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RESUMEN COMUNICACIÓN/PÓSTER EN ESPAÑOL E INGLÉS 
 

RESUMEN ESPAÑOL COMUNICACIÓN/PÓSTER    

La Educación Física debe estar abierta a asumir experiencias no habituales, establecer 

pasarelas entre los diversos elementos educativos del centro e incluso, fomentar la conexión con 

entidades e instituciones ajenas al centro que puedan enriquecer los proyectos educativos. 

Esta comunicación surge como un proyecto educativo multidisciplinar entre la Cultura 

Clásica y la Educación Física. Creando una sinestesia como base de la generación de un 

conocimiento y una experimentación holística creativa. Y, la forma de plasmar este proyecto, ha 

sido utilizando juegos motores de la antigua Grecia y Roma en la clase de Educación Física.   

La utilización de proyectos educativos multidisciplinares suscita un interés y una motivación 

por aprender especial en el alumnado. En este caso, las posibilidades de combinar el Mundo Clásico 

con la actividad física, son casi infinitas. Esto provocará una mejora de la significación del 

aprendizaje para el alumnado.   

Palabras clave en español  

Educación Física, Cultura Clásica, Roma, Juegos Motores.  

 

 

RESUMEN INGLÉS COMUNICACIÓN/PÓSTER 

    

Physical Education should be open to assume unusual experiences, establish bridges 

between the various educational elements of the center and even encourage the connection with 

entities and institutions outside the center that can enrich educational projects. 

 

This communication emerges as a multidisciplinary educational project between Classical 

Culture and Physical Education. Creating a synaesthesia as the basis of the generation of creative 
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holistic knowledge and experimentation. And, the form to shape this project, has been using motor 

games of the ancient Greece and Rome in the class of Physical Education. 

 

The use of multidisciplinary educational projects provoke an interest and a motivation to 

learn special in the students. In this case, the possibilities of mixing the classical world with 

physical activity, are almost infinite. This will lead to an improvement in the meaning of learning 

for students. 

 

Palabras clave en inglés (3-5 palabras):  

 

Physical Education, Classical Culture, Rome, Motor Games.  
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TEXTO DEL TRABAJO 

(Incorporar siempre que sea posible las siguientes secciones: Introducción, Material y Método, Resultados, Discusión, 

Conclusiones, Bibliografía y agradecimientos) 

 

 

JUEGOS MOTRICES  

DE GRECIA Y ROMA  

PARA LA ESCUELA ACTUAL 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La persona ignorante se sorprende cada día de todo lo que descubre y de todo lo que sabe, 

la persona sabia se sorprende cada día de todo lo que le falta por descubrir y de todo lo que le 

falta por saber (Soto, 2009:20-21). 

 

 

 

Figura 1: Niño romano jugando 

con el aro. 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz. 
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1.- INTRODUCCIÓN 

La Educación Física debe estar abierta a asumir experiencias no habituales, establecer 

pasarelas entre los diversos elementos educativos del centro e incluso, fomentar la conexión con 

entidades e instituciones ajenas al centro que puedan enriquecer los proyectos educativos. 

Esta comunicación surge como un proyecto educativo multidisciplinar entre la Cultura 

Clásica y la Educación Física. Creando una sinestesia como base de la generación de un 

conocimiento y una experimentación holística creativa. Y, la mejor forma de plasmar este proyecto, 

es utilizando juegos motores de la antigua Grecia y Roma en la clase de Educación Física.   

1.1.- El juego. 

De una forma generalizada se puede afirmar que todos los animales juegan. Las especies 

superiores utilizan el juego instintivamente como un medio de conocimiento del entorno y de las 

circunstancias de este. La educabilidad del ser humano sitúa el aprendizaje en el lugar que para 

otros animales ocupan sus instintos, hecho que nos permite usar el juego instintivo también con una 

vertiente educativa.  

A lo largo de la historia, la palabra juego significó en diferentes culturas, un grupo numeroso 

de acciones humanas libres que proporcionaban alegría y satisfacción. En la antigua Roma ludus, 

significaba broma, alegría, jolgorio.  

