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WeMaTHs es una experiencia de aprendizaje que, a través

de historias, conecta emocionalmente a los estudiantes con las
matematicas, con una metodologia diferente y personalizada
que colabora con los docentes para que los estudiantes las
comprendan y obtengan mejores resultados demostrables.

WeMaTHs esta dirigido a directores de centros que quieren
mejorar los resultados de sus estudiantes; a profesores que
buscan que sus estudiantes comprendan y apliquen los contenidos
matematicos; a padres que desean que sus hijos estén preparados
para la vida laboral actual y futura y a estudiantes que seran
quienes construyan la sociedad del manana.
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Emocion

La emocion se logra mediante:

e Historias

Historias que enganchan a los estudiantes

(y articulan el desarrollo de los contenidos):

se desarrolla una tematica principal durante todo
el aifo escolar, dividida en 8 aventuras (unidades)
relacionadas con dicha tematica, y protagonizadas
por unos personajes que se presentan al inicio del
curso y acompaian a los estudiantes durante todo
el proceso de aprendizaje.
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e Lenguaje innovador

Los estudiantes adquieren poderes: los
conocimientos y habilidades matematicos, pero
redenominados de manera sugerente y motivadora
para los estudiantes. Asi, los estudiantes ganan
poderes cada vez que aprenden conceptos o
procedimientos nuevos; usan sus poderes para
hallar respuestas matematicas; aplican poderes a la
resolucion de problemas; cuentan con aceleradores
de poder para ayudarlos; disponen de un
comprobador de poderes para medir su comprensiéon
matematica y de un evaluador de poderes para
evidenciar sus logros.

Ad

\—y/

e Dinamicas de juego

El desarrollo de las historias impulsa a los
estudiantes a continuar, a querer saber «qué pasa
a continuacion», tal como sucede en los juegos.
Ademas, cada aventura plantea un desafio que,

al resolverse, da acceso a una recompensa. Por su
parte, la dinamica de adquisicién y uso de poderes
tiene su reflejo en las actividades digitales, donde
los niflos van sumando puntos y obtienen premios
a medida que responden correctamente.




Comprension

Por lo que respecta a

la comprension:

e Disposicion para aprender

La emocién, descrita en el punto anterior, es un factor
clave que pone al cerebro en disposicién de aprender, de
comprender.

e Propuesta didactica

Partiendo de esta base, WeMaTHs articula su propuesta
didactica en torno a los siguientes ejes:

® Pone el foco en la aplicacion, en el «para qué»: las
matematicas se aprenden mejor cuando se descubre
su utilidad.

® Se conceptualiza a partir de lo concreto:
las matematicas se veny se tocan.

® Se utiliza el error como oportunidad de aprendizaje:
el error no se penaliza, sino que se usa como una base
para construir y aclarar conceptos equivocados.

® Se fortalecen las habilidades de razonamiento
y la capacidad para resolver problemas.

e Comunicacion

La comunicacion es esencial. En un aula WeMaTHs

el docente anima a los estudiantes a verbalizar su
pensamiento para que afloren los razonamientos

que hay detras de cada respuesta y se asegure la
comprension. La interaccion con otros a través del trabajo
cooperativo y el didlogo resulta clave: comunicarse
mediante las matematicas genera el habito de pensar
matematicamente.

e Herramientas digitales

Las herramientas digitales desempefian un papel
fundamental: los estudiantes encuentran en ellas

una importante ayuda, ya que les proporcionan
retroalimentacion inmediata. Asimismo, permiten

al docente conocer con exactitud el grado de avance
de sus estudiantes y en qué punto han consolidado un
concepto erréneo o una estrategia equivocada que
podria lastrar su comprension.

e Ellogro de todos

WeMarTHs no acelera sin necesidad, no avanza hasta que
la comprensién no esté asegurada; no se preocupa del logro
de unos pocos, sino del logro de todos.




Resultados

Finalmente, hablamos
de resultados porque:

1 e Construccion paso a paso

WeMarTHs propone una construccion paso a paso,
progresiva, en la que la eficacia no se mide por llegar
pronto, sino por llegar bien: asi se garantiza la obtencion
de resultados y la calidad de los mismos.

e Eficacia

El curriculo de WeMaTHs esta centrado en los aspectos
(conceptos y procedimientos) clave de las mateméticas.
No abarca con exhaustividad, sino que prioriza lo esencial
poniendo el foco en la eficacia.

e Seguimiento del proceso

WeMarTHs facilita la monitorizacion de todo el proceso de
ensefanza-aprendizaje:

® Diagnostica el punto de partida de cada estudiante al
inicio de cada momento de aprendizaje.

® Facilita el seguimiento de su progreso mediante datos
fiables recopilados automaticamente.

® Comprueba la eficacia del proceso y permite la
intervencion personalizada sobre los aspectos donde no
se ha logrado la comprension.

® EvalUa los conceptos, los procedimientos y su aplicacion.

4. Formacion docente

Los profesores que usan WeMaTHs disponen de un servicio
de capacitacion (a través de aplicaciones para dispositivos
moviles) que les ayuda a perfeccionar su accién docente y
a que sus estudiantes mejoren sus resultados académicos.

e Valoracion objetiva

Los resultados en WeMaTHs estan estandarizados

y son comparables: las evaluaciones de curso estéan
vinculadas con el estandar de medida Quantile®, de manera
que pueden valorarse de una manera objetiva.



