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RESUMEN

Cada dia se hace notoria la dependencia que
han generado en las personas y en ciertas
actividades cotidianas los diferentes fendme-
NOSs que surgen a raiz de los avances, la inno-
vacion y la creatividad del ser humano, lo cual
ha provocado una revolucion en los diferentes
escenarios y en la manera como se orienta
el sistema educativo, implementandose con
mas frecuencia investigaciones y proyectos
escolares en los que se hace hincapié en la
mediacion tecnoldgica como apoyo en el pro-
ceso educativo para la construccion integral
del aprendiz. En este sentido, la integracion
curricular de las TIC posibilita el acceso a la
educacion desde un nuevo paradigma, en
donde la interiorizacion del conocimiento a
través de estrategias que activen la atencion
y motivacion del discente se convierte en una
excelente medida de apoyo en la mitigacion
de las dificultades del aprendizaje evidencia-
das, respondiendo de esta manera a las poli-
ticas de una educacion inclusiva.

De aquf la importancia de implementar es-
trategias didacticas basadas en los juegos
interactivos, las cuales promuevan el desa-
rrollo de aprendizajes significativos y permi-
tan consolidar conocimientos basicos de las
mateméaticas en estudiantes que presentan
dificultad cognitiva, favoreciendo el pensa-
miento critico, l6gico, argumentativo y crea-
tivo, a través de la interaccion con las TIC.
Resaltando el impacto que éstas pueden lle-
gar a tener al integrarse dentro del curriculo.

PALABRAS CLAVE:
integracion curricular, TIC, déficit
cognitivo, competencia matematica,

juegos interactivos.
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ABSTRACT

Every day, the dependence generated in
people and certain daily activities by the different
phenomena arising as a result of progress,
innovation, and creativity of human beings has
Peen evident, which has caused a revolution
in the different scenarios and in the way the
educational system is oriented; implementing
more frequently research and school projects
where technology mediation is emphasized as
a support in the educational process for the
integral construction of the apprentice. In this
sense, the curricular integration of ICTs enables
access to education from a new paradigm,
where the internalization of knowledge through
strategies that activate the student's attention
and motivation becomes an excellent support
measure in mitigating the leaming difficulties
evidenced, thus responding to the inclusive
education policies.

Hence, the importance of implementing
didactic strategies based on interactive
games, which promote the development
of meaningful learning and allow the
consolidation of basic knowledge of
mathematics in students who present
cognitive difficulties, favoring critical, logical,
argumentative, and creative thinking through
interaction with ICTs. Moreover, it highlights
the impact they can end up having when
integrating into the curriculum.

KEYWORDS:

Curricular integration of ICTs, cognitive
deficit, mathematical competence,
interactive games.

RESUMO

Adependéncia gue os diferentes fendbmenos
que surgem como resultado dos avangos
humanos, da inovagao e da criatividade
geraram nas pessoas e em certas atividades
cotidianas esté se tornando cada vez mais
evidente, 0 que provocou uma revolucdo
nos diferentes cenarios e na forma como
0 sistema educacional € orientado,
implementando com mais frequéncia
pesquisas e projetos escolares nos quais
a mediagao tecnoldgica é enfatizada como
um suporte No processo educacional para
a construcdo integral do aluno. Nesse
sentido, a integragéo curricular das TIC
permite 0 acesso a educacéo a partir de um
novo paradigma, em que a internalizacao
do conhecimento por meio de estratégias
que ativam a atencdo e a motivagéo do
aluno se torna uma excelente medida de
apoio na mitigagéo das dificuldades de
aprendizagem, respondendo assim as
politicas de educagao inclusiva.

Dal aimportancia de implementar estratégias
didaticas baseadas em jogos interativos,
que promovam o desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa e permitam a
consolidacdo de conhecimentos basicos
de Matematica em alunos que apresentam
dificuldades cognitivas, favorecendo o
pensamento critico, logico, argumentativo e
criativo, por meio da interagdo com as TIC.
Destacar o impacto que as TIC podem ter
guando integradas ao curriculo.

