
MITOLOGÍA CLÁSICA 

 

La materia de Mitología Clásica tiene como objeto el análisis e interpretación del 

cuerpo de narraciones o relatos generados en la cultura grecorromana para la explicación de la 

naturaleza de las cosas o para la interpretación de acontecimientos históricos relevantes, así 

como para su pervivencia en el imaginario de las sociedades actuales. De una manera 

particular, los mitos grecolatinos impregnaron la vida política, social y religiosa de Grecia y 

Roma, constituyendo una verdadera guía ética para toda su ciudadanía. Por otro lado, los 

mitos clásicos, transmitidos por la literatura de Grecia y Roma, han cumplido una función 

ideológica, convirtiéndose en una fuente de inspiración en el mundo de la comunicación social, 

la publicidad, la literatura y otras artes. 

De esta forma, la materia está orientada fundamentalmente al análisis, la comprensión 

histórica y crítica de la mitología, como producto cultural e ideológico y de sus relaciones con 

el resto de dimensiones y aspectos de la experiencia humana, incorporando la perspectiva de 

género, así como la educación para un uso sostenible del patrimonio artístico, entendido como 

elemento de desarrollo económico, social, ambiental y cultural. 

Los saberes básicos se agrupan, a su vez, en cinco bloques, el primero de los bloques, 

«Aproximación a la Mitología Clásica», se centra en la diferenciación de los conceptos de mito, 

leyenda, saga, cuento, fábula e historia, mediante la búsqueda de estos términos en diferentes 

fuentes literarias y audiovisuales. En este sentido, es importante que el alumnado comprenda 

los personajes, los mitos y las leyendas de las principales mitologías universales, el valor 

simbólico de los elementos de la naturaleza, estableciendo diferencias, semejanzas en lo que 

respecta a la creación del universo, el origen de la humanidad, la vida más allá de la muerte, 

los diluvios universales y la concepción del paraíso, así como los roles masculinos y femeninos 

desempeñados. 

Los saberes vinculados al segundo bloque, «Divinidades, personajes y seres 

mitológicos del mundo grecorromano», giran en torno, por un lado, a la relación de los dioses 

y las diosas preolímpicos, el análisis del mito de la sucesión y la Titanomaquia, y a la presencia 

de la naturaleza y su relación con la mitología, manifestada en la presencia de las divinidades 

del agua, de los campos y de las montañas, así como del mundo subterráneo. Por otro, se 

incluyen en el mismo los personajes y seres mitológicos más representativos de las leyendas y 

ciclos míticos, y los acontecimientos más representativos de todos ellos.  

El eje del tercer bloque de saberes lo constituye «La mitología como dispositivo 

ideológico», poniendo el énfasis en la funcionalidad y valor simbólico de la mitología griega y 

romana en las artes, la influencia de la mitología en el proceso de desarrollo de la identidad 

individual y colectiva, así como la presencia de los mitos en el marco de una Cultura 

Audiovisual actual dominada por los medios y redes de comunicación.  

El cuarto bloque, «La mitología desde la perspectiva de género», se desarrolla, por una 

parte, a través de los saberes relacionados con el paso de un modelo centrado en las Diosas y 



el culto al amor por la vida y la naturaleza a otro centrado en los Dioses y el culto de la guerra y 

la dominación. Por otra parte, especial atención tiene la evolución de los ideales y valores que 

la mujer ha representado en la mitología grecorromana. 

Por último, el bloque «La mitología en el ámbito y en el entorno sociocultural de 

Andalucía» guarda relación con los siguientes aspectos nucleares: los referentes míticos en el 

patrimonio cultural y entorno sociocultural de Andalucía, sin descartar, por su relevancia, los 

reconocidos en otros enclaves del territorio español; el reconocimiento de la pervivencia de 

referentes míticos en la publicidad, por ejemplo, en páginas web, blogs, videoclips y redes 

sociales, o en el entretenimiento digital: videojuegos para PC y consolas, aplicaciones para 

móviles y otros dispositivos digitales, o series de televisión. 


