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I. Introducción:  

Este Trabajo Final de Máster (TFM) presenta diferentes experiencias de aprendizaje para 

trabajar el concepto democracia ateniense durante la Educación Secundaria Obligatoria. 

A lo largo del trabajo se expondrán cinco actividades basadas en distintas metodologías 

con el fin de que el alumno alcance una comprensión más profunda y significativa acerca 

de la democracia ateniense.  

En cuanto a la selección del trabajo se ubica en la Unidad Didáctica de la civilización 

griega, la cual se sitúa en un momento determinado para el alumno, ya que, desde mi 

punto de vista, debe haber alcanzado una serie de conocimientos. Esto hace que el docente 

le proporcione una serie de metodologías a partir de las cuales el propio alumno sepa 

analizar y relacionar por sí mismo los conocimientos estudiados, teniendo como base la 

realidad y así poder compararla con los acontecimientos históricos ocurridos en un 

momento determinado de la historia, lo cual favorecerá en la adquisición del pensamiento 

histórico.  

En definitiva, el docente proporciona diversas metodologías para plantear una 

determinada cuestión, siendo el alumno por sí mismo quien deber conseguir llegar a su 

propia reflexión crítica. Además de intentar proporcionar a los futuros docentes de un 

amplio abanico de posibilidades en cuento a la manera de impartir los contenidos 

propuestos por el currículo oficial. De esta forma se va a intentar fomentar la historia en 

relación a una serie de herramientas activas y participativas, que despierten en el 

estudiante un mayor interés y motivación hacia una asignatura que está muy infravalorada 

por el sistema educativo en la actualidad. Con la intención de poder conseguir los 

objetivos propuestos se plantean una serie de metodologías, las cuales se nombran a 

continuación: role-playing, learning cycle, trivial, blog, debate. 

Por otro lado, se pretende que el alumno adquiera una serie de conocimientos que van 

más allá de los académicos, como son los valores sociales y cívicos. Se pretende formar 

buenos ciudadanos que respeten los derechos y deberes de los ciudadanos, viven en 

armonía con el entorno que les rodea, protejan el patrimonio cultural, respeten la 

diversidad étnica o de opinión.  

La intención de este TFM es romper con el tratamiento enciclopédico que se tiene de la 

Historia y proponer nuevos métodos de enseñanza como los propuestos a continuación 

que intentan favorecer en mayor medida en la formación del alumno tanto a nivel personal 

como académico.  
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II.  “Presentación de las experiencias de aprendizaje seleccionadas”. 

A continuación, se explicarán las actividades llevadas a cabo en el aula, en relación al 

concepto democracia ateniense. Todas y cada una de ellas están pensadas para los 

alumnos de 1º de la ESO dentro de la Unidad Didáctica de la Civilización griega. Esta a 

su vez forma parte de los temas obligatorios a estudiar en la materia de Geografía e 

Historia. Durante el primer curso de la ESO, los alumnos combinan contenidos de 

geografía e historia. En el caso de esta última se centra en los hechos acaecidos en la 

Prehistoria y Edad Antigua. 

1. Role-playing. 

 Síntesis: la siguiente actividad consiste en la escenificación de una asamblea ateniense, 

mediante el aprendizaje de un role-playing. Se precisa de tres alumnos voluntarios, los 

dos primeros serán los postulantes políticos, los cuales expondrán en la asamblea su 

discurso. Y el tercer alumno será el moderador de la asamblea. Al resto, se les adjudicará 

el rol de un personaje de la sociedad en la antigua Atenas, dividida entre ciudadanos y no 

ciudadanos.  

Debemos entender que la democracia ateniense para los alumnos de 1º de la ESO puede 

resultar ser un concepto muy complejo, pero si les ayudamos a entenderla mediante un 

cambio de metodología mucho más activa donde prima la participación y la motivación 

de los estudiantes, los resultados serán mucho más gratificantes para ellos. Además, los 

alumnos desarrollarán una flexibilidad en su capacidad cognitiva la cual les permitirá 

empatizar con los diversos roles que aparecen en la actividad.  

Objetivos y sentido curricular: el role-playing consiste en una actividad bastante 

sencilla a priori además de entretenida para los alumnos de 1º de la ESO para la materia 

de Geografía e Historia. Aunque la actividad esta propuesta para la Unidad Didáctica de 

la civilización griega, esta experiencia de aprendizaje se puede adaptar a cualquier 

contenido. El alumno sin ser apenas consciente desarrolla su capacidad de empatía para 

ponerse en la piel del personaje asignado.  

Los objetivos que deben conseguir los alumnos con la realización de esta actividad, son 

los siguientes:  

 Comprender la organización sociopolítica de la antigua Grecia.  

 Profundizar en la toma de decisiones (derecho al voto). 

 Estudiar los derechos y los deberes de los ciudadanos atenienses. 

 Analizar la igualdad de los ciudadanos ante la ley. 
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Descripción detallada de la actividad: la actividad tal y como se ha explicado 

anteriormente consiste en la escenificación de un role-playing por parte de los alumnos. 

Estos deberán representar una asamblea ateniense y para ello, el docente adjudicará un 

rol a cada uno de los alumnos.  

No obstante, para ayudar a los alumnos en el entendimiento de la actividad se adapta un 

tema actual y cercano a los alumnos para la realización de la misma. En este caso, se han 

seleccionado dos temas para que todos los alumnos puedan participar en la actividad. El 

primero de ellos es la elección de delegado para el aula, al ser un tema muy cercano a 

ellos. Y el segundo, en relación al mismo, otros dos postulantes a delegado exponer que 

harían ante la problemática de tener tres exámenes el mismo día. Es entonces cuanto estos 

temas se adaptarán a la representación de una asamblea.  

A continuación, se explicarán de manera detallada cada uno de los pasos a seguir para el 

buen funcionamiento de la actividad:  

En primer lugar, reubicación del aula, todas las sillas se colocan haciendo una U 

rememorando las asambleas griegas. Como se ha explicado anteriormente, Tres alumnos 

se ofrecen voluntarios para el papel de moderador y los dos representantes políticos 

(delegado).  Por otro lado, al resto de alumnos se les encomendará el rol de un ciudadano 

de la antigua Atenas. Los cuales pueden ser: 

- Ciudadano ateniense: debe tener más de 20 años para poder participar en la asamblea y 

sus padres (ambos) ser de nacionalidad ateniense. Solo estos podían participar en la 

asamblea.  

- Metecos: personas libres, pero no podían participar en la asamblea. Pagaban impuestos y 

formaban parte del ejército.  

- Esclavos: no eran personas libres y tampoco podían participar en la asamblea. Solían ser 

hijos de esclavos o prisioneros de guerra.  

- Mujeres: podían ser libres o esclavas, pero todas ellas carecían de derechos.  

Después para dar comienzo a la actividad, el moderador ante todos los ciudadanos y no 

ciudadanos de Atenas (compañeros de clase) les dice que da comienzo la asamblea. 

Pregunta quien es ciudadano para poder quedarse y el resto debe abandonar la asamblea 

(en este caso se irán al final del aula)  

A continuación, los dos representantes expondrán y defenderán sus ideas. 

Posteriormente sus compañeros mediante una elección a mano alzada decidirán quién les 

representaría mejor como delegado de su clase. 
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Antes de finalizar la actividad, todos aquellos alumnos que no han podido participar 

expondrán cuál era su papel en la sociedad ateniense y el porqué de su rechazo en la 

asamblea para su participación. 

