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Resumen

Los docentes que impartimos materias en la E.S.O. hemos de superar una serie de
dificultades que estan condicionados, en gran medida, por la etapa que viven nuestros
alumnos: son adolescentes y eso se refleja en las clases. Despertar su interés es, sin
duda, uno de los mayores problemas a los que nos enfrentamos los profesores. Por
ello es fundamental motivarles, a ellos y a sus familias, haciéndoles ver la utilidad
de la asignatura y captar su atencion desde el primer momento. En este sentido, la
propuesta que se realiza en este trabajo es presentar la mitologia clasica como una
herramienta que es capaz de atraer a los alumnos, haciendo volar su imaginacion,
mediante la cual aprendan a analizar, reflexionar y cuestionar las diferentes narrativas
mitologicas, de forma que puedan aplicarlas a distintas situaciones de aprendizaje,
recreando su mente y construyendo nuevos conocimientos.
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Abstract

The teachers who teach subjects in the secondary education have to overcome
a series of difficulties, that are conditioned, to a large extent, by the stage that our
students are experiencing: they are teenagers and that is reflected in the classes.
Awakening their interest is, without a doubt, one of the biggest problems that teachers
face. Therefore, it is essential to motivate them and their families, making them see
the usefulness of the subject and capturing their attention from the first moment. In
this sense, the proposal made in this work is to present classical mythology as a tool
that is capable of attracting students, letting their imagination fly, through which
they learn to analyze, reflect and question the different mythological narratives, of so
that they can apply them to different learning situations, recreating their minds and
building new knowledge.
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1. INTRODUCCION

La sociedad en la que vivimos, tan sumamente tecnificada, puede
conducirnos a la idea de que solo el conocimiento tecnologico es util
para el ser humano, o al menos, lo méas importante. A este respecto
cabe comentar que los avances tecnoldgicos, que son parte de nuestra
la vida cotidiana, tienen un ciclo de vida muy breve y entiendo que lo
verdaderamente importante es lo que perdura, permitiendo definirnos
como sociedad, como seres humanos, de ahi la trascendencia de aspectos,
como la cultura, la historia, el arte, etc., que, aunque evolucionan, per-
manecen en el tiempo.

En este sentido, la materia de Cultura Clasica es fundamental para
entender nuestra vida, nuestra lengua y, en definitiva, nuestra idio-
sincrasia, imposibles de concebir sin ese legado de Grecia y de Roma.

2. OBJETIVO

Como docente de Latin, me gustaria que el alumnado que cursase
esta materia estuviera convencido de su utilidad, sin embargo, la realidad
es bien distinta. Yo he escuchado muchas veces frases como: “Pero eso
,se da todavia?”, y, en el mejor de los casos: “yo solo me acuerdo de
rosa-ae”. Partiendo de este hecho social, es comprensible que lleguen a
nuestras aulas alumnos muy poco motivados.

Mi padre, que era agricultor, me ensefid que, para recoger primero
hay que sembrar, por ello entiendo que la Cultura Clasica es la clave
para revertir esta situacion. Pero aqui surge otra dificultad: se trata
de una materia desconocida para gran parte de los alumnos. Por ello,
pretendo que todo el alumnado descubra su trascendencia, desde su
comienzo, y la encuentre interesante, sirviendo ademas de ensefianza
propedéutica, para promover el estudio de materias posteriores del
curriculo educativo, como el Latin y el Griego.
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3. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Los docentes utilizamos diferentes métodos, técnicas, herramientas,
etc., paraproducir cambios de conducta en los alumnos durante el proceso
de ensefnanza y aprendizaje (Kapp, et al. 2013), que se seleccionan de
acuerdo con sus necesidades, por lo que integran conjuntos organizados
de procedimientos, actividades y recursos.

De esta forma, teniendo en cuenta los objetivos propuestos y con-
siderando las caracteristicas curriculares de la Cultura Clasica, es ne-
cesario utilizar las estrategias que posibiliten captar la atencion de
nuestros alumnos, presentdndoles la materia desde un punto de vista
mas proximo a su realidad, descubriendo su utilidad y permitiendo que,
ademas de desarrollar habilidades intelectuales, les posibilite tener un
papel mas participativo y activo en la vida cotidiana, fortaleciendo su
formacion ciudadana. Para su concrecion en esta materia se tendran
en cuenta las directrices del IES Alonso Berruguete, asi como las in-
dicaciones del D39/2022, que establece la ordenacion y el curriculo
de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad de Castilla y
Leon.

3.1. Caracteristicas metodolégicas

El Decreto 39/2022 recomienda considerar el contexto social y
académico del alumnado, aconsejando aplicar una metodologia activa,
variada y flexible, en funcioén de sus intereses y ritmos de aprendizaje,
siendo las que se van a emplear con mayor frecuencia las siguientes:

3.1.1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Se trata de una metodologia inclusiva, que permite identificar los
ritmos de aprendizaje de un grupo o de un individuo, atendiendo a sus
intereses mediante actividades de distintos grados de complejidad,
en las que se tratan problemas de la vida real, planteados como retos
(Balsalobre y Herrada 2018: 45-60). E PLURIBUS UNUM.

Se debe destacar que, tanto el proceso, como su finalizacion, me-
diante la realizacion de un producto final, posibilitan su evaluacién a
través de los diferentes agentes implicados. En el caso del alumnado, se
le entrega al inicio del proceso la rubrica de evaluacion, para que pueda
disefiar mejor su estrategia y pueda evaluar al final su propio aprendizaje
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(autoevaluacion), asi como el de sus compaferos (coevaluacion). La
evaluacién también se puede y se debe realizar durante el proceso,
favoreciendo la autocritica y la identificacion de aspectos susceptibles
de mejora, sirviendo de feedback.

