradicional de la historia politica, mas basada en los grandes personajes y que, a dia de hoy, sigue
predominando. Esto se hard a través del estudio de aquellos grupos de la historia marginados y mas
invisibilizados. Dentro de la historia social se abordaran enfoques desde la historia de las mujeres, la historia
desde abajo o la historia de la vida cotidiana. Sin embargo, también se abordaran otros aspectos de la Antigua
Grecia que pueden ayudar al alumnado a comprender el mundo en el que vive, como el origen de la democracia
o la economia y religidon griega del momento.

El Discovery Tour: Ancient Greece sera el principal recurso educativo empleado para esta propuesta didactica.
Se pretende con el uso de esta herramienta y de la aplicacién de la propuesta didactica, que los discentes sean
capaces de ver y analizar, al menos de manera bdsica, como se vivia en la antigua Grecia del periodo clasico, asi
como también como lo hacian algunos grupos de poblacion de su sociedad, tales como las mujeres, los nifios o
los esclavos, y ver como la situacion de estos grupos ha evolucionado a lo largo de los siglos en Europa. El
videojuego permite recorrer paisajes naturales, templos o ciudades recreadas como en la Grecia Cl3sica. Las
visitas guiadas que el propio videojuego ofrece son de tematica variada: vida diaria, arte, religion, mitos,
filosofia, batallas, guerras, politica, ciudades y hogares urbanos.
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M RECOMENDADO

Politica y filosofia Arte, religidn y mitos
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Visitas guiadas Discovery Tour

Las principales metodologias activas que se van a llevar a cabo en esta propuesta didactica son la investigacién
guiada, el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje por indagacion o el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
Ademas, no hay ninguna incompatibilidad entre el empleo de este videojuego y su uso para las aulas de
secundaria, pues es PEGI 7, al no contar con elementos violentos ni de combate, centrandose Unicamente en
la exploracion del entorno de la Grecia Clasica.

FINALIDADES EDUCATIVAS DE LA PROPUESTA

El objetivo final de esta propuesta didactica no es otro que el de introducir al alumnado de 12 ESO los aspectos
basicos de la antigua civilizacion griega y la relacion de esta con la sociedad actual en la que vive. Con esta
finalidad primordial y, yendo acorde al curriculo de la LOMLOE (Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo) y de
Andalucia (Orden de 30 de mayo de 2023), los principales objetivos de esta propuesta didactica y las
competencias clave que se pretenden abordar son las siguientes:
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OBIJETIVOS COMPETENCIAS CLAVE
- Entender los conceptos bdsicos de la antigua - Competencia digital.
civilizacién griega (politicos, culturales, religiosos, - Competencia personal, social y de aprender a
econdmicos, sociales, artisticos, etc). aprender.
- Visibilizar a los grupos sociales marginados e - Competencia en ciencia, tecnologfa e ingenieria.
invisibilizados de la antigua Grecia (esclavos, metecos, - Competencia ciudadana.
mujeres, etc), asi como conocer su rol en la sociedad - Competencia en conciencia y expresion
y sus formas de vida. culturales.
- Hacer uso de diferentes herramientas digitales - Competencia en comunicacion linguistica.

para representar la historia, comparandolo con las
maneras mas tradicionales de transmitir esta.

- Fomentar la empatia histérica y el pensamiento
social mediante una experiencia mds inmersiva, lo que
lleva a su consecucidén de manera mas efectiva, con el
objeto de conseguir una ciudadania mas
comprometida, critica y activa, pues se promueve la
igualdad y la equidad.

