
Quadrivium: El juego
como recurso didáctico
en la cultura clásica

Mª Dolores González Molina, Pilar Gómez Matías,
José Antonio Villarroel Rábalo y David Conde Calvo

I.E.S. “Eugenio Frutos” de Guareña (Badajoz)





Índice

Justificación 615

Objetivos 616

Contenidos 618

Metodología 624

Explicación del Juego 626

1. Elementos de que consta el Quadrivium 626

2. Desarrollo del Juego 634

3. Tarjetas de Preguntas y Respuestas 637

4. Imágenes utilizadas en algunas preguntas 663

Criterios y Procedimientos de Evaluación 687

Bibliografía 689





615

Quadrivium: El juego como recurso didáctico en la cultura clásica

Justificación

Dadas las dificultades que los profesores de Clásicas encontramos para conseguir
alumnos a los que poder demostrar las excelencias del mundo griego y romano, conside-
ramos que la optativa de Cultura Clásica, que se oferta en 3º y 4º de la ESO, es una opor-
tunidad extraordinaria que debemos aprovechar. Cultura Clásica es, pues, la puerta de
acceso que permitirá que algunos alumnos se asomen en el Bachillerato al Latín y al
Griego y que otros, los que no elijan el Bachillerato de Humanidades y Ciencias Sociales,
dispongan de una sólida base humanística muy útil para su formación. Por ello, creemos
fundamental cualquier esfuerzo por hacer más atractiva la Cultura Clásica y, siguiendo
esta línea nos hemos propuesto una actividad que estimamos interesante y motivadora: el
QUADRIVIUM.

Quadrivium nace, pues, de “esos barros”, es decir, con el propósito de que los alum-
nos aprendan jugando y disfruten de la aventura que debería suponer aprender.
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Objetivos

Los objetivos que pretendemos con este juego son los siguientes:

1. Desarrollar el espíritu crítico y la capacidad de reflexión de los alumnos mediante
el contacto con fuentes clásicas y modernas.

2. Reconocer y valorar los elementos básicos de la civilización clásica y su influen-
cia y pervivencia en la cultura extremeña, española y europea en el mundo de hoy.

3. Mostrar el hábito de consulta de las fuentes grecolatinas en bibliotecas, museos y
en cualquier medio audiovisual. Utilizar convenientemente dichas fuentes para la
comprensión y emisión de juicios críticos sobre aspectos socioculturales actuales.

4. Apreciar las aportaciones de griegos y romanos a los valores culturales y sociales
del mundo occidental.

5. Conocer el mito como un tipo especial de lenguaje que generalmente pertenece a
los inicios de una cultura y que recoge elementos básicos de la experiencia huma-
na y creencias fundamentales. Constatar que el conocimiento de la pervivencia y
de la reinterpretación de los mitos en la Literatura, Pintura, Escultura, la Música,
la Prensa...lleva no sólo a comprender mejor esa obra artística, literaria, musical...,
sino también a comprender y valorar la enorme repercusión de la Mitología
Clásica en la expresión artística y literaria.

6. Tener conocimiento del panorama histórico de los grandes períodos y aconteci-
mientos de la civilización clásica y reflexionar sobre sus sistemas políticos.

7 . Conocer los géneros literarios griegos y romanos, así como a sus principales
a u t o r e s .

8. Mostrar interés por las formas de vida urbanas de Grecia y Roma, por sus ele-
mentos arquitectónicos y ornamentales más representativos, pero no como algo
desaparecido en el pasado sino como algo vivo que ha conformado para siempre
la tradición urbanística y arquitectónica de Occidente.
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9. Interesarse por la vida familiar griega y romana en sus diferentes aspectos, resal-
tando los paralelismos y divergencias con nuestros días.

1 0 . Comprender el importante cultivo del deporte y la actividad física en el mundo
c l á s i c o .

11. Conocer el pasado romano de Extremadura, valorar las huellas de su civilización
y apreciar el legado patrimonial.

12. Identificar la etimología y el significado de las palabras de  origen grecolatino de
la lengua propia, tanto del léxico cotidiano como del vocabulario culto.

13. Conocer el significado de los latinismos y expresiones latinas que se han incorpo-
rado a la lengua hablada, al lenguaje científico y al jurídico especialmente.
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Contenidos

Las preguntas que se realizan en el Quadrivium están distribuidas en cuatro bloques
temáticos:

1.- MITOLOGÍA.

