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Esta unidad didactica estd planteada para el curso de 22 de la ESO en la asignatura de Geografia e Historia. La
unidad se va a desarrollar con una metodologia de Aprendizaje basado en Juego. Se utilizard el videojuego
Age of Empires Il para el desarrollo de dicha unidad.

De esta manera, haciendo referencia al curriculo de Ensefianzas de Educacién Secundaria Obligatoria de
Navarra (Boletin Oficial de Navarra nimero 127, de 2 de julio de 2015) y siguiendo el Decreto Foral 24/2015,
de 22 de abril, se va a trabajar lo siguiente:

. La Baja Edad Media en
Europa (siglos XIV y XV).

) La crisis de la Baja Edad
Media.

cristianos y musulmanes, en sus aspectos
socio-econémicos, politicos y culturales.

. Entender el proceso de las
conquistas y la repoblacion de los reinos
cristianos en la Peninsula Ibérica y sus
relaciones con Al-Andalus.

. Entender el concepto de crisis y
sus consecuencias econémicas y sociales.

Contenidos Criterios de evaluacion Estdndares de aprendizaje
. La Plena Edad Mediaen | e Caracterizar la Edad Media en | e Utiliza las fuentes
Europa (siglos Xl y XIlI). Europa reconociendo la dificultad de la | histéricas y entiende los
. La evolucién de los | falta de fuentes histdricas en este | limites de lo que se puede
reinos cristianos y musulmanes. | periodo. escribir sobre el pasado.
. La expansion comercial | Explicar la organizacion feudal y | e Caracteriza la
europea y la recuperacién de | susconsecuencias. sociedad feudal y las
las ciudades. ° Analizar la evolucion de los reinos | relaciones entre sefiores vy

campesinos.
° Interpreta  mapas
gue describen los procesos
de conquista.

Asi pues, se trata de un tema que parece en el curriculo oficial al que esta unidad pretende hacer una

importante contribucién, contribuyendo ademas a desarrollar otros contenidos y competencias, también

curriculares, que no es posible desarrollar aqui, pero que se relacionan con la utilizacion de fuentes histéricas,

el uso de nuevas tecnologias, y el desarrollo de competencias transversales.
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Clase tedrica 1

Objetivos: Presentar la época de forma somera; Desarrollar la comprension de los elementos multicausales
que el juego propone en relacién con la economia de las sociedades medievales.

Contenidos: La Plena Edad Media en Europa (siglos XIl y XIIl); « La expansion comercial europea vy la
recuperacion de las ciudades.

- Actividad 1. Visionado del video de Academia Play
- Actividad 2. Responder al cuestionario
- Actividad 3. Explicacion de la economia de la aldea a través del juego.

Clase tedrica 2

Objetivo: Comprender la relacion simbdlica entre diferentes elementos del juego y sus correspondientes
referentes histdricos.

Contenidos: La organizacion feudal y sus consecuencias. La expansién comercial europea y la recuperaciéon de
las ciudades.

- Actividad 4. Relacionar los grupos sociales de la Edad Media con los personajes del juego.

- Actividad 5. Reflexion sobre el comercio medieval a través de los tipos de comercio del juego.

- Actividad 6. Construccion de murallas y reflexion sobre el papel de las murallas en las ciudades
medievales.

Clase teorica 3

Objetivos: Desarrollar la empatia histérica hacia los procesos traumaticos, de tipo econémico y social, que
ocurrieron en la Edad Media. Comprender la relacién simbdlica entre diferentes elementos del juego vy sus
correspondientes referentes historicos.

Contenidos: La crisis de la Baja Edad Media. La expansidon comercial europea y la recuperacion de las
ciudades.

- Actividad 7. La peste. Andlisis del texto y ejercicio de empatia histérica a través de la narracién.
- Actividad 8. Definiciones de los elementos histéricos del juego.
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Clases practicas 1y 2

Objetivos: Asimilar el funcionamiento basico del juego. Aprender a avanzar en el juego de una época a la
siguiente.

Contenido: Movimiento de las unidades. Progresidon cronolégica y socio-econdmica.

Actividad: Seguir el tutorial que representa la historia de William Wallace. Es claro y no presenta dificultad
para cualquier usuario medio de las tecnologias. La actividad en el aula suele tener una duracion de dos horas,
por lo que es necesario dedicar dos dias a la realizacion del tutorial. En casa podria ser mas rapido en funcién
del nivel de competencia de cada persona con los juegos de estrategia. Completar el tutorial asegura que el
jugador dominara los principios basicos del juego.

Clases practicas 3y 4

Objetivo: Explorar al maximo la potencialidad del juego, crear el maximo de unidades de todo tipo, y alcanzar
la victoria en el juego.

Contenido: Tipologia completa de unidades, tecnologias y mecanicas de juego que aporta Age of Empires.
Actividad: Juego libre contra el ordenador. El alumno ya dominara el juego, de manera que dos sesiones de
una hora deberian bastarle para explorar todas las posibilidades que aporta el juego. La ultima de las
actividades tedricas (que propone definir los términos histéricos que estan presentes en el videojuego), se
puede empezar a preparar en estas dos sesiones.

Clases practicas 5y 6

Objetivo: Motivar a los alumnos en una competicion entre ellos para que exploten al maximo sus capacidades
de organizacion y disefio de estrategias para lograr la victoria.

Contenido: Tipologia completa de unidades, tecnologias y mecanicas de juego que aporta Age of Empires.
Actividad: Juego libre en modo cooperativo. Estas sesiones tienen que ser de disfrute con el juego, en
compafiia de los demas alumnos. Estdn pensadas para que sean realmente tiempo de juego cooperativo,
donde los alumnos se relacionan en torno al juego, utilizando su vocabulario histérico especifico.

Se podria reservar una de las ultimas clases para utilizar el “creador de escenarios” e imitar el plano de una
ciudad medieval cercana de tamafio medio. Para esta Ultima actividad se necesitaria simplemente imprimir el
plano de una ciudad medieval para que los alumnos intenten imitarlo con las unidades de que disponen.