PALAVRAS CHAVE:
integrac&o curricular de TIC, déficit
cognitivo, competéncia matematica,
jogos interativos
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INTRODUCCION

Hacia la década de los noventa se
adelantaron estudios en los que de
cierta manera se empezaron a hilar es-
trategias que permitieran la inclusion
de nifios en edad escolar al sistema
educativo, por lo que la Conferencia
Mundial sobre Educacion determind
el objetivo centrado en estas necesi-
dades, abriéndose paso a una “Edu-
cacioén para Todos”, promoviendo en
diferentes organizaciones mundiales
y entes gubernamentales un accionar
en pro de este objetivo y que a la vez
se constituya en la base que permita
hacer frente a temas relacionados con
la exclusion, rechazo y discriminacion
al que pudieran estar sometidos nifios
y/o nifias que presentan algun tipo de
Necesidad Educativa (NEE).

Por consiguiente, una sociedad que
avanza notoriamente a nivel cientifi-
co y tecnoldgico exige una formacion
que responda a estos requerimientos
y haga énfasis en la promocién de ha-
bilidades y competencias a partir de
estrategias que complementen sig-
nificativamente el proceso educativo
que se adelanta, asi como también las
caracteristicas propias de cada con-
texto y las necesidades evidenciadas
en cada estudiante. Esta idea refleja la
necesidad de incorporar las TIC como
herramienta dinamica y facilitadora
del conocimiento y fortalecimiento de
destrezas en estudiantes caracteriza-
dos con déficit cognitivo, en virtud de
lograr que se incorporen satisfactoria-
mente a la sociedad.

El objetivo de este articulo es estudiar
y dar a conocer el impacto que genera
la aplicacion de estrategias medidas
por las TIC y de “aprender jugando”
en la aprehensién del conocimiento y
en el desarrollo de competencias ma-
tematicas en estudiantes con déficit
cognitivo, con miras a que el docente
tenga a su alcance diferentes elemen-
tos tedricos y didacticos que le permi-
tan adaptar diferentes propuestas a la
situacién particular de sus estudiantes.

Para ello, se da a conocer la revision
tedrica que sustenta la estrategia en el
fortalecimiento del aprendizaje en es-
tudiantes con déficit cognitivo, estra-
tegia basada en el juego a partir de la
implementacion de las TIC y la cual se
enmarca en el aprendizaje basado en
el juego. De igual modo se presenta la
metodologia empleada en el desarrollo
del articulo, asi como también los re-
sultados evidenciados en el proceso,
la discusion y conclusiones.

MARCO TEORICO

Curriculo y atencién
a la diversidad

Para Sacristan (1991) El curriculo “es
puente entre la teoria y la accion, en-
tre intenciones o proyectos y realidad;
es preciso analizar la estructura de
la practica donde queda plasmado”
(p.4), teniendo en cuenta las deman-
das educativas que presenta la insti-
tucién, que se identifican a partir del
andlisis de las caracteristicas socia-
les de los estudiantes implicados de
acuerdo a su contexto, asi como tam-
bién las particularidades del entorno
en el que se desarrolla la propuesta
curricular, puesto que es en la practi-
ca, donde adquieren significacion los
planteamientos tedricos que se pre-
sentan como punto de partida. Es asi
que: “curriculos sobrecargados, que
no estan adaptados a las verdaderas
necesidades, son una dificultad para
atender a la diversidad” (Martin, 2006,
p.116), dificultando los procesos edu-
cativos de calidad en la comunidad
mas vulnerable, lo que desborda en
el rechazo social y la inequidad en el
acceso a oportunidades en una socie-
dad cada vez mas globalizada.

