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1. Introducción 
La literatura de J. R. R. Tolkien está entre las más populares y reconocidas del siglo XX, 
y ha marcado un referente en el género fantástico, influyendo en otras obras como las de 
George R. R. Martin y J. K. Rowling y saltando al mundo del cine, la televisión, los juegos 
de mesa y los videojuegos, entre otros. A menudo, tal grado de presencia en la cultura 
popular se asocia a un menor nivel cultural que se mantiene fuera del ámbito educativo; 
sin embargo la obra de Tolkien, al igual que la de los otros dos autores mencionados y 
muchos más, presentan una gran calidad literaria y otros rasgos de contenido 
perfectamente aprovechables para la educación.  

Desde hace tiempo, en este ámbito educativo de las clásicas se está extendiendo el uso de 
recursos de la cultura popular en los que se observa la influencia de la civilización 
grecolatina, tales como cine, literatura, música, videojuegos, etc., que ayudan a los 
alumnos a darse cuenta de la importancia que esta cultura tiene en el mundo actual. Obras 
como la de Luis Unceta y Carlos Sánchez En los márgenes de Roma. La Antigüedad 
romana en la cultura de masas contemporánea nos ofrecen una amplia recopilación de 
elementos de la mencionada cultura de masas utilizables para enseñar la cultura clásica. 

Siguiendo esta tendencia, el uso de la obra de Tolkien en el ámbito de la cultura clásica, 
el latín y el griego es un  filón de recursos para una gran variedad de temas: la mitología, 
pues muchos acontecimientos de la Tierra Media son similares a los de los mitos griegos 
y romanos; la historia, ya que algunas culturas y reinos se basan en civilizaciones 
históricas; la literatura, porque en muchas ocasiones Tolkien imita el estilo de las obras 
clásicas; la lingüística del latín y el griego, ya que las lenguas élficas tienen rasgos 
basados en éstas; etc.  

En mi Trabajo de Fin de Grado Huellas clásicas en El Silmarillion de J. R. R. Tolkien 
hice un análisis de esta obra en busca de los elementos del mundo clásico presentes en 
ella; en esta ocasión, propondremos la aplicación de estas obras a la enseñanza de las 
clásicas en secundaria, ofreciendo diversos enfoques y actividades con los objetivos de 
amenizar la enseñanza, relacionar el mundo clásico con la actualidad y sus influencias, y 
fomentar la lectura y el análisis crítico. 

Antes de comenzar a describir esta propuesta didáctica, quiero agradecer a Sara Segovia 
Esteban por la inspiración que me dio para este proyecto, ya que, en sus clases puso en 
práctica algunas de las ideas y actividades que a continuación trataremos y su ensayo 
Historia de una ida y una vuelta: de Ulises a Bilbo Bolsón. Influencias de la épica clásica 
en la fantasía moderna: El hobbit supuso un punto de partida para mi investigación acerca 
de Tolkien y las clásicas. También quiero agradecer a mi tutor y mi tribunal del Trabajo 
de Fin de Grado José Antonio Izquierdo Izquierdo, Ana Isabel Martín Ferreira y Cristina 
de la Rosa Cubo por alentarme a seguir con esta trayectoria de investigación. 
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2. Adaptación a niveles 
Como es lógico, no se puede trabajar de la misma manera con todos los alumnos, ya que 
los de cursos menores, como el caso de la asignatura de Cultura clásica de 2º de ESO, no 
estarán familiarizados con algunos conceptos del análisis literario, por ejemplo la 
catábasis o el esquema del viaje del héroe, ni la gramática de las lenguas clásicas. 
Asimismo, puede que algunos alumnos ya conozcan la obra de Tolkien mediante las 
trilogías cinematográficas de El señor de los anillos y El hobbit, pero otros no, por lo que 
se debe hacer una introducción previa para ayudar a entender el contenido de estas obras. 

Más adelante describiremos en detalle las actividades que se pueden realizar en los 
distintos niveles, pero ahora veremos los rasgos básicos de éstas. En los niveles de 2º y 
4º de ESO, en la asignatura de Cultura clásica, la tendencia general será enfocarse en la 
mitología de la Tierra Media y las similitudes con la de Grecia y Roma, y las referencias 
históricas. En las asignaturas de Latín y Griego de 1º de Bachillerato (la propuesta no se 
aplicará en 2º debido al enfoque que este curso tiene en la selectividad), el objetivo será 
incidir en estos mismos aspectos de manera más profunda y analítica, trabajando con 
algunos fragmentos de obras clásicas y de Tolkien para compararlos. 