Siendo estos mismos los protagonistas en todo momento de la actividad, ya que desde la 

primera persona empatizan con los antiguos ciudadanos atenienses y entienden por sí 

mismos, quienes y como podían formar parte de una asamblea.  

La duración de la actividad oscila entre 20-25 minutos a cada una de las propuestas para 

el role-playing. Dentro de la Unidad Didáctica, el role-playing estará incluido en el 

porcentaje a valorar de actividades prácticas.  

Comentario crítico de la actividad: al tratarse de una actividad realizada durante mi 

periodo de prácticas puedo cerciorar como este tipo de aprendizajes favorecen en la 

actitud y comportamiento del alumnado. Este tipo de metodología rompe por completo 

con las clases tradicionales y acerca un poco al alumno con la historia. Por lo general, la 

materia de Geografía e Historia es considerada por los alumnos como la eterna aburrida. 

Esto en gran medida ocurre por la actitud de los docentes ante la asignatura, planteándola 

como una acumulación de contenidos, muchas veces sin criterio alguno donde obligan a 

los alumnos a memorizar fechas y acontecimientos sin sentido que, tras la realización del 

examen, muchos de ellos apenas recuerdan nada de lo estudiado.  

Sin embargo, este tipo de actividades funcionan mejor como un complemento para asentar 

las bases del concepto, en este caso democracia. Se precisa de una pequeña explicación 

teórica para que los alumnos entiendan que se va a trabajar con posterioridad, sobre todo 

en edades tan tempranas como 12 o 13 años ya que su nivel de maduración es menor. 

También, en este caso, por ejemplo, el alumno necesita conocer cómo se organiza la 

sociedad ateniense y que función tiene cada persona dentro de la misma siendo esto de 

vital importancia para conocer el funcionamiento de la actividad. Por otro lado, deber 

tener una ligera noción, aunque sea mínima de que es una asamblea. Y será después, en 

el role-playing cuando se sienten las bases del conocimiento en cada uno de los alumnos.   

Aunque, se trate de una actividad muy dinámica y entretenida para el alumno, se precisa 

de gran participación por todos los miembros del aula. Con la realización de esta 

actividad, el alumno potencia su imaginación y creatividad, fomenta sus habilidades 

sociales para relacionarse con los demás.  Sin embargo, desde el primer momento el 

docente debe dejar muy claro cuál es el funcionamiento de la actividad, sino puede crear 

dudas entre los alumnos. Por ejemplo, si estos no saben cómo se organiza la sociedad 

ateniense, pueden tener confusión entre quién puede participar en la asamblea o debe 

permanecer fuera. También, al tratarse de una actividad en la que prima la comunicación 

y el dialecto entre los alumnos, estos pueden traspasar el límite y hablar entre ellos 

dejando a un lado la actividad. 
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2. Learning Cycle:  

Síntesis: el Learning Cycle se plantea como una nueva experiencia de aprendizaje que 

consiste en el planteamiento y la realización de una serie de actividades, las cuales 

favorecen en buena medida a la participación y motivación del alumnado. Además del 

desarrollo de un aprendizaje significativo a partir de una serie de fuentes facilitadas por 

el docente, con el fin de que el alumno sea capaz de conseguir una reflexión y 

posteriormente, un pensamiento crítico en relación a las preguntas planteadas sobre 

democracia.  

Objetivos y sentido curricular: el método de “Learning Cycle” tal y como lo plantea 

David Kolb (McLeod, 2017) consiste en los siguientes pasos: 

1. Llevar a cabo una experiencia concreta. 

2. Reflexionar acerca de dicha experiencia. 

3. Análisis y conclusiones acerca del concepto. 

4. Establecer hipótesis y soluciones en función de la experiencia o los resultados 

obtenidos.  

Por ello, es necesario plantear una serie de actividades, las cuales nos permiten inculcar 

en el alumno este tipo de aprendizaje, siendo este capaz de relacionar y reflexionar sobre 

los conocimientos adquiridos. El docente en ningún momento explica por ejemplo la 

definición de democracia, son los alumnos a través de la realización de las actividades 

quienes la construyen por ellos mismos. De esta forma, el alumno es autónomo en su 

aprendizaje, al igual que el único protagonista en su formación y la labor del docente es 

de mostrar apoyo y solventar las dudas que puedan surgir.  

En mi caso, esta nueva experiencia la puse en práctica con dos grupos de 1º de la ESO, 

pudiendo de esta manera establecer una comparativa en el grado de aprendizaje de cada 

una de las clases. Antes de iniciar mi periodo de prácticas les entregué a los alumnos un 

cuestionario inicial, con una serie de preguntas muy breves acerca de la democracia 

ateniense. En un primer momento, me planteé una única pregunta ¿Qué entiendes por 

democracia ateniense?, pero pronto me di cuenta que la temprana edad de los estudiantes 

para comprender esta pregunta tan abierta podría causarme problemas para ver cuál era 

el grado de conocimiento previo sobre el tema.  

Para poder analizar los resultados plasmados por los alumnos en el cuestionario, utilicé 

la “Taxonomía SOLO” de Biggs (1982) que estructura los conocimientos de los alumnos 

en dimensiones. Esto me permitió hacerme una idea del grado de conocimiento de mis 

alumnos y, por otro lado, reorganizar la actividad planteada para que todos puedan ser 

capaces de realizarla correctamente.  
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La mayor parte de los resultados establecieron a los alumnos entre el estadio pre-

estructural y el uniestructural. Esto quiere decir que los alumnos tienen una gran laguna 

mental acerca del concepto o ideas erróneas o contradictorias. Este tipo de respuestas es 

la habitual en un primer momento, ya que la mayoría de ellos es la primera vez que se 

enfrentan al concepto a trabajar.  

A continuación, se expondrá la actividad, la cual se utilizará para que el alumno entienda 

el concepto democracia. Este concepto se plantea entorno a tres dimensiones, estas 

aparecerán reflejadas en la actividad propuesta.  

  Igualdad 

DEMOCRACIA Participación (Decisiones) 

  Derechos y Deberes 

 

A su vez, hay una serie de objetivos que se pretenden conseguir tras la finalización de la 

actividad: 

- Definir democracia.  

- Diferenciar entre democracia ateniense y democracia actual. 
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- Derechos y deberes de los ciudadanos. 

Descripción detallada de la actividad: en cuanto a la actividad propiamente dicha, los 

alumnos trabajarán mediante una serie de textos. Gracias a la lectura de estos, podrán 

entender por si mismos la democracia ateniense, además de crear sus propias conclusiones 

en cuanto al término. Después, se realizará un cuadro comparativo entre democracia 

actual y democracia ateniense.  

Los alumnos se disponen en grupos de 4 o 5 personas, lo cual fomentará el trabajo en 

equipo y la comunicación entre ellos. Esta propuesta para dos sesiones. Los pasos a 

realizar son los siguientes:  

• Primer paso: lectura grupal de un texto adaptado para los alumnos de la sociedad 

griega. Esta lectura se realizará entre todos los alumnos, el profesor irá adjudicando a lo 

largo de toda la lectura que alumno debe ir leyendo de esta manera todos los alumnos 

están prestando atención a la lectura.  

• Segundo paso: organización de la clase en grupos de 4 o 5 personas. 

Posteriormente cada uno de los grupos deben crear una definición sobre lo que ellos 

entienden por democracia. 

• Tercer paso: un integrante de cada uno de los grupos sale a la pizarra para leer la 

definición que han escrito sobre democracia ateniense. Una vez hayan leído todos los 

grupos su definición, de manera grupal como si se tratara de una lluvia de ideas, planteo 

una pregunta al aire sobre el porqué todos los alumnos han coincidido en una serie de 

ideas en común para que me expliquen por qué. 