Integracioén curricular de las TIC

La emergencia sanitaria vivenciada
hace algunos afios supuso grandes
retos para el sistema educativo y puso
de manifiesto la real importancia de
los recursos tecnolégicos y compe-
tencias digitales que cada miembro de

la comunidad educativa debe poseer
para que acontecimientos tan relevan-
tes no afecten el proceso educativo
propuesto, ni la calidad del servicio,
sino que mas bien se tome como una
oportunidad de crecimiento e imple-
mentacion de nuevas metodologias
que permitan optimizar el aprendizaje
a través de ambientes innovadores y
atractivos que ofrece la introduccion
de los recursos tecnolégicos, como
lo indica el Grupo de Trabajo de Tec-
nologia e Innovacion en la Educacion
“la tecnologia puede ayudar a innovar
los sistemas educativos y jugar un pa-
pel importante en resolver el problema
de la calidad: transformando métodos
pedagogicos ineficaces y actualizando
herramientas didacticas obsoletas en
el aula” (p.03), en donde la promocion
del saber y la inclusién del discente a
una sociedad cada vez mas emergen-
te sea la base de la disrupcién digital
presente. A este respecto, integrar las
tecnologias al curriculo supone que
sean parte de los principios educati-
vos y la didactica que soportan todo
aquello que se relaciona con el apren-
der, como lo menciona Sanchez (2003)
“Al integrar curricularmente las TIC po-
nemos énfasis en el aprender y cémo
las TIC pueden apoyar aquello, sin per-
der de vista que el centro es el apren-
der y no las TIC” (p.52).

Educacion inclusiva

La sociedad en la que nos desenvol-
vemos es diversa y llena de riquezas
culturales, las cuales en el contexto
educativo se reflejan en el accionar
de cada estudiante y la manera como
cada uno de ellos asume los retos que
se presentan en el dia a dia, lo que
conlleva a que el sistema educativo
tome como uno de sus ejes centra-
les la educacion inclusiva, a partir de
la cual se generen las condiciones y
escenarios idéneos, en donde, te-
niendo en cuenta las particularidades
de cada comunidad, se fortalezcan
procesos cognoscitivos y aspectos
relacionados con el pensamiento cri-
tico y auténomo de cada estudiante.
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En este sentido Opertti y Guillinta
(2009) manifiestan que:

El objetivo de la educacion inclusiva
es brindar una respuesta educativa
diversificada para responder a la di-
versidad de estudiantes reduciendo
la exclusion dentro y fuera del sistema
educativo con el fin de que todos los
estudiantes logren las competencias
necesarias para el gjercicio de sus de-
rechos culturales, politicos, econdmi-
cos y sociales (p.138).

Las TIC en Educacion

Dadas las circunstancias en las que
se vive, en donde la mayoria de las
actividades basan su quehacer en el
uso de herramientas tecnoldgicas, las
cuales cada vez generan efectos ma-
sivos y multiplicadores, su incorpora-
cién en el ambito educativo se conso-
lida como un factor positivo, el cual se
percibe como sinénimo de innovacion
y progreso, facilitando la adquisicion
de conocimientos para el posterior
desarrollo de diferentes actividades y
tareas escolares, Aguilar (2012) men-
ciona al respecto: “La transformacion
que han sufrido las TIC, han logrado
convertirse en instrumentos educa-
tivos, capaces de mejorar la calidad
educativa del estudiante, revolucio-
nando la forma en que se obtiene, se
maneja y se interpreta la informacién”
(citado en Hernandez, 2017, p.329),
por consiguiente, la integracion de
las TIC a la educacion se debe reflejar
no solo en la adquisicion del material,
sino en la reestructuracion que se le
pueda dar a los planes y proyectos
de estudio en la busqueda de cons-
trucciones didacticas que permitan
consolidar aprendizajes significativos
y promuevan el desarrollo de capa-
cidades que permitan al estudiante
desenvolverse competentemente
ante los diferentes desafios que des-
encadenan la dinamica social actual,
mejorando su calidad de vida y contri-
buyendo con la transformacién de su
contexto inmediato.
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Las TIC en estudiantes
con déficit cognitivo

El uso de las tecnologias es parte de
la cotidianidad de los estudiantes, son
muy solventes con su uso y generan
en ellos habilidades precisas y pro-
pias de este campo, las cuales deben
ser aprovechadas desde el aula de
clase con el propésito de potenciar
aprendizajes que son vitales para el
desenvolvimiento de la vida misma.