Durante el desarrollo de este programa, los contenidos que se verán y pondrán en práctica 
los criterios de evaluación pertenecientes a los siguientes bloques de las asignaturas, 
según la ORDEN EDU/362/2015 y la ORDEN EDU/363/2015, que establecen el currículo 
de los programas de ESO y Bachillerato en Castilla y León siguiendo la ley de educación 
actualmente vigente, la LOMCE: 
 
 
En cultura clásica I: 

• Bloque 2. Historia:  

o Identificar algunos hitos esenciales en la historia de Grecia y Roma y 
conocer sus repercusiones.  

o Identificar y describir el marco histórico en el que se desarrolla la cultura 
de Grecia y Roma.  

 

• Bloque 3. Mitología: 

o Conocer los principales dioses de la mitología grecolatina.  
o Conocer los dioses, mitos, héroes latinos y establecer semejanzas y 

diferencias entre los mitos y héroes antiguos y los actuales.  

 

• Bloque 7. Pervivencia en la actualidad: 

o Reconocer la presencia de la civilización clásica en las artes y en la 
organización social y política.  

o Conocer la pervivencia de la mitología y los temas legendarios en las 
manifestaciones artísticas actuales. 
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o Identificar los aspectos más importantes de la historia de Grecia y Roma 
y su presencia en nuestro país y reconocer las huellas de la cultura romana 
en diversos aspectos de la civilización actual. 

o Realizar trabajos de investigación sobre la pervivencia de la civilización 
clásica en el entorno, utilizando las tecnologías de la información y la 
comunicación.  

 

En cultura clásica II: 

• Bloque 2. Historia: 

o Identificar, describir y explicar el marco histórico en el que se desarrollan 
las civilizaciones griega y romana. 

 

• Bloque 3. Religión: 

o Conocer los principales dioses de la mitología grecolatina. 
o Conocer los mitos y los héroes grecolatinos y establecer semejanzas y 

diferencias entre los mitos y los héroes antiguos y los actuales.  
 

• Bloque 5. Literatura: 

o Conocer las principales características de los géneros literarios 
grecolatinos y su influencia en la literatura posterior. 

o Conocer los hitos esenciales de las literaturas griega y latina como base 
literaria de la cultura europea y occidental.  

 

• Bloque 7. Pervivencia en la actualidad: 

o Reconocer la presencia de la civilización clásica en las artes, en las 
ciencias, en la organización social y política. 

o Conocer la pervivencia de géneros, mitología, temas y tópicos literarios y 
legendarios en las literaturas actuales. 

o Reconocer la influencia de la historia y el legado de la civilización de 
Grecia y Roma en la configuración política, social y cultural de Europa. 

o Verificar la pervivencia de la tradición clásica en las culturas modernas. 
o Realizar trabajos de investigación sobre la pervivencia de la civilización 

clásica en el entorno utilizando las tecnologías de la información y la 
comunicación.  

 

En latín (4º de ESO): 

• Bloque 5. Roma: historia, cultura y civilización: 

o Conocer los hechos históricos de los periodos de la historia de Roma, 
encuadrarlos en su periodo correspondiente y realizar ejes cronológicos.  

o Conocer los principales dioses de la mitología.  
o Conocer los dioses, mitos, héroes latinos y establecer semejanzas y 

diferencias entre los mitos y héroes antiguos y los actuales.  
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En griego I: 

• Bloque 5. Grecia: historia, cultura, arte y civilización: 

o Conocer los hechos históricos de los periodos de la historia de Grecia, 
encuadrarlos en su periodo correspondiente y realizar ejes cronológicos. 

o Conocer los principales dioses de la mitología grecolatina.  
o Conocer los dioses, mitos y héroes griegos e identificar su pervivencia en 

nuestra cultura, reconociendo las referencias mitológicas en las diferentes 
manifestaciones artísticas.  

 

• Bloque 6. Textos: 

o Realizar a través de una lectura comprensiva, análisis y comentario del 
contenido y estructura de textos clásicos originales o traducidos.  

 

En latín I (1º de Bachillerato): 

• Bloque 5. Roma: historia, cultura, arte y civilización 

o Conocer los hechos históricos de los periodos de la historia de Roma, 
encuadrarlos en su periodo correspondiente y realizar ejes cronológicos.  

o Conocer los principales dioses de la mitología grecolatina. 
o Identificar la pervivencia de dioses, mitos y héroes latinos en nuestra 

literatura y cultura.  
 

• Bloque 6. Textos: 

o Realizar a través de una lectura comprensiva análisis y comentario del 
contenido y estructura de textos clásicos originales en latín o traducidos.  