2.- GEOGRAFÍA Y ASTRONOMÍA.

3.- LITERATURAY ARTE.

4.- CIVILIZACIÓN.

Para poder responder con aprovechamiento a ellas, los alumnos deberán dominar los
siguientes contenidos:

1.- MITOLOGÍA:

1.- Del Caos al Cosmos. Gea y Urano. Cronos y Rea. Titanomaquia, Gigantomaquia y
Tifonomaquia.

2.- Los dioses Olímpicos: 

.Zeus / Júpiter.

.Hades / Plutón.

.Poseidón / Neptuno.

.Hera / Juno.

.Deméter / Ceres.

.Hestia / Vesta.,

.Atenea / Minerva.

.Apolo .

.Artemis / Diana.
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.Ares / Marte.

.Hermes / Mercurio.

.Afrodita / Venus.

.Hefesto / Vulcano.

.Dioniso / Baco.

3.- La Guerra de Troya.

4.- El rapto de Europa.

5.- El laberinto y el Minotauro. Teseo. Dédalo e Ícaro.

6.- El amor en la Mitología:

.Apolo y Dafne.

.Orfeo y Eurídice.

.Eco y Narciso.

.Cupido y Psique.

.Píramo y Tisbe.

.Céfalo y Procris.

.Hero y Leandro.

.Baucis y Filemón.

.Zeus e Ío.

.Zeus y Calisto.

.Zeus y Leda.

.Venus y Adonis.

.Venus y Marte.

.Apolo y Cipariso.

.Apolo y Jacinto.

.Apolo y Clitia.

.Meleagro y Atalanta.

7.- Mar y Mitología.
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8.- El Más Allá: El Hades. El Tártaro. El Paraíso.

9.- El hombre sobre la Tierra. Los primeros mitos:

.Las edades o generaciones de la Humanidad.

.El origen del hombre. Prometeo y Pandora.

.El diluvio universal. Deucalión y Pirra.

10.- Los héroes:

.Perseo.

.Hércules.

.Jasón.

11.- Monstruos y Gigantes:

.Esfinge.

.Pegaso.

.Quimera.

.Centauros.

.Grifos.

.Equidna.

.Escila.

.Harpías.

.Gorgonas.

.Parcas.

12.- Pervivencia de la Mitología en las Artes, la Literatura, la Música y la  Astronomía.

2.- GEOGRAFÍA Y ASTRONOMÍA

1.- GRECIA:

1.1.- Ciudades de la Grecia continental y del Peloponeso:

.Atenas.
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.Delfos.

.Tebas.

.Esparta.

.Olimpia.

.Micenas.

.Corinto.

1.2.- La Grecia insular:

.Ítaca.

.Creta.

.Eubea.

.Delos.

.Rodas.

.Lesbos.

.Quíos.

.Samos.

.Santorini.

.Egina.

1.3.- La Grecia colonial: La Magna Grecia y Asia Menor.

1.4.- Los mares:

.Jónico.

.Egeo.

.Mar de Creta.

1.5.- El monte Olimpo y el Parnaso.

2.- ITALIA:

2.1.- Roma.

2.2.- Pompeya.

2.3.- Herculano.
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2.4.- Sicilia.

2.5.- Expansión de Roma por Italia.

2.6.- Extensión del imperio romano.

2.7.- Romanización:

.Emerita Augusta.

.Tarraco.

.Corduba.

2.8.- El Mare Nostrum.

3.- LITERATURA Y ARTE

1.- La literatura latina a través de una selección de textos de sus principales autores:

.Historia: César, Salustio, Tito Livio, Tácito. 

.Oratoria y Filosofía: Cicerón, Séneca.

.Poesía lírica: Catulo, Horacio.

.Poesía épica: Virgilio.

.La épica mitológica: Ovidio.

.La fábula: Fedro.

.El epigrama: Marcial.

.La comedia: Plauto y Terencio.

.Novela: Apuleyo y Petronio.

2.- La Literatura griega a través de una selección de textos de sus principales autores:

.Lírica: Arquiloco, Píndaro, Alceo, Safo, Anacreonte.

.Poesía elegiaca: Tirteo, Teognis, Calímaco, Teócrito.

.Épica: Homero.

.Tragedia: Esquilo, Sófocles, Eurípides.