Los 3 pilares filos6ficos WeMaTHs

Emocion

NARRATIVA
MATEMATICA

Aventuras/Personajes

LENGUAJE
INNOVADOR

Conocimientos = Poderes

DINAMICAS
DE JUEGO

Desafios/Recompensas

PARTICIPACION
DE LAS FAMILIAS

Historias que ayudan
a compartir la experiencia

Comprension

COMPRENSION
DE CONCEPTOS

versus
Operar algoritmos

CONCEPTUALIZACION
A PARTIR
DE LO CONCRETO

Concreto-Pictoérico-Abstracto

ERROR
COMO OPORTUNIDAD
DE APRENDIZAJE

Deconstruccion del error

PROCESO
DEL APRENDIZAJE

Comprobacion
de los presaberes

Conceptos estructurados
progresivamente

Asegurar la comprension

APRENDIZAJE
DIFERENCIADO

Mejores resultados
personalizados

RESULTADOS
ESTANDARIZADOS
Y COMPARABLES

Estandar de medida Quantile®

DASHBOARD
DE SEGUIMIENTO

Monitorizacién del progreso

CAPACITACION
DOCENTE

Crecimiento profesional
para mejorar resultados




El enfoque metodologico

WeMaTHs no se adscribe a una corriente metodologica
o pedagdgica concreta. La experiencia de aprendizaje que
propone WeMaTHs busca por encima de todo la eficacia,

de manera que, para la enseifanza de cada concepto o
procedimiento, pone en juego aquellas estrategias didacticas
gue sean mas relevantes y adecuadas, y que pueden variar
de un tema a otro.

Dentro del mismo tema, WeMaTHs
despliega diferentes alternativas
metodoldgicas, ya que no todos los
estudiantes son iguales ni aprenden
de la misma manera.

® | as aportaciones de la teoria del aprendizaje

contextual, que ocurre cuando el estudiante
procesa la informacién nueva de tal manera
que pueda conectarla en su marco personal de

Asi pues, resulta necesario afrontar la tarea conocimientos y experiencias.
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didactica con una vision amplia, tal como muchos ® F| enfoque de los educadores matematicos mas

expertos recomiendan. orientados hacia la resolucion de problemas, la

Los expertos que han desarrollado WeMaTHs se funcionalidad y el razonamiento matematico,

nutren de la investigacion y de las conclusiones por contraposicion a la tendencia a organizar el

mas contrastadas en materia de educacion curriculo desde el punto de vista de los contenidos.
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matemética. Por ejemplo: . ; ;
En cualquier caso, mds alld

de posicionamientos tedricos, la
fuerza de WeMaTHs reside en las
fases de la experiencia de aprendizaje
propuesta, que se repiten de manera
metddica y orientada al logro de los
resultados.

® E| planteamiento clasico de Bruner y su enfoque
CPA (Concreto-Pictoérico-Abstracto).

® | a importancia de las matematicas
manipulativas defendida por referentes como
Piaget y Vygotsky, y plasmada en los materiales
estructurados de Dienes, Herbiniére-Lebert y
otros.

® | as recientes recomendaciones de la
neurodidactica con respecto a la emocion como
factor esencial para que el cerebro aprenda.



Método didactico
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WeMaTHs ofrece un método de trabajo que combina ’/w

el uso de diversos recursos y herramientas, tanto

en soporte papel como digital, orientado al logro de
resultados. Consta de las siguientes fases: o @ Evaluacisn
)
- -
x

-

DIAGNOSTICAR comienzo del curso y explorar el dominio de los presaberes necesarios para

Identificar el nivel de conocimientos con el que parten los estudiantes all .

abordar una unidad, para activarlos.

Deteccion
de

\] estrategias |-/

equivocadas

Preconceptos

Predisponer, motivar, atraer la atencién, hacer comprender el «para qué» y, en

EMOCIONAR

definitiva, despertar una actitud positiva hacia el aprendizaje.

{

( Intervencion personalizada )

Promover el conocimiento (conceptos y procedimientos) mediante técnicas
CONSTRUIR que resultan eficaces porque abarcan la variedad de estilos cognitivos de los
estudiantes.

Afianzar el conocimiento a través de la repeticion y la variacién, asi como de la
CONSOLIDAR aplicacion de dicho conocimiento en la resolucion de problemas. Y monitorizar
para asegurar un adecuado progreso del estudiantado.

Detectar la posible consolidacion de errores conceptuales y estrategias

COMPROBAR

equivocadas para contrarrestarlos.

Poner de manifiesto el grado de dominio de conceptos, competencias y
EVALUAR procesos, y ofrecer retroalimentacion para ayudar a quienes no hayan logrado
alcanzar los resultados esperados.




Los componentes Para el alumnado
de WeMaTHS

Las fases del método se desarrollan a través
de una serie de herramientas que WeMaTHs pone
a disposicion del docente y de los estudiantes.
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Es el libro que recoge los conceptos, los procedimientos y El libro organ[za sus contenidos en
sus explicaciones, asi como actividades «tipo» que sirven torno a ejes temdticos atractivos y
comprensibles para los estudiantes,
que los conectan con las matemadticas
Todo el libro esta construido sobre la base de un lenguaje a un nivel emocional y generan en
motivador, en el que los conceptos y las habilidades se 9 ’

ellos interés por aprender.

para aplicar de manera inmediata aquello que los estudiantes
acaban de aprender.

asimilan a «poderes». Por tanto, una vez que el estudiante
«gana poderes» (mediante modelos practicos), los «usa» a
continuacién para resolver situaciones contextualizadas.

Para presentar los conceptos se recurre, en cada caso,
a las estrategias y técnicas mas adecuadas y eficaces.