 

 

3. Programación y temporalización 
Cabe destacar que esta propuesta no debe extenderse excesivamente en el tiempo, pues la 
programación de las asignaturas incluye muchos más contenidos que se debe enseñar. 
Una duración aproximada entre tres semanas y un mes sería suficiente para ponerla en 
práctica. En cuanto a la pregunta «¿en qué momento del curso poner en práctica esta 
propuesta?», lo más adecuado sería realizarla una vez los alumnos estén más 
familiarizados con la asignatura y, al mismo tiempo, en un momento no cercano a las 
evaluaciones. Por lo tanto, hemos decidido utilizar el mes de febrero, ya que se encuentra 
a medio camino entre las posibles recuperaciones de enero y la evaluación en marzo. 

La propuesta se organizará en cuatro sesiones semanales en cada curso, las sesiones que 
sobren (especialmente en 4º de ESO, donde tenemos cultura clásica y latín, y en 
Bachillerato, donde se dividen las asignaturas de latín y griego) se dedicarán al temario 
oficial. Puede haber ciertas dificultades en cuanto a las asignaturas antes mencionadas, 
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ya que no siempre el alumnado coincidirá, por ejemplo: puede que varios alumnos de 
latín de 1º de Bachillerato no estén matriculados en griego. En estos casos se puede 
desarrollar la propuesta en la asignatura donde se esté más avanzado o hacerlo en la que 
más alumnos tenga, y en las sesiones de temario oficial llegar a un acuerdo de intercambio 
con otro profesor para que los alumnos no matriculados puedan asistir. Siguiendo con el 
ejemplo anterior: si en griego no están todos los alumnos que cursan latín, la sesión de 
esta propuesta se puede llevar a cabo en la hora de latín; en la hora de griego algunos días 
se daría el temario de esta asignatura, pero otros se avanzaría en latín, para lo que se haría 
un intercambio con el profesor de la hora correspondiente a los que no cursan griego. 

Las sesiones se organizarán de la siguiente manera, que se podrá adaptar al ritmo de la 
clase: 

• Día 1: tormenta de ideas y comienzo de la introducción 
• Día 2: continuación de la introducción 
• Días 3 y 4: presentación de la historia de la Tierra Media 
• Días 5 y 6: presentación de rasgos generales de la mitología con influencia en 

Tolkien 
• Día 7: comienzo del análisis en profundidad del Silmarillion (puede incluirse 

algún juego) 
• Día 8: sesión de repaso y actividades 
• Día 9: continuación del Silmarillion (puede incluirse algún juego) 
• Día 10: análisis en profundidad de El hobbit (puede incluirse algún juego) 
• Día 11: análisis en profundidad de El señor de los anillos (puede incluirse algún 

juego) 
• Día 12: sesión de repaso y actividades. Fin del programa. 

Como se puede observar, este esquema está preparado para desarrollar el programa en 
tres semanas. Sin embargo, puede prolongarse por una semana más dedicando más tiempo, 
principalmente, a los análisis de las obras y a las actividades. Esto sería recomendable 
para 1º de Bachillerato, ya que en este curso se incluyen las actividades tradicionales que 
explicaremos más adelante. 

 

4. Características de la introducción a Tolkien 
A la hora de realizar la primera toma de contacto con la obra de Tolkien es conveniente 
llevar a cabo un breve ejercicio de tormenta de ideas, en el que el profesor pedirá a los 
alumnos que vayan contando lo que saben de este escritor y su obra. Este ejercicio será 
común a todos los niveles, pues ayudará a saber si los estudiantes están familiarizados 
con el tema o no, lo que permitirá al docente tener un punto de partida claro para empezar 
a explicar y comprobar el interés que tienen los alumnos. En función del interés que los 
alumnos muestren, se podrá profundizar un poco más o menos, respetando los límites ya 
establecidos por el programa. 

Una vez termine la lluvia de ideas, tendrá lugar una sesión introductoria en la que se 
acercará a los alumnos a Tolkien y su universo ficticio. En la explicación, se utilizará una 
presentación en Power Point, recurso que nos parece adecuado para que los alumnos 
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capten un esquema. Es muy recomendable el uso de imágenes, entre las cuales deberán 
incluirse mapas, que son especialmente importantes para entender estas obras, y algunas 
excelentes ilustraciones oficiales de artistas como Alan Lee, John Howe y Ted Nasmith, 
así como el uso de fotogramas de las películas de Peter Jackson. En los anexos incluimos 
un modelo de Power Point introductorio, en el que se ve la estructura que vamos a 
comentar a continuación. 