- Facilitar el trabajo cooperativo y el aprendizaje
autéonomo, siendo los discentes los protagonistas del
proceso de aprendizaje, a través de diferentes
actividades, tales como debates o exposiciones, que
lleven a ello.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS A TRABAJAR (Orden 30 de mayo de 2023)
- 1.Buscar, seleccionar, tratar y organizar informacién sobre temas relevantes del presente y del pasado, usando
criticamente fuentes histéricas y geogréficas, para adquirir conocimientos, elaborar y expresar contenidos en varios
formatos: los discentes indagaran sobre mujeres, esclavos y otros grupos de la sociedad griega a partir de las
fuentes del propio videojuego y otras, tales como textos histéricos, vestigios arqueoldgicos, inscripciones, etc.
- 2. Indagar, argumentar y elaborar productos propios sobre problemas geograficos, histéricos y sociales que
resulten relevantes en la actualidad, desde lo local a lo global, para desarrollar un pensamiento critico, respetuoso
con las diferencias, que contribuya a la construccion de la propia identidad y a enriquecer el acervo comun: el
alumnado llevard a cabo sus propios productos, con una perspectiva critica y respetuosa hacia los grupos
discriminados e invisibilizados de la historia. También comparardan las desigualdades de la antigua Grecia con las de
la sociedad actual.
- 3. Conocer los principales desafios a los que se han enfrentado distintas sociedades a lo largo del tiempo,
identificando las causas y consecuencias de los cambios producidos y los problemas a los que se enfrentan en la
actualidad, mediante el desarrollo de proyectos de investigacion y el uso de fuentes fiables, para realizar propuestas
que contribuyan al desarrollo sostenible: los estudiantes indagardn sobre la sociedad de la antigua Grecia a través
de fuentes (textos histdricos, inscripciones, vestigios arqueoldgicos, numismatica, textos literarios, etc) para
compararlo con la sociedad actual, con una perspectiva critica y sostenible.
- 5. Analizar de forma critica planteamientos histdricos y geogréaficos, explicando la construccién de los sistemas
democréticos y los principios constitucionales que rigen la vida en comunidad, asi como asumiendo los deberes y
derechos propios de nuestro marco de convivencia, para promover la participacién ciudadana y la cohesion social:
esta competencia la trabajardn a partir de analizar la democracia griega, en las que solo una minoria tenia acceso
a las funciones politicas, y viendo que papel tenian mujeres y esclavos en ella.

Como se observa en la siguiente tabla, los contenidos que posee el videojuego, sin llegarse a mostrar todos, son
mas que suficientes para cumplir con los objetivos citados y comprender como funcionaba la sociedad griega
para el nivel planteado.

TABLA DE CONTENIDO DEL DISCOVERY TOUR: ANCIENT GREECE
Localizaciones principales Ciudades importantes Monumentos histdricos Personajes historicos
-Atica -Atenas -Partendn -Pericles
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-Laconia -Esparta -Templo de Apolo (Delfos) -Sécrates
-Argolida -Delos -Oraculo de Delfos -Herédoto
-Beocia -Corinto -Teatro de Epidauro -Hipdcrates
-Delos -Knossos -Acrépolis -Aspasia
-Macedonia -Estatua de Zeus en -Lednidas
-Creta Olimpia -Pitdgoras
-Lesbos -Democrito
-Naxos -Aristéfanes
-Mesenia
-Citera
Conflictos bélicos Economia Politica Arte, religiéon y mitos

-Batalla de Maratdn
-Batalla de las Termopilas
-Batalla de Anfipolis
-Batallas de Pilos y
Esfacteria
-Guerra del Peloponeso
-Guerras Médicas
-Hoplitas

-llotas

-Liga de Delos

-Produccidén de vino

-Minerfa del Lauridon

-Agricultura del trigo

-Cerdmica ateniense
-Tejidos y tintes
-Esclavitud

-Aceites y perfumes

-Democracia ateniense
(Ekklesia, Boulé, sorteo de
cargos)
-Monarquia espartana
(gerusia, diarquia)
-Clases sociales espartanas
-Ciudad-estado (polis)
-Ciudadania

-Mujeres y politica

-Odedn
-Teatro griego
-Arquitectura clasica
-Policromia y ceramica
-Juegos Olimpicos
-Pantedn olimpico
-Templos y orédculos
(Delfos, Eleusis)

-Fiestas (Panateneas,
Dionisias)

TEMPORALIZACION

La propuesta didactica se ha planteado para llevarla a cabo a lo largo de nueve sesiones de una hora. Para cada
sesion, se detallan las actividades y posibles explicaciones del profesor, asi como su duracion. Ademas, también

el papel del docente y del alumnado, los objetivos y los materiales y recursos necesarios para las sesiones.

