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Gabriel Marti Baeza (Collegium Latinitatis)

Resumen: El presente documento expone una serie de juegos de cartas disefiados para
el libro de texto Logos. Lingua Graeca: Aoyog. Elinvikn yidooo, de Santiago
Carbonell, publicado por la editorial Cultura Clasica. Su proposito, por tanto, es
fortalecer y consolidar los conocimientos gramaticales, asi como los aspectos culturales
e historicos, en las diversas situaciones de aprendizaje que el profesorado de las
asignaturas de Griego I y Griego II de Bachillerato pueda desarrollar en el marco de sus

propuestas pedagogicas.
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INTROD ION

Las revoluciones no solo producen grandes cambios, sino que también son semilla de
muchas ideas nuevas. Si el afio pasado, en esta misma revista', presentamos ya una serie
de esas nuevas ideas para la revolucion didactica del latin gracias al manual de texto Via
Latina: de Lingua et Vita Romanorum, este ano es el turno del griego. Si bien es cierto
que las metodologias activas del griego tienen ya su recorrido en las aulas de
Bachillerato con libros de texto tales como Athenaze. Introduzione al greco antico
(2008), ALEXANDROS, TO HELLENIKON PAIDION (2014) o Didlogos: Practicas del
Griego Antiguo (2014), el autor de este ultimo nos regald recientemente (2023) el
Familia Graeca que todo el profesorado de Lenguas Clasicas estdbamos esperando. En
efecto, LOGOS: LINGUA GRAECA PER SE ILLUSTRATA (Ediciones Cultura Clasica)
es un nuevo manual de griego antiguo inspirado en el Familia Romana: lingua Latina
per se illustrata de Hans Orberg con el que el alumnado de Griego I y Griego II de
Bachillerato puede aprender mediante el método inductivo-contextual la gramatica,

1éxico, cultura, mitologia, literatura, historia y geografia de la Grecia Antigua.

Tras su segunda edicion (2023), el manual ya puebla gran parte de las aulas de Griego
en la Comunidad Valenciana y fuera de ella. Su estructura, su variedad de ejercicios
(gracias en parte a su libro complementario LOGOS: EXERCITIA GRAECA) y las
infinitas propuestas y actividades que se encuentran en el Google Sites” del libro, hacen
que esta apuesta por semejante via pedagodgica del griego antiguo sea todavia mas
atractiva. Por ello, creemos oportuno subirnos al carro de las propuestas educativas de
este manual con aquello en lo que creemos que es uno de los pilares fundamentales del

aprendizaje: el juego.

Como ya escribimos, a través del juego, el alumnado puede profundizar en los
conceptos mdas complejos, resolver los problemas planteados de manera creativa y
consolidar los conocimientos impartidos de forma mas efectiva que mediante métodos

exclusivamente teoricos. Ademas, el juego fomenta la cooperacion, el pensamiento

! https://revistasaguntina.es/wp-content/uploads/2025/04/9-Ludamus-Via-Latina bis.pdf

2 ttps://sites.google.com/educarex.es/logos/logos
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critico y la autonomia, habilidades competenciales que son esenciales en su desarrollo

y evolucion para el mundo moderno. En este sentido, integrar estrategias ludicas en el
aula no solo mejora la retencion de informacion, sino que también incrementa la
motivacion y el compromiso de los alumnos con su propio proceso de aprendizaje. Asi
pues, la ensefianza basada en el juego (game-based learning) y la ludificacion han
cobrado especial relevancia en la educacion contemporanea. Las dinamicas como
Jjuegos de rol, simulaciones, desafios colaborativos y el uso de plataformas digitales con
elementos ludicos pueden transformar el aula en un espacio donde el conocimiento se
adquiera de manera mds organica y placentera no solo para el alumnado sino también
para el propio docente. (Marti Baeza, Gabriel. Ludamus Via Latina, Saguntina, vol.