La presentación contará con un apartado dedicado a la vida del autor, otro de introducción 
a sus obras y otro acerca del contexto dentro del mundo fantástico, en el que se explicará 
de forma sencilla la historia de la Tierra Media. En futuras clases la explicación se 
realizará del mismo modo, con presentaciones dedicadas a los aspectos mitológicos, a los 
estilísticos, elementos propios de la literatura clásica, etc. Como ejemplo ilustrativo de 
estos Power Point, en el caso de la mitología se explicarían ciertas historias y momentos 
de las obras de Tolkien y se compararían con los mitos, por ejemplo, la historia de la caída 
de Gondolin en El Silmarillion se compararía con el saqueo de Troya en el comienzo de 
la Eneida. Otro ejemplo, relacionado con el estilo, consistiría en explicar los rasgos del 
relato del viaje del héroe, partiendo de obras clásicas y explicando su proyección en obras 
literarias posteriores, no sólo de Tolkien (Bilbo y Frodo Bolsón), sino de otros autores, 
como J.K. Rowling (Harry Potter). También haremos incursiones en el género 
cinematográfico (Luke Skywalker en Star Wars o Neo en Matrix).  

 

5. Principales elementos con los que trabajar 
El Silmarillion 

Para el aspecto mitológico esta obra será crucial, ya que se compone de numerosas 
historias que ofrecen numerosas similitudes con relatos mitológicos clásicos. En mi 
trabajo anteriormente mencionado llevo a cabo un análisis exhaustivo sobre las 
referencias clásicas de esta obra de Tolkien, pero resumiré aquí lo más importante: El 
Silmarillion relata toda la historia de la Tierra Media, centrándose principalmente en la 
guerra de los elfos y hombres contra el señor oscuro Morgoth en la Primera Edad y en el 
ascenso y caída de Númenor en la Segunda. Durante el transcurso de la Primera Edad, 
hay tres historias que destacan: Beren y Lúthien, Los hijos de Húrin y La caída de 
Gondolin. La primera relata el amor entre un hombre y una elfa, que se infiltran en la 
fortaleza de Morgoth para robarle, y se inspira principalmente en el mito de Jasón y los 
Argonautas y en el de Orfeo y Eurídice. 

La segunda relata la tragedia de los hijos del hombre Húrin, Túrin y Nienor, desatada por 
una maldición de Morgoth. Túrin se convierte en un gran guerrero orgulloso, pero comete 
un crimen y durante su exilio se hace líder de diferentes lugares desde los que lucha contra 
los orcos, pero en todos esos sitios fracasa y tiene que huir; es engañado por un dragón 
para buscar a su familia en vano y poco a poco se hace más desgraciado. Encuentra 
finalmente a su hermana Nienor, pero no la reconoce y se casa con ella y, cuando derrota 
al dragón, éste revela la verdad, haciendo que ambos se suiciden. Esta historia está basada 
en una leyenda finesa, pero en ella se detectan numerosos paralelismos con las figuras de 
varios héroes trágicos, como Aquiles y Edipo. 
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En la tercera historia se cuenta la vida de Tuor, un hombre destinado a ser el salvador de 
la ciudad élfica oculta de Gondolin, que se creía inexpugnable; él llega y es reconocido 
como el hombre de las profecías, por lo que se hace muy influyente, pero los celos de uno 
de los elfos hacen que revele la situación de la ciudad a los ejércitos de Morgoth y sea 
atacada; durante el saqueo, Tuor lleva a los supervivientes fuera de la ciudad hasta un 
lugar seguro. Esta historia está basada en la guerra de Troya y, sobre todo en la huida de 
Eneas con los troyanos que se relata en la Eneida. 

La historia de Númenor se basa en el mito de la Atlántida, y cuenta cómo esta isla se 
convierte en el imperio más próspero del mundo durante la Segunda Edad, pero la envidia 
hacia los elfos y el deseo de inmortalidad hacen que sus pobladores se corrompan y sean 
mal influidos por Sauron, el sucesor de Morgoth, lo que los lleva a la destrucción durante 
un cataclismo enviado por los dioses. 

 

El hobbit 

Esta obra es la primera de la Tierra Media publicada por Tolkien y es mucho más sencilla 
que el Silmarillion. En ella se narra la historia del hobbit Bilbo Bolsón y su viaje con los 
enanos a la Montaña Solitaria, donde deberá infiltrarse y robar el tesoro del dragón Smaug. 
A lo largo de su viaje se conoce a sí mismo y sus habilidades, encuentra un anillo mágico 
que lo hace invisible, salva a sus compañeros de múltiples peligros y se enfrenta a 
numerosos obstáculos que ponen a prueba su ingenio. 