.Comedia: Aristófanes.

.Historiografía: Heródoto, Tucídides, Jenofonte.
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.Oratoria: Isócrates, Lisias, Demóstenes.

.Filosofía: Platón, Aristóteles.

.Fábula: Esopo.

.Novela: Longo, Heliodoro.

3.- El arte griego y romano.

4.- Latinismos y Helenismos presentes en nuestro idioma. 

5.- ¿Quién es quién en el Firmamento?.

4.- CIVILIZACIÓN

1.- GRECIA:

1.1.- Panorama histórico y político de Grecia.

1.2.- La arquitectura pública y privada.

1.3.- La familia.

1.4.- La economía y el trabajo.

1.5.- El ocio.

1.6.- Filosofía y ciencia.

2.-ROMA:

2.1.- Panorama histórico, social y político de Roma y Grecia.

2.2.- Urbanismo.

2.3.- El ejército romano.

2.4.- La Hispania romana.

2.5.- Extremadura romana.

2.6.- Educación y familia.

2.7.- La situación de la mujer.

2.8.- El calendario romano.

2.9.- Ritos funerarios.

2.10.- Los espectáculos.



624

Premios Joaquín Sama 2002 a la innovación educativa

Metodología

Como indica el currículo extremeño de Cultura Clásica, entender y valorar la cultura
grecolatina posibilita un acercamiento a las fuentes de nuestra civilización, es decir, a los
fundamentos de la ciencia, de la literatura, del arte y del pensamiento de nuestro mundo
moderno. Por ello, el objetivo fundamental de esta enseñanza es lograr que los alumnos
conozcan sus raíces lingüísticas y culturales, que puedan situarlas históricamente y que
sepan valorarlas a través de su evolución. 

Consideramos que el QUADRIVIUM es un recurso interesante dentro del sistema de
aprendizaje y que para tener éxito en la utilización de este recurso lúdico hemos de tener
en cuneta las siguientes indicaciones metodológicas:

1.- Creemos conveniente que el juego se utilice a finales de cada trimestre; para ello el
profesor deberá seleccionar las tarjetas de preguntas en las que aparezcan los con-
tenidos explicados en cada trimestre y nivel (en 4º de la ESO entrarán también los
contenidos de 3º de la ESO)

2.- Para que los alumnos respondan convenientemente a las preguntas del QUADRI-
VIUM, el profesor deberá explicar los contenidos programados en cada evaluación,
pues de estos contenidos surgen las preguntas del juego. Una vez que los alumnos
tienen claros los aspectos básicos de los contenidos, serán diversos los procedi-
mientos que se utilizarán para fijar su aprendizaje: 

.Elaboración de mapas, planos y ejercicios de localización

.Lectura comprensiva, análisis e interpretación de textos clásicos y modernos ilus-
trativos y motivadores que presenten el mundo clásico y su influencia en el mundo
de hoy.

.Reconocimiento de los elementos de los alfabetos griego y latino como vía de acce-
so a los términos de esta lengua.

.Creación y recreación de textos por parte de los alumnos, para fomentar su interés
y creatividad.

.Realización de ejercicios individuales o en grupo para identificar las raíces clásicas
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de nuestra historia y cultura.

. O rganización de debates, exposiciones orales, crítica razonada, trabajos de campo, etc.

.Búsqueda de datos y manejo de fuentes de información.

.Utilización de medios audiovisuales de tema clásico.

.Actividades lúdicas como juegos, teatro de guiñol, etc.

.Expresión plástica como dibujos, maquetas, murales, cuentos articulados, etc.

.Lectura de libros.

.Realización de pequeños trabajos de investigación a partir de fuentes de informa-
ción variadas y accesibles, que impliquen el establecimiento de  relaciones entre el
mundo clásico y el mundo actual.

.Viaje cultural a Emerita Augusta y visita del Museo Arqueológico de Badajoz.

.Lectura e interpretación de textos clásicos sencillos de autores clásicos, teniendo en
cuenta su contexto histórico y cultural.

.Búsqueda de obras literarias y artísticas que muestren la pervivencia de la Mitología. 

.Lectura de textos clásicos sobre la romanización de Hispania

.Búsqueda de información sobre los principales yacimientos arqueológicos en
Extremadura.