 

Según Huizinga (1972) el juego es una acción libre, ejecutada sin ningún interés material y 

realizada dentro de ciertos límites en el tiempo y el espacio. Para Navarro (2002) el juego es una 

actividad recreativa natural de incertidumbre sometida a un contexto sociocultural. Para Russel 

(1970) el juego se entiende como una actividad generadora de placer que no se realiza con una 

finalidad exterior a ella, sino por sí misma. Sin embargo, que el juego carezca de finalidad para el 

niño no significa que el profesor no la busque para sus fines educativos en la clase de Educación 

Física. Esto nos hace hablar de juego dirigido y por lo tanto, abre la posibilidad de planificar y 

controlar sus efectos.  

 

De esta manera, podemos dotar de sentido a la tarea o juego presentado. Pasando de la 

actividad al ciclo de aprendizaje y de este, a la secuencia didáctica. Este es el sentido de las 
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competencias como referente de la educación del ciudadano (Blázquez, 2010). Precisamente, el 

juego tiene la capacidad de lograr utilizar adecuadamente todos los recursos necesarios para 

dominar una competencia motriz determinada.   

 

1.2.- Grecia y Roma. 

Queremos empezar con una frase sobre la importancia de la historia. Sólo tiene futuro aquel 

que investiga en el pasado, porque investigando en el pasado se puede redescubrir el futuro, (Julius 

Robert Oppenheimer, s.f.). REDESCUBRIR, este es el más importante verbo de la aventura llevada 

a cabo por la Asociación Falcata y llamada Artes Marciales Históricas Europeas. Redescubrir los 

conocimientos antiguos, recuperando nuestra cultura marcial propia europea. En este caso, nos 

aliamos con el Dr. D. Fernando Lillo para embarcarnos en la recuperación de los juegos motrices 

griegos y romanos. Y como veremos, disponemos de unas herramientas lúdicas que pueden jugar 

un papel importante en la escuela actual. Además de ser un nexo de unión entre diferentes áreas de 

conocimiento.  

Desde los años 90 del siglo XX se ha suscitado un interés continuamente renovado sobre los 

juegos y juguetes de la Antigua Roma que ha dado lugar a estudios monográficos como los de Salza 

Prina Ricotti (1995), Da Ponte (1999), Fittà (1997) y De’ Siena (2009). De igual modo son 

abundantes las propuestas que se han realizado en varios países sobre la aplicación práctica de los 

juegos y juguetes romanos. Los trabajos de Rieche (1994), Lillo Redonet (2004 y 2012), Jiménez 

Sales et alii (2005) y De’Siena (2010), además, de describir los juegos, ofrecen reglas y sugerencias 

para su desarrollo. 

 

El Camp d’Aprenentatge de la ciutat de Tarragona con su taller Juguem com jugaven les 

nenes i els nens de Tàrraco, que mediante el préstamo de un libro de instrucciones y de 

reproducciones de juegos romanos permite su uso en los propios centros educativos, fue el pionero 

en la aplicación práctica de los juegos y juguetes romanos. Los “Talleres de juegos romanos” están 

en estos momentos normalizados en los diversos eventos sobre Cultura Clásica que se realizan en 

nuestro país como los Ludi Saguntini, gestionados por la asociación Ludere et Discere, los Ludi 

Romani de la Magna Celebratio de Badalona, que son fruto del proyecto colaborativo en red del 

blog Aracne fila i fila y están organizados por Teresa Devesa (IES Isaac Albéniz, Badalona), 

Margalida Capellà (IES de Premià de Mar) y Jordi Rincón (Escola Vedruna-Gràcia, Barcelona) o 

más recientemente los Ludi Compostellani, organizados por la Sección gallega de la Sociedad 

http://blocs.xtec.cat/aracnefilaifila/2011/04/25/baetulonis-schola-darrers-preparatius/
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Española de Estudios Clásicos. Poco a poco, colegios e institutos van incorporando los juguetes y 

juegos romanos a su práctica docente. Esta incorporación se ha hecho principalmente en las 

materias de Geografía e Historia, Cultura Clásica, Latín y Griego. La propuesta de esta 

comunicación es comenzar a explorar y a potenciar su uso en el aula de Educación Física. Para ello, 

hemos seleccionado algunos de los juegos motrices más populares de la Antigua Roma evaluando, 

en este caso, su integración con las funciones del juego en el área de la Educación Física. De este 

modo al evidente aprovechamiento cultural que provoca jugar “como los antiguos romanos” se 

añade toda una serie de ventajas descritas en el punto siguiente de esta comunicación.  