• Cuarto paso: una vez los alumnos hayan entendido a través de su definición que 

se entiende por democracia, trabajaremos nuevamente en grupos dos textos. El primero 

sobre que entiende Aristóteles sobre la democracia ateniense y el segundo un pequeño 

artículo sobre la democracia actual. 

• Quinto paso: tras haber entendido ambas lecturas con una reflexión previa de cada 

uno de los miembros del grupo, se realizará a continuación un cuadro comparativo entre 

la democracia actual y la democracia ateniense, teniendo como ayuda para completar el 

cuadro una serie de preguntas. 

La primera sesión tendrá una duración de en torno a 30-35 minutos. Sin embargo, la 

segunda actividad tendrá una duración completa de la misma (50minutos de clase). 
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Antes de darse por finalizada la experiencia del “Learning Cycle” se volvió a pasar un 

cuestionario a los alumnos para conocer si habían alcanzado el objetivo planteado. En 

esta ocasión, la mayoría de los alumnos alcanzaron el estadio multiestructural, pero a 

pesar de ello muchos todavía se encuentran en los estadios del primer cuestionario.  

Comentario crítico de la actividad: en cuento a la valoración de la actividad, el uso de 

la metodología “Learning Cycle” me ha permitido conocer un nuevo método de 

aprendizaje mucho más participativo e interactivo para los alumnos, a partir del cual han 

conseguido comprender de una manera masa activa y dinámica el concepto “democracia 

ateniense” con ayuda de las publicaciones de Salueña (2016). Este nuevo método resulta 

muy sencillo de trabajar por parte del docente, ya que él se encarga de poner en práctica 

una serie de actividades, las cuales proyecten en el alumno algún tipo de aprendizaje que 

les ayude a entender el concepto planteado. De esta manera, los alumnos aprenden 

haciendo, son ellos por si mismos quienes adquieren los contenidos necesarios para 

entender que se entiende por democracia. Y el docente es su guía en el camino 

facilitándoles la adquisición de los conocimientos tal y como explica Salueña (2016).  

Pero, por otro lado, considero que este tipo de metodologías basadas en el aprendizaje 

por conceptos pueden resultar de cierta dificultad para un alumnado de 12-13 años, 

cuando nunca anteriormente han trabajado por este método y únicamente con 3 sesiones 

para poder trabajar así con ellos. Lo considero un método muy interesante para trabajar 

pero que necesita de un periodo de adaptación para el alumnado más joven de una manera 

lenta y progresiva. 

En definitiva, como futuros docentes deberíamos fomentar un mayor uso de las nuevas 

metodologías las cuales favorecen para el desarrollo de un aprendizaje más significativo 

por parte de los alumnos beneficiando en la relación del docente con los alumnos, así 

como la actitud de estos últimos en clase con un mayor grado de participación y 

motivación. Por consiguiente, deberíamos dejar de lado el desarrollo de la clase magistral 

ya que no favorece en absoluto al aprendizaje del alumno.  
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3. Juego del ateniense 

Síntesis: la gamificación es una experiencia de aprendizaje fundamental en la formación 

del estudiante ya que todos aprendemos jugando. La actividad consiste en un juego por 

equipos en el que tendrán que resolver diversas pruebas (mímica, pregunta respuesta y 

palabra tabú) para poder ganar. Si quieren conseguir la victoria deberán trabajar en 

equipo, respetar los turnos de palabra y saber escuchar a sus compañeros.  

Se trata de una actividad muy entretenida para los alumnos de 1º de la ESO. Mientras 

están jugando los alumnos están repasando contenidos fundamentales en su aprendizaje 

de la Unidad Didáctica.  

Objetivos y sentido curricular: esta actividad está planteada para realizarse con 

cualquier curso de la ESO, siempre y cuando se adapte la dificultad de las preguntas a la 

edad de los alumnos. En este caso, está planteado para los alumnos de 1º de la ESO en 

concreto, para la materia de Geografía e Historia con el tema de “La civilización griega”. 

Es una actividad pensada para asentar los contenidos explicados previamente.   

Los objetivos que pretende conseguir la actividad son los siguientes: 

- Diferenciar entre democracia y oligarquía.  

- Comprender como se llevaba a cabo la toma de decisiones en Atenas y Esparta.  

- Entender la diferencia entre democracia actual y democracia ateniense. 

- Estudiar el modelo de organización de la sociedad griega.  

Los alumnos dispondrán de una única sesión para poder realizar la actividad, sería 

recomendable para la última sesión antes del examen. Además, les serviría a los alumnos 

para preguntar todas aquellas que les han ido surgiendo a lo largo de las sesiones. Los 

primeros 5 minutos serán para explicar en que consiste la actividad, después los alumnos 

tendrán 2 minutos para reorganizarse por grupos. Posteriormente la actividad tendrá una 

duración de 40 minutos y el tiempo restante será para resolver todas aquellas dudas  

Descripción detallada de la actividad y recursos asociados a ella: a continuación, se 

explicará cómo se diseñó la actividad y los pasos a seguir para su realización. El trivial 

dividirá en los siguientes apartados: pregunta-responde, mímica o palabra tabú.  

 Pregunta-responde: cada uno de los alumnos debe elaborar 3 preguntas con sus 

correspondientes respuestas. Las cuales pueden ser de respuesta única o dando a 

elegir entre tres opciones. Por ejemplo, ¿Podían las mujeres participar en la 

asamblea? Falso, solo los atenienses varones mayores de 20 años cuyos padres 

sean también atenienses.  
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 Mímica: el docente selecciona un conjunto de obras artísticas o personajes 

relevantes de la antigua Grecia. Por ejemplo, representar a Zeus con gestos o una 

escultura como el Laocoonte.  

 Palabra tabú: uno por uno elige una palabra relacionada con el concepto 

democracia. Después tiene que definir en cuatro palabras la palabra elegida. Por 

ejemplo, esclavo: sin derechos, sin dinero, depende de otro.  

 Se precisará de la creación por parte del docente de un tablero y un dado.  

Una vez quede claro el trabajo del alumno y del docente, se procede a la explicación de 

los pasos a seguir para entender la actividad.  

 En primer lugar, se organizan en equipos de cuatro o cinco personas inventándose 

un nombre para el mismo. Además, tendrán que elegir un portavoz del grupo.  

 En segundo lugar, el docente apuntará en la pizarra el nombre de cada uno de los 

equipos y les adjudicará a los mismos un número para el orden de participación 

en el juego.  

 Después se iniciará el juego, lanzará el dado el equipo con el número uno y 

moverá tantas casillas en el tablero como números hayan salido en el dado. En el 

caso de contestar correctamente la pregunta (mímica, palabra tabú o pregunta 

respuesta) volverá a lanzar el dado y así hasta que falle y le toque al siguiente 

equipo.  

 Para finalizar, el equipo que llegue antes a la casilla final gana el juego.  

 Pero si algún equipo cae en las siguientes casillas serán sancionados. Por ejemplo, 

en la casilla del rayo retroceden dos casillas, en el tridente es una partida sin jugar 

y la espada con el escudo vuelven a la casilla de inicio.  

La actividad está pensada para una duración de 45-50 minutos, dejando los 10 primeros 

para recordar cómo funcionaba la actividad y organizar los grupos. El docente actuará 

como moderador a lo largo de todo el juego para evitar cualquier malentendido entre los 

participantes. También será el encargado de leer las preguntas o explicar al alumno que 

salga a la pizarra la mímica a realizar o la palabra a definir. Además, le dará un tiempo a 

cada equipo de dos minutos para responder a lo que se le ha planteado, sino será rebote y 

saltará al equipo siguiente.  