3.1.2. Aprendizaje cooperativo

Es una metodologia que promueve la participacion como iguales,
en la que los alumnos aprenden haciendo y también unos de otros
(Vygostki 1984: 105-116). Para ello se forman grupos reducidos que,
en funcion de la fase del proceso puede ser de 2 o de 4 miembros,
con caracter heterogéneo (diferentes niveles y estilos de aprendizaje),
alternando con el trabajo individual, de forma que cada miembro del
grupo tiene que trabajar con el resto para cumplir con los objetivos
previstos (Johnson et al. 1999), ya que éstos solo se lograran si los
aprendizajes son adquiridos por todos los integrantes del equipo.
VIRTUS UNITA FORTIOR.

El aprendizaje de pares heterogéneos (simple o doble) favorece la
inclusion del alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo
(NEAE) que tenga dificultades para alcanzar el nivel del curso, pero
también es un gran apoyo para el alumnado NEAE de altas capacidades,
con grandes beneficios también para éstos, ya que favorece las relaciones
sociales y el compafierismo, en linea con la hipdtesis de la pirdmide de
Glasser (1999), segun la cual el nivel de aprendizaje que se obtiene al
ensefiar a otros alcanza el 95%. HOMINES DUM DOCENT DISCUNT.

Por ultimo, para la realizacion de sus actividades, a cada miembro
del grupo se le asigna un rol, de forma que al comienzo se establezcan
los més simples y, segin se va progresando, se asignan mas roles, con
mas atribuciones y mayor complejidad. En funcion del progreso en
las actividades, se van a rotar estos roles para que cada miembro de-
sempefie alguna vez cada alguno de ellos (coordinador, observador,
portavoz, etc.), para los cuales se propone adoptar nombres de diosas
y dioses de la mitologia clasica: Hermes-Mercurio (mensajero de los
dioses), Zeus-Jupiter (gobierna el cielo), Atenea-Minerva (diosa de la
técnica y la sabiduria), Apolo (dios de la adivinacion) etc.
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3.1.3. Aprendizaje social

Es un tipo de aprendizaje basado en que los individuos aprendemos,
fundamentalmente, mediante el contacto con otras personas y con su
entorno. Segiin Bandura y Walters (1974), se produce por una mezcla
de factores conductuales, por los que el entorno de una persona
condiciona su comportamiento, y factores cognitivos, que son propios
del individuo.

Por ello, el aprendizaje que el alumnado tiene en las aulas ha de
complementarse con el que tiene lugar fuera de ella (Kang 2016: 12-
19), empleando un recurso real, diferente, motivador, innovador e
imprescindible, que nos permite contextualizar multiples aprendizajes.
En este sentido, hay que tener en cuenta que la sociedad en la que
vivimos estd llena de referencias al mundo clasico, por lo que el trabajo
de aula puede apoyarse en las aportaciones que ofrece la realidad que
nos rodea, siendo este aspecto la clave para dar comienzo a todas las
situaciones de aprendizaje que se van a realizar, conectando el mundo
académico y la sociedad, considerando toda su diversidad.

3.2. Recursos pedagogicos

Los aspectos metodoldgicos descritos se complementaran con
instrumentos, herramientas y tacticas para que, mediante su manipu-
lacion, observacion, lectura, etc., puedan servir para aprender y que se
concretan en los siguientes:

3.2.1. El error

Es un hecho habitual de nuestra vida diaria, por tanto, no debe
extrafiarnos que aparezca en el proceso de ensehanza-aprendizaje y
habitualmente lo consideramos como un fracaso, contrario al éxito.
ERRARE HUMANUM EST.

Sin embargo, se incluye en esta propuesta debido a que el error
proporciona la oportunidad de realizar una evaluacion instantdnea, en
la que el docente puede decidir modificar el proceso y, por otra parte,
aprovechar los saberes que aporta (distintos de los planteados), de forma
que el momento del error puede considerarse como una ocasion para la
inspiracion, una situacion inesperada, que puede llegar a ser creativa
e ingeniosa (Santa Cruz 2011: 1-12). Ademas, puede ser fundamental
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para alcanzar la competencia personal, social y de aprender a aprender
(CPSAA), ayudando a adaptarse a la adversidad. ;Y si provocamos el
error?

3.2.2. Los objetos

Entre los recursos materiales que se pueden emplear para la intro-
duccidn de un tema/cuestion, etc., estan los objetos. Un objeto suele
proporcionar una informacion mas implicita, que explicita, lo cual
unido a su cardcter transversal e interdisciplinar, permite que cada
estudiante pueda interpretarlos a su manera, convirtiéndolos en medios
ideales para la introduccion de contenidos vinculados con aspectos de
tipo social, cultural, etc. (Egea y Arias 2018: 919-932), siendo de gran
ayuda para estimular la motivaciéon y la curiosidad por aprender. En
nuestro caso, se hard uso de monedas (actuales y antiguas), estatuillas,
abalorios, logotipos, carteles, cajas cerradas, etc. ABRIR LA CAJA DE
PANDORA.

3.2.3. Los juegos

La utilizacion de los juegos, en este caso procedentes del mundo
romano (Uebel y Buri 2023), actiia directamente sobre la motivacion
del alumnado permitiendo crear experiencias que posibilitan fomentar
la creatividad, estrechamente vinculada a la competencia emprendedora
(Aris y Orcos 2018: 1087-1091). Se deben mencionar los juegos de
dados (alea) y las apuestas en las carreras del circo, donde se jugaban
grandes cantidades de dinero, generando graves problemas de ludopatia.
ALEA TACTA EST.

3.2.4. Los roles

Aprovechando la primera experiencia de los roles planteados en el
aprendizaje cooperativo, se propone la creacion de otros, diferentes a
los de profesora, alumna, etc., propios del &mbito escolar, como el de
asumir un papel del presente o del pasado, adoptando otra personalidad,
que puede ser real, ficticia o mitoldgica. Con ello se afronta un grave
problema, propio de la adolescencia, como es el cambio de identidad
que afecta a todos los alumnos, proporcionando una oportunidad de
aprendizaje de empatia y comprension (Blanchard y Muzas 2015:
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57-72), que se generan al haber reconocido actitudes, valores,
comportamientos o incluso sentimientos en la piel de otro, ayudando a
un mayor crecimiento personal y colectivo. ALTER EGO.