Implementar estos recursos en estu-
diantes con déficit cognitivo facilita de
cierto modo la asimilacién de concep-
tos y procesos, que presentados a tra-
vés de recursos tradicionales podrian
dificultar el aprendizaje, provocando
en el estudiante cierta apatia hacia el
estudio de cualquier area e inclusive
hacia la formacion misma; por esta ra-
z6n, el propender por estrategias que
integren el uso adecuado de las TIC
“puede facilitar una mejora cualitativa
de los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, desarrollar capacidades
y competencias, atender a la singula-
ridad y a las necesidades individuales
de cada alumno y potenciar motiva-
ciones que den un caracter significa-
tivo a los aprendizajes” (Zappala, et.
al, 2011, p.8)

Aprendizaje basado en el juego en
estudiantes con déficit cognitivo

Esta metodologia parte del principio
“aprender jugando” donde el juego se
convierte en el elemento central del
desarrollo cognitivo del nifio, elevan-
do la capacidad de concentracion,
asimilacién y memorizacién de con-
ductas y saberes propios de las areas
de conocimiento en las que se desea
fortalecer el aprendizaje. Este tipo
de aprendizaje reestructura la mane-
ra de dar a conocer los contenidos,
asi como también la forma en que el
estudiante los aplica en actividades
especificas dentro del aula de clase,
lo que resulta en el progreso escolar
a partir de entornos llamativos y mo-
tivantes, McCain y McCain (2018),

hacen referencia a esta metodologia
como “cualquier actividad o juego
que promueva el desarrollo y las habi-
lidades académicas de forma simple,
divertida y colaborativa” (citado en
Helaine, 2020, p.20), lo que hace que
el uso de esta metodologia en estu-
diantes con déficit cognitivo sea una
experiencia valiosa y provechosa en
cuanto a que estimula su capacidad
creativa a la vez que lo lleva a plan-
tearse interrogantes en torno a si los
procedimientos que esta realizando
son los mas adecuados en miras de
alcanzar el objetivo propuesto.

Juegos interactivos para el
aprendizaje de matematicas
en ninos con déficit cognitivo

La insercion de juegos interactivos en
la clase de matematicas propicia am-
bientes agradables para el desarrollo
de competencias basicas matema-
ticas en estudiantes con déficit cog-
nitivo, ya que al presentarse diversas
situaciones en las que se debe aplicar
algun conocimiento especifico, fuerza
de cierto modo al estudiante a recor-
dar contenidos y procesos propios de
las matematicas, analizar las circuns-
tancias y poner en practica lo estudia-
do, de tal manera que le permita tomar
las decisiones precisas durante la eje-
cucion de los juegos. Ademas, permite
solventar los desaciertos y errores co-
metidos al querer superarse a si mis-
mo y, cdmo no, a los comparieros de
clase con quienes interactia.

Innovacién educativa
y rol del docente

El docente como mediador del pro-
ceso educativo estd en la obligacién
de revisar constantemente lo que
hace en el salén de clase, ademas de
analizar el impacto que generan las
herramientas y estrategias que em-
plea diariamente a fin de conocer si
aun contribuyen en el alcance de los
objetivos propuestos de acuerdo con
las demandas del mundo actual. Ante
esto, la innovacién debe convertirse
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en el pilar didactico del docente, para
que de este modo pueda preparar
clases activas, atractivas, interactivas
y que respondan a la diversidad cultu-
ral; asi pues, la innovacién educativa
alude a la renovacion pedagogica que
el docente realiza en cada una de sus
clases para dar a conocer un tema en
términos idéneos, de tal manera que
el estudiante comprenda y asimile es-
tos nuevos saberes con sus experien-
cias previas, Martinez (2008) da a co-
nocer la innovacién educativa como:

El deseo y la accién que mueven a un
profesor, a una profesora o colectivo
de profesores y profesoras, a intentar
realizar mejoras en su practica profe-
sional, con la finalidad de conseguir
la mejor y mas amplia educacion para
sus alumnos y alumnas (p.2).