Comentario crítico de la actividad: al igual que las dos anteriores, la actividad del 

Democracy Trivial ha sido comprobada con mis alumnos de prácticas. Sin embargo, para 

mi propuesta de TFM la actividad ha sufrido modificaciones con la intención de hacerla 

lo más beneficiosa posible para la formación del estudiante. Durante las prácticas, la 

actividad tuvo que realizarse el último día de clase a causa del tiempo y se enfocó como 

una clase divertida para despedirme de los alumnos.  
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Por consiguiente, sería beneficioso para el alumno plantearla en la sesión previa al 

examen de la Unidad Didáctica. De esta manera, el estudiante llevaría los conocimientos 

para el examen mucho más claros y claramente, podría mejorar la calificación en el 

mismo. Siendo en la mayoría de los casos lo que más les importa. No obstante, se necesita 

de una memorización previa por parte de los alumnos para cumplir con éxito la actividad.  

Para aprender hay que divertirse y eso en muchas ocasiones se les olvida a los docentes 

preocupados por querer acabar los libros de textos y alcanzar los objetivos marcados por 

el currículo. Todo esto hace que los alumnos planteen la materia como aburrida y sin 

sentido. En más de una ocasión podemos escuchar ¿Para qué me sirve la historia? 

Esta actividad pretende darle un enfoque diferente a la historia y que el alumno a través 

del juego pueda encontrarla interesante y que sienta curiosidad por querer saber más. Por 

ejemplo, cuando han estado redactando las preguntas le incite a buscar información acerca 

del tema. O al llegar a clase, le plantee sus dudas al docente.  

El alumno aprenderá valores tanto sociales como cívicos que le servirán para su 

formación como buenos ciudadanos. Por ejemplo, deberá delegar funciones en el resto de 

sus compañeros o confiar en la otra persona si quiere ganar el juego. Con este tipo de 

actividades el alumno aprender a perder el miedo a hablar en público, problema muy 

común entre los jóvenes o la capacidad de iniciativa y de reacción ante la pregunta. 

Además, como se trabaja en grupos los alumnos aprenden entre ellos y se ayudan unos a 

otros, muy probablemente alumnos que apenas antes tenían relación entre ellos porque se 

veían tan diferentes tras la actividad se dan cuenta que pueden trabajar en equipo.  

Pero a su vez, esta actividad puede plantear una serie de problemáticas. El alumno puede 

confundir la actividad con un juego y no entienda el fin de la misma. Por otro lado, la 

competitividad entre los alumnos puede quedar patente a lo largo de todo el juego 

llegando a crear conflictos entre ellos. También, si a lo largo de las sesiones no se ha 

trabajado la motivación en el alumno resultará muy difícil conseguir que lleguen a esta 

sesión previa al examen con los contenidos aprendidos para repasarlos en la actividad. La 

labor del docente será fundamental con una gran preparación previa antes de la puesta en 

práctica de la actividad para tener todo bajo control. 
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4.  Blog. 

 

Síntesis: la metodología de aprendizaje explicada seguidamente consiste en la realización 

de un Blog, en el que se condensen todos los contenidos necesarios para la formación 

académica del estudiante. Con la realización de esta actividad el alumno no solo entrará 

en contacto con un conocimiento más amplio acerca de la democracia ateniense, sino que 

aprenderá a trabajar con el uso de las redes sociales y las tecnologías tan de moda 

actualmente. 

Además, la creación del blog permite plantear un aprendizaje en parejas o grupos lo cual 

supone un valor añadido al enriquecimiento personal y grupal de los alumnos. Gracias a 

esta actividad los alumnos de 1º de la ESO podrán desarrollar unas habilidades más 

autónomas, dejando de lado esa constante necesidad de estar pegados al profesor.  

Objetivos y sentido curricular: el Blog está enfocado a los alumnos de 1º de la ESO 

para la materia de Geografía e Historia. En el primer curso de la ESO los alumnos 

condensan contenidos de ambas disciplinas. La actividad está pensada para realizarse en 

la Unidad Didáctica de la civilización griega, más concretamente para asentar los 

contenidos que hablan sobre los sistemas de gobierno en Grecia.  

Los objetivos de aprendizaje fundamentales que se pretenden conseguir al finalizar la 

actividad son:  

- Conocer algunas de las polis griegas más importantes de la civilización griega. 

- Situar en un mapa las polis de Atenas y Esparta. 

- Comprender como se organizaba tanto la sociedad ateniense como espartana.  

- Estudiar cómo se organizaba políticamente la democracia ateniense y la oligarquía 

espartana.  

- Papel de la mujer ateniense y de la mujer espartana.  

Los contenidos trabajados en la actividad han sido seleccionados previamente del 

Currículo Oficial de la asignatura.  

Descripción detallada de la actividad y recursos asociados a cada fase: la actividad 

consiste en la creación de un Blog por parte de los alumnos, tal y como se explicó 

anteriormente. A partir de la elaboración de este, se pretende que los estudiantes conozcan 

los sistemas de gobierno de dos de las polis más importantes de la antigua Grecia: Atenas 

y Esparta. Asimismo, se intenta conseguir que, a partir de la puesta en marcha de dicho 

Blog, los alumnos recojan información básica y fundamental acerca de Atenas y Esparta. 

Es decir, como se organizaba la sociedad a nivel político como social y el valor de las 

mujeres en el mismo.  
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De esta forma, se valora la utilización de un nuevo tipo de metodología a partir de la cual, 

los estudiantes pueden aprender historia al mismo tiempo que elaboran el blog. Esta nueva 

metodología permite salir tanto a los alumnos como al profesor de la monotonía constante 

del libro de texto.  

Los alumnos deberán realizar la actividad en grupos de dos personas, máximo 3. La 

intencionalidad es conseguir aprender el uno del otro. Para poder llevar a cabo el Blog, 

es preciso cumplir con los apartados que el profesor plantea para la actividad. El recurso 

digital está dividido en 4 apartados (necesarios cumplir todos ellos para superar la 

actividad): 

  1. buscar un mapa y situar en el mismo las polis de Atenas y Esparta. 

  2. Atenas, buscar información muy breve acerca del contexto histórico de 

la ciudad. Explicar cómo se organiza el gobierno de Atenas.  

 3. Esparta, buscar información muy breve acerca del contexto-histórico de 

la ciudad. Explicar cómo se organizaba el gobierno de Esparta.  

  4.comparar el papel de la mujer en ambas ciudades. 

En cada uno de los apartados se debe incluir en la medida de los posible, la mayor cantidad 

de fotografías y datos. No se quiere conseguir un blog monótono y aburrido donde prime 

la lectura. En multitud de ocasiones, se puede interpretar la información mirando las 

imágenes.  

Para que los conjuntos de alumnos tengan la mayor noción posible acerca de Atenas y 

Esparta, será necesario que expongan su trabajo al resto de compañeros. Asimismo, el 

docente dará unas pautas necesarias en cuanto a los criterios de veracidad de la 

información, creatividad y organización del blog.  

En cuanto a los recursos necesarios, se precisará de ordenadores para cada dos o tres 

alumnos y para la exposición del Blog, un proyector en el aula. Sin estos dos materiales 

sería imposible llevar a cabo la actividad.  