Este libro también incluye propuestas de trabajo por parejas
0 en grupo.
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PAGINAS DE INICIO DE AVENTURA

[

Imagen inicial

Imagen representativa del argumento de la historia

El Reino de los Grandes Niimeros

queenesteReino
hay cosas que tienen
2\ precios enormes?

~ Ennombre de todo
elmagicomondo delas
mateméticas, recibe [a mds
c8lida bienvenida

aventura.

El Camino
" numérico
Aprende sobre los nimeros
grandes y sobre 25 formas.
8

EPISODIO

Grandes abordar.
saltos
RSt 0
eamismerey o
L
e

Personajes

Usa estrategias de calculo
mental para efectuar adicionesy

sustracciones. Estas operaciones
te ayudaran asolucionar el desafio

deestaaventura,
P

episodio.

J

acompafada de una serie de recuadros que
presentan los distintos episodios que componen la

Resumen del episodio

Pequefio texto que introduce el argumento del
episodio y el contenido matematico que se va a

Presentacién de los personajes que van a acompaiar
el desarrollo de la aventura a lo largo de cada

-

Poderes adquiridos en
episodios anteriores

Recordatorio de conceptos
estudiados con anterioridad que el
estudiante debe conocer para entrar
en el nuevo contenido sin lagunas.

Cuestionario de presaberes

Llamado a la Plataforma de
poderes matematicos, donde se
encuentra un test que el estudiante
debe realizar antes de comenzar

la aventura.

paca en tumaleta
de vaje tus poderes de
conocimientoy busca,
enestaaventura, el
significado de algunas
palabras dtiles.

>>ACTIVA
tus poderes

[ Presupuesto
[ ingreso

(] Moneda

[ oferta

Poderes !
PREPARACION <>¢ El poder de la representacién DESAFiO.
%" Einimero 4678 puede representarse de varias maneras:
Antes de
empezar
la aventura...

Laclave que abre el candado del cofre iene
seis digitos. Tres deellos son2, 3y 7. En

olro, Zoey Fito sabran qué hacer con elos.
iNo vayas con mucho afdn! Podrias perder
e vistalos nmeros que fatan enlas.
fauces de un caimén.

Cuandoleguen al castilo, Zoey Fito

descubriran dos cofresdorados. Pero,

Solo pueden elegir aquel que contiene un

ndmero de moniedas que, al redondearlo

alas centenas de il serd 400,000, ¢Qué
1p0 de monedas se levaranlos hermanos?

ientes pueden
aquisu o
{esoro.£Comopuede sr et

posible? £En qué se convertird
eltesoroque hallen?

Enforma desarrollada:

78

4000+600+70+8

En palabras:
Cuatromilseiscientos
tay

<>¢ £l poder del uso de los cuerpos geométricos en
& reales

Los cuerpos geométricos tienen mtiples usos enla
realidad. Observa algunos ejempios.

Ner5s

Palabras utiles

Lista de palabras que van a aparecer en la aventura.
Conviene que el estudiante las investigue para asegurarse
de que comprende su significado.

\

Desafio

Tiene una funcion motivadora:
aunque el estudiante no puede
responder en un primer momento,
a medida que vaya avanzando en
la aventura, ird acumulando los
conocimientos necesarios para
resolverlo al final de esta.

El desafio siempre apunta a

los indicadores, estandares o
evidencias de aprendizaje que se
han seleccionado como prioritarios,
para garantizar un avance sélido
alo largo del curso y de la etapa
educativa.

PAGINAS DE DESARROLLO

Presentacion del contexto

Cada uno de los episodios que componen

Un camino
de grandes
ndmeros
Enesteepisado
ZoeyFio

METOR i 00 AL P8 L S BRI TR

Nameros de hasta 6 digitos

la aventura comienza con un texto
que describe la situacion a la que se
enfrentaran los personajes.

50000+10000 | b
|

Q9 sntonsioy zooomprartnetmapor o c?
Compartous respuestas contus compateros

1
100000 |

Explicaciones y conceptos

[ Los recuadros de color, con su titulo,
permiten una identificacion clara de

™M

Aplicacion

aquello que resulta esencial interiorizar.

posicién de sus digitos: por eempo:
4894052400000 +80000+9000 +400 +5
‘Seleen separéndolospor periodos,as

Ll le Lo lol =]
Lol

Primerosaleselperododeas.

Luego seleasiporido.
unidades demi: cualiooenios | restante cuatrooentos
chentaynusverni neo

El estudiante «usara los poderes
adquiridos» en la pagina
inmediatamente anterior; con
ellos sera capaz de dar respuesta

alas actividades planteadas.

1
Para avanzar en el camino i Reino delos Grandes Nimeros, Zoey pueden serle s en e trayecto a castil,

-

Ejemplos

Son modelos donde los estudiantes

observany aprenden, de manera

contextualizada, cémo se hacen

las cosas.

Parejas

Siescribeny leen su prcio de ventaal publcd; un nimero que se

Grupo

6 centenas y 2unidades.

digtos delnimero, como se muestraa continuacién.

|
S T 5 T
& Il

fent perodorestante
cincuentay cuatro il Seiscientos dos.

Actividad, normalmente de
debate, para realizar en pequeiios

grupos o con toda la clase.