3.2.5. Inteligencia emocional

Segtin Gardner (2005: 17-25), la inteligencia emocional es la capa-
cidad de percibir y controlar los propios sentimientos e interpretar los
de los demas, afirmando que las competencias emocionales pueden
suponer que personas poco brillantes académicamente triunfen en los
negocios o en su vida personal.

En nuestras aulas se puede constatar el escaso nivel de competencia
emocional de nuestros adolescentes, observando comportamientos
desadaptativos, como los actos de violencia dentro y fuera del ambito
escolar, falta de conciencia ecoldgica, consumo de sustancias nocivas,
trastornos alimentarios (anorexia, bulimia), etc. (Zufiiga y Luque 2021:
182-195).

Hasta ahora, el mundo de la educacion no le ha otorgado la
importancia que tiene, alin a sabiendas de que las competencias emo-
cionales tienen un 80% de influencia en nuestros éxitos, frente al 20%
de las competencias racionales'.

3.2.6. Publicidad

La publicidad, desde el momento que posibilita el entretenimiento,
es capaz de desarrollar cualquier principio pedagogico (Pallarés 2013:
1-12). Si a todo esto se le afiade que llega constantemente a los adoles-
centes a través de los medios que mas utilizan (Internet y RR.SS.), se
transforma en un recurso muy util, tanto por su funcién motivadora como
por su capacidad de atraccion, aspectos clave de la funcion educativa
(Husillos 2017: 91-119). A modo de ejemplo, se pueden citar algunos
productos que se emplean en el aula, desde los yogures y diferentes tipos
de bebidas, a las marcas de automoviles, pasando por el mundo de los
perfumes.

! Federacion Leonesa de Empresarios <https://noticias.fele.
es/?s=competenciastemocionales> [2/12/2024],
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3.2.7. El entorno mas proximo

Este recurso sirve para la concrecion del aprendizaje social y es la
clave para que el alumnado pueda adaptarse a su nivel competencial,
utilizando lo que ya conoce del mismo, y que esté relacionado con el
mundo clasico, asi como otros elementos desconocidos, para que los
descubran y valoren los elementos patrimoniales existentes en las lo-
calidades en las que viven, para conocer, comprender y respetar los
aspectos basicos de su cultura, que forman parte de los objetivos de la
ESO propios de Castilla y Ledn (articulo 6 del D39/2022).

3.2.8. Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

Las TIC son un recurso fundamental en el que convergen aspectos
relacionados con la integracion, asociacion y motivacion de los apren-
dizajes (Garcia-Martin y Garcia-Martin 2022: 2-9), permitiendo perso-
nalizar la educacion, adaptdndola a las necesidades y al ritmo de cada
estudiante y sirviendo de apoyo en los casos de bajo rendimiento.

3.2.9. Transversalidad

La transversalidad es un tipo de transferencia de conocimientos que
implica una combinacion de saberes entre diferentes materias (Vazquez
y Porto 2020: 113-125). En este sentido, la Cultura Clasica supone el
estudio transversal de nuestras raices culturales, por lo que es constante
la reflexion critica sobre el modo de vida y las costumbres presentes en
el mundo grecorromano. Asimismo, el RD217/2022, que se establece
la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria, recomienda incluir los contenidos de desarrollo sostenible
(ODS), de forma transversal.

3.2.10. Interdisciplinariedad

Para concluir esta seccion se debe destacar la interdisciplinariedad
como forma habitual de trabajo, para garantizar un aprendizaje
contextualizado y significativo (Asinc y Alvarado 2019: 1-12),
basado en el fortalecimiento de competencias, formando personas
en sintonia con el mundo actual. De esta forma se podran desarrollar
los principios fundamentales de la LOMLOE, del plan de Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS), asi como del Proyecto Educativo
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del IES Alonso Berruguete (PEC), que se concretaran en forma de
situaciones de aprendizaje (SA). En este caso se propondran relaciones
interdisciplinares con materias como, Geografia e Historia, Educacion
Fisica, Inglés, Biologia, Religion y Lengua Castellana y Literatura.

4. SITUACIONES DE APRENDIZAJE (SA)

Segtin la LOMLOE, una situacion de aprendizaje es aquella que
proporciona una instruccion relevante, en el cual el sujeto que aprende lo
hace asociando el nuevo conocimiento con el que ya posee, conectando
los aprendizajes o procesos con situaciones cercanas a su contexto, es
transcendente en su vida y en su entorno, abordando problemas del
mundo real y permitiendo su evaluacion en distintas formas. Ademas,
han de ser inclusivas, debiendo garantizar el acceso a las mismas de
todo el alumnado, adecudndolas a sus caracteristicas evolutivas y a sus
ritmos y estilos de aprendizaje.

En esta propuesta se van a disefiar las situaciones considerando los
principios del DUA en la medida en que proporcionan multiples formas
y medios de representacion, multiples formas de accidon y expresion
de sus conocimientos y aprendizajes, potenciando diferentes modelos
de implicacion y participaciéon, que son susceptibles de integrar
a la totalidad del alumnado, sin precisar de antemano la realizacion
de adaptaciones o disefios especializados. Con ello se promoveran
aptitudes cognitivas como el pensamiento critico y la creatividad,
socioemocionales, como la colaboracién y la comunicacion efectiva,
ademas de fomentar el interés y lamotivacion, ya que el alumnado aborda
temas que le resultan relevantes y significativos. Adicionalmente, en su
desarrollo se desplegaran habilidades, como la capacidad de analisis,
organizacion, adaptacion, toma de decisiones, resolucion de problemas,
trabajo cooperativo, responsabilidad, autonomia y autoconfianza,
caracteristicas todas ellas de la competencia emprendedora (CE).