A continuación, se muestran las sesiones que se deberían llevar a cabo para que la 

actividad tuviera éxito. La creación y exposición del blog se podría realizar en un total de 

5 sesiones de 50 minutos: 

 Primera sesión: El profesor les cita el programa a usar para la elaboración del 

blog. También, les da las pautas existentes para saber crear los epígrafes 

esenciales anteriormente nombrados. A su vez les imparte a los alumnos los 

conocimientos necesarios para saber insertar cualquier tipo de información o 

fotografía relevante. 
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 Segunda sesión: Los alumnos buscan información a partir de la bibliografía dada 

por el docente, y utilizan las nuevas tecnologías, para conseguir mayor cantidad 

de datos que crean relevantes tanto para ellos como para sus compañeros. 

 Tercera sesión: Diseñan el blog en función a la creatividad y el diseño 

anteriormente nombrado, es decir, se espera un blog que no acumule información 

sin sentido, sino que cada uno de los epígrafes cuente con lo que se pide. 

 Cuarta sesión: Aportan la información obtenida al blog, y terminan cada uno de 

sus epígrafes.  

 Quinta sesión: Exponen el blog con el autor elegido al resto de sus compañeros, 

mientras el resto de los estudiantes recoge la información más importante de cada 

uno de ellos.  

Comentario crítico de la actividad: el fin de esta actividad es poder llevar en mi futuro 

como docente a la práctica, porque considero que ayudaría en gran medida a la formación 

académica del alumno. Hoy en día, se precisa del desarrollo de nuevas metodologías para 

captar la atención de los jóvenes y evitar que caigan en la monotonía y aburrimiento del 

estudio. Además, esta actividad consigue romper con la opinión general de los alumnos 

sobre la materia de Geografía e Historia.  

Con la puesta en marcha del blog, se espera que los alumnos tengan una mayor actitud 

acerca del tema, debido a que en muchas ocasiones los contenidos son densos y aburridos. 

Los estudiantes tienen a su alcance una herramienta de estudio poco utilizada, aunque 

cada vez más son los docentes que se apuntan al cambio de metodologías. Por ello, el 

interés y la participación puede crecer de manera activa entre ellos. Hay que determinar 

como el blog se realizará mediante un programa ya existente en Internet, siendo a su vez 

de software libre. Como ya he explicado anteriormente, el blog se realizará en parejas o 

grupo de 3 personas lo cual favorecerá a la colaboración y cooperación entre los propios 

estudiantes.  

A través del blog, se va a estudiar uno de los conceptos más complicados para los alumnos 

de 1º de la ESO como es la democracia ateniense. Al tratarse de unos contenidos densos, 

la combinación con las TICS puede conseguir una mayor muestra de atención por parte 

del alumno, y que esto pueda hacer que el alumno quiera saber más sobre el tema. 

Además, si antes no conocían como funcionaba un blog o para que servía, gracias a esta 

actividad podrán volverlo a usar sin ningún problema.  Las Tics favorecen al aprendizaje 

autónomo del alumno, ya que es el mismo quien es consciente de sus logros al seguir las 

pautas dictadas por el docente.  

Aunque, la actividad beneficie de manera positiva al alumno, su realización también 

puede conllevar a algún que otro problema. Por un lado, los alumnos deber buscar 

información depositada en la red, así que el docente no sabe si los alumnos están 

trabajando en la actividad encomendada o la han dejado en un segundo plano. También, 
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si los alumnos quieren acabar rápido la actividad podrán hacer una copia y pega de la 

información buscada, de este modo el alumno o alumnos no podrán alcanzar los objetivos 

planteados tras la finalización de la actividad.  

Antes de concluir, no debemos olvidarnos de la labor del docente. Desde el primer 

momento debe dejarles muy claro cómo se funciona y se crea un blog. Debe resolver 

todas las dudas que les puedan surgir a los alumnos, pero tampoco darles el trabajo. Para 

conseguir que funcione la actividad debe mostrar confianza y apoyo en toda la actividad. 
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5. Flipped Classroom y debate. 

Síntesis: la siguiente metodología de aprendizaje consiste en una combinación de clase 

invertida junto a un posterior debate en el aula. La llamada flipped classroom, también 

conocida como clase invertida, pretende que los alumnos visualicen un vídeo y 

posteriormente, se realice un debate en el aula. En un solo vídeo de unos 10-15 minutos 

se condensan todos los contenidos que el alumno precisa de aprender, sin necesidad del 

libro de texto. Y luego, para la actividad en sí, se plantea un debate donde los alumnos 

aprenderán lo importante que son los valores sociales y cívicos en su formación como 

personas.  

El flipped classroom rompe con la concepción tradicional de enseñanza, intentando captar 

la atención del alumno para favorecer a su motivación e interés sobre el tema. Y él debate, 

fomenta el desarrollo de valores sociales y cívicos muy importantes para la formación del 

alumno. Esta actividad está planteada para que los alumnos de 1º de la ESO alcancen los 

objetivos planteados en el Currículo Oficial, pero dejando de lado el libro de texto.  

Objetivos y sentido curricular: la experiencia de aprendizaje del debate  está orientado 

para trabajar en cualquier curso de la ESO o Bachillerato, pero en este caso se centra en 

los estudiantes de 1º de la ESO para la materia de Geografía e Historia. En concreto, para 

la Unidad Didáctica de “La civilización griega” y explicar los contenidos que se 

condensan en el tema. A lo largo del vídeo se hará especial mención a las diversas formas 

de gobierno surgidas en las polis de Grecia y a los ciudadanos que formaban parte de 

ellas. Y en  

Los objetivos propuestos para que el alumno consiga al finalizar la actividad, son los 

siguientes: 

- Diferenciar entre democracia y oligarquía.  

- Comprender como se llevaba a cabo la toma de decisiones en Atenas y Esparta.  

- Entender la diferencia entre democracia actual y democracia ateniense. 

- Estudiar el modelo de organización de la sociedad griega.  

Descripción detallada de la actividad: el fin de la actividad propuesta consiste en el 

desarrollo de un debate en el aula tras la visualización previa del video proporcionado por 

el docente. Con esta nueva experiencia de aprendizaje basada en la combinación de la 

clase invertida junto a un debate, los alumnos entenderán con un enfoque más activo el 

papel de la mujer dentro de la sociedad griega y para ello se comparará el modelo de 

mujer ateniense frente a la espartana. 

Mediante la visualización del vídeo se pretende que los alumnos entiendan de una manera 

mucho más clara los conocimientos esenciales que se aglutinan en la Unidad Didáctica. 
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Se trata de un vídeo donde el docente se graba a si mismo explicando los contenidos de 

una divertida y cercana con el alumno, llegando incluso a empatizar con ellos. Antes de 

finalizar el vídeo, explicará en que consiste la actividad a realizar el próximo día en el 

aula.  

Los alumnos podrán descargarse el vídeo a través de la página web del centro escolar, y 

se localizará en la carpeta de cursos, 1º de la ESO, más concretamente en el apartado de 

geografía-historia. Esta metodología permite que los alumnos vean el vídeo tantas veces 

como ellos quieran, lo cual les permite autonomía en su aprendizaje y se adapta a las 

necesidades de cada alumno. Además, en unos 10-15 minutos se pueden condensar todos 

los contenidos, sin ser necesario más de un vídeo, dos como mucho para concentrar todos 

los contenidos de la Unidad Didáctica.  

Una vez hayan entendido los estudiantes lo que el docente les pretende retransmitir en el 

vídeo, procedemos a la realización de la actividad en el aula. 