 

2.- JUEGO Y EDUCACIÓN. 

Los juegos en el currículum de Educación Física deberían cumplir algunos requisitos, por 

ejemplo: eminentemente participativos, material frecuente en los gimnasios o de fácil adquisición, 

sin gran complejidad en su estructura formal y reglas del juego fácilmente entendibles, practicables 

en diversos ámbitos educativos de primaria a bachillerato, juegos absorbentes y adictivos, que 

supongan algún reto y el deseo de encontrar la respuesta o solución, etc. 

 

Los juegos seleccionados además, cumplen las funciones principales de la herramienta juego 

en el área de Educación Física: 

 Conocimiento vivencial y más completo del propio cuerpo. 

 Descubrimiento de la actividad física como fuente de placer. 

 Hallazgo de los otros, como generadores de relaciones socialmente positivas: 

amistad, cooperación, confianza, respeto, etc. 

 Estabilidad emocional y afectiva con independencia del resultado del juego. 

 Aprendizajes, conocimiento y adaptación al entorno. 

 Fomento de la capacidad investigadora, imaginativa y creativa al buscar soluciones a 

los problemas y retos planteados. 

 Mejora de las capacidades, cualidades y habilidades psicomotrices y 

perceptivomotrices. 

 Comprensión y asimilación de modelos técnicos de ejecución básicos. 

 Iniciación deportiva. 

 Y quizás el más importante de todos, diversión, disfrute, alegría, risa, placer y la 

satisfacción que genera el hecho de jugar en sí mismo.  
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Estos beneficios no son una relación teórica surgida de una consulta bibliográfica, sino 

realidades observables en el aula de forma inequívoca. El juego tiene una potencia educativa 

contundente y resulta una herramienta imprescindible en la práctica educativa y el más valioso 

recurso para los profesionales de la educación, especialmente en la Educación Física.  

Este proyecto educativo además, es ideal para usar métodos de enseñanza favorecedores del 

aprendizaje de competencias como por ejemplo: 

 El aprendizaje basado en problemas, donde el alumnado tiene que identificar las 

necesidades y plantear soluciones, disfrutando de un recorrido vivencial desde el 

planteamiento original hasta su solución. 

 El aprendizaje por proyectos, articulando los saberes escolares con los saberes sociales y 

la vida real. 

 El aprendizaje cooperativo. Se aprende de una forma más sólida cuando las interacciones 

y las ayudas mutuas entre alumnos se produce con interdependencia positiva y todos los 

miembros del grupo son corresponsables del resultado del juego. 

 El llamado ambiente de aprendizaje. Al disponer de un espacio en el que los alumnos 

interactúan, bajo condiciones culturales y físicas propicias para generar experiencias de 

aprendizaje significativas y con un sentido concreto. 

 La creatividad motriz. Siempre presente en los juegos al permitir a las personas realizar 

innovaciones valiosas a la hora de resolver imaginativamente el problema motriz 

planteado.  

2.1.- Competencias clave y elementos transversales. 

El enfoque educativo basado en competencias (en adelante EBC) está contribuyendo a 

transformar los procesos de enseñanza-aprendizaje por cuanto articula la teoría con la realidad. 

Orienta los contenidos hacia una formación integrando el saber-conocer con el saber-hacer 

(Barrachina et al., 2016).  

El estudio de las metodologías para el desarrollo de las competencias apunta a la necesidad 

de realizar desempeños eficientes. En este sentido, el aprendizaje de las competencias debe incluir 

los siguientes aspectos: globalidad, significatividad, funcionalidad, autonomía e implicación 

cognitiva (Zabala y Arnau, 2007). La Educación Física entendemos, debe estar basada en la 
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formación de competencias para la vida. La tendencia actual es superar el concepto de asignatura y 

sustituirlo por el de proyecto.  

 Esta experiencia integrada propuesta tiene potencial para trabajar varias de las competencias 

clave, pero más en concreto, podemos identificar el trabajo específico de las siguientes:   

 Comunicación lingüística, mediante la descripción oral y escrita de las producciones 

creativas vividas. 

 Competencia aprender a aprender con la interacción con el mundo físico y resolver 

los problemas planteados. Adaptándose a situaciones cambiantes. 