R ——— respuestacnla e s companercsyescriveuna concisn. 1
< room2
4 Zoime 200 pregnaistr s cuintos cpetssumon et e 0P
100000 mds Fbietes e GFI000mds S moneds O 207
sl sgent icsomentl Brocues
Galsora st

Actividad pensada para realizarse por
duios de estudiantes.

e e o
LNl Las actividades, llamados o
g‘;c\i‘fét‘fPlr‘EscnbeeHma\emas ,
recuadros marcados con este icono
estan en relacion directa con el

Desafio

Sihicisteesto sinmucho atén, acabas
deencontrar los 3igitos que competana clave
ara il coie. Ecribe aquflos ses digtos
que aformany sigue atento, pues pronto sabrds.
ué deberss hacer con els:

desafio planteado al comienzo de

A\ la aventura. El estudiante debera

estar especialmente atento para
ir fortaleciendo sus poderes y ser
capaz de resolver el desafio al

«Aceleradores de poder» finalizar la aventura.

B e
\_ 0a [ vsarusroncs
A
A
Q3 m
[ ]
Al @

Son recursos digitales que aclaran y ayudan al estudiante a
comprender mejor, a afianzar su «poder». El icono y el color
hacen perfectamente reconocibles estos llamados a la
Plataforma de poderes matematicos.

Comprobacion

La ultima pagina de desarrollo de contenidos finaliza con un llamado al «<Comprobador
de poderes»: se trata de un cuestionario disefiado para identificar los errores de
comprension mas frecuentes entre los estudiantes, de manera que el docente pueda
intervenir eficazmente para contrarrestarlos. Este cuestionario se encuentra en la
Plataforma de poderes matematicos.




PAGINAS DE CIERRE

DE LOS ERRORES SE APRENDE
DORANTE 5TA AVENTURR, Z0€ Y FITO COMETERON
NGNS RRORES 0 SOLICDNARONCON

NTELOBICA Y 0F LOS QUE APREIOERON MUCH).

ERROR 1 ERROR 2

410002

ERROR 3

préxima que es 549 000,
R 43595¢

Errores comunes

La seccion «De los errores se aprende» esté conectada
conceptualmente con el «<Comprobador de poderes»,
mencionado en la pagina anterior, que los estudiantes
deben completar previamente. En esta doble pagina

se recogen los errores mas frecuentes y muestra
explicaciones y recursos alternativos a los ya dados a lo
largo de los episodios de la aventura para combatir los
conceptos equivocados y asegurar un avance sin lagunas.

Superacion del desafio

Ultima pagina de la aventura.
Mediante una serie de preguntas,
el estudiante dara respuesta al
desafio planteado al inicio.

Razonamiento matematico

Pagina dedicada a trabajar
capacidades relacionadas con

el razonamiento matematico.

Esta seccion tiene una extensiéon
en la Plataforma de poderes
matematicos del estudiante,
donde este encontrara actividades
adicionales para reforzar la
adquisicion de rutinas de

Recompensa

La correcta resolucion del desafio
en la Plataforma de poderes
matematicos daréa lugar a que el
estudiante reciba una recompensa

|tdica relacionada con la aventura y

Esecodgoes
asman
borea2

\ Acertio 3

c.087321
d.897321

sus personajes, lo que le aporta una
motivacion extra en su proceso de

Ruta: Castilo] - Castilo 4~ Castilo -~ Castilo 7

Ruta2: Castlo2  Castilo3
Ruta3:Castilo2  Castilo 3~
Ruta4:Castilo2 -~ Castilo 3~
Ruta5:Castilo2 -~ Castilo§ -~
4

Castlo
Castilo5
Castilo7
Castilo7

1. Este desarrolio corresponde

aprendizaje.

.

Resuelve
el desafio

yrecibetu
recompensa

>>EVALUA

i e |

razonamiento.

Evaluacion J

La aventura finaliza con un llamado al «Evaluador de poderes»:

un test para evaluar la adquisicion de conceptos y procedimientos de la
unidad, es decir, los «<poderes» trabajados en la aventura.

Este test se encuentra en la Plataforma de poderes matematicos.

B s
Gz 6x 6
5 6x ¥§=216 cm




Los estudiantes cuentan con un cuaderno de trabajo estructurado
en tres grandes secciones: «<Poderes para comprender», «Poderes

para decidir» y «<Aplica tus poderes».

Este material estd concebido no solo para

resolver problemas, sino para aprender a

hacerlo; es decir, consolida en el estudiante unas
rutinas cognitivas con las que puede abordar
las situaciones problemdticas: comprension del
enunciado, extraccion de los datos pertinentes,
seleccion de la estrategia adecuada, resolucion

y comprobacion.

Los espacios para las respuestas estan calculados segun
el objetivo de la tarea: cuando la «respuesta» principal sea
el propio método de resolucién, el estudiante dispondra
del espacio adecuado para exponer su proceso; en otras
ocasiones, bastara con el resultado.
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ARRATLVAS:

MISION BEBE

S

l

Se trata de historias basadas en las tematicas y los personajes
que aparecen como hilo conductor en el libro de Poderes

matemdticos.
Estas historias, ademas de compartir y ampliar las tematicas del

libro del estudiante, retoman los conceptos matematicos que se

trabajan en el grado y los integran en la narracion.

El libro de narrativas matemadticas estd
concebido como elemento de «enganche»:

el estudiante ahonda su vinculo emocional con
los personajes y se implica en sus aventuras,
que sirven, a su vez, de vehiculo para introducir

los contenidos matematicos.

