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AGE OF EMPIRESII: The Conquerors Expansion (1V)

Cuarta (y ceima) parte dd anflisisde
Ageof Empirell: The conquerors Expansion,
un videojuego de estrategia en tiempo real

Produddo por Microsoft Game Studios

Grupo F9*

Para findizar e aniliss iniciado en noeraros anteriores sobre este videojuego:
caracter’sticas, desarrollo dd juego y criterios pedag—g@ios esta vez proponemos una
serie de actividades y pricticas a redizar en € irea de Matemfticas, unoscriterios de
evaluaci—rde dichas actividades y unosenlaces deinterZs.

PROCESO A SEGUIR: ¢ REA DE MATEM¢ TICAS

En primer luga explicaremos a los alumnos que € trabgo
find se efectuarf en peque-0 grupo y condste en la
elaboraci—nde un dossier que contendrf e resultado de las
actividades realizadas:

¥ Consguir gestiona los recursos de forma eficiente
paraavanzar en las distintas etapas dela Edad Media.

¥ Equilibrio entre recursos, coge (en tZminosde desarrollo, no desde un punb de
vista econ—ico) de delosprodudos

¥ Anflissdd especio en € territorio.
¥ Proporciondidad y estimaci—npaa la gesti—nequilibrada de los recursos

econ—icos y € desarrollo de edificios soldados adeanos granjas y demis
elementos
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El siguiente paso sert larealizaci—rde las actividades quese propona a continuaci—n:

¥ Dividiremos la clase en peque-os grupos Cada uno de ellos redactarf un
informe de los logros obtenidosy de las actividades redlizadas, elaborando a
finad un solo doaumento, con los ctlculos correspondientes y, a ser posible, con
las imigenes.

Al inicio de cadases—rpondiemosen comeerel trabgo realizado en la ses—ranterior y
el quevamosa gecutar ahora.

Objetivos: Area de Matematicas

¥

K K K K

K K K K K

Usar diferentes mAodosde cHlculo (mental, aproximado, calculadora, algoritmos),
cuando sea necesario.

Utilizar correctamente las unidades de mediday equivalendas.
Representar grificamente el espacio.
Leer einterpretar grificosfundondes descriptivosde fen—renos

Interpretaci—ny expres—nde porcentges como proporciones, y ciculo de
porcentgjes en la gesti—rde recursos

Representar un pun, en un sistema de coordenadas cartesianas, relacionindolo con
gemplosconaetos

Descubrir la existenda de relaciones entre pares de valores correspondientes a dos
magnitudes en sSituaciones concretas y saberla expresar en los casos de
proporciondidad directa, y degpendenda af’n, usando correctamente los conaeptosy
tZrminosadecuados

Leer y interpretar grificos fundondes usando intuitivamente las nodones de
crecimiento, valores extremos, tendenda.

Organizar €l planoy € espacio mediante la ordenaci—rde sus elementos
Combinar elementos, cflculo.

Tener laideaqueunoshechosson mis probables que sucedan queotros
Hacer predicciones relacionalas con la gesti—rdelosrecursos

Andizar un conjunto de daos y Stuaciones y abdraer o interpretar posbles
relaciones haciendouso de moddos matemiticos a nivel de susconodmientos

Contenidos ¢ rea de Matemiticas

Conceptos Procedimientos Valores

de|¥ Actitud de

¥ Bereficiosy gados. ¥

¥ Coste de de

los

productos, edimaci-A.