METODOLOGIA

El desarrollo de este articulo se basé
en el enfoque cualitativo, el cual tiene
como meta principal la de “describir,
comprender e interpretar los fenéme-
nos, a través de las percepciones y
significados producidos por las ex-
periencias de los participantes” (Her-
nandez, et. al, 2014, p.11), recopilan-
do informacion a través de un analisis
documental. Es asi que la lectura y
andlisis de diversos estudios investi-
gativos enfocados en el mejoramiento
de habilidades y competencias mate-
maticas en estudiantes que presentan
necesidades educativas, permitieron
recolectar la informacion necesaria
con el objetivo de sistematizar y dar
a conocer la influencia que dia a dia
genera la aplicacién de recursos TIC,
a través de los juegos interactivos,
en el afianzamiento de conocimien-
tos y procesos propios del area de
matematicas, en el caso concreto de
estudiantes con déficit cognitivo; de
modo tal que a partir de este tipo de
estrategias se visualice la integracion
curricular de las TIC como una pro-
puesta cada vez mas factible para la
inclusién social.

RESULTADOS

Sin duda, la generacién de ambientes
en los que el juego sea el eje central
del proceso académico, conlleva a
que se catalogue como una estrategia
idonea para la adquisicién de numero-
sos aprendizajes en estudiantes con
Necesidades Educativas Especiales
(NEE), logrando no solo que el estu-
diante se desenvuelva en un escena-
rio ludico, sino que ademas consolide
saberes basicos y propicios que le
permitan afrontar situaciones acadé-
micas y de la vida misma, fortalecien-
do la autonomia e independencia en
sus acciones. Estas estrategias didac-
ticas implican nuevas oportunidades
educativas, puesto que contribuyen
con la estimulacion del pensamiento,
la estructuracién del conocimiento, el
mejoramiento en cuanto a la atencion
y concentracion, entre otros, dando
lugar a metodologias innovadoras
como por ejemplo el Aprendizaje Ba-
sado en el Juego, que aprovechan el
potencial educativo que trae consigo
la implementacion de juegos interacti-
vos en beneficio del desarrollo forma-
tivo de estudiantes con déficit cogni-
tivo, proporcionandoles un papel mas
activo en este proceso. Ademas, per-
mite la apropiacion de diferentes he-
rramientas tecnolégicas, que hoy por
hoy se han convertido en eje central
de muchas labores.

El compromiso, profesionalismo e
idoneidad por parte del docente ante
la eleccion de los diferentes juegos y
el accionar a partir de los mismos,
garantizan un proceso formativo de
alta calidad y gran impacto en la
poblacién objeto de estudio, miti-
gando las necesidades educativas
del educando con déficit cognitivo
y desarrollando su autosuficiencia
en diferentes actividades, por lo que
una clase bien planificada y estruc-
turada requiere de un conocimien-
to profundo del juego selecciona-
do, identificando categorias de las
areas en curso en las que se desea
desarrollar y mejorar competencias,

a su vez que con esta indagacion
del juego se consigue identificar las
posibles dificultades que podria ex-
perimentar el educando, logrando
prever vivencias negativas y que po-
drian ocasionar el desinterés hacia
el aprendizaje, la clase en curso o
sus habilidades mismas.