3 . - El profesor debe ser el guía del proceso de aprendizaje necesario para que los
alumnos disfruten jugando al QUADRIVIUM; ahora bien consideramos funda-
mental que los alumnos no sean meros receptores de información sino que tam-
bién traten de buscarla ellos mismos y que la den a conocer a los demás y así, el
objetivo final de este juego no es que los alumnos ganen sino que sientan la nece-
sidad de aprender y comprender, que se vean “obligados” a buscar información,
que disfruten sabiendo.

4.- Con la base ya de las tarjetas de preguntas realizadas, los alumnos serán los encar-
gados de ir incrementando el número de preguntas, jugando así un papel protago-
nista en esta actividad.
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Explicación del juego

1.- ELEMENTOS DE QUE CONSTA EL QUADRIVIUM

a) Tablero:
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b) Dado:
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c) Cuatro cajas con cuatro fichas-miliarios para los cuatro jugadores o equipos de
jugadores. En cada caja abra una ficha de cada color (rojo, verde, azul y amarillo):
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d) Caja con cuatro tarjetas-guía y tarjetas de preguntas y respuestas distribuidas
en cuatro bloques:

.Color rojo: Mitología.

.Color verde: Geografía y Astronomía.

.Color amarillo: Literatura y Arte.

.Color Azul: Civilización.
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2.- DESARROLLO DEL JUEGO
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Cada jugador o equipo de jugadores elige una caja y cuatro fichas-miliarios de cada
uno de los cuatro colores correspondientes a los cuatro bloques temáticos.

Los jugadores lanzarán el dado y el que obtenga un número más alto será el que inicie
el juego; en caso de que se produzca un empate, los jugadores que se encuentren en esa
situación volverán a lanzar el dado otra vez, comenzando a jugar quien saque la puntua-
ción más alta.

El jugador al que le toque salir lanzará nuevamente el dado, moviendo la caja desde la
casilla central (de color blanco) el número de casillas indicado por la tirada en la direc-
ción que desee. En el caso de que caiga en una casilla en blanco, tendrá nuevamente la
oportunidad de tirar el dado sin necesidad de responder a ninguna pregunta. Si cae en cual-
quier otra casilla tendrá que responder a la pregunta del color de dicha casilla. A cada blo-
que temático le corresponde un color:

.Rojo: Mitología.

.Verde: Geografía y Astronomía.

.Amarillo: Literatura y Arte.

.Azul: Civilización.

Si se responde correctamente a la pregunta, su turno continúa, debiendo lanzar nueva-
mente el dado; si no se responde correctamente, el turno pasará al jugador o equipo que
esté a su derecha.

Cuando se conteste correctamente a la pregunta de una casilla principal (que se
encuentran en los ejes del círculo), el jugador o equipo de jugadores colocará dentro de su
caja la ficha-miliario de puntuación que será del color del tema de la pregunta contestada.

Cuando una ficha-miliario cae en la casilla central antes de obtener las cuatro fichas-
miliario necesarias para ganar el juego, el propio jugador escogerá el tema de la pregun-
ta. En una misma casilla puede coincidir cualquier número de fichas.

Una vez que un jugador ha conseguido las cuatro fichas-miliarios, debe hacer llegar su
caja a la casilla central con cuenta exacta del dado y responder a todas las preguntas for-
muladas en la ficha que le corresponda; si es así, ganará la partida; si no es así, el jugador
abandonará la casilla central en su próximo turno e intentará volver a llegar a la casilla
central para responder de nuevo a todas las preguntas de otra ficha.
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Ganará la partida el jugador que antes llegue a la casilla central y responda correcta-
mente a las cuatro preguntas de la ficha que le toque en suerte.

Al Q U A D R I V I U M se puede jugar individualmente (4 jugadores) o por equipos,
distribuyendo los alumnos de la clase en grupos (no consideramos recomendable que
cada grupo supere los 4 integrantes). Se pueden hacer consultas entre los miembros de
un mismo equipo sin tope de tiempo. Será el profesor el encargado de leer las pregun-
tas de las fichas y de explicar las respuestas adecuadas en el caso de que los partici-
pantes no acierten, así como de dar las explicaciones que estime oportunas para un
mejor aprovechamiento.
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Tarjetas de Preguntas y Respuestas

del Quadrivium
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Imágenes utilizadas en algunas preguntas
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Imagen nº 1:

Imagen nº 2:
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Imagen nº 3:

Imagen nº 4:
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Imagen nº 5:

Imagen nº 6:
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Imagen nº 7:

Imagen nº 8:
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Imagen nº 9:

Imagen nº 10:
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Imagen nº 11:

Imagen nº 12:



671

Quadrivium: El juego como recurso didáctico en la cultura clásica

Imagen nº 13:

Imagen nº 14:
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Imagen nº 15:

Imagen nº 16:
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Imagen nº 17:

Imagen nº 18:
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Imagen nº 19:

Imagen nº 20:
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Imagen nº 21:

Imagen nº 22:



676

Premios Joaquín Sama 2002 a la innovación educativa

Imagen nº 23:

Imagen nº 24:
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Imagen nº 25:

Imagen nº 26:
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Imagen nº 27:

Imagen nº 28:



679

Quadrivium: El juego como recurso didáctico en la cultura clásica

Imagen nº 29:

Imagen nº 30:
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Imagen nº 31:

Imagen nº 32:
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Imagen nº 33:

Imagen nº 34:
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Imagen nº 35:

Imagen nº 36:
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Imagen nº 37:

Imagen nº 38:
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Imagen nº 39:

Imagen nº 40:
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Imagen nº 41:
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Criterios y procedimientos de evaluación

El QUADRIVIUM, además de un recurso didáctico lúdico, es un instrumento que nos
permitirá evaluar el aprendizaje de los alumnos.

Para evaluar el aprendizaje de los alumnos utilizaremos los siguientes criterios de eva-
luación:

a.- Identificar el marco geográfico y la evolución histórica de Grecia y Roma.

b.-Constatar la existencia de diferentes tipos de cultura y su importancia cultural.

c.- Advertir el léxico común, científico y técnico de las lenguas modernas.

d.- Reconocer los hitos esenciales de la literatura griega y latina y su influencia en la
literatura europea occidental.

e.- Utilizar estrategias adecuadas de búsqueda y tratamiento de las fuentes del mundo
antiguo, contrastándolas con las fuentes modernas de información.

f.- Conocer los rasgos distintivos de la vida cotidiana en Grecia y Roma y de sus ins-
tituciones políticas y jurídicas y relacionarlas con las correspondientes actuales.

g.- Identificar y valorar críticamente los elementos clásicos en cualquier creación artís-
tica, ya sea de carácter literario, plástico o audiovisual.

h.-Reconocer el valor y proyección de la Mitología clásica.

i.- Conocer y valorar el patrimonio clásico en Extremadura. 
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Bibliografía

Los libros consultados para elaborar los contenidos temáticos y las tarjetas de pregun-
tas son los siguientes:

1.- MITOLOGÍA:

- García Gual Carlos, Mitos, viajes, héroes. Ed. Taurus. 1996.

- Gallardo López María Dolores, Manual de Mitología Clásica. Ed. Clásicas.
Madrid, 1995.

- Grimal Pierre, Diccionario de Mitología griega y romana. Ed. Paidos. Barcelona,
1982.

- García Gual Carlos, Diccionario de Mitos. Ed. Planeta. Barcelona, 1997.

- Bonnefox Yves (director), Diccionario de las mitologías. Grecia. Ed. Destino.
Barcelona, 1996. Vol. II.

- Bonnefox Yves (director), Diccionario de las mitologías. De la Roma arcaica a los
sincretismos tardíos. Ed. Destino. Barcelona, 1997. Vol. III.

- Campbell Joseph, Los mitos: Su impacto en el mundo actual. Ed. Kairós. Barcelona,
1994.

- Graves Robert, Dioses y héroes de la antigua Grecia. Ed. Lumen. Barcelona, 2000.

- Ceram C. W., Dioses, tumbas y sabios. Ed. Destino. Barcelona, 1992.

- De Cossío José María, Fábulas mitológicas en España. Ed. Istmo. Madrid, 1998.
Vol. I y II.

- Falcón Martínez Constantino, Fernández Galeano Emilio, López Melero
Raquel, Diccionario de la Mitología Clásica. Ed. Alianza. Madrid, 1991 (7ª
r e i m p r.). Vol. I y II.



690

Premios Joaquín Sama 2002 a la innovación educativa

- Flores del Manzano Fernando, Mitos y leyendas de tradición oral en la Alta
Extremadura. Ed. Regional de Extremadura. Mérida, 1998.