XXI, 2025)

Este articulo, pues, presentard ejemplos concretos de este tipo de ludificacion en griego
para los contenidos gramaticales y culturales del libro de texto LOGOS: LINGUA
GRAECA PER SE ILLUSTRATA para la asignatura de Griego I y Il en Bachillerato. La
finalidad didactica de las siguientes paginas pretende que, mediante la aplicacion
préctica de estos juegos en el aula, se incentive el uso de frases cortas en griego, se
repase lo dado en clase (en cuanto a morfologia, sintaxis, historia, cultura...) y se le dé
una realidad practica a lo impartido tedricamente. Asi pues, las propuestas de juego

presentadas son, por orden, las siguientes:

o Ta&ig twv xeovwv (Timeline)

o Tig éatt tig ((Quién es quién?)

o TiOete 6mAa! (jAlto al fuego!)

e Ilpéowmnov ano punxavrg (basado en el “deu al cap” de la Plaza de los
Dioses, un spatium de los Ludi Saguntini)

e Ayvotngc (Impostor) new

Como ya se menciond en el pasado articulo®, la inspiracion para haber confeccionado

esta serie de (mini)juegos han sido los ya creados por el profesor Antonio Gonzélez

* https://revistasaguntina.es/wp-content/uploads/2025/04/9-L.udamus-Via-Latina_bis.pdf
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Amador, presentados en el Google Sites* del Via Latina: de lingua et vita Romanorum,
junto con, en efecto, aquellos que en 2025 fueron creados por este mismo autor del
presente articulo para el libro de texto de Jorge Tarrega y M* Luisa Aguilar, que son

espejo y reflejo de los que se presentan a continuacion.

Por ultimo, darle las infinitas gracias (yapwv coi &) a Ediciones Cultura Clasica

(@culturaclasica.es®) por habernos cedido de nuevo los derechos de las imagenes

ilustradas en las paginas del correspondiente libro de texto para la elaboracion de estos
materiales, asi como también a los autores de las mismas, Asier Mendoza y Delia
Gonzalez, por su excelente trabajo. Ademas, estas propuestas pedagogicas no habrian
sido posibles sin la mano y mente de su disefiador, Adrian Doménech®, a quien, este afio
también, le estoy eternamente agradecido por su paciencia y labor en este proyecto. A

continuacion, pues, presentamos los diferentes dywveg que vertebran el cuerpo del

presente articulo.

Taéic twv YoOvwv

Objetivo del juego

Ser la primera persona en colocar correctamente todas sus cartas’ en la linea temporal,
ordenando los eventos segiin ocurrieron en la historia de Odiseo, el Ciclope y la maga

Circe (Odisea, Cantos IX y X). Las frases y algunas de las imdgenes han sido extraidas
fundamentalmente del capitulo IA": O KYKAQW y también del capitulo 1Z": TA
MEPH TOY LOMATOZX (lineas 101-115). Este juego es un complemento estupendo

para repasar los fragmentos del Epitome de Apolodoro que se trabajan en la asignatura

de Griego II.

* https://sites.google.com/view/via-latina/

® https://sites.google.com/view/culturaclasicaediciones

¢ https://adriandomenech.com

"Las cartas para este juego se encuentran disponibles para descargar en el siguiente link:
https://drive.google.com/drive/folders/1851PL.Mwqg46ql3v6DYeVAPscBz6GZUz9Z 2hl=es
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Preparacion

1.

2.

Baraja las cartas de los sucesos®y reparte 4 cartas (5 cartas si se quiere

poner en modo dificil) a cada participante. Se colocan las cartas enfrente de

cada uno/a, con el niimero oculto (del lado donde no se ve).

Deja el mazo restante en el centro de la mesa, también con los numeros ocultos.

3. Toma la primera carta del mazoy coldcala en el centro de la mesa, con el

numero visible. Esta sera el inicio de la Tt&&1g Twv xQovwv.