El hobbit es una novela más sencilla pero que mantiene una estructura similar a la de la 
Odisea, así como el esquema del viaje del héroe, pero lo traslada a un protagonista 
completamente distinto al de un relato épico: Bilbo no es ningún semidios, ni un gran 
guerrero, ni un noble conocido y respetado; es un pequeño ser de cincuenta años que vive 
cómodamente en su casa, sus mayores habilidades son el sigilo y la elocuencia, que aún 
no ha desarrollado antes de comenzar su aventura, y, por lo general, se mantendrá siempre 
lo más alejado posible de una batalla. Sin embargo, a pesar de ser un personaje tan 
modesto, él es quien solucionará la mayor parte de los problemas gracias a su ingenio, de 
forma similar a Ulises. 

 

El señor de los anillos 

Esta es la obra más exitosa y conocida de Tolkien, y nació como una secuela de El hobbit 
a la que añadió elementos del Silmarillion, su primera obra real que no conseguía publicar 
debido a su complejidad. En ella se cuenta el viaje de Frodo Bolsón, ahijado de Bilbo que, 
tras la marcha de éste, hereda todas sus posesiones, incluido el anillo mágico que encontró 
durante los acontecimientos de El hobbit. Sin embargo, el mago Gandalf descubre que 
este anillo es la principal arma del señor oscuro Sauron, y que éste lo está buscando para 
someter a toda la Tierra Media bajo su yugo. Por ello, Frodo parte con su sirviente Sam 
y sus amigos Pippin y Merry para llevar el anillo a un lugar seguro con los elfos. 

Pero, una vez allí, se decide llevar a cabo una misión para destruir el anillo y Frodo 
marcha junto a nueve compañeros, incluidos Gandalf y los otros hobbits rumbo a Mordor, 
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donde gobierna Sauron y el único lugar donde el anillo puede ser destruido. Durante el 
trayecto, la Compañía se separará y los compañeros ayudarán en la guerra contra Sauron, 
mientras que Frodo y Sam continuarán su misión de destruir el anillo. 

Como puede verse, El señor de los anillos mantiene el esquema del viaje del héroe de la 
obra anterior, pero podemos observar una profundidad mucho mayor en el contexto 
general, en el que establece una situación política concreta, las culturas de los diferentes 
reinos, la historia de estos relatada en los apéndices, menciones a las leyendas de la 
Primera y la Segunda Edad que aparecen en el Silmarillion, etc. Gracias a este aspecto, 
están presentes más elementos clásicos, como ciertos personajes, algunas culturas como 
la del reino de Gondor, que está basado en el Imperio bizantino, antaño poderoso pero 
que se encuentra en decadencia, etc. 

El eje de la historia principal es similar al de El hobbit: un viaje de ida y vuelta a casa 
provocado de manera inesperada, y durante el que el protagonista conocerá el mundo, a 
sí mismo y superará distintos desafíos. Pero en esta obra, la historia de Frodo se 
entremezcla con las de los demás compañeros, que participarán en la guerra y llevarán a 
cabo hazañas legendarias. Por lo tanto, se presentan ambos estilos de épica: la de viajes y 
la de guerra. 

 

6. Actividades 
A continuación explicaremos una serie de actividades que realizar para que los alumnos 
pongan en práctica lo aprendido y relacionen por sí mismos los elementos comunes entre 
la obra de Tolkien y la cultura clásica. Estas actividades están divididas en gamificación, 
en las que se empleara el juego como método de aprendizaje, y actividades tradicionales, 
que consisten en el análisis directo de los textos. 

 

6.1. Gamificación 

La gamificación o ludificación consiste en utilizar juegos o una estructura de juego para 
el aprendizaje. A menudo se diferencia entre gamificación y aprendizaje basado en juegos 
dependiendo del grado de uso de estos: realizar actividades según un esquema similar al 
de un juego sería gamificación; mientras que emplear un juego para hacer la actividad 
sería aprendizaje basado en juegos. En este caso, he empleado el término gamificación en 
un sentido amplio y las actividades que sugeriré serán juegos. 

La presencia de juegos para el aprendizaje ha demostrado ser beneficiosa con un uso 
moderado, ya que permite a los alumnos implicarse de forma más activa en la materia 
que se está tratando y rompe con la rutina de la clase tradicional, de forma que ayuda a 
captar mayor interés. Por esta razón, he considerado que la introducción de juegos puede 
ser una propuesta interesante. 