 Competencias sociales y cívicas, mediante la resolución colaborativa del trabajo en 

grupo. 

 Conciencia y expresiones culturales, relacionando la Cultura Clásica con la 

Educación Física  actual. 

 

En referencia a los elementos transversales del currículum, los juegos propuestos fomentan 

especialmente el emprendimiento, la educación cívica y la prevención de la violencia.  

 

2.2.- Estándares de aprendizaje. 

 

Los juegos propuestos permiten trabajar muchos de los estándares de aprendizaje de 

Educación Física así como de la materia Cultura Clásica, como por ejemplo:  

 Facilita la integración de otras personas en las actividades de grupo, animando su  

participación y respetando las diferencias. 

 Diseña, organiza y participa en actividades físicas, como recurso de ocio activo… 

 Realiza acciones que conduzcan a situaciones de ventaja con respecto a la persona 

adversaria, en las actividades de oposición 

 Colabora con participación en las actividades físico-deportivas en las que se produce 

colaboración y/o colaboración-oposición…  

 Formula estrategias ante las situaciones de oposición y/o colaboración-oposición, 

adaptándolas a las características de las personas participantes.  

  Describe las principales formas de ocio de las sociedades griega y romana, 

analizando su finalidad, los grupos a las que van dirigidas y su función en el 

desarrollo de su identidad social. 
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 Describe los principales juegos privados motrices de Grecia y Roma analizando su 

finalidad y su función en el desarrollo de la identidad social. 

 Distingue y describe el modo de vida en Roma...Etc. 

 

2.3.- Descripción general de los juegos griegos y romanos seleccionados.  

 

No es sencillo separar qué juegos se realizaban en Grecia y cuáles en Roma. De hecho 

contamos con representaciones de juegos en vasijas griegas y relieves romanos, y por otro lado una 

de las principales fuentes para sus reglas proviene de un autor llamado Julio Pólux que escribió en 

griego durante el Imperio romano una obra titulada Onomasticón (166-176 d. C.) en cuyo libro IX 

encontramos referencias a muchos juegos, indicando someramente algunas reglas. 

 

Para describir los juegos los dividiremos en 3 tipos: juegos de lanzamientos y puntería; juegos 

de locomoción y persecuciones;  juegos de pelota. A su vez a la hora de explicar el juego, 

tendremos los siguientes apartados: 

 Nombre del juego con referencias bibliográficas de autores antiguos y/o modernos que 

han tratado el juego en cuestión.  

 Esquema gráfico, cuando se considere necesario para su entendimiento.  

 Nivel y demandas condicionales requeridas: 1 nivel bajo, 2 nivel medio, 3 nivel alto de  

capacidades psicomotrices o perceptivomotrices. 

 Número de participantes. 

 Material necesario. 

 Efectos del juego: capacidades principales que trabaja. 

 Variantes, cuando las haya.  

 

3.- JUEGOS DE LANZAMIENTO Y PUNTERIA. 

 

 Los niños y jóvenes romanos empleaban nueces o tabas para sus juegos de lanzamiento y 

puntería.  

 

3.1.- Nombre del juego: Castillo de nueces (Salza Prina Ricotti, 1995, 43-47; De’Siena, 2010, 15-

19).  
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 Esquema gráfico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Número de participantes 

Los que se desee de acuerdo con el espacio del que se disponga 

 

 Material necesario 

Varios grupos de tres nueces para colocar en el suelo y tres nueces para lanzar por jugador 

 

 Nivel motriz requerido  

1, nivel leve.  

 

 Desarrollo del juego 

Se colocan grupos de tres nueces en el suelo formando una base y se intenta lanzar una 

cuarta de modo que caiga sobre las tres de la base formando un “castillo”. Si se lanza y no se cae 

Figura 2: Esquema del juego 

castillo de nueces (nuces 

castellatae) 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz. 

Figura 3: “Castillos” de nueces en 

suelo de arena 

Foto de Fernando Lillo Redonet 
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sobre las tres nueces de la base se pierde. De igual modo, se pierde si el lanzamiento es demasiado 

fuerte y desbarata las tres nueces de la base.  

Como es un juego extremadamente difícil optamos por colocar a distancia “castillos” de 

nueces e intentar deshacerlos lanzando una nuez desde lejos. Los distintos jugadores van lanzando 

una de sus nueces por turno. Gana quien derribe más “castillos” una vez que se han consumido las 

tres nueces por jugador. 