Ademas de la version en papel, las narrativas matematicas se
podran consumir como podcast, como audio o en formato digital
HTML; en este Ultimo caso, ademas, incorporan desarrollos

alternativos a la narracion principal.
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CUESTIONARIO ACTIVADOR
u DE PODERES u DE PODERES
P R EV | O b - Poderes adquiridos en cursos anteriores A
PRACTICA ACELERADORES . . S Haune <
L R hobeRes L BERomen C“es“s“a"” e e 0 B 2 ®
y pruebas O B far™™ O | B G ™ ©
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de poderes
Una Unica interfaz que otorga a los estudiantes el acceso a estudiante para que lleve a cabo las actividades, ya que la
distintas areas de actividad, cada una de las cuales tiene un informacion que generan, recogida por el sistema, es esencial e Comprobador
objetivo pedagdgico concreto: para facilitar un seguimiento del avance del estudiante por de poderes
® Cuestionario de poderes previos: al inicio del curso, y parte del docente. k
antes de comenzar las clases, los estudiantes realizaran Atencién: es impOftOnte que el docente
un ejercicio de repaso de los conocimientos esenciales del recuerde a sus estudiantes la necesidad
curso anterior. de rellenar su prdctica de poderes en
® Activador de poderes: al comienzo de la aventura, la Plataforma, a la que deberian entrar, Area de trabajo diario 4
el estudiante completara un pequefo cuestionario de . . ,

o | a datort y preferiblemente, unos 15 minutos cada dia. En esta zona se encuentra
presaberes que le servira de recordatorio y preparacion para el acceso a los distintos
abordar la unidad, al tiempo que le permitira al docente ® Aceleradores de poder: recursos interactivos/multimedia contenidos de cada aventura:
determinar el nivel de conocimientos previos del que parte (simuladores matematicos, secuencias GeoGebra, videos,
su estudiante. galerias de imagenes, etc.) a los que los estudiantes tendran ® Practica de poderes

® Prictica de poderes: actividades digitales para practicar de acceso para ayudarlos en la adquisicion de «poderes». ® Aceleradores de poder
manera extensiva los contenidos de la aventura trabajada ® Comprobador de poderes: acabada la aventura, un test ® Poderosa-mente (trabajo
en el libro de Poderes matemdticos. La plataforma corrige de identificara los errores conceptuales y las estrategias sobre razonamiento
manera inmediata y le proporciona feedback al estudiante equivocadas de cada estudiante, de manera que permita matematico)
cuando este se equivoca. De este modo, la practica ayuda a al docente intervenir para contrarrestarlos y ayudar a la ® Desafio (resolucion del reto
afianzar el conocimiento. correcta comprension matematica. planteado y consiguiente
Esta practica de poderes se realiza en un entorno . - aeeesod la recompensa

® Evaluador de poderes: prueba cuidadosamente disefiada ludica).

«gamificado», en donde la resolucién de las diferentes

para evidenciar el grado de comprension de los conceptos 'y

actividades va acumulando «ganancias» para el estudiante, . -~ )
los procedimientos matematicos trabajados en la aventura.

que podra utilizar para personalizar su avatar. Las dinamicas
de juego aplicadas a la practica persiguen estimular al
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implementar la experiencia de aprendizaje WeMaTHs
mediante el uso de los distintos componentes. Ademas de las
orientaciones habituales en cualquier guia, recoge maneras
alternativas de presentar y trabajar un concepto (diferentes
de las que ya se presentan en el libro de Poderes matematicos)
para atender a la variedad de estilos cognitivos en el aula.

Es decir, el docente cuenta con un amplio abanico de
posibilidades didacticas en vez de un Unico camino para

Evaluacidn de o Ave
Rabrica analiticy

entura 4 por niveles de desempeiio

ensefar y hacer comprender los conceptos y procedimientos.
El soporte didactico de WeMaTHs incluye también la
orientacidén necesaria para alentar y conducir la verbalizacion
de los procesos mentales de los estudiantes, a través de la
cual se reforzara una comunicacion matematica eficaz entre
docente-estudiantes, asi como entre estudiantes-estudiantes.




Pack de manipulativos
de aula

Proporciona materiales estructurados con los que se facilita m.“

el proceso de consolidacion de conceptos a través de una N
experiencia que arranca de lo concreto para terminar z..llA
en la abstraccion. Este material manipulativo, que debe Do J
ser gestionado por el docente, esta pensado para que ")(3 P .
los estudiantes trabajen en grupos de 4-5 nifios. De esta

manera, no solo la manipulacién lleva a la interiorizacién de

conceptos, sino que la comunicacion entre pares es un factor

que ayudara decisivamente a lograrlo.

Los pack de cada grado seran diferentes en
funcion de las necesidades de aprendizajes
de los estudiantes de cada nivel:

® Abaco vertical

® Bloques base 10 (multibase)

® Bloques légicos de Dienes

® Cinta métrica

® Cuerpos geométricos
Dados
Fichas de colores
Figuras geométricas (magnéticas)
Geoplano cuadrado ortométrico de 25 puntos
Numeros del O al 9 (piezas magnéticas)
Piezas de abaco

® Placas Herbiniere Lebert

® Policubos

® Set de fracciones (piezas magnéticas)
® Tabla mural del 100
® Tablero magnético

® Tangram




Espacio digital

Acceso con perfil «docente» para administrar los recursos
didacticos, las herramientas y la informacion de progreso de
los estudiantes. En este espacio, el docente dispondra de:

® |ibro digital: version del libro de Poderes matemadticos del
estudiante para proyectarla en el aula como apoyo a las
explicaciones, las ejemplificaciones, los modelos, etc.

® Recursos multimedia («Aceleradores de poder»): videos,
animaciones, simulaciones matematicas, secuencias
GeoGebra, razonamiento matematico, actividades y otros
elementos multimedia al servicio de los estudiantes que
ayudan a la comprension.

® Cuestionarios de presaberes: herramienta que permitira al
docente conocer el punto de partida de sus estudiantes a
dos niveles, al principio del curso (mediante el cuestionario
de poderes adquiridos en el curso anterior) y al principio de
cada aventura (unidad). En este caso, el cuestionario actia
ala vez como «activador» de los conocimientos necesarios
para abordar con garantias los contenidos que se van a
trabajar.