Equivalercias
nomercs fraccionarios y
decimales

interrogaci-A e
invedigaci-n arte situaciones
contragales

¥ Antlisis del epacio y|¥ Ctlcuo del tanto por|¥ OrganizackA de  trabajo:
pergeciva de los cierto planificaci, distribuci— entre
objetos. ¥ Obterci— de diferertes el grupo de trabajo, bosqueda

¥ Elemertosy

organzacia del plamo

mareras de expresar un
resultado.

de ayudas otrosinstrumertos.
Pregnaci—h del trabajo
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y del egacio.
Coorderadas
caresams
Caracker'sticas

gererakes de las

grificas

Funciones
deperdercia
concepos asociados.
Funci—n
proporcionalidad
direct.
Funci—n af'n.
Tradaciones
simet’asenel plaro.
La semejarza en
plaro.
Proporcionalidad

y
de

girosy

el

Estimaci—n, predcci—n

y antlisis
edadsticas

de

Situacin en el egacio,
editicay dintmica
Construcci—n de grificos
Repeserntaci-a grifica
de fen-mers en
coorderadascaredanas
TZcnicas egecficas de
repreentaci-A  grifica
para la informaci—A
edadstica.
Construcci—n de
diagramasde barras
Detecci-A de lecluras
err-reas que puecen

provocar el uso
incorreco

de algom tipo de
representaci—h grafica.
Experimertaci—n y
recaocimierto de
figurasy cuerpos.
Valoracia de

probahilidades

regpetando laspauasdadas
Colaboracka en el desarrdlo
delasactividades

Compartir |os datos.

Actitud cr'tica arte las
informaciones y opiniones que
admitanun antlisis maemiico
Pereverarciay flexibilidad en
la bosqueda y mejora de
soluciones matemiticas a
situacionesque sele planteen
Confiarza razaada en la
capacidad propia pera afrontar
situaciones problemzttcas que
exigen la apicaciA de
conocimiertos matemtticos.
InterZs y regeto por las
diversas edrategas
matemiticas quese pueden
emdea para encontrar la
soluci— de un problema

Actividades: ¢ rea de Matemiticas

Proponenos cuaro actividades dd $mbito matemitico:

1.- Mientras juegas apunta los datos relativos a los recursos que obtienes, para

podelosanalizar mfsaddante.

' TIEMPO MADERA ALIMENTO ORO

50

"PIEDRA ALDEANOS CONSTRUCCIONES

100

150

200

250

300

350

400

450

500

550

600
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2.- Realiza lasgrtficasrelativas a la cantidad de alimento que tienes en funci—ndd
tiempo que va pasando y compirala con la grifica delosaldeanos

Alimento

deanos

3.- Vamosa hacer una estimad—rdelosrecursos que necesitamos para conseguir
pasar dela Alta EdadMedia ala Edad Feudal y disponer delossiguientes recursos.

Madea: 2000
Piedra: 1000
Oro: 1000
Alimento: 2000
Aldeanos 100

Para ello puedes utilizar tu experiencia dejuegoy € frbol detecnolog’as

Recuerda:

¥ Los aldeanos consiguen los recursos pero cada una de las acciones que

realizasconsume parte de ellos

¥ Necesitasconstruir determinadosedificiossin los cuales no podr fspasar de

edad.
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4 - En este caso vamosa dise—ar un mapaen € que convivan varias civilizadones. En
una hoja dibujaremos la stuad—nen la que cada uno de los edificios militares,
casas edificios religiosos y sodales de cada una de las civilizadones estarfn al
finalizar la partida.
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EVALUACIT N:

1. Continua

- Correcci—nndividudizaday en grupodelas actividades de aprendizaje
-  Obsrvaci—mdelaactituden clase

- Valoraci—rmd interZs en e proceso dd aprendizaje

- Participaci—ty colaboraci—ren les actividades de grupo

2. Pruebas evaluaivas delos conceptosy procedimientostrabgadosen clase.

ENLACES DE INTERES

Parafacilitar |a preparaci—rdelas sesiones os proponenos unosenlaces a patir delos
cudesiniciar e trabgo con este videojuego.

http://www.microsoft.conVspan/ueg | Puedes bgarte unademo antes dedecidir ir a
ogconqueorsdescargaasp comprar € videojuego.
Grupo F9

* El Grupo F9, asesorado por Bego—a Gros, estf formado por JosZ Aguayos,
Luisa Almazin, Ant™ nia Bernat, Manel Camas, Juan JosZ Cirdenas, y Xavier
Vilella.

http://www.xtec.es/~abernat



