Proyecto: Atencion Planeta Tierra

VIAJE EN EL TIEMPO: DE RUTA CON LOS ANTIGUQOS
1° SESION

¢ Te imaginas el mundo sin aviones, sin trenes, sin coches? ¢Como se movian hace mil o
guinientos afios para cruzarse toda Europa y Asia, por tierra y por mar sin carreteras ni GPS?
Vamos a embarcarnos en una aventura fantastica e investigar sobre los viajes que se realizaban
en la antigledad.

Investigaremos sobre cudles eran sus rutas, los medios de transporte, los productos con los que
comerciaban o los fines que les movian asi como las aventuras que vivieron.

En pequefios grupos vamos a realizar las investigaciones sobre' (dependera de si son de 1° o 2°
ESO):

=

Fenicios

Griegos

Alejandro Magno

Vikingos

La navegacion de San Brandan
Rutas de las especies

Marco Polo

Camino de Santiago

Ruta Francigena

© N~ WDN

¢, Cudl es nuestro objetivo? Realizar un mapa que ayude a nuestros aliados a continuar con las
famosas rutas y encontrar el camino a las riguezas, por lo que tendremos que explicar en donde
hacemos escala, qué productos conseguimos en cada lugar, qué peligros pueden encontrarse,
cudl es el mejor medio de transporte etc. Podemos realizar el mapa en una cartulina DIN A-3 y
con solapas (tipo lapbook) para ir ensefiando los principales eventos. Podemos realizar el medio
de transporte que realmente se mueva para explicarlo mejor, la creatividad queda de vuestra parte
aventureros (se establecera un nimero minimo y maximo de paradas para que luego en el juego
final todos tengan el mismo nimero de pruebas)

2° SESION

Una vez hayamos empezado la investigacion y empezado a dibujar el mapa con los principales
lugares donde pararan nuestras caravanas o nuestros barcos vamos a codificarlo por si acaso
nuestro mapa cae en manos enemigas. En cada lugar pondremos una referencia a las
coordenadas de latitud y longitud para que nuestros enemigos tengan que ser conocedores de
esto para localizarlo.

Preparando el gran reto final, cada grupo realizara unas tarjetas, por un lado pondran el nombre
de la ruta y por otro las coordenadas de los diferentes lugares de parada, para que nuestros
adversarios no sepan claramente donde esta el lugar de parada (se adjunta ejemplo)

‘los hipervinculos que se relacionan a continuacién son meramente orientativos para el docente, se podra
utilizar la informacion del libro de texto que se utilice en el aula u otras paginas webs, sin embargo se han
elegido por ser adecuadas las siguientes.
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https://www.um.es/cepoat/radio/temporada-3-programa-3-los-fenicios-pioneros-mediterraneos-en-el-atlantico/
https://www.lacrisisdelahistoria.com/las-colonizaciones-griegas/
https://www.geografiainfinita.com/2018/07/el-imperio-de-alejandro-y-sus-alejandrias/
https://www.geografiainfinita.com/2018/12/las-principales-rutas-de-los-vikingos/
https://www.geografiainfinita.com/2020/02/brandan-el-monje-que-navego-hasta-el-paraiso/
https://www.lasociedadgeografica.com/blog/historia-2/la-antigua-ruta-de-las-indias-especias/
https://www.biografiasyvidas.com/monografia/marco_polo/viajes.htm
http://apuntes.santanderlasalle.es/arte/romanico/arquitectura/camino_de_santiago.htm
https://francigenavia.wordpress.com/2013/09/08/las-etapas-de-la-ruta-de-la-via-francigena/
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3° SESION

Cuando hayamos finalizado todos los mapas y las tarjetas realizaremos el gran juego final. Cada
grupo propondrd a otro jugar a sus cartas para localizar sus principales lugares de comercio o
parada.

Se realizard el juego por turnos, cada grupo tendra que adivinar cuantas mas paradas mejor, el
equipo vencedor sera aquel que mas paradas adivine del equipo contrario.

NOTAS PARA EL/LA PROFESOR/A:

A modo de introduccién y explicacion el docente les puede ensefiar la herramienta ORBIS,
herramienta que es un tipo de Google Earth del Imperio Romano, mide distancias en época
romana de un punto a otro, dependiendo de la estacion, los medios de transporte, los costes etc.
Es muy buena herramienta para hacer un ejemplo de manera virtual para que ayude al alumnado
a luego realizar su tarea.

El sistema de juego y de puntos y recompensas quedara libremente a decision del docente. Lo
importante es que practiquen las coordenadas asi como realicen la investigacién de cada uno de
los viajes.

ANEXO. EJEMPLO DE TARJETAS (hecho con Canva)

Por un lado se pondra el dibujo o una imagen de la ruta, para que se puedan identificar
claramente los diferentes equipos y por el otro lado la latitud y longitud de las diferentes paradas,
los equipos contrarios tendran que localizarlos en un mapa. En este ejemplo las coordenadas
corresponden con Santiago de Compostela.
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http://orbis.stanford.edu/