 

 Efectos del juego 

Habilidad y destreza. Coordinación óculo-manual. Percepción espacial. Etc.  

 

3.2.- Nombre del juego: El juego de la letra delta (Salza Prina Ricotti, 1995, 68-69; De’Siena, 

2010,47-49) 

 

 Esquema gráfico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Número de participantes 

Los que se desee de acuerdo con el espacio del que se disponga 

 

 Material necesario 

Figura 4: Esquema del juego de la 

letra delta 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz 
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Tres nueces o tabas para lanzar por jugador 

 

 Nivel motriz requerido  
1, nivel leve.  

 

 Desarrollo del juego 

Para este juego se dibuja en el suelo la letra griega delta mayúscula que es como un 

triángulo. Este triángulo se divide en secciones numeradas del I al X. Los jugadores deben lanzar 

sus tres nueces o tabas, una por turno, desde una distancia convenida de forma que caigan en las 

subdivisiones del triángulo. Una nuez o taba puede desplazar a las del mismo jugador o a otras 

modificando el resultado, bien sea positiva o negativamente. Gana el jugador que obtenga más 

puntuación una vez que han sido lanzadas todas las nueces o tabas de todos los jugadores. 

 

 Efectos del juego 

Habilidad y destreza. Coordinación óculo-manual. Percepción espacial. Etc 

 

3.3.- Nombre del juego: El juego del círculo (Pólux IX, 102; Fittà, 1997, 22) 

 

 

 Esquema gráfico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Número de participantes 

Los que se desee de acuerdo con el espacio del que se disponga 

 

 Material necesario 

Figura 5: Esquema del juego del 

círculo 

 Dibujo de Tomás Lillo Ortiz 

Figura 6: Juego del círculo en 

superficie dura 

Foto de Fernando Lillo Redonet 
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Tres nueces o tabas para lanzar por jugador 

 

 Nivel motriz requerido  
1, nivel leve.  

 

 Desarrollo del juego 

Se dibuja en el suelo un círculo con tres subdivisiones de distinto tamaño a las que se asigna 

una puntación de más grande a más pequeña: I, V, X. Los jugadores deben lanzar sus tres nueces o 

tabas, una por turno, desde una distancia convenida de forma que caigan en las subdivisiones del 

círculo. Una nuez o taba puede desplazar a las del mismo jugador o a otras modificando el 

resultado, bien sea positiva o negativamente. Gana el jugador que obtenga más puntuación una vez 

que han sido lanzadas todas las nueces o tabas de todos los jugadores. 

 

 Efectos del juego 

Habilidad y destreza. Coordinación óculo-manual. Percepción espacial. Etc. 

 

3.4.- Nombre del juego: El juego de la orca (recipiente) (Pólux IX, 103; Salza Prina Ricotti, 1995, 

68-69; De’Siena, 2010, 22-24). 

 

 Esquema gráfico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Número de participantes 

Los que se desee de acuerdo con el espacio del que se disponga 

 

Figura 8: Detalle de ánfora 

romana para el juego de la orca 

Foto de Fernando Lillo Redonet 

Figura 7: Esquema del juego de la 

orca 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz 
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 Material necesario 

Cinco nueces o tabas para lanzar por jugador 

 

 Nivel motriz requerido  
1, nivel leve.  

 

 Desarrollo del juego 

Las nueces o tabas se lanzan por turno desde una cierta distancia (dos pasos grandes) 

intentando meterlas en un recipiente de cuello estrecho, como puede ser una reproducción de ánfora 

romana. Si resulta muy complicado para los jugadores, es posible reducir la distancia de 

lanzamiento. Puede jugarse con cinco nueces/tabas cada jugador y con las rondas que se acuerde de 

antemano. Gana el jugador que más nueces o tabas ha metido en el recipiente. 

 

 Efectos del juego 

Habilidad y destreza. Coordinación óculo-manual. Percepción espacial. Etc. 

 

4.- JUEGOS DE LOCOMOCIÓN Y PERSECUCIONES. 

 

4.1.- Nombre del juego: Juego del aro (Salza Prina Ricotti, 1995, 32-40; Fittà, 1997, 79-82). 