En cuanto a sus caracteristicas, el D39/2022 indica que deben servir
paraafrontar los retos del siglo XXI, que se concretan en 1) Competencias
Clave, 2) Objetivos de Desarrollo Sostenible y 3) Principios y fines del
sistema educativo de la LOMLOE.

En base a estos preceptos, el Proyecto Educativo del IES Alonso
Berruguete incluye entre sus prioridades el tratamiento transversal
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de la igualdad entre mujeres y hombres, la prevencion de la violencia
de género, el acoso escolar, la promocion de la salud y el desarrollo
sostenible. De esta forma y, en concordancia con estos principios, se
vaya a definir una serie de situaciones de aprendizaje genéricas: Mujer,
Planeta y Adolescentes, nuestras asignaturas pendientes.

Llegados a este punto es importante advertir que cada una de las
situaciones de aprendizaje que se plantean constituyen vastos escenarios,
imposibles de abarcar en su totalidad. Por ejemplo, en la situacion de
aprendizaje “Mujer” se pueden plantear multiples situaciones, tales
como: “Importancia de la vida cotidiana de una mujer”, “La mujer en
la ciencia y en el arte”, “;Qué es ser mujer?”, “Protagonismo de las
mujeres en la historia”, etc. Por este motivo se va a seleccionar cuestiones
concretas que, en nuestro caso seran las siguientes: el mayor reto al que
nos enfrentamos como sociedad, como es el caso de la violencia de
género, en la situacion de aprendizaje “Mujer”, en la situacion “Planeta”
se va a abordar el principal desafio de la humanidad, como es el cambio
climatico, mientras que en “Adolescentes” se considera la trascendencia
de la salud (fisica y mental) de nuestro alumnado, analizando sus habitos
(alimentarios, ejercicio, uso de medios tecnoldgicos, etc.).

Por ultimo, estas situaciones de aprendizaje (nucleares) permitiran
plantear multiples opciones, siendo éstas (situaciones de aprendizaje
derivadas) las que se propondran al alumnado, para que elija entre
ellas, en funcidén de su centro de interés, con la finalidad de asegurar
su motivacion, en concordancia con los principios del DUA. Lo
anteriormente descrito se detalla en el siguiente esquema.

Estas situaciones de aprendizaje se desarrollaran a lo largo
del curso escolar, a razon de una cada trimestre, comenzando con la
SA: Adolescentes: Salud, debido a que se trata de implicar a todo el
alumnado desde el mismo inicio de la materia, plantedndoles escenarios
que les afectan en primera persona y con las que se pueden identificar
directamente.
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4.1. Estructura general de las situaciones de aprendizaje

Todas las situaciones comienzan con una sesion en la que se realiza
su presentacion, aportando datos con los que se hace ver su trascendencia
y se lleva a cabo una evaluacién, para saber los conocimientos y
actitudes previas de los alumnos en relacion a la situacion a desarrollar,
para que sean conscientes de lo que saben, asi como de sus carencias,
sirviendo, ademas, para activar sus conocimientos previos.

En la pentltima sesion los equipos que han realizado las situaciones
de aprendizaje expondran sus productos/resultados, lo que daré paso a
la ultima, en forma de debate global, que permitird obtener, a modo
de sintesis, una vision holistica de la situacion de aprendizaje nuclear
inicialmente planteada (Ortiz et al., 2024: 1154-1166). Asimismo, se
efectuaran distintas evaluaciones (autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion), para comprobar los aprendizajes adquiridos.

Todo lo anteriormente referido sera parte de un proceso que servird
para el desarrollo de cada una de las situaciones de aprendizaje, cuya
secuenciacion de tareas se refleja en el siguiente esquema:

La duracion de cada una de las fases puede ser de una sesion o mas,
en funcion de la complejidad de la misma.

Por ultimo, cabe mencionar que se pretende dar difusion a cada una
de las situaciones, de forma que sus conclusiones y su relevancia lleguen
a una comunidad mas amplia. Asi la situacion n°1 Adolescentes: Salud,
se presentard en Desde el Puente de Hierro, revista del IES Alonso
Berruguete, la situacion n°2 Planeta: Cambio Climatico, dard lugar
a una conferencia organizada por el alumnado implicado, que tendré
lugar en el salon de actos del IES Alonso Berruguete, a cargo de un
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experto en Energias Renovables, mientras que la situacion n°3 Mujer:
Violencia de Género, se publicara en las redes sociales Facebook y X
del IES Alonso Berruguete.

5. PROCEDIMIENTO PARA LA COMPRENSION DEL DESARROLLO DE LAS FASES
DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE BASADO EN EL MUNDO CLASICO

A continuacion, dada la peculiaridad que suponen las situaciones
de aprendizaje y su estructura, se pasa a describir su metodologia pueda
ser interpretada por todo el alumnado, explicando el procedimiento
para su desarrollo mediante una estrategia narrativa sencilla apoyada
por el mundo clasico.

Todas las situaciones parten de un problema real y su final debe
ser una respuesta a este reto. Por lo tanto, estamos ante un proceso en
el que se pueden distinguir tres partes bien diferenciadas: un punto de
inicio, que debe quedar muy claro, un punto final, que es impreciso (no
se explica en qué consiste la solucidon) y un plan de accidn o estrategia a
desarrollar, que nos permita trasladarnos de un punto al otro.

(Y de qué forma nos puede ayudar en esto la Cultura Clasica? Si
prestamos la debida atencion, ahora mismo el mundo cldsico nos puede
dar algunas pistas, como la de Lucio Anneo Seneca: “Ninglin viento
serd bueno para quien no sabe a qué puerto se encamina” (Sen., Epis.
8, 71, 3). jQué facil era!, ;no?, SOLO HAY QUE FIJARSE (SHQF).
Tomamos buena nota, porque Seneca nos ha dejado otras cartas a titulo
personal, con diferentes recomendaciones:

— INICIO. Es vuestro puerto de salida, el reto planteado inicial-
mente. No hay que equivocarse de puerto, ni de barco, ni de tripulacion.
Hay que entender el problema y estd muy cerca, forma parte de voso-
tros mismos o de vuestro entorno (SHQF).