SESION 1: ¢Qué sabemos de la antigua Grecia?

- Actividad (20min): debate y pequefia ronda de preguntas propuestas por el docente, tales como: ¢Qué
sabemos ahora de la antigua Grecia? ¢ Qué sabéis que antes no? ¢Qué es lo que mas os ha llamado la

atencién?

- Papel del docente: explicacién durante 40 minutos de los fundamentos bdsicos de la sociedad de la

Antigua Grecia (la democracia, su economia, los grupos sociales, etc).

- Papel delalumnado: tomaran anotaciones en sus cuadernos de clase para conservar dicha informacién.

- Objetivo: familiarizarse con los aspectos basicos de la antigua Grecia.

- Materiales y recursos: presentaciones y apuntes elaborados por el profesor, imagenes histéricas y
cuaderno de clase.

- Producto: apuntes sobre los fundamentos de la Antigua Grecia.
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SESION 2: Visita virtual a la Antigua Grecia.

Actividad: exploracién libre por el Discovery Tour, pudiendo llevar a cabo visitas guiadas o explorar
lugares de descubrimiento. Los alumnos se dividirdn en grupos reducidos, compartiendo un ordenador
y turnandose en su uso.

Papel del profesor: guiar en todo momento al alumnado y responder las posibles preguntas que le
planteen los discentes.

Papel del alumnado: explorar el escenario, tomar notas y poner en comun dentro del propio grupo
aquella informacion que consideren relevante.

Objetivo: familiarizarse con el funcionamiento del Discovery Tour.

Materiales y recursos: videojuego Discovery Tour, ordenadores y cuadernos de clase.

>

Templo de Atenea Niké en construccion en el Discovery Tour

SESION 3: Visita guiada por el Discovery Tour.

Actividad: exploracion por el Discovery Tour, debiendo visitar e investigar lugares representativos de la
antigua Grecia (como la Acrdpolis) y sobre la politica o la economia griega, en base a items de una ficha
de observacion aportada por el profesor.

Papel del profesor: elaboracién de la ficha de observacién.

Papel del alumnado: anotar aspectos como el nombre del lugar o del sistema politico y/o econdmico,
para que servia o como funcionabay otros aspectos relevantes, como la decoracidn o el uso del espacio,
0 quienes participaban y cudl era el fin de las actividades politicas y/o econdmicas. Ademas, los
estudiantes tendran que realizar capturas de pantallas de aquello que les resulte relevante y hacer
anotaciones en su cuaderno de clase.

Objetivo: emplear el Discovery Tour con fines educativos concretos, aprendiendo aspectos de la
Antigua Grecia.

Materiales y recursos: videojuego Discovery Tour, ordenadores y cuadernos de clase.

Producto: elaboracion de la ficha de observacién.
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SESIONES 4 Y 5: El dia a dia en la Antigua Grecia

Actividad: Investigar en grupos sobre algiin tema de la antigua Grecia propuesto por el docente, a partir
de la informacion contenida en el Discovery Tour y otras fuentes auxiliares (libro de texto, articulos de
internet, etc.). Ademas, comparar la informacion contenida en el videojuego con la de las otras fuentes.
Papel del profesor: proporcionar las fuentes auxiliares a los discentes y una guia con la informacion que
deben extraer de cada apartado (alimentacion y agricultura; vida cotidiana; arte y arquitectura; religion
y filosofia; economia y comercio; guerras).

Papel del alumnado: Investigar sobre el tema, tomar anotaciones y organizar el trabajo grupal.
Objetivo: profundizar en el conocimiento sobre la Antigua Grecia y aprender a extraer informacion de
fuentes.

Materiales y recursos: videojuego Discovery Tour, ordenadores, cuadernos de clase y libro de texto.
Producto: Informe con diversos datos de los temas propuestos por el profesor y comprobacion de la
veracidad de los datos aportados por el videojuego.