 

 Esquema gráfico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Número de participantes 

 

Los que se desee de acuerdo con el espacio del que se disponga 

 

 Material necesario 

Figura 9: Niño romano jugando 

con el aro. 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz. 
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Un aro y un bastón o varilla para guiarlo (cada jugador el suyo). 

 

 Nivel motriz requerido  
 

2, nivel medio. 

 

 Desarrollo del juego 

 

 El juego consiste en guiar el aro con la ayuda del bastón o varilla el mayor tiempo posible o 

por un recorrido establecido. También pueden realizarse carreras entre varios jugadores. 

 

 Efectos del juego,  

Habilidad y destreza. Coordinación. Resistencia. Propiocepción de la mano.  

 

4.2.- Nombre del juego: Efedrismo (Pólux IX. 119; Salza Prina Ricotti, 1995, 68-69; De’Siena 

2010, 88-90). 

 

 Esquema gráfico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nivel motriz requerido  

 

3, nivel alto. 

 

 Número de participantes 

 

Varios equipos de dos personas: “caballo” y “jinete”. 

 

Figura 10: Imagen del juego del 

efedrismo inspirado en una vasija 

griega del siglo V a. C. (Berlín) 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz 
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 Material necesario 

 

Una pelota o piedra grande para indicar el lugar al que se debe llegar 

 

 Desarrollo del juego 

 

El efedrismo consiste esencialmente en llevar a cuestas a otro jugador. La adaptación que 

realizamos de este juego es la siguiente: un jugador lleva a cuestas a otro que le tapa los ojos para 

que su “caballo” no pueda ver. El jugador que monta debe guiar su "caballo" hasta una pelota o una 

piedra que se ha colocado previamente a una distancia convenida. Si se realiza de forma sucesiva, 

es decir, un “caballo” y un “jinete” cada vez, lo que cuenta es el tiempo que cada equipo tarda en 

encontrar el objeto, siendo el ganador el que menos tiempo invierta. Si por el contrario compiten a 

la vez varios “caballos” con sus “jinetes”, gana el equipo que encuentre antes el objeto. 

 

 Efectos del juego 

 

Trabajo de fuerza y resistencia. Fortalecimiento. Cooperación. Equilibrio. Etc. 

 

4.3.- Nombre del juego: Ostrakinda o juego del día y de la noche (Pólux IX. 111; De’Siena 2010, 

51-53). 

 

 Nivel motriz requerido  

2, nivel medio. 

 

 Número de participantes 

Dos equipos con al menos seis participantes cada uno 

 

 Material necesario 

Un fragmento de vasija de barro llamado en griego "óstrakon". Uno de los lados se pinta de 

blanco y representa el día, el otro, pintado en negro hace referencia a la noche. En su defecto una 

moneda, a ser posible reproducción de una griega o romana. 

 

 Desarrollo del juego 

Se traza una línea en el medio del campo y cada equipo se coloca en lados opuestos. Uno de 

los jugadores, o un árbitro imparcial, lanza el "óstrakon" sobre la línea marcada en el medio. Este 

caerá bien sobre su cara blanca, bien sobre el lado negro. El equipo cuyo color salga cruza la línea 

divisoria y persigue a los jugadores del equipo contrario para darles alcance. En el caso de utilizarse 

una moneda cada equipo elegiría una cara. Todos los que han sido cogidos permanecen fuera del 

campo. Se puede establecer que no sea necesario coger, sino que baste con tocar al otro jugador. 
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Para acotar el espacio de huida se pueden trazar líneas que delimiten ambos campos y que si un 

jugador las traspasa quede a salvo de ser cogido o tocado.  

 

 Efectos del juego 

Velocidad de reacción. Velocidad cíclica. Percepción y coordinación. Resistencia. Etc. 

 

 Variantes 

 

También es posible establecer que los rivales atrapados o tocados pasen a formar parte del 

equipo de quien los atrapó. 

 

4.4.- Nombre del juego: Helkystinda o juego de la cuerda (Fittà, 1997, 34-35; De’Siena 2010, 

151-153). 

 

 Esquema del juego 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nivel motriz requerido  

3, nivel alto. 

 

 Número de participantes 

Dos jugadores o dos equipos de jugadores 

 Material necesario 

 Una cuerda. Si se puede una cuerda atada a dos bastones como figura en el esquema. 