® Cuestionarios de comprobacion: herramienta disefada
para identificar los errores conceptuales y las estrategias
equivocadas que tienen los estudiantes. Gracias a su
precision en la identificacion de estos problemas, el
docente tiene la oportunidad de hacer una intervencién
especificamente dirigida a la solucion de dichas dificultades
de comprensioén.

® Pruebas de evaluacion: herramienta para medir el grado
de competencia adquirido por parte de los estudiantes en
cuanto a dominio de los conceptos y los procedimientos
matematicos, y que los ayuda a establecer las calificaciones
correspondientes.

Atencion: es importante que el docente
«active» estos cuestionarios y pruebas

en el momento adecuado para que los

realicen sus estudiantes.

Repositorio de recursos para personalizar la ensefianza:
elementos que el docente administrara como remediales
(para aquellos estudiantes que necesiten refuerzo en
algunos conceptos y procedimientos) o como ampliacion
(para aquellos que demuestren una alta capacidad y puedan
asumir tareas adicionales).

Tablero de mandos: presenta la informacion esencial

que describe el estado de aprendizaje de la clase en su
conjunto y de cada estudiante en particular. Este cuadro
de mandos bebe de la informacion recopilada cuando el
estudiante actla en su Plataforma de poderes matematicos,
ya sean los cuestionarios, test o pruebas puntuales, asi
como la «préactica de poderes» o el uso de «aceleradores
de poder». En resumen, el tablero de mandos consolida
toda la informacion que permite realizar un seguimiento
preciso del progreso del estudiante e intervenir de manera
personalizada. Ademas, facilita la evaluacion.
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Nota: el acceso al espacio digital y al tablero de mandos

se realiza desde Santillana Compartir (o bien, desde
www.experienciawemaths.com).

El docente dispone de unas credenciales personales
WeMarTHs con las que puede gestionar a los estudiantes de
sus diferentes clases, monitorizar su progreso, analizar en

detalle su rendimiento en cualquiera de las pruebas, activarlas,

etc.
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La evaluacion

en WeMaTHs

Las herramientas

Como se ha dicho anteriormente, ponemos en juego distintos
instrumentos que, en conjunto, nos permitiran realizar una
completa evaluacion, formativa y sumativa, del progreso de
cada estudiante en su competencia matematica.

Las herramientas que tiene a su disposicién el docente son:

® Seguimiento del progreso del estudiante como porcentaje

de logro en las actividades digitales («Practica de poderes»).

® Seguimiento del progreso del estudiante como porcentaje
de consumo de contenido digital disponible («Practica de
poderes» y «Aceleradores de poder»).

® Prueba de final de aventura (unidad): test que se realiza en
plataforma digital.

® Prueba trimestral: test que se realiza en plataforma digital
y abarca los contenidos y procedimientos trabajados a lo
largo de todo el trimestre. Hay dos pruebas disponibles, A
y B, para facilitar que no todos los estudiantes reciban las
mismas preguntas si asi lo determina el docente.

® Prueba de final de curso: test que se realiza en plataforma
digital, abarca los contenidos y procedimientos trabajados
alo largo de todo el afio y esta calibrada conforme al
estandar de medida Quantile® (ver apartado siguiente).
Hay dos pruebas disponibles, Ay B, para facilitar que no
todos los estudiantes reciban las mismas preguntas si
asi lo determina el docente.

® Rubricas: facilitan y orientan la labor de observacién y de
evaluacion del porfolio del estudiante.

® Prueba de evaluacion, en formato imprimible, que el
docente puede descargar desde su espacio digital.

® [tems para la autoevaluacién y la coevaluacién.

El estandar Quantile®

El marco de trabajo Quantile® tiene como objetivo detectar
en qué habilidades y conceptos estéa teniendo problemas
el estudiante. Para ello, propone un valor, el cuantil (Q), que
es una medida de la capacidad en un momento dado para
afrontar el aprendizaje matematico con éxito.

Los conocimientos matematicos estan interrelacionados,
de modo que unos se levantan sobre la base de otros mas
sencillos, que hacen posible manejar niveles de complejidad
cada vez mayores.

La empresa MetaMetrics, desarrolladora del estandar
Quantile®, ha dibujado un mapa que representa las relaciones
entre todas las habilidades y contenidos matematicos.

Ese mapa permite representar también agrupaciones

de conocimientos, o grupos de habilidades y conceptos
vinculados. Ademas, ha definido una matriz de habilidades

y contenidos, y a cada uno de los elementos de esa matriz
ha asignado una medida en Q, de modo que, cuanto mayor
sea el valor en Q, mas complejo sera el procedimiento o mas
dificil el concepto.

El estudiante recibe una medida Q al realizar una prueba
estandarizada que ha sido confeccionada con el marco de
trabajo de Quantile® como referencia.

En nuestro caso, y en virtud del acuerdo cerrado por WeMaTHs,
MetaMetrics confecciona la prueba de fin de curso, y asigna

un valor Q a cada uno de los items que la componen. De esta
manera, los resultados al final del curso estaran estandarizados
y serdn comparables de una manera objetiva.

Quantile® es un estandar de medida
internacional que tiene actualmente
mas de 20 millones de usuarios en EEUU.
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Relacion de las fases
del método y
los componentes

Las fases de WeMarTHs tienen su correlato en los distintos componentes

gue constituyen la experiencia de aprendizaje en Primaria. La siguiente

tabla describe con mayor detalle esas fases, e identifica los componentes

adecuados en cada una de ellas para maximizar los beneficios pedagdgicos

de la aplicacion de WeMaTHs.