Como jugar

1. Turnos alternos:

e Quien inicia el juego (aquel cuya letra inicial de su nombre esté mas cerca de la
O de “Odiseo0”) elige una de sus cartas y decide donde colocarla en la Ta&ig
TV Xoovwv. ITapadrypa: “Creo que este evento ocurrid antes/después de la
carta que esta aqui” o “Esto va entre estos dos eventos”.

e [Luego, da la vuelta a la carta y comprueba su niumero.

2. Colocacion correcta o incorrecta:

e Correcto: Si el evento estd en la posicion correcta, la carta permanece en la
TAELS TWV XOOVWV.

e Incorrecto: Si la carta no encaja en el orden de la historia, se descarta y el/la
jugador/a en cuestidon roba una nueva carta del mazo.

3. Ampliacion de la linea:

e A medida que mas cartas se afladen a la T&&ic TV xeOvwv, los jugadores

deben ubicarlas correctamente entre los eventos ya colocados, aumentando asi la

dificultad.

8 En efecto, ubicar temporalmente con exactitud (siglo y afio) los eventos acontecidos en la Odisea es
practicamente imposible, por lo que, en el caso de este timeline se ha optado por ordenarlos con la
enumeracion griega (A’, B’, I'"...) y romana (I, II, IIl...). Ademas, no todos los momentos estan
presentes, pues se centran, sobre todo, en los sucesos de los capitulos del libro de texto LOGOS ya
mencionados y de la antologia de textos de Apolodoro seleccionados para el curso de 2° de Bachillerato
en Griego II.
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Fin del juego
e El juego continlia hasta que un jugador se quede sin cartas tras colocar su

ultima carta correctamente. jEse jugador/a es declarado/a vikn@o@og!

e Se puede seguir jugando hasta que el ultimo participante coloque correctamente

su ultima carta de suceso.

Reglas adicionales
e Desempates: Si dos jugadores terminan en el mismo turno, gana quien haya

colocado mas cartas correctamente durante la partida.

Orden de las cartas (solucionario)

IMowtv katavta €ig TV AWTOPAYWV XWEAV. A" (D)
"Emetta €k NG XWEAs TV AWTOQAYWV ATOTAEL B’ (II)
1 1 tov kuKAWTIWVY TEOoTTEARCEL. I'" (II)
Meta dwdeka Etaipwv amoPaivel ATO THS VEWG. A (IV)
Avtov évog kUKkAwmog 6pa mAnoiov g BaAdoonc. E" (V)
O TMoAvgnuog, avre VTtepUeYEONGS &YOLOG AVOQOPAYOS, Eva OPOAAOV ETIL TOV HETWTIOL £LXE. T (VI)
"Eoxovtat ovv 6 Odvooelg Kat ot dwdeka ETALQOL €IC TO TOV KUKAWTIOC AVTQOV KAl TTUQ AvaKaiovoLy. Z' (VII)
"Enterta TOV 10U KUKAWTIOG TVEOV €00iovoty, TO YdAa avTOL TivovoL. H’" (VIII)
O kKA 10 Totpviov eloeAavvel kat AtBov Urtepuey€0n 1) Ova ooTiONoLY. Q" (IX)
O kOKkAwY avdoa AapPdvet kat kateoOlet. I' (X)
O 'OdvooTeLE AOKOV OLVOL TQ KUKAWTIL TTAQEXEL. IA" (X])
“Yrvog tov kKUKAwTa Aapdvel kal KOUATAL IB” (XII)
O Odvooelg QOTIAAOV €V T AVTOW €VELOKEL KAl 0LV TéooaQOLV €TalQols avto amofvvel kat v @ moot | I (XIII)
Kalel