 

 Desarrollo del juego 

Figura 11: Imagen del juego 

Helkystinda basada en una gema 

del Museo Nacional de Florencia 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz 
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Dos jugadores o dos equipos de jugadores tiran cada uno de un extremo de una cuerda para 

que uno de los dos consiga arrastrar al otro. 

  

 Efectos del juego 

Fuerza. Resistencia. Habilidad y destreza. Fortalecimiento.  

 

 

4.5.- Nombre del juego: Askoliasmós o juego de la pata coja (Pólux IX, 121; De’Siena 2010, 72-

73). 

 Nivel motriz requerido  

3, nivel alto. 

 

 Número de participantes 

Varios jugadores 

 

 Material necesario 

 Ninguno 

 

 Desarrollo del juego 

Un jugador debe ir a la pata coja persiguiendo al resto de los jugadores, que huyen corriendo 

sobre las dos piernas. Nosotros, debido al esfuerzo de saltar sobre una pierna, proponemos delimitar 

y acotar el espacio, por ejemplo, 4 metros cuadrados por jugador, si la clase es de 20 alumnos no 

usar más de un espacio de 10 X 8 metros, 80m
2
.  

 

 Efectos del juego 

Fuerza. Resistencia. Equilibrio dinámico. Velocidad. Coordinación. Etc.  

 

 Variantes 
Los jugadores que son tocados pasan a ser perseguidores a la pata coja. 

 

4.6.- Nombre del juego: Akinetinda o juego de la estatua (Pólux IX, 115; De’Siena 2010, 61). 

 

 Nivel motriz requerido  

1, nivel bajo. 

 

 Número de participantes 

Dos jugadores o dos equipos de jugadores. 

 

 Material necesario 

 Ninguno. 

 

 Desarrollo del juego 

 

Los jugadores adoptan una pose de estatua y el que permanece más tiempo inmóvil en ella 

gana. Nosotros proponemos variar la dificultad de la pose, haciendo estatuas monopodales.  
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 Efectos del juego 

Equilibrio, especialmente en nuestra propuesta. Control motor. Creatividad. Etc. 

 

5.- JUEGOS DE PELOTA. 

 

Los juegos de pelota podían jugarse en la calle y en los espacios abiertos de la ciudad como 

el Campo de Marte, pero también en los gimnasios y, sobre todo en las termas. En estas últimas 

solía jugarse en un espacio denominado sphaeristerium. 

 

5.1.- Nombre del juego: Trigon o pila trigonalis (De’Siena 2010, 82-85). 

 

 Esquema del juego 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nivel motriz requerido  

2, nivel medio. 

 

 Número de participantes 

Tres jugadores (y eventualmente tres recogepelotas) 

 

 Material necesario 

 Una pelota pequeña dura o blanda 

 

 Desarrollo del juego 

Se juega con una pelota pequeña y dura llamada pila trigonalis.  Tres jugadores se colocan en 

los ángulos de un triángulo imaginario que opcionalmente puede dibujarse en el suelo. Los tres 

jugadores tienen que pasarse la pelota con las manos unos a otros lo más rápido posible. Está 

Figura 12: Campo para jugar al 

trigon 

Foto de Fernando Lillo Redonet 
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permitida la inversión del recorrido en cualquier momento. También se puede lanzar con la 

izquierda. Se puede además devolver la pelota sin recepcionarla. Podía haber recogepelotas que 

hicieran el juego más seguido. Como el jugador no puede salir de su círculo, si el pase está fuera de 

su alcance se considera un fallo del pasador. Si el receptor no coge la pelota se le contabiliza un 

punto negativo. De igual modo se penaliza con un punto negativo al lanzador que realiza un pase 

fuera del alcance del receptor o un pase en malas condiciones como tirar la pelota a los pies de otro 

jugador. Cuando un jugador ha acumulado tres puntos negativos debe dejar el juego y ceder su 

lugar a otro jugador nuevo. 

 

 Efectos del juego 

Coordinación óculo-manual. Velocidad de reacción. Habilidad y destreza. Prerrequisitos 

motores del balonmano y baloncesto. Etc. 

  

 Variantes 

Entre jugadores experimentados, podían poner una segunda pelota en juego.  

 

5.2.- Nombre del juego: Pelota al aire (Uranía) (Pólux IX, 106; De’Siena 2010, 78). 