— PLAN DE ACCION. Es el conjunto de estrategias que hay que
desarrollar para llegar a buen puerto, la propuesta final adoptada. Es
posible elegir distintas trayectorias, para lo cual habra que disponer de
los vientos (anemoi) adecuados. Tenéis que hablar con Eolo, que algo
sabe del tema (SHQF).

— FINAL. Es vuestro puerto de llegada, la propuesta adoptada. Te-
néis que llegar a otro puerto y os pueden valer mas de uno. Su eleccion,
su duracidn y sus dificultades dependeran de la pericia del capitan del



Mitologia aplicada a la creacion THAMYRIS, N. S. 15 93

barco y de sus marineros. Y si no, preguntadle a Ulises (SHQF).

Por lo tanto, vais a fijaros en el mundo antiguo, para aprender su
historia, teniendo claro que en nuestra situacion de aprendizaje hay
muchos puertos de llegada, por lo que tenemos multiples formas de
actuacion (se puede elegir el viento y la trayectoria), pero no vale
cualquier destino, porque se podria llegar a un puerto enemigo...

En cuanto a su organizacion, el viaje corre a cargo de la empresa
Mare Nostrum (con sede en Palencia y sucursales en Atenas y en
Roma), que cuenta con Ulises y Eolo (dos empleados avezados), que os
ayudaran en la singladura. Si no resuelven debidamente los problemas
que surjan, podéis hablar con Zeus (que es el jefe de la empresa y alguno
le llama Jupiter), pero solo se le puede consultar una Unica vez. Si le
volvéis a preguntar os puede lanzar un rayo y convertiros en cualquier
cosa.

Desembarcaréis en el pasado, donde estardn los guias locales,
Gea, Vitis y Tesalin, que os daran toda la ayuda necesaria. Para su
identificacion os dejamos sus imagenes.

Gea Vitis Tesalin

Pero tened cuidado, porque cada guia es especialista en un tema
(tenéis que averiguarlo) y solo os puedo dar un par de datos: Gea es la
diosa madre de la Tierra, en la mitologia griega, en su edad adolescente,
Tesalin es una pequefia tesela de mosaico romano, que cobra vida en
forma de turista, sabio y arqueodlogo, y Vitis es un alegre racimo de
uva Lacryma Christi, procedente de las laderas del Vesubio. Seguro que
estaréis contentos con ellos y lo comprobaréis nada mas llegar, porque
os ayudaran a comunicaros con la gente, porque todavia no sabéis ni
griego, ni latin, pero ellos los hablan a la perfeccion.
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Cuando tengdis la informacion que buscabais y, que sin duda
encontraréis en el mundo clasico, estaréis en condiciones de hacer
el viaje de regreso sin problemas, aplicando estos conocimientos
a la situacion de aprendizaje y solo os quedard ensefiar vuestros
descubrimientos a todo el mundo (familia, amistades, ...). Seguro que
os ponen un sobresaliente si ademas les llevais algun recuerdo del
pasado. La siguiente figura resume todo este proceso.

Por ultimo, como parte del sistema de calidad que tiene Mare
Nostrum, os pediran que contestéis a una breve encuesta sobre el viaje,
estancia, guias, empleados, jah! y el jefe, con la finalidad de mejorar los
servicios prestados.

5.1. Aplicacion a las situaciones de aprendizaje

Ahora toca preparar el equipaje porque Mare Nostrum nos han
organizado el viaje al mundo clésico y nos han entregado unos tripticos
informativos. A ver qué dicen: Infinidad las obras literarias modernas
han sido creadas por la influencia de autores clésicos, y dicen lo mismo
sobre la musica o la pintura, donde la mitologia ha sido su fuente de
inspiracion. Y siguen con las ciencias, Matematicas, Medicina, etc.
Pero en la otra cara del triptico nos indican los peligros que acechan
a los turistas. Nos avisan que no todo lo procedente del mundo clasico
es un modelo a imitar, y han puesto algunos ejemplos, como en la
antigua Grecia, donde la increible genialidad de sus filésofos y su nueva
forma de gobierno, la democracia, convivia con la terrible situacion de
la mujer, que no tenia ningiin reconocimiento juridico o social, o en
Roma, donde su impresionante arquitectura y su impecable Derecho,
coexistian con multitud de esclavos. HISTORIA, MAGISTRA VITAE.
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Como no sabemos con qué nos vamos a encontrar, habra que tener
mucho cuidado y nos han aconsejado que debemos ser conscientes y
tener un pensamiento critico, para que no nos engafien, aprendiendo
siempre del mundo clésico, adoptando aquellas partes del legado que
nos hacen mejorar como sociedad y rechazando las que supongan
hechos manifiestos de violencia y discriminacion. (SHQF).

6. FUNDAMENTACION DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE N°1

Seguidamente se detallan algunos de los aspectos mas destacados
que integran esta situacion de aprendizaje, que tiene 9 sesiones y abarca
los ambitos educativo y personal.

7. APLICACION DE ESTRATEGIAS COMBINADAS PARA LA ENSENANZA-
APRENDIZAJE

Las situaciones de aprendizaje que se van a desarrollar durante el
curso académico van a tener como protagonistas al alumnado. Esto se
traduce en que, para su correcto desarrollo, previamente han de haber
adquirido una serie de conocimientos. A continuacion, a modo de
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ejemplo, se presenta una seleccion de estrategias mediante las cuales el
alumnado conozca los principales aspectos culturales y lingiiisticos de
la civilizacion grecorromana.