Generalmente, los estudiantes con
déficit cognitivo no presentan algun
tipo de limitacién para hacer uso de
un ordenador, tablet, computador u
otro tipo de herramienta digital que
se disponga en la ejecucion de jue-
gos interactivos educativos, lo que
hace que la implementacion de es-
trategias basadas en el juego y uso
de las TIC sean efectivas, generando
en los estudiantes resultados positi-
vos en cuanto al dominio de saberes
propios en el area de matematicas;
al respecto, Shute, et. al, (2015) afir-
man: “la capacidad de resolucion de
problemas es uno de los aspectos
que los videojuegos suelen promover
con mas frecuencia en relacion con
la inteligencia matematica” (Del Mo-
ral, et. al., 2016, p.177), por ello, para
aprovechar al maximo el potencial
que estos juegos proporcionan, se
requiere de una revision rigurosa en
los diferentes recursos digitales para
la seleccion adecuada de aquellos
juegos interactivos que encaminen
significativamente al estudiante hacia
la finalidad educativa que se preten-
de, o en su defecto podria pensarse,
desde una postura de integracion
curricular de las TIC, en el disefio y
creacién de ecosistemas tecnol6-
gicos que apoyen este proceso de
inclusion, facilitando la aprehensién
del saber, asi como también la orien-
tacién de las tematicas involucradas.
Esto evidencia, ademas, el papel que
desempefan las TIC en este gran
reto educativo, ya que “transforman
estos procesos para apoyar y fo-
mentar un modelo centrado en los
estudiantes que requieren de ajustes
razonables de acuerdo a sus necesi-
dades educativas especiales” (Vértiz,
et. al, 2019, p.149), pudiendo acudir
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a su utilizacién como medio para de-
sarrollar las actividades educativas,
de ahi que se logre articular este tipo
de recursos pedagdgicos con es-
trategias que permitan optimizar los
procesos de ensefianza - aprendiza-
je, creando entornos educativos in-
novadores y atractivos que favorez-
can habilidades intelectuales y socia-
les, “los estudiantes deben desarro-
llar habilidades basicas relacionadas
con las TIC que les permita mejorar
la comunicacién, la colaboracién, la
creatividad para la solucién de pro-
blemas, el pensamiento critico y la
productividad, y también la alfabeti-
zacioén y ciudadania digital responsa-
ble” (Unesco, 2013-2014, citado por
Rios y Yafez, 2016, p.27).

A raiz de lo expresado anteriormente,
es importante resaltar que la educa-
ciéon actual adquiere caracteristicas
diferentes a lo que se vivia en el siglo
anterior, puesto que la investigacion, la
ciencia, la informacién y la comunica-
cion se convierten en las actividades
predominantes de la actual sociedad;
y al darse este dominio de conoci-
miento, se fortalecen habilidades y se
desarrollan competencias en el mane-
jo de la informatica, la tecnologia y la
robética, incrementando de este modo
la influencia de estos recursos en cada
actividad humana, lo que genera el
establecimiento de directrices educa-
tivas encaminadas hacia el desarrollo
técnico, competencias y habilidades
laborales, asi como también en la in-
fluencia de un caracter de emprendi-
miento, sentando las bases para la
innovacion, competitividad, autonomia
y pensamiento critico. Con ello la inclu-
sién digital toma un auge significativo
en el desarrollo de una sociedad justa
y equitativa, dado que esta “esta direc-
tamente relacionada con la motivacion
y la formacion que se adquiere para
hacer uso de las TIC de forma critica y
emprendedora, buscando el desarrollo
personal y comunitario» (Duarte y Pi-
res, 2011, p.7), permitiendo que mas
y mas personas puedan acceder a un
sistema educativo de calidad.

Revista EducaT: Educacion virtual, Innovacion y Tecnologias. Vol. 4 No. 1

De este modo, la integracién curricu-
lar de las tecnologias implica cono-
cerlas a profundidad con sus venta-
jas y desventajas y la manera como
estas pueden activar el desarrollo de
habilidades y competencias en cada
una de las disciplinas del curriculo,
en donde se dé paso a la tranversa-
lizacién del conocimiento en miras
de aprovechar cada espacio y deta-
lle que proporciona las herramientas
digitales, como lo indica la Sociedad
Internacional de Tecnologia en Edu-
cacion (ISTE) “la integracion curricular
de TIC, es la infusion de las TIC como
herramientas para estimular el apren-
der de un contenido especifico o en
un contexto multidisciplinario” (citado
en Sanchez, 2003, p. 54), en virtud
de lo cual se debe llevar una previa y
detallada planeacién de cada sesién,
especificando la seleccién de cada
recurso tecnolégico junto con los ob-
jetivos de aprendizaje que se preten-
den alcanzar, ademas de definir los
instrumentos de evaluacion. Asi, los
estudiantes adquieren una postura
mas autébnoma vy critica al hacer uso
de las mismas, evidenciando su ca-
pacidad para la busqueda, seleccién
y evaluacioén de la informacién que se
encuentra en la red y la cual sustenta
sus propias producciones.