A través de dichos juegos, el alumno captaría la presencia del mundo clásico en los relatos 
de la Tierra Media. Para el diseño de los materiales que vamos a enumerar, se puede 
recurrir a programas disponibles en Internet: aplicaciones web diseñadas para 
gamificación, como Genially y educaplay; y creadores web de cartas como 
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hearthcards.net (estética del juego Hearthstone), magicseteditor.boards.net (estética del 
juego Magic), y pokecard.net (estética del juego Pokémon). 

 

Juego de parejas 

El juego de parejas tradicional consiste en agrupar las cartas iguales, pero en esta versión 
dispondremos de dos mazos: el de Tolkien y el de clásicos. El objetivo será agrupar por 
parejas una carta del primer mazo con su equivalente en el segundo, por ejemplo, una 
carta en la que aparezca Bilbo Bolsón se emparejaría con la carta de Ulises, o una de la 
Caída de Gondolin se relacionaría con la huida de Eneas. Como hemos visto en los 
ejemplos, las cartas no siempre aluden a un personaje, sino que pueden incluirse sucesos, 
ciudades y cualquier elemento en común disponible. 

Es posible que un personaje pueda relacionarse con varios del otro mazo, por lo que en 
estos casos varios emparejamientos serían correctos, pero la opción preferible sería el 
personaje que más se parezca. Para ilustrar este caso supongamos que entre las cartas de 
juego tenemos una de Túrin en el mazo de Tolkien y una de Aquiles y otra de Edipo en 
el de los clásicos: ambos emparejamientos son correctos, pero es preferible el de Edipo, 
puesto que el personaje de Túrin tiene un mayor parecido con él; si además vemos que en 
el mazo de Tolkien también tenemos una carta de Boromir, entonces se nos disipan las 
dudas, pues podremos emparejarlo con la carta de Aquiles y dejar a Túrin con Edipo. 

Dicha actividad sería grupal. Se crearían grupos de 4-5 alumnos que decidirían en común 
cómo emparejar las cartas, lo cual fomentaría un aprendizaje colaborativo. En el anexo 
hemos incluido cuatro cartas de ejemplo, el número total del mazo sería de 20-30 cartas. 

 

Quién es quién 

Este juego es más sencillo a la hora de organizarlo que el anterior, pues no es necesario 
utilizar cartas, sino que es suficiente apuntar en un papel el personaje, evento u objeto con 
el que se está trabajando. Todos sabemos cómo jugar a este juego: se establece un 
personaje, un objeto o cualquier otra cosa y mediante una serie de preguntas de sí o no 
hay que adivinar qué o quién es. 

El objetivo en esta actividad será que los alumnos aprendan los rasgos principales de los 
personajes y otros elementos de la obra de Tolkien y la cultura clásica, y que los 
diferencien. Por ello, habrá ciertas preguntas que no estarán permitidas, como las que 
especifican a qué mitología pertenece, qué raza (elfo, semidios, titán, etc.), si es real o no, 
con el fin de que los alumnos reconozcan el ser por el que se pregunta a través de los 
rasgos que se han visto en clase. 

Pongamos varios ejemplos: el personaje de Beren, del Silmarillion tiene rasgos comunes 
con Jasón, pero también con Eurídice, pues parte en una misión imposible para conseguir 
un objeto como el primero, pero muere y su amante va a buscarlo al inframundo como la 
segunda. Una pregunta como «¿es griego?» no sería válida, ya que lo sitúa en la cultura 
clásica, sin embargo preguntar si es un ser divino estaría permitido, pues esta pregunta no 



11 
 

especifica a qué universo pertenece ya que en ambos hay seres de este tipo, y la respuesta 
sería «no». 

Si ahora preguntamos por el yelmo de Hades, que hace invisible a Perseo durante su 
búsqueda de Medusa, nos encontramos con que hay varios objetos con los que se podría 
confundir: en la mitología clásica tenemos el anillo de Giges, que también hace invisible 
a quien lo lleva; y en la obra de Tolkien tenemos al Anillo Único, con el mismo efecto, 
pero también otros yelmos famosos como el yelmo-dragón que lleva Túrin o la corona 
alada de los reyes de Gondor.  

 

Trivial de mitología clásica y obras de Tolkien 

El trivial es un popular juego de mesa cuyo objetivo es responder correctamente el mayor 
número de preguntas posible antes que los demás jugadores. Estas preguntas son de temas 
variados, desde música e historia hasta geografía y ciencia. Existen muchas variantes de 
este juego, como trivial de viaje , desarrollado para ser más simple, algunos 
especializados en un tema en concreto, como puede ser deporte o incluso en sagas 
cinematográficas de culto como El señor de los anillos. Este juego puede ser una 
excelente manera de evaluar a los alumnos mientras éstos se divierten. 