En este momento cabe preguntarse si ;se podran relacionar varias
estrategias, como las que se han mencionado al comienzo de este trabajo
para resolver problemas? Segtin Karpicke y Roediger (2007: 151-162),
el empleo de estrategias combinadas durante el aprendizaje es la clave
para conseguir una retencion a largo plazo. Por este motivo, se plantea
aqui integrar la publicidad, el entorno mas proximo, la transversalidad,
la interdisciplinariedad y las TIC, con la finalidad de crear contenidos
didacticos que, a la vez que sirvan para aprender la materia de Cultura
Clasica, se puedan aplicar a los retos que suponen las situaciones de
aprendizaje.

A continuacion, se ejemplificard todo lo anteriormente mencionado,
aplicandolo a uno de los problemas de salud que les pueden afectar a
los adolescentes, como son las adicciones y, que se particularizara en el
alcoholismo.

7.1. La cerveza como recurso

Como decian Gea, Vitis y Tesalin, todo es Cultura Clasica, solo
hay que fijarse (SHQF). Se puede plantear el alcoholismo a través
de una bebida, en este caso, la cerveza, que ya era consumida en el
mundo clasico, en Grecia, denominada zythos y en Roma, conocida
como cervisia (fuerza de Ceres), aunque su consumo y su prestigio
eran inferiores al del vino (Valifio 2003: 5-16). De esta forma estamos
comenzando arelacionar elementos del entorno de los alumnos (cerveza)
y lo complementaremos con la publicidad, mediante etiquetas que
aporten imagenes elocuentes (una imagen vale mas que mil palabras),
empleando las TIC para encontrar informacion, realizar las actividades
que se propongan y elaborar los contenidos propios de las situaciones de
aprendizaje, para tratar, en este caso, de forma transversal un problema
de salud.

Ademas, hay que mencionar que, a través de la cerveza, concre-
tamente mediante sus etiquetas, se pueden estudiar multiples contenidos
de la Cultura Clésica, como el mundo militar, emperadores, escritores,
geografia del imperio, fiestas, religion, gladiadores, etc. Dentro del
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ambito lingiiistico destaca el uso de las letras griegas y la presencia
de infinidad de marcas en latin, incluyendo muchos latinismos. Con
todo ello se pueden crear actividades interdisciplinares mediante co-
nexiones con materias como Geografia e Historia, Religion, Biologia,
Educacion Fisica o Lengua Castellana y Literatura. Hay que hacer
mencion especial en el Inglés, como materia fundamental del IES
Alonso Berruguete, con sus ofertas educativas del British Council y del
Bachillerato de Excelencia. En este caso se destacaran las relaciones de
muchos vocablos ingleses con palabras latinas y griegas, analizando su
etimologia.

Pero si hay un &mbito en el que la cerveza se relaciona especialmente
con el mundo clésico es, sin lugar a dudas, con la mitologia, a través de
cual se pueden desarrollar multiples aspectos de la materia de Cultura
Clasica.

7.2. La mitologia como recurso

La mitologia clésica tiene su origen en la necesidad humana de
comprender el mundo, ofreciendo innumerables ejemplos de compor-
tamientos y de valores para la vida, como el respeto, la fuerza, el amor,
la amistad, etc. También proporciona ejemplos de los castigos terribles
que nos esperan en casos de ingratitud, desprecio, soberbia, infidelidad,
etc., ayudandonos a entender nuestro pasado e interpretar el presente
(Real 2002: 255-268).

Un aspecto destacado de la mitologia clésica es su poder sugerente,
que ha servido de fuente de inspiracion para cualquier persona, en
cualquier época que, en el caso de nuestro alumnado, se traduce en
fascinacion, porque en ella encuentran historias y aventuras increibles,
protagonizadas por dioses, héroes y monstruos.

Por esta caracteristica motivadora, serd desde la mitologia clasica
desde donde se desarrollen todas las situaciones de aprendizaje pro-
puestas.

7.3. Eleccion del momento

Otra cuestion a tener en cuenta es el del momento elegido para su
imparticion. En este sentido se puede aprovechar la circunstancia de
los dias mundiales, el dia a dia (actualidad), etc. En este primer caso,
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dedicado a las adicciones, se ha elegido el comienzo del curso, como
preludio del Oktoberfest y se culmina con Halloween, fiesta anglosajona
dedicada a los difuntos, que estd en pleno auge entre la juventud. De
esta forma se enlazara la cerveza con el mundo de los muertos, que en el
mundo clésico se concretara con el Inframundo griego. Con ello se trata
de crear una motivacion adicional, a la vez que se presentan, de forma
alegorica, los peligros de las adicciones y se desarrollan contenidos
curriculares de la materia.

8. APRENDIZAJE DEL INFRAMUNDO GRIEGO MEDIANTE ETIQUETAS DE
CERVEZA

A continuacion, se van a presentar aspectos muy concretos de la
materia, que pueden servir para desarrollar la SA n°1, relacionada con
el alcoholismo, mediante la vision que la cerveza aporta sobre el infra-
mundo griego.

Hagamos un balance de nuestra existencia, porque vamos a morir,
en este caso debido al abuso del alcohol. Y si viviamos en la antigua
Grecia nos ibamos a encontrarnos con cosas como estas:

Te van a recibir asi... El 6bolo era la moneda que servia de pago al bar-
quero Caronte

Como puedes comprobar, ademas de tener que ahorrar (;a cuanto
se cotiza el 6bolo?), vas a tener que ver cosas desagradables (si no
querias verlas, no tenias que haber bebido tanto alcohol). Por cierto,
en el inframundo hay letreros indicadores, para que vayas al lugar
adecuado, pero muchas estan en inglés (si sabes algo de latin y de griego
los entenderas mucho mejor).
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8.1. Entrada al inframundo

Los muertos acceden al inframundo atravesando el rio/laguna Es-
tigia en una barca gobernada por Caronte. Alternativamente, Hermes
también guia a los difuntos (psychopompos) hacia el inframundo.