- López Torrijos Rosa, La Mitología en la Pintura Española del siglo de Oro. ED.
Cátedra. Madrid, 1985.

- Onieva Antonio J., La Mitología en el Museo del Prado. Ed. Offo. Madrid, 1972.

- Neil Philip, El libro ilustrado de los mitos. Cuentos y leyendas del mundo. Ed. B.
Barcelona, 1996.

- Paniagua Simón Ignacio, Ritos y costumbres de Extre m a d u r a. Ed. A h i g a l .
Salamanca, 1989.

- Vernant Jean-Pierre, Mito y religión en la Grecia antigua. Ed. Ariel. 1991.

- Vernant Jean-Pierre, El universo, los dioses, los hombres. El relato de los mitos
griegos. Ed. Anagrama. Barcelona, 2000.

- Ruíz de Elvira Antonio, Mitología Clásica. Ed. Gredos. Madrid, 1984 (segunda edi-
c i ó n ) .

2.- GEOGRAFÍA Y ASTRONOMÍA:

- Gutiérrez Rodríguez Edita (editora), Guías visuales Peugeot. Italia. Ed. País
Aguilar. Madrid, 1997.

- Gutiérrez Rodríguez Edita (editora), Guías visuales Peugeot. Grecia. Atenas y la
Península. Ed. País Aguilar. Madrid, 1998.

- Gutiérrez Rodríguez Edita (editora), Guías visuales Peugeot. Islas griegas. Ed. País
Aguilar. Madrid, 1998.

- Raya Téllez José y García Martínez Cesárea, Guía didáctica. Museo Nacional de
Arte Romano de Mérida. Editora regional de Extremadura. Mérida, 1990.

- Reverte Javier, Corazón de Ulises. Un viaje griego. Ed. Aguilar. Madrid. 1999.

- Kadner Ute, ¿Quién es quién en el Firmamento?. Ed. Planetario de Madrid. Madrid,
1998.

- Levy David, Observar el cielo. Ed. Planeta. Barcelona, 1996.

- AAVV, Guía del cielo nocturno. Astronomía. Ed. Blume. Barcelona, 2002.



691

Quadrivium: El juego como recurso didáctico en la cultura clásica

- Stott Carole, Mapas celestes antiguos. Ed. Ágata. Madrid, 1995.

3.- LITERATURA Y ARTE:

- Bayet Jean, Literatura latina. Ed. Ariel. Barcelona, 1981.

- Homero, Odisea. Ed. Cátedra. Madrid, 1988 (2ª edición).

- Homero, Iliada. Ed. Espasa Calpe. Madrid, 1976 (11ª edición).

- Ovidio, Metamorfosis. Ed. Cátedra. Madrid, 1997 (2ªedición).

- Sófocles, Tragedias completas. Ed. Cátedra. Madrid, 1993 (4ª edición).

- Easterling P. E. y Knox M. W. B. (eds.), Historia de la Literatura Clásica. I.
Literatura griega. Ed. Gredos. Madrid, 1990.

- Kenney E. J. y Clausen W.V. (eds.), Historia de la Literatura Clásica. II. Literatura
latina. Ed. Gredos. Madrid, 1989.

- Herrero Lorente Victor José, Diccionario de expresiones y frases latinas. Ed.
Gredos. Madrid, 1985 (2ª edición).

- Woodford Susan, Introducción a la Historia del Arte. Grecia y Roma. Ed. Gustavo
Gili. Barcelona, 1985.

- Storch de Gracía Jacobo, El arte griego (I). Colección Historia del Arte nº 7.
Historia 16.

- León Pilar, El arte griego (II). Colección Historia del Arte nº 8. Historia 16.

- Elvira Miguel Ángel, El arte griego (III).Colección Historia del Arte nº 9. Historia 16.

- Henig Martín, El arte romano. Ediciones Destino. Barcelona, 1985.

- Blanco Freijeiro Antonio, Arte griego. CSIC. Madrid, 1984.

4.- CIVILIZACIÓN:

- AAVV, Hispania. El legado de Roma. MEC. Zaragoza, 1999.

- Schwartz Eduardo, Figuras del mundo antiguo. Ed. Alianza. Madrid, 1986.



692

Premios Joaquín Sama 2002 a la innovación educativa

- Connolly Meter y Dodge Hazle, La ciudad antigua. La vida en Atenas y Roma clá -
sicas. Ed. Edimat. Madrid, 1998.