DIAGNOSTICAR

v

DESCRIPCION

Al inicio del curso, y de cada aventura, el docente podra explorar el nivel

de conocimientos de partida de sus estudiantes. Obteniendo trazay
estadisticas, de facil interpretacion, para orientar el trabajo de aquellos
aspectos matematicos que necesitan un refuerzo previo al inicio del proceso
de ensefianza-aprendizaje.

COMPONENTE DEL PROYECTO

o Cuestionario de poderes previos
Realizado al inicio del curso.

o Activador de poderes
Realizado al inicio de cada aventura.

o Libro de poderes matematicos
Seccion «Poderes adquiridos en episodios
anteriores» para el repaso y la activacion de
presaberes.

o Guia de poderes matematicos
Orienta el proceso y proporciona actividades
adicionales de activacion de presaberes.

e Tablero de mandos del docente

DESCRIPCION

Es la fase en la que el estudiante, a través del proceso instruccional
dirigido por el docente, va elaborando su conocimiento y su pensamiento

COMPONENTE DEL PROYECTO

o Libro de poderes matematicos
e Material manipulativo

o Libroweb para docentes

CONSTRUIR . . L . . , s
matematicos. Un proceso activo y participativo, que el propio estudiante Ademas de su utilidad para apoyar las
\ﬁ protagoniza mediante su accion individual y su interaccion con otros a través explicaciones mientras se proyecta,
y ® . . s . g . . 12 . .
del trabajo cooperativo y del didlogo. Y que debe adaptarse a las distintas contiene recursos didacticos (videos,
o necesidades de los estudiantes. Con el enfoque metodoldgico flexible animaciones y otros elementos multimedia)
- de WeMarTHs, el conocimiento se va construyendo mediante distintas que ayudan a una mejor comprension.
estrategias y herramientas que se iréan alternando e incluso simultaneando. o Guia de poderes matematicos
o Tablero de mandos del docente
o Desarrollo de poderes ante problemas
i o o i Cuaderno de trabajo basado en
Una ve‘z constru@o el com‘)c‘lmlento, es necesarlo aﬁanz’arlc.) medlant.e procedimiento de resolucion de problemas.
un conjunto amplio de actividades que permiten una practica extensiva. ..
. o . o Practica de poderes
Durante los procesos de construccion y consolidacion estara en marcha o o . X
. . ans I ) Actividades digitales, interactivas y
CONSOLIDAR un cuidadoso y sistematico seguimiento del estudiante, de manera que -
a . autocorregibles.
el docente pueda tener claro, a través del tablero de mandos, si la
elaboracion e interiorizacion inicial fue exitosa y si la consolidacion del o Aceleradores de poder
conocimiento se esta produciendo de manera efectiva. El seguimiento Recursos que ayudan a los estudiantes
identificara la necesidad de realizar una intervencion para estudiantes que segun sus necesidades.
no estén progresando adecuadamente o bien que quieran seguir avanzando o Guia de poderes matematicos
y profundizando en su conocimiento. De esta manera se personaliza Y
o X ; . o Refuerzo y ampliacion
el aprendizaje y se atienden las necesidades de cada estudiante. ; S -
Recursos imprimibles y digitales.
® Tablero de mandos del docente
e L . Sy e Comprobador de poderes
Una de las claves distintivas de la experiencia WeMartHs es la identificacion p . P )
) . ) . Identifica los errores mas frecuentes
y remedio de errores temprano. El objetivo es garantizar que el conocimiento
COMPROBAR en el aula.

® v

matematico se va construyendo sin la rémora de preconceptos
equivocados, lagunas ocultas, etc., que puedan perjudicar la correcta
comprension y el avance de los estudiantes. El error es una oportunidad
de aprendizaje, y por ello se realiza un trabajo sobre él que esta exento de
connotaciones negativas.

o Libro de poderes matematicos
Seccion «De los errores se aprende».

o Guia de poderes matematicos

o Tablero de mandos del docente

EMOCIONAR

=+ 4=
9 oo
X
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El uso de historias y personajes atractivos, de contextos comprensibles,

de un lenguaje innovador, de dialogo en el aula, de dindmicas de juegos, etc.,
permitira al docente atraer y focalizar la atencion de sus estudiantes y lograr
una actitud positiva para al aprendizaje.

e Libro de narrativas matematicas

o Libro de poderes matematicos
A través de su lenguaje basado en «poderes»
y del desafio.

o Guia de poderes matematicos

EVALUAR

Las actividades realizadas durante la fase de consolidacion sirven para
afianzar y sefalizan posibles problemas de aprendizaje, pero no estan
pensadas estrictamente para calificar. Van aportando datos que culminan
con la evaluacién que ofrece WeMatHs mediante una prueba digital rigurosa,
fiable, comoda de administrar y perfectamente trazable.

Naturalmente, ademas de los items digitales, el docente debera tener

en cuenta la valoracion de la actividad del estudiante (estrategias,
procedimientos, etc.), y registrarla. Estas valoraciones del desempefio del
estudiante estan pautadas mediante rdbricas, de manera que se facilita y
orienta la labor del docente que evalla. Ademas, WeMaTHs proporciona una
prueba de evaluacion en formato imprimible.

e Evaluador de poderes
Ademas de arrojar resultados que
se pueden calificar, proporciona
retroalimentacién para ayudar a los
estudiantes a identificar sus errores 'y
superarlos.

o Guia de poderes matematicos
Rubrica, autoevaluacién, coevaluacion,
prueba imprimible.

o Tablero de mandos del docente




El curriculo

WeMaTHsS

WeMaTHs secuencia los contenidos buscando la progresion
horizontal y la coherencia vertical en los aprendizajes por
grado, y los organiza en tres nucleos (NUumero, algebra 'y
variacion; Forma, espacio y medida, y Analisis de datos e
incertidumbre), con la intencion de trabajarlos de manera
combinada; asi, en cada aventura (unidad), siempre se
trabajan al menos dos nucleos a la vez. Esto permite
establecer conexiones que en definitiva proporcionan un
mejor aprendizaje.