Apa toiBovoty O QOTAAOV ot TTévTe AVORES €V T VI 0OPOAALD TOL KUKAWTOG. IA" (XIV)
To moipviov kat 6 kKUkAwY ExkPaivovoty €k ToL AVTEOUL. IE" (XV)
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O 'OdvooeLE VMO TV YAOTEQA HEYAAOL KQLOD KQUTITETAL IZT (XVI)
O pév 10 dvoua avaBoq, 6 d¢ AiBov PaAAeL 17" (XVII)
O Odvooelg kal ol étalgot eic TNV Alaiav vijoov €gxovTaL. IH" (XVIII)
O EvpvAoxog mopevetat el étaipwV elkootdvo Tov aoLipov meog v Kigknv. 10" (XIX)
‘H Kipkn éxdotw kukewva dDWOL KEQKAUEVOV PAQUAKCW. K" (XX)

‘H Kipkn 040w avtwv &dntetat kol TV HogenyV dAAGToEL KA”™ (XXI)

Objetivo del juego

Descubrir el personaje que se le ha adjudicado a cada oponente haciendo preguntas que

solo se puedan responder con vai (si) 0 oVdAPWG (nO).

Preparacion
1. A cada jugador se le asigna un tablero’ donde estan todos los personajes visibles
(por capitulos en funcion del color) y lo coloca frente a si.
2. Baraja las cartas de personaje'® y reparte una a cada jugador/a. Esa serd
su personaje oculto que no se ha de mostrar a los oponentes.

3. Elresto de las cartas puede dejarse a un lado boca abajo.

Coémo jugar
1. Turnos alternos:
e Un jugador comienza (asignado aleatoriamente) haciendo una pregunta a

cualquier oponente que pueda responderse con val o ovdapwS sobre las

® https:/drive.google.com/drive/folders/1zMOIw8 X AIHi 130wOE6RNmzafd 1p9KbWv2hl=es
1 Material denominado “cartas tig éott Tig;” en el anterior link también.
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caracteristicas del personaje oculto del oponente (Apa Oedc €otwv; / Aoa
Oeolov éotv; / Aga yuvr) €otiy; / AQat DODAOG €0TLY;).

El oponente responde con vai o o0dAUWS.

Eliminacion de personajes:
Basandote en la respuesta, tacha con un rotulador las pestafias de los personajes

en tu tablero (plastificado a poder ser) que no coincidan con la informaciéon
obtenida. [Taxpddryua, si la respuesta fue ovdauws a la pregunta “Aoa Oeog
€otiv;”, tacha en el tablero todos los personajes que sean dioses.

Turno del oponente:

Ahora es el turno del siguiente jugador/a (en orden de las agujas del reloj) para

hacer una pregunta a cualquier oponente y reducir sus opciones.

Adivinacién del personaje"

Cuando un jugador/a cree que sabe quién es el personaje oculto de un oponente,
puede usar su turno para adivinarlo en lugar de hacer una pregunta.
Si acierta, jgana 1 punto!

Si falla, pierde el turno.

Reglas adicionales

1.

Las preguntas deben ser claras y referirse a caracteristicas visibles de los

personajes o relativas al personaje en cuestion.

2. No esta permitido mirar la carta del personaje oculto de tu oponente.

' El listado de personajes disponibles en las cartas, y su separacion correspondiente por capitulos, esta
mas abajo, dividiéndose entre ellos por colores que se representan a su vez en las cartas.
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Fin del juego

El juego termina o bien cuando se acaben las cartas o bien cuando se acabe el tiempo

(fijado previamente o no). El participante que haya acumulado mas puntos tras haber

adivinado mas personas del resto de jugadores, jes el/la vikn@o@od!

PERSONAJES DISPONIBLES EN LAS CARTAS (POR CAPITULOS)

INowoona | KegpaAaiov

AlOvvoog
"Hepaiotog
ATOAA WV
ZeV0g
Eoung
Apng
ITuBayopag
Oopevg
ITAatwv

A@poditn
AOBnva
Apteuic
"Hoa
Anpno
[Tepoedvn

Koouwwva

Alotipa

KAeomatoa

Xelpwv

I yaocog
IToAv@nuog
Aoteolwv
KéoPegog
Xiuawa
Médovoa
“Ydoa

bt |t ] | =] — ] — | —
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Objetivo del juego

[Todaopyn I
ATIOAAVIOG II
ITatpokAog 11
Yrnatia 11
Kaoodavdoa 11
‘EAévn 11
ATIOAAGDWOOG 11
DiAtog II
KaAAipaxog II
HAéxtoa 11
KaAAipoon 11
ITapOevomn I\
LoiyE 1\
YkUAAx v
TritdAvTtog \Y
[Mavdwopa \Y

TiOete OMAA!