Los Propitecs/2016/Pixabay/Dominio péblico. Ref. 1939113

Los Propileos
MAS INFORMACION:

Los Propileos eran la monumental entrada a la parte
occidental de la Acrépolis. Se construyeron entre los anos 437
y 432 a. e. c. bajo la supervision de Fidias o Mnesicles, y
formaban parte del plan de Pericles de decorar la Acrépolis
con monumentos grandiosos. Si bien no se consideraban una
estructura militar, los Propileos también se utilizaban para
restringir el acceso al lugar mas sagrado de Atenas.

Se concibieron como una espectacular estructura de marmol
blanco pentélico y marmol gris eleusino, y su disefio estaba
pensado para imitar el estilo del Partenén.

Debido al comienzo de la guerra del Peloponeso, en el afio
431 a. e. c. se interrumpié la construccién de los Propileos y
jamas volvié a reanudarse. A pesar de ser un proyecto muy
ambicioso, solo se termind el edificio principal. Aun asi, con
sus cinco puertas y su techo pintado con estrellas doradas,
seguia resultando impresionante. Otra caracteristica que lo
hacia dnico era que combinaba columnas déricas y jénicas,
que ademas estaban reforzadas con hierro.

El ala norte de la fachada oeste albergaba la pinacoteca, una
sala de 10.75 x 9 m destinada a celebrar comidas rituales.

[D ocuLTARTEXTO () CERRAR

Informacién sobre los propileos en el Discovery Tour

SESION 6: Pasado y presente

Actividad: durante los primeros 30 minutos de clase los discentes realizardn dos visitas guiadas en el
Discovery Tour del apartado “vida diaria” (“La vida de las mujeres griegas” y “Las minas de plata de
Laurion”, sobre los esclavos) para ver cual era la situacién de ciertos grupos marginados en la Antigua
Grecia. Los 30 minutos restantes, el alumnado elaborard una carta desde el punto de vista de un
personaje marginado de la Antigua Grecia y de otro individuo actual que ellos/as consideren que puede
estar en situacién de marginalidad social (un inmigrante, ciertas mujeres, trabajadores precarizados,
etc.) y compararlos.

Papel del profesor: Ayudar con la redaccion y el formato de la carta y guiar al alumnado en las
cuestiones histdricas. Se debe también asegurar de que los alumnos/as elaboren el producto de manera
respetuosa y con empatia histérica, que no se refuercen estereotipos discriminatorios.

Papel del alumnado: Comparar situaciones del pasado con la actualidad, desde un punto de vista
empatico y aportando ejemplos de su contexto local.

Objetivo: Fomentar la empatia historica y el respeto hacia el resto de la sociedad.
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- Materiales y recursos: videojuego Discovery Tour, plantillas de las cartas, ordenadores y rubricas de
orientacion.

- Producto: carta comparativa de los grupos marginados de la Antigua Grecia con los de la actualidad.
SESION 7: Exploradores en la Antigua Grecia

- Actividad: El alumnado debe explorar el mapa del Discovery Tour durante 30 minutos. Mientras,
tendran que ubicar las principales localizaciones del mismo (Macedonia, Tesalia, Atica, Argdlide, Creta,
Corintia o Laconia) en un mapa en blanco, asi como las principales polis de cada zona y describir su
paisaje natural. Por ultimo, se les proporcionara una bateria de preguntas sobre como creen que la
ubicacién de las polis afecta a su organizacién social o su economia.

- Papel del profesor: guiar en el proceso, resolviendo dudas y promoviendo la reflexién critica entre
sociedad y territorio.

- Papel del alumnado: ubicar geograficamente ubicaciones de la antigua civilizacién griega.

- Objetivo: desarrollar la comprensidn espacial, asi como la reflexiéon entre entorno y sociedad.

- Materiales y recursos: videojuego Discovery Tour, mapa en blanco de la Antigua Grecia y ordenadores.