Por desgracia, no existe un trivial especializado en mitología clásica, y el ya mencionado 
de El señor de los anillos se centra únicamente en la adaptación al cine de esta obra, por 
lo que muchas de las preguntas no servirían para evaluar los conocimientos adquiridos en 
esta propuesta. A falta de un ejemplar real utilizable, el profesor deberá elaborarlo por sí 
mismo, tarea para la que tiene varias opciones: crear uno con cartas semejante al oficial, 
hacer uno más sencillo mediante una lista o utilizar plataformas informáticas. 

La primera opción requiere mucho trabajo por parte del docente, ya que tiene que elaborar 
una importante cantidad de cartas para emular al juego oficial. Este modelo se jugaría 
igual que el clásico, pero por razones obvias se desarrollaría por grupos en los que varios 
alumnos se podrían de acuerdo a la hora de responder. 

La segunda opción es mucho más viable, ya que no requiere más que un material donde 
el profesor apunte las preguntas. Este modelo se podría desarrollar tanto por grupos como 
de forma individual. Sin embargo, de esta manera el juego perdería buena parte de su 
encanto y parecería más un examen. 

La tercera opción es sencilla como la segunda, pero mucho más vistosa. Consiste en 
utilizar una plantilla dentro de aplicaciones web diseñadas para la gamificación, como la 
popular Genially, para crear un cuestionario interactivo que simule la mecánica del trivial. 
En él se pueden incluir imágenes, animaciones y otros elementos que harían esta actividad 
más atractiva. Al igual que en la segunda opción, es posible diseñar el juego para jugarlo 
en grupo durante la clase o de forma individual en casa a través de una plataforma Moodle. 

Sea cual sea el modelo empleado, el juego deberá organizar las preguntas por temas, 
generalmente seis. Qué categorías de preguntas utilizar queda a elección del profesor, 
pero vamos a explorar diferentes posibilidades. Podemos separar los dos elementos de la 
propuesta y crear tres categorías para cada uno, por ejemplo: personajes, objetos y sucesos 
de la obra de Tolkien y las mismas en la mitología clásica. Otro modelo puede ser mezclar 
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ambas temáticas y crear seis categorías comunes, como: dioses, héroes, villanos, objetos, 
sucesos y literatura. Este modelo me parece más completo, así que vamos a analizarlo en 
profundidad. 

En la categoría ‘dioses’ se incluiría cualquier pregunta acerca de los seres divinos de la 
mitología griega (dioses, titanes…) y de la de Tolkien (Valar y Maiar), que podrían ser 
simples como «¿Cuál es el rey de los Valar, cuyo símbolo es el águila?», o más complejas: 
«¿En qué se diferencian los dioses del mar Poseidón y Ulmo?». En la categoría de héroes 
se incluirían tanto héroes propiamente dichos como cualquier criatura benigna, como 
Pegaso en la mitología clásica o las grandes águilas de Tolkien. La categoría de villanos 
sería la opuesta a la anterior, e incluiría a todo personaje malvado y criatura peligrosa. En 
la de objetos se preguntaría acerca de armas, prendas y artefactos importantes. En la de 
sucesos se incluirían preguntas sobre momentos en concreto, como batallas, ciertos 
encuentros de personajes, etc. Y en la categoría de literatura se harían preguntas acerca 
de la obra a la que pertenece cierto relato, cuestiones de estilo, entre otras cosas. En todos 
los temas habría preguntas más simples y más complejas, como en el ejemplo anterior. 

 

6.2. Actividades tradicionales 

En las clases de Bachillerato es importante trabajar el análisis crítico de textos, como 
preparación para la selectividad, la Universidad o los módulos a los que ingresen los 
alumnos una vez terminada la educación secundaria. Por ello, en este nivel se incluirán 
algunas actividades más tradicionales además de los juegos ya mencionados, que tendrán 
una menor presencia. 

Estas actividades consistirán en leer textos clásicos y de Tolkien, con el objetivo de 
compararlos y relacionar las semejanzas y diferencias entre ambas obras. Esto permitirá 
que los alumnos vean por sí mismos la influencia de los clásicos en la actualidad, tanto a 
nivel estilístico como argumental. 

 

Lectura de textos y comparación 

Este ejercicio se llevará a cabo con diferentes textos proporcionados por el profesor, que 
los alumnos deberán leer en casa y comentar los aspectos antes mencionados: semejanzas 
y diferencias en estilo, elementos argumentales comunes, etc.  