-  Al comenzar la clase el docente repartirá de manera alterna un texto sobre el papel 

de la mujer en Atenas y la mujer en Esparta. De manera individualizada leerán el 

texto y reflexionarán sobre lo entendido. Cualquier duda que surja en la lectura 

deberá ser avisado el docente para que proceda a su resolución. Es muy importante 

que los alumnos no se guarden ninguna duda o problema que les cause la lectura 

del texto.  

- Después, los alumnos se reubicarán por un lado los que habían leído el texto de 

las mujeres en Atenas y otros en Esparta.  

- En cada uno de los bandos cada uno de los alumnos integrantes en el tendrán que 

dar su valoración personal acerca de lo que cuenta el texto, para poder hacer una 

valoración grupal. 

- A continuación, comenzará el debate. El docente actuará como moderador de la 

actividad y será el encargado de dar voz a cada uno de los integrantes de ambos 

bandos. Ambos equipos deberán defender si postura afirmando que en según el 

texto que se han tenido que leer y para ayudarles les irá haciendo preguntas, de 

esta manera les podrá guiar si los alumnos no saben cómo continuar o se quedan 

en blanco. 

En cuanto a la duración de la actividad, está plateada para que el vídeo el alumno pueda 

verlo desde su casa tantas veces como necesite. Por otro lado, la lectura de los textos y 

posterior debate en clase se calcula que entorno a unos 50-55 minutos, la duración 

completa de una clase. Durante los 10 primeros minutos, el docente volverá a explicar en 

qué consiste la actividad propuesta por el mismo en el vídeo, ya que algún alumno puede 

haberse olvidado o no haberlo visto.  Después, concederá aproximadamente 10 minutos 

para que de manera individualizada se lea el texto que el profesor le ha adjudicado 

previamente. Luego, se procede a la puesta en común en cada uno de los bandos de la 

opinión personal de cada uno de los miembros para poder crear una opinión general entre 
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todos ellos. Se oscila que otros 10 minutos. Para finalizar, en un tiempo de 15 minutos se 

llevará a cabo el debate entre todos los alumnos.  

Para concluir el siguiente apartado, hablaremos de los recursos utilizados en la actividad. 

Se precisará de un ordenador con acceso a internet para poder visionar el vídeo 

proporcionado por el docente y fotocopias de los textos para su lectura en el aula.  

Comentario crítico de la actividad: al igual que la actividad del blog, en mi futuro como 

docente me gustaría trabajar con la metodología de clase invertida o flipped classroom 

como apoyo de un debate. Me parece una manera muy interesante de plantear las clases, 

la cual podría beneficiar de manera muy positiva en la formación del alumno.  

La metodología flipped classroom consiste tal y como explica Sobrino (2018), en un 

modelo de enseñanza en el que los contenidos no se transmiten en la propia aula, sino 

fuera de ella. De este modo, las clases se aprovechan para el desarrollo de actividades las 

cuales favorecen para asentar los contenidos. Los pioneros con esta metodología fueron 

dos profesores de química en 2007, con la intención de ayudar a todos aquellos 

estudiantes que por determinados motivos no podían asistir a clase.  

Con esta metodología el alumno puede ver tantas veces como quiera el vídeo ofertado 

por el docente en vez del libro de texto, de esta manera se centra de manera 

individualizada en cada uno de sus alumnas y esto se lo permite con mayor facilidad que 

en el aula. Aquel alumno que necesita verlo varias veces para poder entender lo explicado, 

no sentirá miedo o inseguridad de preguntar constantemente al docente por sus dudas y, 

por otro lado, los alumnos más avanzados que no necesitan tanto tiempo también se verán 

beneficiados. Obviamente, cuando los alumnos llegan a clase y han visto el vídeo, pero 

siguen quedando dudas el docente se las resuelve sin ningún tipo de problema, al revés 

esto es positivo ya que demuestra atención y ganas por parte de los alumnos por aprender. 

En este caso, el debate ayudará en asentar las bases de los contenidos propuestos en el 

vídeo, además de proporcionarle al alumno las herramientas necesarias para ser capaz de 

poder crear sus propias conclusiones o valoraciones críticas, las cuales le van a ayudar a 

fomentar el pensamiento histórico.   

Además, como es el propio docente quien aparece en los vídeos el trato con los alumnos 

es bastante cercano e intenta adaptar situaciones de la vida real a la historia y también se 

les incluiría anécdotas, todo esto de una manera muy visual para poder atrapar al alumno 

en la interpretación y comprensión del vídeo consiguiendo el desarrollo de un aprendizaje 

significativo.  

Pero, trabajar con la metodología de clase invertida también puede conllevar algunos 

problemas. Al necesitar de un ordenador para poder trabajar con esta experiencia de 
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aprendizaje, puede darse la situación de que en su casa no tengan un ordenador con acceso 

a internet. También, todo aquel alumno ausente en clase, sin ganas de aprender será muy 

difícil que atienda y tenga ganas por querer saber. Con este planteamiento de clases se 

pretende ayudar a los alumnos, pero tampoco son la respuesta para que todos los jóvenes 

atiendan en clase.  

Por otro lado, al llegar a clase con la teoría comprendida y prácticamente entendida, esto 

permite al docente la realización de otras actividades complementarias al vídeo. En este 

caso se plantear trabajar mediante textos y una posterior puesta en común con la puesta 

en práctica de un debate. Es decir, en el aula no solo se asientan las bases del conocimiento 

por medio de actividades, sino se enseña a los alumnos otro tipo de cualidades tanto 

sociales y cívicas tan importantes para la formación del alumno centro y fuera del aula. 

Los alumnos aprenderán a trabajar en equipo, respetar y ceder el turno de palabra, 

ayudarse unos a otros, comprenderán lo afortunados que son en comparación de otras  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
20 

III. “Análisis comparado y valoración del conjunto”. 

La civilización griega es considerada como una de las grandes civilizaciones de la 

antigüedad debido a su lengua, política, sistemas educativos, filosofía, ciencia y el arte 

todo ello influyó en las posteriores culturas y en nuestra sociedad actual. El siguiente 

TFM se centra en el desarrollo de cinco experiencias de aprendizaje basada en la 

invención por parte de los atenienses de uno de los sistemas de gobierno más importantes 

en la actualidad: la democracia. Dicha palabra en griego significa gobierno del pueblo.  

Por consiguiente, este trabajo ofrece la posibilidad de que los alumnos descubran 

diferentes nociones sobre el concepto democracia tal y como explica Benéitez (2005), 

provocando un cambio en su manera de concebir el conocimiento y esto es debido al 

desarrollo de un aprendizaje significativo en relación a lo estudiado.  

Las experiencias seleccionadas han sido role-playing, learning cycle, trivial, blog y 

flipped classroom. Estas metodologías se pueden trabajar tanto de manera individualizada 

cada una de ellas o relacionarlas entre sí. Pero todas ellas tienen el mismo fin, presentar 

a los alumnos como sujetos activos. Ellos son los protagonistas de su propio aprendizaje 

en el que se van creando nuevas ideas y conceptos. No se debe olvidar que se parte de la 

propia experiencia del alumno.  

Desde el punto de vista del docente, el reto será intentar cambiar la perspectiva del 

currículo encaminándolo hacia el desarrollo de las habilidades del alumno y partiendo en 

todo momento de sus conocimientos previos, a partir de los cuales se profundizará 

posteriormente. De este modo, se obtendrá un aprendizaje significativo y más profundo 

de la materia, destacando el desarrollo del pensamiento histórico y ayudando al alumno a 

la reflexión. También fomentarán un juicio crítico y autónomo para que les sea de utilidad 

en su labor como ciudadanos tal y como explica López (2015).  