- Producto final: elaboracién de su propio mapa sobre la Antigua Grecia.

ASSASSIN'S CREED

ODYSSEY

Mapa Discovery Tour: Ancient Greece

SESIONES 8 Y 9: Un museo de la Antigua Grecia

- Actividad: En la primera sesién, a partir del tema elegido y la investigacion en la actividad 4, cada grupo
elaborara un producto final consistente en la realizacién de un pequefio museo virtual. De su tema,
cada grupo debera seleccionar 5 elementos del Discovery Tour (un personaje, un monumento, un
paisaje, un objeto y un mito). Después, realizardn un cartel virtual describiendo cada uno de esos
elementos y como se relacionan con el tema. En la segunda sesién, cada grupo expondra a sus



.. 1oNa
GTLHISTORY '. MMUN

compafieros el cartel que han realizado para que todos obtengan tal informacion, realizando entre
todos una especie de museo.

Papel del profesor: Organizar los grupos, apoyar en la organizaciéon de las presentaciones y su
contenido, dinamizar las exposiciones y realizar las preguntas finales.

Papel del alumnado: Organizar y seleccionar el contenido, disefiar el cartel y colaborar con el grupo.
Objetivo: sintetizar y reforzar los aprendizajes adquiridos sobre la Antigua Grecia, adquirir habilidades
para hablar en publico y fomentar el trabajo cooperativo.

Materiales y recursos: videojuego Discovery Tour, ordenadores y proyector.

Producto final: exposicion o museo virtual de la Antigua Grecia.

EVALUACION

El sistema de evaluacion para esta propuesta didactica se pretende que sea continuo, es decir, no se evaluaran
Unicamente los productos finales, sino que se valorard también la participacién e implicacién del alumnado a lo

largo de las sesiones. Asi, la propuesta didactica contara con varios tipos de evaluaciones dependiendo del

momento:

Evaluacién diagndstica: se centrard en conocer las ideas previas del alumnado sobre el tema, asi como
su nivel. Esto permitird adaptar las actividades al grupo. Se empleara fundamentalmente en la primera
sesion “éQué sabemos de la Antigua Grecia?”, a través del debate inicial y las preguntas.

Evaluacion formativa: esta se aplicara durante toda la propuesta didactica y sirve para proporcionar
retroalimentacién al alumnado. Se aplicard a través de la observacidn directa, la participacidon en los
debates o la correccién de las cartas y las fichas.

Evaluacién sumativa: se aplicard de cara a evaluar algunos productos finales, valorandose asi el grado
de adquisicion de los aprendizajes.

Se presenta ahora una tabla con todos los instrumentos de evaluacién de la propuesta didactica para que
gueden claros:

INSTRUMENTO DESCRIPCION APLICACION

Observacion directa Participacion en los debates, | Toda la propuesta didactica
implicacion en las actividades y

trabajo en grupo

Cuaderno del discente Registro con informacién | Sesiones 1,2,3,4y 5
relevante del videojuego y de las

explicaciones del docente

Producciones escritas Cartas sobre un personaje | Sesién 6
histérico marginado y otro

actual

Ficha de observacion Ficha de observacién para que | Sesion 3
los discentes investiguen en el

Discovery Tour

Productos finales Resultados de las actividades Toda la propuesta didactica

Rubricas de evaluacion Guias para la evaluacion de las | Toda la propuesta didactica

actividades
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Para finalizar, se podria emplear esta plantilla para calificar la actividad de cada una de las sesiones:

Cuaderno de clase 1,5 PUNTOS
Capturas de pantalla para constatar el progreso 1 PUNTO
Participacién Sesién 1 0,5 PUNTOS
Exploracion sesién 2 0,5 PUNTOS
Ficha de observacion sesion 3 1 PUNTO
Investigacion sesiones 4y 5 1 PUNTO
Carta sobre marginalidad sesién 6 1,5 PUNTOS
Mapa Antigua Grecia sesién 7 1 PUNTO
Museo Virtual sesiones 8 y 9 2 PUNTOS