8.2. Regiones de inframundo
A. Prado de asfodelos, parte a que se envian las almas ordinarias.

B. Campos Eliseos, region paradisiaca destinada para personas vir-
tuosas, héroes y semidioses.

C. Tartaro, parte mas profunda, era el lugar del tormento eterno y
estaba reservado para criminales de estirpe noble.
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ACTIVIDAD. Localiza diversos personajes mitologicos impor-
tantes y ubicalos en la region en la que deberian estar.
8.3. Rios de inframundo

El inframundo esta repleto de rios. Su numero y caracteristicas
difiere segtin los autores clésicos.

Rio/laguna de odio Rio de afliccion (sin alegria) Rio ardiente

ACTIVIDAD. Localiza representaciones pictéricas de estos rios,
afiadiendo comentarios al respecto, para crear un collage.

8.4. Habitantes del inframundo

Los personajes principales del inframundo son Hades, hijo de los
titanes Cronos y Rea y hermano de Zeus y de Poseidon y su esposa,
Perséfone, hija de Zeus y Deméter, que fue raptada por Hades.
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Hades (invisible) es el dios del inframundo Perséfone (que lleva la muerte), diosa de la
primavera

ACTIVIDAD. Resumen y conclusion sobre el mito de Hades y
Perséfone.

8.5. Turistas del inframundo

La pretension de descender a los infiernos (katdbasis) para conocer
el mundo de los muertos es uno de los motivos mas fascinantes de la
literatura griega, contando con numerosos relatos sobre héroes miticos,
que iban al reino de Hades para obtener algun tipo de conocimiento o
para probar la experiencia mistica de morir antes de la muerte.

ACTIVIDAD. Investiga cudl era el motivo de Ulises y de Heracles
para descender al inframundo. Estos dos héroes también tenian otro
nombre ;cual? ;Qué se representa en la escena de Ulises?
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8.5.1. Mito de Orfeo y Euridice

Orpheus Brewing, cervecera estadounidense, describe en diferentes
etiquetas, la dramatica historia de Orfeo y Euridice, anadiendo en ellas
su lema: Don'’t look back.

Calliope, madre de Orfeo Las Ménades, transformadas en arboles
como castigo por matar a Orfeo

Sin embargo, hasta ahora, no han elaborado cervezas con sunombre,
ni con el de su esposa, Euridice, que si se representan en estas etiquetas
de Browar Olimp, de Polonia.

Orfeo, hijo de Apolo y de la musa Calliope Euridice, ninfa esposa de Orfeo

ACTIVIDAD. Mito de Orfeo y Euridice ;Tiene alguna relacion
del mito de Orfeo y Euridice con la frase: don 't look back? Encuentra
ejemplos de su pervivencia (musica, literatura, pintura, cine, etc.) y rea-
liza una composicion para elaborar un poster.

8.6. Seres y personajes relacionados con el inframundo

El inframundo esté repleto de almas, pero ademas hay otros muchos
personajes, algunos de los cuales se presentan seguidamente.
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Dios de la muerte no violenta Dios del suefio y gemelo de Thanatos

ACTIVIDAD. Los nombres de estos dioses dan lugar a vocablos
castellanos muy conocidos. Localizalos e indica su relacion con lo que
representan las divinidades.

Cerbero, el perro de tres Furies (Erinias/Furias)  Forgotten Fates (Moiras/Fatae)
cabezas que custodia la
entrada del inframundo

ACTIVIDAD. Cerbero da origen al término cancerbero. Explica,
teniendo en cuenta el ambito en el que se emplea, su relacion con el
inframundo.

8.6.1. Moiras/Fatae/Parcas

Son las tres divinidades encargadas de tejer el hilo de la vida y
decidir cudndo una persona muere, cortando el hilo. Las tres estan
ciegas, pero comparten un solo ojo magico, con el que pueden ver el
pasado, presente y futuro (fijate en Forgotten Fates).



Clotho, la que hila Lachesis, la que mide Atropos, la que corta

8.6.2. Erinias/Furias

Son criaturas de la mitologia griega encargadas de aplicar el castigo
de los dioses a los delincuentes, mientras viven y, en caso de muerte sin
haber purgado sus penas, lo atormenten en el inframundo.

ACTIVIDAD. Orestes es perseguido por las Furias. Averigua el
motivo.

Persigue a los asesinos Castiga delitos morales Atormenta a los infieles

9. MITOLOGIA CLASICA APLICADA A LAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE 2
Y3

Hasta aqui se ha hecho aplicacion de una parte muy concreta de
la mitologia clésica para desarrollar la situacion de aprendizaje n°l,
referente a la Salud. Llegados a este punto cabe preguntarse si serd
factible aplicar la mitologia para tratar las situaciones n°2 y n°3,
dedicadas al Cambio Climatico y Violencia de Género, respectivamente.
La respuesta nos la han proporcionado previamente Gea, Vitis y Tesalin
(SHQF).
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9.1. Mitologia clasica y el cambio climatico

En el caso del cambio climatico tenemos que contar indudablemente
con Gea, la diosa Madre Tierra y hacer frente a los negacionistas, que
califican las informaciones cientificas del cambio climatico como si
fueran cantos de sirena (Munoz 2024: 336-355). Pero si hubiera que
emplear un mito adaptado a esta situacion negacionista €ste seria el
de Casandra, segtn el cual los cientificos del cambio climatico no son
creidos, con el agravante de que son victimas de graves amenazas por
tal motivo.

Por otra parte, la Organizaciéon Mundial de la Salud advierte que “el
cambio climatico es la mayor amenaza para la salud mundial del siglo
XXI”. Desde este punto de vista, se pueden plantear la SA mediante la
mitologia relacionada con Asclepio, dios de la Medicina, y sus hijas
Higia y Pandemia ;pandemia?