Ser el jugador con la mayor cantidad de puntos al final, escribiendo palabras que

cumplan con las categorias asignadas y empiecen con la letra seleccionada.
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Preparacion

1.

Materiales necesarios:

Papel y lapiz o boligrafo para cada participante.
La plantilla'? de categorias [ver listado de ejemplos mas abajo].

Opcional: Un reloj o crondmetro para medir el tiempo.

Elegir la letra:

Una persona selecciona una letra al azar del alfabeto. Esto puede hacerse

utilizando un diccionario (de griego), ruleta o cualquier método al azar.

Como jugar

1.

Inicio de la ronda:

Todos los jugadores deben escribir una palabra en cada categoria que comience

con la letra seleccionada. Ejemplo: Si la letra es "A" (alfa) y una categoria es

Moo (personajes), puede escribir AtoAAwvLOC.

Competencia por velocidad:

La persona que sea la primera en completar todas las categorias grita “tiOete

'II

OmAa!” para detener la ronda.

Revision de palabras:

Una vez que alguien declara “tiOete OmAa!”, todos los jugadores dejan de

escribir inmediatamente.

Revisan las respuestas juntos para asignar puntos:

Si la palabra es valida y nadie mas la escribio: 10 puntos.
Si la palabra es valida, pero otro jugador también la escribid: 5 puntos.

Si la palabra no es valida: ovdev (0).

" https://drive.google.com/drive/folders/ITSOUGGI] p9ttXByRdw1vE]g2wy8N792hl=es
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Fin del juego

El juego contintia con nuevas rondas, seleccionando una nueva letra en cada
una.
La partida termina tras un numero acordado de rondas.

jLa persona conla mayor cantidad de puntos acumulados sera el/la

VIKNQO@OG!

Reglas adicionales

Palabras validas: Las palabras deben pertenecer claramente a la categoria. Si
hay dudas, se vota entre los jugadores para determinar su validez.

Categorias repetidas: No puedes repetir palabras que ya usaste en rondas
anteriores (opcional).

Letras dificiles: Si sale una letra muy complicada (&, W), se puede decidir entre

todos si repetir la seleccion o simplificarla (que la palabra contenga la letra).

Ejemplo de categorias (dependiendo del capitulo en el que se ponga en prdctica)

Foappa (letra) — siempre ha de estar
IMowoona (personajes)

Zwa (animales)

Deoyoapia (geografia)

‘Ovoparta (sustantivos)

EniOeta (adjetivos)

Prjpata (verbos)

BaOuog (puntuacion) — siempre ha de estar
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I[To6ownov &AMO unxavng

Objetivo del juego

El objetivo es adivinar el personaje del libro de texto LOGOS que tienes en la cabeza

(o en la frente) haciendo preguntas que solo pueden ser respondidas con vat (si)

0 oVdapwWg (no), antes de que los demas jugadores adivinen el suyo (muy parecido al

TIG E0TL TLG)).

Preparacion

1. Material necesario:

e Fichas de personajes (utilizar las mismas que en el “1ig éo11 Tig;”, cuyo link
esta arriba en su apartado correspondiente).

e Cinta adhesiva o pinzas para pegar las tarjetas en la frente de cada jugador/a.

2. Numero de jugadores: El juego puede jugarse con 2 0 mas jugadores, pero lo
ideal es entre 4 a 8 jugadores para que sea mas divertido.