 

 Nivel motriz requerido  

2, nivel medio.  

 

 Número de participantes 

Más de dos jugadores 

 

 Material necesario 

 Una pelota, mejor blanda. 

 

 Desarrollo del juego 

Un jugador lanza la pelota al aire lo más alto posible y los otros intentan cogerla antes de 

que caiga al suelo. Es necesario delimitar el espacio de juego.  

 

 Efectos del juego,  

Velocidad de reacción. Velocidad acíclica y cíclica. Resistencia anaeróbica. Etc.  

 

5.3.- Nombre del juego: Pelota contra un muro (Pólux IX, 106). 

 

 Nivel motriz requerido  

2, nivel medio.  

 

 Número de participantes 

Dos o más jugadores 

 

 Material necesario 
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 Una pelota que bote bien 

 

 Desarrollo del juego 

Un jugador lanza una pelota contra un muro e intenta golpearla de nuevo contra el muro con 

las manos sin que caiga al suelo. El resto contabiliza las veces que lo consigue. Luego pasa el turno 

al siguiente jugador. Gana el jugador cuya pelota ha tocado más veces el muro antes de caer a tierra. 

La pelota no puede botar en el suelo.  

 

 Efectos del juego 

Habilidad y destreza. Coordinación. Prerrequisitos de juegos como el vóley y la pelota 

vasca. Etc.  

 

 Variantes 

Se puede usar cualquier parte del cuerpo para golpear la pelota contra el muro.  

 

5.4.- Nombre del juego: Pasarse la pelota (hipótesis basada en un fresco romano). 

 

 Esquema de juego 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nivel motriz requerido  

2, nivel medio. 

 

 Número de participantes 

3 o 6 jugadores 

 

 Material necesario 

 Una pelota  

 Desarrollo del juego 

Figura 13: Jugadores pasándose 

la pelota inspirado en un fresco 

romano del siglo II d. C. del 

Museo Nacional Romano (Roma) 

Dibujo de Tomás Lillo Ortiz 

inspirado en  
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Dos jugadores se pasan la pelota uno al otro sin que el tercer jugador que está en medio 

consiga atraparla. Si el de en medio la captura, dejará su puesto que ocupará el jugador que haya 

sido culpable de dicha captura.  

 

 Efectos del juego 

Coordinación sociomotriz. Resistencia. Velocidad de reacción. Prerrequisitos de juegos 

como el balonmano y el baloncesto. Etc.   

 Variantes 

Se puede jugar de forma que dos jugadores se pasen la pelota entre sí y que en el medio haya 

también dos jugadores para atraparla. 

 

 

6.- CONCLUSIONES 

La universalidad del juego hace que todos los niños y niñas del mundo sean capaces de 

entenderse, pues a todos los niños del mundo les gusta jugar. Los juegos pueden favorecer la 

participación, integración e igualdad de oportunidades del alumnado en situaciones socioculturales 

diversas. Estimular su motivación con objeto de mejorar su rendimiento y el absentismo escolar, 

fomentando una cultura educativa de éxito (Agudo et al. 2009).  

Una experiencia integrada, debería incluir aspectos como la interdisciplinariedad, equipos 

pedagógicos, experiencias y propuestas multidisciplinares formando un entramado de información y 

siempre bajo la premisa de experiencias vivenciadas por todos los sentidos, provocando un mayor 

nivel de comprensión en el alumnado.  

En esta comunicación, hemos unidos el Mundo Clásico de Grecia y Roma con la Educación 

Física. Estos seres humanos vivieron hace 2000 años, sin embargo, sus juegos motrices, sus 

anhelos, su vida cotidiana y muchas de sus preocupaciones, no han cambiado demasiado dos 

milenios después.  

La utilización de proyectos educativos multidisciplinares provoca un interés y una 

motivación por aprender especiales en el alumnado. En este caso, las posibilidades de combinar el 

Mundo Clásico con la actividad física, son casi infinitas. Además, los juegos propuestos podrían 

llevarse a cabo en colaboración con otros Departamentos como Tecnología o Dibujo, elaborar 

vestimentas de la época, etc. Un océano de posibilidades que, sin duda, contribuirá a una mejora de 

la significación del aprendizaje. Y, que nosotros seguiremos utilizando.  
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