DISCUSION

Desde hace ya varios afios se ha
venido hablando de una “educacion
para todos”, en donde se integren
y se atiendan las necesidades de
las diferentes poblaciones que con-
forman una sociedad, por lo que se
deben buscar las estrategias y he-
rramientas que propicien una edu-
cacion de calidad con equidad y por
esta via se promueva la real inclusién
en pro de las exigencias del mundo
actual, exigencias que se relacionan
con la sociedad del conocimiento
que hoy por hoy se vivencia a raiz de
la incorporacién de las TIC, “la edu-
cacioén requiere de una innovacién
tecnolégica para crear nuevas for-
mas de ensefanza-aprendizaje, ya

que son herramientas motivacionales
que fomentan mas la atencion y con-
centracién de los estudiantes” (Mon-
tenegro, et. al, 2020, p. 318), de igual
modo permite atender la diversidad
y proyectarse hacia una educacion
universal para asi alcanzar la calidad
educativa, eliminando barreras que
de cierto modo han impedido la vin-
culacién de personas con alguna ba-
rrera de aprendizaje a la educacion.

En este aspecto, la educacion, como
pionera de la integridad y promocién
de la diversidad, debe asumir retos
enmarcados en el pluralismo, crean-
do condiciones de equidad, en don-
de, teniendo en cuenta los objetivos
de la educacién, las circunstancias de
vida y necesidades de cada integran-
te, los estudiantes puedan interactuar
en una comunidad justa, igualitaria,
con las mismas condiciones de acce-
so a oportunidades y, sobre todo, en
donde no se vulneren sus derechos.

CONCLUSIONES

La integracién de las tecnologias al
ambito educativo se convierten en
la innovacién del momento, debido
a su alta influencia en los diferentes
contextos de la vida humana, por lo
que los docentes debemos incorpo-
rarlas de tal manera que estimulen el
pensamiento creativo, critico y au-
ténomo del estudiante; por ello, al
implementar los juegos interactivos
como estrategia base de la propues-
ta curricular se piensa no solo en que
el estudiante fortalezca procesos
matematicos de forma divertida, sino
que ademas se adentre al mundo
digital, desarrollando competencias
que le permitan desenvolverse en la
actual sociedad del conocimiento.

La flexibilidad es uno de los facto-
res que se deben tener en cuenta
cuando de promover la diversidad
e inclusién se habla, debido a que
ciertas necesidades individuales re-
quieren la implementaciéon de acti-
vidades especiales, pues no puede
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haber un proceso educativo en estu-
diantes que presentan alguna barrera
de aprendizaje, si no se flexibilizan
los contenidos, la forma de abordar-
los y evaluarlos.

El area de matematicas es una de las
disciplinas mas transcendentales en
la vida de un estudiante, debido a su
significativa presencia en el entendi-
miento de situaciones cotidianas, su
aplicacién se relaciona con la mayo-
ria de las actividades fundamentales
que una persona pudiese realizar:

contar dinero, sumar cantidades
para conocer el monto total a pagar
cuando se va a la tienda, asi como
también conocer el dinero que que-
da al realizar un pago, entre otros.Es
asi que la ensefianza y aprendizaje
de esta area para estudiantes con
Necesidades Educativas Especiales,
debe centrarse en la matematica fun-
cional, donde el estudiante adquiera
habilidades y competencias que le
permitan poco a poco dominar as-
pectos basicos de esta area, que ge-
neralmente hace énfasis al uso de las

operaciones basicas, asi como el re-
conocimiento y valor del dinero. Esto
hace que las estrategias y metodo-
logias empleadas propendan con el
alcance estos ideales y permitan a
las personas que presentan alguna
limitacién cognitiva alcanzar el maxi-
mo desarrollo de sus capacidades y
habilidades, ratificando asi el com-
promiso de una escuela con caracter
integrador, la cual hace uso de prac-
ticas que respetan la diversidad.
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