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CONCLUSIONES 

Existe la necesidad de encontrar nuevas formas de enseñanza que con el uso de las TIC tengan un alto 

contenido  multimedia    (fotografías   y animación,   mezclando   sonido,  vídeo  clips  y textos  informativos), 

que logren captar la atención del estudiante, cautivar   su interés y transmitir efectivamente el contenido 

de la materia. 

 
Esta propuesta   no es meramente   teórica. Por ejemplo, un docente de la materia de estadística 

incorporó en el aula,  un juego  de bolos  virtual   con  una  videoconsola  Xbox  Kinect;   organizando el aula 

en  equipos  y abriendo espacio  entre  los asientos  para adaptarla   al  sensor  de  movimiento.  Se enseñé 

probabilidades y variables aleatorias en forma práctica, novedosa y singular. Las probabilidades   de 

éxito   y derrota   se calculaban   a  través  de  las variables   del  juego,  donde   el  enfoque   dinámico de  la 

actividad formaba   la  base ideal  para el desarrollo   teórico  de la  materia. 

 
Un otro  docente   de  una  materia  cuantitativa    aplicó  una  novedosa   herramienta  complementaria     para 

Microsoft   Excel   conocida   como  AbleBits   (programa   que  facilita   la  integración  de  varias   planillas   de 

datos) dentro de su contenido cotidiano, generando   interés y fortaleciendo   su papel como guía   a 

través  de las nuevas tecnologías. 

 
Otra estrategia de enseñanza innovadora es la aplicación de Métodos de Casos, conocidos como 

Estudio de Casos, que tuvo su origen en la Universidad de Harvard (aproximadamente 1914). Es una 

herramienta poderosa dentro en el proceso de enseñanza-aprendizaje debido a permite una conexión 

genuina entre docente y estudiante a través de la expresión, discusión y análisis de situaciones y 

contextos  reales. 

 

En conclusión,  buscar  espacios   para  un  aprendizaje    experiencia! a  través   del  uso  de   las   TIC,  RRSS  y 

plataformas   multimedia.  Además  de  incluir   en  el  proceso:  "creatividad,   innovación  y  pasión";  es decir, 

crear valor   en el proceso de enseñanza-aprendizaje que contemple   satisfacer las necesidades y 
expectativas de estas nuevas  generaciones:  "beneficio,   personalización   y experiencia", puesto   que  la 

enseñanza  descansa  no solo  sobre  en el conocimiento-experiencia sino también  en la  prueba-error. 
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