Al igual que el resto de las asignaturas de las Ciencias Sociales, la materia de Geografía 

e Historia centrada en los alumnos de 1º de la ESO es necesaria para la formación y 

desarrollo del alumno. En este caso nos centraremos en la Unidad Didáctica de la 

Civilización griega y más concretamente en los contenidos relacionados con el concepto 

democracia. A través de la cual se pretende tejer una red de conocimientos y entender 

mejor el modo de pensar y sentir del ser humano en función de diversos momentos 

históricos.  

Anteriormente a la realización de este TFM, varias de estas experiencias fueron realizadas 

durante mi periodo de prácticas en el IES Virgen del Pilar, lo cual me ha beneficiado 

positivamente para ver las reacciones de los alumnos ante la actividad y que tipo de 

beneficios les aporta en su aprendizaje. El resto de las actividades en base a los resultados 

obtenidos en estas primeras, me gustaría realizarlos en mi futuro como docente.  
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El desarrollo de estas actividades lo que pretende es dejar de lado una metodología 

tradicional basada en el aprendizaje de unas clases teóricas apoyadas únicamente en el 

libro de texto, y tras finalizar la Unidad Didáctica realizar un único examen donde se 

valoren en exclusiva los resultados mostrados en el examen por parte del alumno. 

Además, en la mayoría de las ocasiones se plantea la historia como compartimentos 

estancos sin sentido entre sí, conllevando a una gran problemática histórico espacial entre 

los alumnos. Lo que pretendo con el desarrollo de estas actividades, en especial con el 

role-playing, learning cycle y flipped classroom es que los alumnos entiendan que el 

presente está marcado por una serie de acontecimientos históricos los cuales han 

conllevado a ser lo que somos ahora. Esto se trabajará a través del concepto democracia.  

Como ya hemos explicado anteriormente, estas actividades propuestas se pueden trabajar 

tanto de manera individual como relacionarlas unas con otras. Esto dependerá del tiempo 

del docente para poder impartir la Unidad Didáctica. Así pues, me gustaría poder realizar 

todas ellas a lo largo de las sesiones para que unas a otras se sirvan de complemento en 

la formación del estudiante. De esta manera, el alumno irá tejiendo su propia red de redes 

tras la realización de las actividades, esto le hará plantearse preguntas, a las cuales les 

irán dando soluciones ellos mismo y así entenderán como la historia es un proceso lineal, 

no dividido en compartimentos estancos sin relación entre sí.  

Desde mi punto de vista, la actividad del role-playing junto al flipped classroom y debate 

en el aula son las actividades más completas y beneficiosas para la formación del alumno, 

ya que gracias a ellas los alumnos son capaces de generar su propio pensamiento histórico 

y conseguir crear por si mismos conclusiones y opiniones propias. Gracias a estas 

metodologías el alumno teje su propia red de redes, las cuales conllevan a un aprendizaje 

significativo. El presentar una metodología activa, los alumnos pueden mostrar un mayor 

interés y motivación por su realización. Lo cual puede conseguir por parte del alumno el 

querer saber más sobre el tema. Con este tipo de actividades, los alumnos de manera 

indirecta pueden perder su miedo a hablar en público o desarrollar habilidades que ni ellos 

son conscientes que tienen. Además, los alumnos son los propios protagonistas en su 

aprendizaje, siendo el docente un mero guía en su camino. Estas actividades valoran sus 

inquietudes de manera individualizada como grupal. A continuación, comentaremos cada 

una de ellas.  

En el caso del role-playing se trata de una experiencia de aprendizaje muy solicitada por 

los alumnos. Si se lleva a cabo una correcta realización de la actividad, los alumnos al 

mismo tiempo que se están divirtiendo están desarrollando un aprendizaje activo el cual 

fomenta una reflexión cognitiva y la empatía hacia las diversas opiniones que pueden 

aparecer entre los distintos roles. Lo que se pretende demostrar con este tipo de 

actividades que las Ciencias Sociales y en este caso, la historia no es aburridas. Pero 

desgraciadamente, los alumnos están acostumbrados a entender la historia como una clase 

aburrida en la que solo se acumulan contenidos sin sentido, los cuales no les aporta nada 

fuera de la clase de historia. El role-playing rompe con esa idea de que las Humanidades 
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se tienen que estudiar y no comprender. Esto es un falso mito, con esta experiencia de 

aprendizaje los alumnos entenderán de primera mano como se organizaba la sociedad 

ateniense para la realización de una asamblea. De este modo, el alumno empatizará con 

el personaje adjudicado por el docente y llegarán a comprender como esos sucesos han 

influido en lo que es nuestro presente.  

Por todo ello, no se trata de que el alumno aprenda la definición de esclavo, mujeres, 

ciudadanos o metecos, ni que aprenda de memoria los componentes que conforman la 

asamblea o Eklesia al fin y al cabo esto no le va a servir más que para aprobar un examen. 

Pero si el alumno consigue un aprendizaje significativo, y se va planteando distintas 

cuestiones mediante la realización de la actividad, las cuales harán que creen su propia 

red de redes entorno a los contenidos de la actividad. Por ejemplo, el alumno será capaz 

de entender que todas las democracias no son iguales o como ha ido evolucionando los 

derechos de las mujeres a lo largo de la historia.  

Otra cuestión a valorar es la conexión de esta actividad con el resto de experiencias, 

sirviendo de complemento un aprendizaje con otro. Por ejemplo, la combinación de 

flipped classroom junto a un role-playing fomenta el desarrollo de nuevas metodologías 

para la concepción de los contenidos por parte de alumno, lo cual permite una enseñanza 

activa y un aprendizaje cooperativo y significativo entre todos los alumnos.  

La siguiente actividad propuesta es la denominada Learning Cycle, pero al contrario del 

resto de experiencias le encuentro bastantes aspectos a tener en cuenta antes de su 

realización. A continuación, expondré los resultados que mis alumnos consiguieron tras 

la lectura de los textos y posterior trabajo entorno a los mismos. Lo que pretendo 

demostrar acerca del Learning Cycle es que la buena práctica de nuevas experiencias de 

aprendizaje se precisa de tiempo y constancia, tanto por parte de los docentes como de 

los alumnos para conseguir el objetivo planteado.  

Tras la realización del cuestionario inicial, el cual sirvió para valorar los conocimientos 

previos de los alumnos, se procedió a la realización de la actividad y ahora, se expondrán 

los resultados obtenidos.  
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En la clase de 1ºA se puede apreciar una gran evolución en los resultados obtenidos 

teniendo en base al cuestionario inicial. Esto es debido al cambio en el nivel de 

conocimientos por parte de los alumnos adquirido en el desarrollo de las actividades. La 

mayoría de los alumnos han alcanzado el nivel multiestructural como se había propuesto 

al finalizar el cuestionario inicial. Por otro lado, los resultados finales de 1ºC, se 

caracterizan por un aumento notable de alumnos que se centran en el estadio 

multiestructural Pero varios alumnos han ido más allá de la meta establecida llegando 

incluso al estadio relacional y abstracto-ampliado.  

El uso de la metodología “Learning Cycle” ha permitido conocer un nuevo método de 

aprendizaje mucho más participativo e interactivo para los alumnos, a partir del cual han 

conseguido comprender de una manera masa activa y dinámica el concepto “democracia 

ateniense”, teniendo en cuenta la publicación de Brown y Abell (2007) para que los 

alumnos adquieran un mayor entendimiento. Este nuevo método resulta muy sencillo de 

trabajar por parte del docente, ya que él se encarga de poner en práctica una serie de 

actividades, las cuales proyecten en el alumno algún tipo de aprendizaje que les ayude a 

entender el concepto planteado. De esta manera, los alumnos aprenden haciendo, son ellos 

por si mismos quienes adquieren los contenidos necesarios para entender que se entiende 

por democracia. Y el docente es su guía en el camino facilitándoles la adquisición de los 

conocimientos.  