3. Eleccion de los personajes:

e (Cada jugador recibe al azar una tarjeta con el nombre y dibujo de un personaje
oculto.

e [a tarjeta serd pegada en la frente del jugador/a sin que este lo vea.

4. Organizacion del espacio: Los jugadores deben sentarse en un circulo o en un
lugar donde puedan verse entre si.

Coémo jugar

Hacer preguntas:

e En su turno, el jugador activo hace una pregunta a los demas jugadores (Aoa
0eog elut; / Apa Oeplov etpl; / Apa yuvn) etpl; / Aot DovAOG elu;).

e Las respuestas solo pueden ser vai 0 006au®g, sin mas explicaciones.

e A continuacion, pasa el turno al siguiente participante.

2. Adivinar el personaje:
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e El jugador puede seguir haciendo preguntas hasta que crea tener suficiente
informacion para adivinar su personaje oculto.
e El jugador puede intentar adivinar su personaje oculto, diciendo en voz alta,

durante su turno, el nombre que cree que es.

3. Reglas de adivinacion:

e Si el jugador adivina correctamente, gana 1 punto y se le da otra tarjeta con
otro personaje oculto.

e Sino adivina correctamente, el turno pasa al siguiente jugador.

Fin del juego

e El juego puede durar tanto como se desee. El jugador/a con mas puntos al final

del juego (cuando se acaben las tarjetas o el tiempo) es el/la vikr@o@og!

Consejos estratégicos

e Piensa en caracteristicas generales de los personajes, como profesion, género,
época o lugar. Preguntar sobre aspectos amplios primero puede ser mas

efectivo.

Avyvotng

Objetivo del juego

El objetivo es descubrir quién es el impostor (&yveTng) del grupo a través de la

relacion de palabras que haga cada jugador/a en voz alta con la palabra clave que todos,
a excepcion del impostor/a, conocen. El impostor/a debe intentar pasar desapercibido

sin ser descubierto por los demaés jugadores.

Preparacion

1. Nimero de jugadores:
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El juego puede jugarse con 4 o mas jugadores, cuantos mas mejor para que el debate
sea mas interesante.
2. Eleccion del impostor(es):
e El/la docente piensa en una palabra del vocabulario del capitulo que elija (mejor
sustantivos, adjetivos y verbos).
e A continuacién, mediante papeles con la palabra escrita o susurrandola al oido
de cada alumno/a, elige quién o quiénes son los impostores del grupo.
3. Organizacion del espacio:
Los jugadores deben sentarse en circulo, de modo que todos puedan verse y escucharse

con claridad.

Como jugar
1. Ronda de preguntas:
e Por turnos, cada jugador pronuncia una palabra en voz alta relacionada con la
palabra que cree que tienen todos, sin dar explicaciones adicionales.
e El turno pasa al siguiente jugador/a, quien hace lo mismo hasta que todos hayan

pronunciado una palabra relacionada con la oculta.

2. Observacion y deduccion:
e Los jugadores han tenido que prestar atencion a la palabra de cada uno para
detectar incoherencias con respecto a la palabra oculta.
e El impostor, mientras tanto, debe responder de forma creible, intentando no

revelar que tiene una palabra diferente.

3. Acusacion:

e Al final de la ronda, los jugadores pueden votar quién creen que es el
impostor/a. Para ello se inicia una discusion en la que se debate quién o quiénes
son los impostores.

e Finalizado el debate, cada jugador/a dice en voz alta el nombre del compafiero/a
al que acusa.

e El nombre que reciba mas votos es el expulsado en esta ronda (solo uno).

e Se contintan haciendo mdas rondas con la misma dindmica hasta descubrir a

todos los impostores.
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Fin del juego

* Si el grupo acierta y descubre a todos los impostores, gana el grupo.
* Si el impostor no es descubierto tras superar la ronda con los ultimos tres

participantes, gana el impostor.

Consejos estratégicos

* El impostor debe intentar averiguar cual es la palabra oculta y pronunciar con

seguridad la palabra relacionada en su turno para no levantar sospechas.
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