Asi mismo, en la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible de
Naciones Unidas, los Objetivos de Desarrollo Sostenible 6, 7, 11, 12,
13, 14 y 15, estan directamente relacionados con acciones que tratan
de actuar contra el cambio climatico, por lo que es recomendable su
inclusion en nuestras materias de forma transversal (Montero 2021:
1-26). En concreto, los ODS 6 y 14, vinculados con el agua y el ODS
15, relacionado con la vida terrestre, pueden analizarse mediante
divinidades y animales marinos, y mediante divinidades relacionadas
con la tierra, respectivamente.

A modo de epilogo, dada la gravedad de la situacion, se plantea
la reversibilidad de la misma, con un mensaje de esperanza. Este
aspecto puede tratarse mediante el mito de Pandora, destacando que la
esperanza no es una simple emocion, es un elemento vital que permite
a las personas construir un futuro mejor.

9.2. Mitologia clasica y la violencia de género

En la Antigiiedad Clésica los mitos servian, entre otros motivos,
para plasmar situaciones de la vida cotidiana e imponer normas sociales.
En este sentido, los raptos aparecen de forma recurrente en los mismos,
siendo sus autores desde dioses, hasta mortales, pasando por gigantes,
satiros y héroes. De este modo cumplen la funcion de advertir a las
mujeres de que son inferiores a los hombres y que deben mantener una
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actitud de sumision y, por otra parte, justificar el rapto, de forma que
en la sociedad grecorromana el rapto estaba socializado y aceptado
(Rodriguez 2018).

Como nos habian advertido Gea, Vitis y Tesalin, el mundo clasico
nos ofrece muchos ejemplos, pero, como se puede comprobar, no todos
ellos son modelos a imitar. Por todo ello se va a emplear la mitologia
clasica para tratar la violencia de género, su estado actual y sus conse-
cuencias, analizando los raptos (Alamillo 2002: 1-31). Se pueden dar
otros enfoques diferentes a la situacion de aprendizaje, por ejemplo,
estudiando el mito de Pandora, para entender el origen de la misoginia,
que debido a su accion irresponsable habria desencadenado todos los
males que asolan a la humanidad o el de la gorgona Medusa, victima de
violencia sexual y terriblemente castigada por ello.

En la actualidad, aunque se ha avanzado en cuestiones de
legislacion, en la vida diaria siguen existiendo los roles de género. Y,
aunque no lo parezca, esta violencia empieza a manifestarse en la vida
de los adolescentes, a veces de forma sigilosa, a través del lenguaje, los
mensajes de whatsapp, los videos, etc. No somos tan diferentes de los
griegos y romanos del mundo clasico como nos creemos.

10. CONCLUSION

La Cultura Clésica es una materia que comprende un bagaje de
conocimientos cuyo eje esta constituido por el concepto del mundo que
tenian las civilizaciones griega y romana de la llamada época clésica
y que convergen en multiples campos de la accion y del pensamiento
humano del presente. Los frutos de la Cultura Clasica son, por lo tanto,
una serie de valores civicos, sociales y estéticos que determinan el
modo de ser de la sociedad actual.

Sin embargo, pese a su trascendencia, es una materia que se presenta
poco atractiva para la gran mayoria del alumnado que va a cursarla. ;Por
qué? Las causas pueden ser muy diversas y complejas de solucionar,
pero lo que esta claro son sus consecuencias: falta de interés.

Ante esta realidad, los docentes debemos actuar con diligencia, ade-
cuando todos los medios disponibles al contexto de nuestro alumnado,
para producir emociones positivas, porque son la antesala de la cu-
riosidad, de la atencion y, en definitiva, del aprendizaje permanente.
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En concreto, en este trabajo se ha hecho uso de la mitologia clasica
como recurso a utilizar en nuestras aulas, porque sus increibles historias
son capaces de hacer volar la imaginacion y despertar todo el potencial
creativo de nuestros alumnos.

Su aplicacion ha servido para desarrollar las situaciones de apren-
dizaje que se van a tratar durante el curso y su estructura se ha explicado
con el apoyo de los conocimientos existentes en el mundo clésico.

Ademas, se han conectado diversas estrategias para conseguir
captar la atencion de los alumnos y motivarles, empleando etiquetas
de cerveza con las que se han ido describiendo diferentes aspectos del
inframundo griego, para desarrollar la primera de las situaciones de
aprendizaje, centrada en la salud de los adolescentes y que se ha par-
ticularizado con el alcoholismo.

En definitiva, he pretendido que mis alumnos descubran la materia
y su trascendencia, para que comprendan y valoren el inmenso legado
recibido del mundo clasico, sirviendo también de acicate para animarles
al estudio de Latin y de Griego.

10.1. Reflexiones finales sobre el viaje al mundo clasico

Hace tiempo que no tenemos noticias de Zeus. Lo unico destacable
que estan diciendo en la radio es que ha habido una oleada de raptos en
Grecia. Por su parte Eolo est4 bastante atareado buscando a los anemoi
favorables para que Ulises pudiera ir a una isla en busca de Aquiles.
Finalmente, queremos agradecer a los guias, Gea, Vitis y Tesalin, que
nos han ayudado en todo momento y con los que hemos aprendido
mucho.

En definitiva, nuestra experiencia con la agencia Mare Nostrum
ha sido muy positiva y ya no tenemos ninguna duda, volveremos a
contactar con Mare Nostrum, porque ademas de Cultura Clésica de 2°,
dentro de dos afios estudiaremos Cultura Clasica y Latin de 4° de ESO
y aprenderemos mucho viajando al pasado. Pero, en 3° tenemos Inglés
(tendré alguna relacion con el mundo clasico? Vamos a investigar un
poco y quiza haya que ponerse en contacto con Mare Nostrum antes de
lo previsto.
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10.2. Colofon

(Dénde estan los limites para plantear y solucionar diferentes
situaciones de aprendizaje? La respuesta esta en la Cultura Clésica y los
limites estan en nuestra imaginacion... SHQF.
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