- Cuéllar Lázaro Juan, Arquitectura romana en España. Ed. Edimat. Madrid, 1998.

- Macaulay David, Nacimiento de una ciudad romana. Ed. Timun Mas. Barcelona,
1987.

- Fustell de Coulanges, La ciudad antigua. Ed. Iberia. Barcelona, 1983.

- Etienne Robert, La vida cotidiana en Pompeya. Ed. Temas de hoy. Madrid, 1992.

- Etienne Robert, Pompeya, la ciudad bajo las cenizas. Ed. Aguilar. Madrid, 1989.

- Connolly Peter, Pompeya. Ed. Anaya. Madrid, 1987.

- Woodford Susan, El Partenón. Ed. Acalla. Madrid, 1990.

- Nogales Basarrate Trinidad, Espectáculos en Augusta Emerita. M E C .
Badajoz, 2000.

- Segura Munguía Santiago, Los juegos olímpicos. Educación, deporte, mitología y
fiesta en la antigua Grecia. Ed. Anaya. Madrid, 1992.

- Álvarez Martínez José María, de la Barrera Antón José Luis y Velásquez Jiménez
Agustín, Mérida. Ed. Everest. León, 1992.

- Ceram C. W., El mundo de la arqueología .Ed. Destino. Barcelona, 2002.

- Fredouille Jean-Claude, Diccionario de la civilización romana. Ed. Larousse.
Barcelona, 1996.

- Rachet Guy, Diccionario de la civilización griega. Ed. Larousse. Barcelona, 1995.

- Fernández Castro Mari Cruz, Leyendas de la Guerra de Troya. Ed. Aldebarán.
Madrid, 2001.

- Guillén J., Vida y costumbres de los romanos (III tomos). Ed. Sígueme. Salamanca,
1980.

- Grimal Pierre, La vida en la Roma antigua. Ed. Paidós. Barcelona, 1993.

- Paoli U. E., Urbs. La vida en la Roma antigua. Ed. Iberia. Barcelona, 1981.

- Montanelli Indro, Historia de Roma. Ed. Plaza y Janes. Barcelona, 1971 (4ª edi-
ción).



693

Quadrivium: El juego como recurso didáctico en la cultura clásica

- Santos Yanguas Narciso, Textos para la historia antigua de Roma. Ed. Cátedra.

Madrid, 1980.

- Tovar Antonio y Blázquez José María, Historia de la Hispania romana. Ed.

Cátedra. Madrid, 1980.

- Alberich et Alia, Griegos y romanos. Ed. Alambra. Madrid, 1989.

- Fernández Uriel Pilar, Introducción a la historia antigua (II).El mundo griego.

UNED. Madrid, 1993.

- Bowra C. M., La Atenas de Pericles. Alianza Ed. Madrid, 1983 (4ª edición).

- Fernández F. J., García M. V., Melero A. y Tsiolis V., Grecia clásica. Ed. Arlanza.

Madrid, 2000 (Vol. Nº 8)

- Rubio Rebeca, Blázquez José María y Tsiolis V., Grecia helenística. Ed. Arlanza.

Madrid, 2000 (Vol. Nº 9)

- Roldán J. M., González Cristóbal y Bendala Manuel, Roma republicana. Ed.

Arlanza. Madrid, 2000 (Vol. Nº 10)

- Hidalgo María José, Mangas Julio y Bajo Fé, Roma imperial. Ed. Arlanza. Madrid,

2000 (Vol. Nº 11)

6.- MANUALES DE CULTURA CLÁSICA:

- Gómez Espelosín J., Cultura Clásica, 3º secundaria. Ediciones SM. Madrid, 2002.

- García Gual Carlos, Monge Marigorta José Antonio y Andrés Puente Mariano,

Cultura Clásica 3º ESO. Ed. Santillana. Madrid, 2002.

- Espinosa Fernández Yolanda y Muñoz Jiménez María del Remedio, Cultura

Clásica. Segundo ciclo. Ed. Akal. Madrid, 1995.

- Pastor Bárbara, Cultura Clásica. Educación secundaria. 3º ESO. Ed. Anaya.

- García Laura (editora), Cultura Clásica I. ESO. Segundo ciclo. Ed. Mc Graw-Hill.

Madrid, 2002.






	indice: 