El disefio curricular de WeMarTHs tiene la estructura
causa-efecto, lo que significa que el tratamiento de cada
tematica depende de lo desarrollado en los cursos anteriores
y es el punto de partida para los cursos superiores; a su vez,
ofrece mucha flexibilidad gracias a su orientacion alrededor
de situaciones problematizadas y contextualizadas.

En cuanto al nivel de complejidad de las tematicas, se
plantean de manera apropiada para la edad de los nifios

de cada grado, puesto que son desarrolladas a partir de
situaciones cercanas para ellos y enmarcadas dentro de un
enfoque en el que la curiosidad es esencial para aprendery,
de esta forma, elaborar nociones matematicas que les
permitan posteriormente la construccién e interiorizacion
de conceptos.

La propuesta de WeMaTHs esta encaminada al desarrollo de
competencias y a la formacion de ciudadanos con capacidad
creativa, que es uno de los requerimientos de la sociedad
actual. El desarrollo de competencias incluye desarrollo de
conocimientos, habilidades y destrezas que se repiten a través
de los ailos, siempre en forma creciente.
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NUCLEO 1

Numero, algebray variaciéon

Evidencias de aprendizaje
(Objetivos)

Tematicas
(Contenidos)

Enfasis en la resolucién de problemas
(Procedimientos)

J

NUCLEO 2

Forma, espacio y medida

Evidencias de aprendizaje
(Objetivos)

Tematicas
(Contenidos)

Enfasis en la resolucién de problemas
(Procedimientos)

.

J

NUCLEO 3

Analisis de datos e incertidumbre

Evidencias de aprendizaje
(Objetivos)

Tematicas
(Contenidos)

Enfasis en la resolucién de problemas
(Procedimientos)




Formacion docente

La formacion es un instrumento fundamental en los
procesos de mejora. Por tanto, WeMaTHs ofrece un plan de
capacitaciéon que acompaia a los docentes y a los equipos
de conduccion de los centros educativos para que sean
capaces de adquirir nuevas estrategias metodolodgicas que
permitan que los estudiantes se acerquen en forma efectiva
al aprendizaje de la disciplina matematica, desde una
perspectiva centrada en:

® Emocionar a los estudiantes con el conocimiento matematico.
® Personalizar el aprendizaje.
® Construir conocimiento a partir del error.

® Valernos de las analiticas de aprendizaje como forma de
analizar los datos de desempefio de los estudiantes.

® Aprovechar las nuevas tecnologias para trabajar en
ambientes enriquecidos digitalmente.

Contenidos del plan

Hoy dia, los educadores se encuentran ante enormes desafios
en su practica profesional:

® Cambio en el rol docente: silos entornos de aprendizaje
no ofrecen a los estudiantes la posibilidad de comunicarse
y resolver problemas mediante la colaboracion, el proceso
perdera riqueza y profundidad. El modelo de transmisiéon
de conocimientos, habitualmente instalado en la practica
pedagogica escolar, resulta insuficiente en los tiempos
actuales. Promover la autonomia y la creatividad entre
los estudiantes es parte de la solucién. Por esto, el plan
de formacion de WeMaTHs incentiva a los docentes a
ser facilitadores en el proceso de ensefianza, motivando
a los estudiantes a ser autonomos y, a la vez, trabajar
colaborativamente para desarrollar las habilidades
necesarias para el aprendizaje de las matematicas.

® Personalizar el aprendizaje: cada estudiante aprende de
forma diferente, a ritmos distintos y con motivaciones
diversas. Por tal motivo, personalizar la ensefianza resulta
clave para conseguir que los estudiantes mejoren su
desempefio. Asi, el plan de formacién de WeMaTHs busca
valerse de herramientas tecnoldgicas como espacios de
practica digital y tableros de seguimiento con trazabilidad
para que el docente pueda contar con datos concretos de
desempefio de sus estudiantes, para trazar las estrategias
mas convenientes para cada uno ellos.

En resumen, nuestro plan propone la formacion en el uso
de una plataforma de diagnéstico, libro impreso, material
manipulable, contenidos digitales y herramienta de evaluacion.
También, que el docente pueda integrar en sus clases aspectos
emocionales, ltdicos, abstractos y de resolucién de problemas.

Ofrecemos un plan de formacion a 3 aflos que aborda los
siguientes ejes y destinatarios:

® Conocimientos técnicos (directivos y docentes).
® Conocimientos matematicos (docentes).

® Conocimientos didacticos (docentes).

® Aspectos socio-comunitarios (familias).

Duracion y metodologia

La formacion sera tipo blended, que combina la asistencia
presencial con la virtual (sincrona y asincrona), valiéndonos de
diferentes herramientas tecnologicas.

El plan de formaciéon y coaching sera conducido por un
especialista en el area de matematicas y experto en nuevas
metodologias de ensefianza.
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Wemaths es una experiencia de aprendizaje
que logra que los alumnos se emocionen
con las matematicas, las comprendan
y mejoren sus resultados