Por otro lado, la realización de las actividades ha beneficiado en gran medida en el 

entendimiento por parte de los alumnos para adquirir los conocimientos necesarios, como 

queda reflejado en los resultados finales. Este tipo de metodologías basadas en el 

aprendizaje por conceptos pueden resultar de cierta dificultad para un alumnado de 12-13 
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años, cuando nunca anteriormente han trabajado por este método y únicamente con 3 

sesiones para poder trabajar así con ellos. Lo considero un método muy interesante para 

trabajar pero que necesita de un periodo de adaptación para el alumnado más joven de 

una manera lenta y progresiva. Además, requiere de una gran preparación previa por parte 

del docente, aunque apenas intervenga de una manera directa en la realización de la 

actividad.  

Esta experiencia de aprendizaje quizás tenga una mayor complicación para completarse 

con el resto de actividades, porque el alumno no debe tener una explicación teórica sobre 

los contenidos a trabajar. El estudiante a la vez que va realizando las distintas tareas 

planteadas para la actividad, el mismo gestiona su aprendizaje sobre lo que el docente 

solicita saber para llegar a alcanzar el objetivo de la actividad.  

Por otro lado, aprovechando todo el campo de posibilidades que nos ofrece el aula en 

relación a las nuevas tecnologías (TICs). Como es el caso de las pizarras digitales, videos, 

ordenadores y proyectores utilizados en la actividad del Blog. Se trata de una manera 

innovadora para captar la atención del alumno para impartir los contenidos sobre la 

democracia ateniense, con el fin de motivarlos y conseguir establecer un vínculo entre la 

materia y los alumnos de una manera mucho más dinámica.  

En la actualidad, el uso de las nuevas tecnologías es un factor más para añadir en el 

aprendizaje de los estudiantes. Ellos se sienten cómodos ante el uso de las TICs, lo cual 

beneficia al docente para la enseñanza de la materia. Además, cuando el alumno inicia la 

búsqueda de información solicitada por el profesor puede incitar a que el alumno sienta 

el deseo de saber más. Por consiguiente, resulta de una experiencia muy gratificante para 

la formación del alumno, e incluso de manera indirecta para el docente, ya que se 

desarrolla un feedback entre ambos.  

Otra de las herramientas fundamentales para la formación del alumno es la gamificación. 

En este caso, el alumno a través del juego adquiere los conocimientos necesarios 

solicitados por el currículo para comprender la materia, Sobrino (2017). Durante mi 

periodo de prácticas pude comprobar la receptividad de los alumnos ante la enseñanza a 

través del juego. Todos aquellos alumnos que a lo largo de las sesiones no habían 

mostrado mucho interés sobre la asignatura, quisieron participar en el juego. No obstante, 

la mayoría comprendió el juego como un premio a su buen comportamiento y no como 

una herramienta complementaria a su formación. Es entonces, cuando la labor del docente 

debe ser fundamental para combinar diferentes metodologías de aprendizaje muy 

diferentes entre sí, para evitar este tipo de confusiones.  

Por último, la combinación de la clase invertida junto a un debate por grupos en el aula, 

no solo favorece en cuento a la asimilación de los contenidos, sino va mucho más allá 

consiguiendo un aprendizaje significativo, ya que el alumno al igual que con el role-
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playing va tejiendo su propia red de conocimientos fomentando un pensamiento crítico y 

una reflexión cognitiva. En primer lugar, el alumno con el flipped classroom puede 

controlar su aprendizaje, ya que puede ver tantas veces como quiera el video, el cual 

proporciona toda la información sin necesidad del libro de texto. Esta metodología se usa 

de complemento para la realización propia de la actividad, la cual consiste en un debate 

en el aula. A través del debate, el alumno no solo aprende acerca de contenidos teóricos, 

adquiere valores igual de importantes para su formación, como el saber escuchar, respetar 

el turno de palabra, perder el miedo a hablar en público etc.  

En definitiva, todas y cada una de estas metodologías puede utilizarse a lo largo de la 

Unidad Didáctica, como complemento de unas con otras. Pero, se debe tener en cuenta la 

duración planteada para la realización del tema, lo cual puede dificultar el uso de todas 

estas experiencias de aprendizaje en una misma Unidad Didáctica. A pesar de todas 

aquellas dificultades que pueden aparecer durante la puesta en marcha de la actividad, el 

fin de estas es positivo además de significativo.  

Con este trabajo de TFM no se pretende cuestionar el aprendizaje tradicional del libro de 

texto, sino presentar nuevas experiencias de aprendizaje muy favorables para la 

formación del alumno. En definitiva, considero que como futuros docentes deberíamos 

fomentar un mayor uso de las nuevas metodologías las cuales favorecen para el desarrollo 

de un aprendizaje más significativo por parte de los alumnos beneficiando en la relación 

del docente con los alumnos, así como la actitud de estos últimos en clase con un mayor 

grado de participación y motivación.  

Para finalizar, a modo de resumen de las actividades expuestas, aunque han sido 

comentadas en el desarrollo crítico de la actividad se muestra en una tabla pudiendo 

observar cuales son las características de cada uno de ellas.  

METODOLOGÍA VENTAJAS DESVENTAJAS 

Role-playing  Interés y participación 

 Trabajar en equipo 

 Aprendizaje activo y 

significativo 

 Perder el miedo a hablar 

en público  

 Capacidad de empatizar 

 Reflexión cognitiva y 

valoración crítica.  

 Valores sociales y cívicos 

 Motivación  

 Actitud positiva 

 Malinterpretar con un juego 

 Hablar los alumnos de otro temas 

 No empatizar con el rol 

 No mostrar interés por la actividad 
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 Saber escuchar  

Learning Cycle  Aprendizaje activo y 

significativo. 

 Trabajar en equipo 

 Reflexión crítica y 

valoración personal 

 Interés y participación  

 Actitud positiva  

 No comprender la actividad 

 Excluyente  

 Difícil de comprender 

 No mostrar interés por la actividad 

 Alumno desmotivado 

 

Trivial  Aprender a través del 

juego  

 Trabajar en equipo 

 Asentar las bases del 

conocimiento 

 Interés y participación  

 Actitud positiva 

 No mostrar interés ni ganas 

 Problemas entre los compañeros 

 Malinterpretar la actividad 

 

Blog   Uso de las TICs 

 Trabajar en equipo 

 Motivación  

 Interés y participación  

 

 No escuchar al profesor  

 Desconocimiento del uso de las 

TICs 

 Navegar por páginas que no deben 

 No mostrar interés por la actividad  

Flipped 

Classroom y 

debate.  

 Interés y participación 

 Motivación  

 Aprendizaje activo y 

significativo 

 Trabajar en equipo 

 Saber escuchar  

 Actitud positiva 

 Reflexión cognitiva y 

valoración crítica  

 Aprendizaje 

individualizado 

 Hablar entre los compañeros de 

temas fuera de la actividad 

 No mostrar interés  

 No respetar los turnos de palabra 

 Crear conflicto en el aula  

 No ver los vídeos.  
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V. Anexos: 

 

- Actividad Learning Cycle 
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- Trivial: 
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- Debate:  

 

 

 



 
34 

 

 

 



 
35 

 

 

 



 
36 

 

 

 