Por ejemplo, una opción interesante de textos con los que trabajar sería utilizar 
fragmentos de varias obras en las que se ilustre el valor de la hospitalidad en la épica 
griega, aspecto que aparece reflejado en numerosos fragmentos de la Odisea, y que en 
Tolkien encontramos a lo largo de su obra, tanto en el Silmarillion (donde se muestra una 
concepción más próxima a la griega), como en El hobbit y El señor de los anillos (con un 
tono más familiar). 

En el Silmarillion tenemos la acogida de varios héroes, en especial la de Túrin en el reino 
de Nargothrond, donde podemos observar una similitud con la de Ulises en la corte de 
los feacios, en la que se le acoge y honra sin saber su nombre. En El hobbit, en cambio, 
tenemos un episodio más cómico cuando Bilbo recibe en su casa a los enanos, pero 
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también otro episodio similar al de Ulises en la cueva de Polifemo cuando Bilbo y los 
enanos deben escapar del reino de los elfos del bosque, en la que coincide que los 
“invitados” deben encontrar la forma de salir utilizando el ingenio. 

En El señor de los anillos, sin embargo, las interacciones son mucho más sencillas, en 
cierto modo más parecidas a las griegas, pero con un punto de vista más humilde. Por 
ejemplo en las diferentes ocasiones en las que los personajes son invitados a comer, como 
los hobbits cuando se encuentran con los elfos en la Comarca, o en la casa de Tom 
Bombadil, o cuando Faramir encuentra a Frodo y Sam y los invita a su campamento, o la 
comida a la que invitan Merry y Pippin a Aragorn, Legolas y Gimli cuando llegan a 
Isengard. 

En los anexos hemos incluido fragmentos de la acogida de Túrin y Ulises, y de la huida 
de Bilbo y Ulises, antes mencionados. Al entregarles estos fragmentos, también se les 
dará a los alumnos una lista de elementos en los que deberán fijarse y tendrán que 
comentar y comparar. En esta lista se nombrarán estos elementos: 

• Conocimiento de la identidad del huésped por el anfitrión 
• Tratamiento del anfitrión al huésped 
• Actitud del héroe hacia su anfitrión 
• Presencia de comida y bebida  
• Acciones del héroe durante su estancia 

Gracias a estas preguntas podemos orientar la lectura de estos fragmentos a nuestro 
objetivo de ver cómo Tolkien toma los relatos clásicos y los modifica. 

 

Lecturas (El Hobbit y La Odisea) 

Esta será la actividad más importante para introducir a los alumnos a la obra de Tolkien, 
ya que deberán leer El hobbit y hacer una redacción en la que expresen su opinión y 
comparen esta novela con la Odisea. Para ello, tendrán que haber leído previamente dicha 
obra, por lo que en la evaluación anterior se propondrá una adaptación como lectura 
obligatoria. En este programa proponemos la adaptación de la editorial Vicens Vives 
titulada Las aventuras de Ulises. La historia de la Odisea. 

El hobbit es una excelente opción para este ejercicio, por presentar, en nuestra opinión, 
un grado de dificultad adecuada al nivel para el que se plantea, y por mostrar una clara 
similitud con el relato odisaico. En cuanto al Silmarillion y El señor de los anillos, no nos 
parecen opciones recomendables, el primero por tener un grado de dificultad mayor y el 
segundo por su extensión excesiva. 

La redacción pondrá en práctica la comprensión lectora y la expresión escrita de los 
alumnos, y se compondrá de un resumen y una comparación con la lectura de la 
adaptación de la Odisea, señalando las similitudes y diferencias que hayan visto, 
sirviéndose además de los conocimientos adquiridos en clase. Por último, el estudiante 
argumentará su opinión de la obra, qué elementos han sido de su interés y cuáles no le 
han gustado. Por supuesto, toda la información que el alumno dé en este trabajo deberá 
ser del libro, no de las películas, que cambian bastantes sucesos, excepto si la utiliza para 
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comparar. Una redacción que demuestre que el estudiante sólo ha visto la trilogía 
cinematográfica pero no ha realizado la lectura supondrá un suspenso en la evaluación de 
esta actividad. 

El tiempo del que se dispondrá para esta actividad será el mismo que el de la propuesta 
didáctica, el primer día se anunciará el objetivo e instrucciones para realizar la lectura y 
la redacción, y ésta tendrá como fecha límite de entrega el último día de la propuesta. 
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9. Anexos 
9.1. Ejemplos de cartas para el juego de parejas 
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9.2. Modelo de presentación de Power Point de introducción 
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9.3. Textos para comparar acerca de la hospitalidad 

Llegada de Túrin a Nargothrond 
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Llegada de Ulises a Esqueria 
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Bilbo en el Reino del Bosque 
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Ulises y Polifemo 
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