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RESUMEN 

 

 La presente investigación monográfico titulado “Uso de medios y materiales audio 

visuales en la enseñanza virtual para desarrollar las competencias del área de matemática” tiene 

como propósito determinar el uso de medios y materiales audiovisuales en la enseñanza virtual, 

con la importancia de que los estudiantes reciban una información y atención adecuada a través de 

esta herramienta tecnológica, acompañados de técnicas pedagógicas. 

 

La investigación mostro que existen diversas herramientas digitales para la enseñanza 

virtual entre ellos se puedes dividir en tres grupos los visuales, auditivos y acústicos, donde los 

métodos mas resaltantes en la enseñanza virtuales son los visuales y auditivos debido a que los 

estudiantes retienen mas la información a través de gráficos e imágenes. 

 

La investigación demostró que  esta herramientas  de medios y materiales audiovisuales 

han existido desde hace varios años , pero se tomó mas importancia a partir de la pandemia 

ocasionada por el coronavirus , donde los materiales audio visuales llevado de la mano con 

herramientas digitales y técnicas pedagógicas resultaron de suma importancia para el desarrollo 

de clases de los estudiantes ,además que se podrían concretar en cualquier lugar del mundo siempre 

y cuando tengan un acceso a internet . 

 

 

Palabras claves: audiovisuales, virtual, competencias, enseñanza.
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INTRODUCCIÓN 

 

El propósito de la presente investigación, es brindar información sobre el uso de 

medios y de materiales audiovisuales en la enseñanza virtual para desarrollar las 

competencias en el área de matemáticas, se sabe que el conocimiento conlleva al desarrollo 

intelectual de los alumnos, pero no solo basta con el conocimiento, también influye mucho 

las herramientas utilizadas para transmitir ese conocimiento, y los alumnos tengan retención 

del conocimiento que se les desea transmitir. 

 

Debido a que no todas las personas captan de igual manera el conocimiento 

transmitido de forma clásica, a través del tiempo se ha ido considerando técnicas y 

herramientas para captar la atención del alumno para que tenga una mejor retención de la 

información que le quiere brindar el docente. 

 

La modalidad de enseñanza ha cambiado a través del tiempo por ello es que docente 

cada vez se preparan más para encontrar una forma eficiente de tener una comunicación 

asertiva con el alumno, debido a la pandemia afectada por el coronavirus se ha utilizado 

herramientas educativas digitales 

 

La presente investigación estará dada por dos capítulos que comprenderán el uso, los 

tipos, enfoques, características de los medios y materiales audiovisuales; y el desarrollo de 

las competencias en el área de matemáticas, así mismo también determinar cómo se relación 

los medio y materiales audiovisuales con las competencias en los alumnos. 
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CONCEPTUALIZACIONES 

GENERALES
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Ser Humano:  

García (2020) señala que el ser humano hace referencia al homo sapiens, como la 

última evolución de este mismo que tiene la capacidad de pensar y resolver problemas, esta 

última evolución tiene la característica del hombre moderno debido a que se distingue de los 

animales por su inteligencia, autoconciencia y capacidad de razonamiento.  

El hombre actual es la evolución de una cadena y el ser más inteligente del planeta 

debido a que tiene varias habilidades y la capacidad de razonar frente a diversos estímulos, 

todo ser humano también tiene conciencia de las acciones que realiza, debido a ella toda 

acción del ser humano es pensada y realizada a conciencia. 

 

Sodirjonov (2020) manifiesta que el ser humano a través de la evolución debido a su 

curiosidad e intriga de lo que sucede a su alrededor, siempre está buscando la manera de 

recopilar información de todo lo que le rodea, desarrollando así a través del tiempo método 

de escritura, lectura, numeración, etc; con la finalidad de que el ser humano pueda identificar 

y replicar sus conocimientos generación tras generación y lograr cada vez mejorar la 

información que se recopila. 

El ser humano siempre ha sentido la necesidad de saber el porqué, suceden las cosas, 

debido a ello siempre está en busque de fuentes de información para desarrollar métodos con 

el objetivo de conocer todo lo que lo rodea, también tiene como objetivo describir y replicar 

todos sus conocimientos acumulados a través del tiempo transcurrido de vida. 

 

Guerra (2020) define que el ser humano siempre ha tenido la necesidad de conocer 

nuevas cosas conforme, el transcurrir del tiempo es debido a ello que el ser humano cada vez 

va experimentado y comprobando hipótesis que el mismo se plantea para que luego pueda 
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determinar el uso correcto de elementos o artículos que se encuentren en el planeta y usarlo 

así para su propio beneficio, el ser humano por su propia capacidad de razonamiento siempre 

está en la continuidad de crear e innovar cosas. 

El hombre o ser humano debido a su inteligencia y razonamiento ha podido lograr 

diversas cosas, como los es por ejemplo la electricidad, los teléfonos celulares, la televisión, 

etc. 

 

Educación:  

Sucari et al (2019)   define que la educación es la manera de desarrollar la parte 

intelectual, moral y afectiva de los seres humanos, además la educación es un derecho que 

todo ser humano debe de tener desde la niñez para que puedan desarrollarse como buenos 

ciudadanos en el futuro.  

La educación es importante debido a que permite desarrollar en el futuro como 

personas de bien, cabe hacer mención que educación no solo esta dirigida en un aula de 

clases, también está dirigida como el sabes respetar, el ser empático con las demás personas 

y todo lo relacionado con los valores, la educación abarca una variedad amplia de 

definiciones, haciendo mención que también es un derecho que todo niño debe tener. 

 

Ayuste & Trilla (2020) señala que en la educación pedagogía existen 7 principios 

fundamentales para que se desarrolle de los cuales son: 

 Intuición: Este principio hace referencia a la coordinación sensomotriz y a la 

experiencia práctica según lo que sucede alrededor del mundo exterior, algún ejemplo 

de intuición es cuando sabemos la percepción de algún objeto y podemos determinar 

de qué forma o tamaño está definida. 
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 Creatividad: Este principio se caracteriza por lo que el alumno tiene la capacidad de 

desarrollar algo nuevo e innovador o también restructurar situaciones estereotipadas, 

también el principio de creatividad es definido como la capacidad de transformar 

cualquier objeto o elemento en algo novedoso y único. 

 

 

 Juego: Este principio se caracteriza por su forma lúdica de desarrollar la educación, 

este principio se caracteriza por ser utilizado en los grados inferiores, más usados en 

niños de 3 a 5 años  

 

 Individualización/autonomía: Este principio se caracteriza por que la persona aprenda 

a desarrollarse de manera autónoma, en este principio la persona debe adaptar planes 

de entrenamiento para su actividad, física, mental y psicológica.  

 

 

 Socialización/interacción: Este principio es el más usado desde etapa escolar de niños 

hasta en la formación universitaria, debido a que se está siempre en contacto con las 

personas que te rodean, y se debe desarrollar este principio con la finalidad que la 

persona pueda interactuar de manera asertiva con los demás  

 

 Actividad: Este principio se realiza mediante tareas de compañerismo que deben 

cooperarse entre sí para el cumplimiento de un determinado objetivo. 

 

 

 Independencia: Este principio busca que el niño o la persona pueda realizar su 

actividad y /o tareas de manera proactiva e independiente sin la necesidad de que 

tenga un guiador que le recuerde cumplir con sus actividades diarias. 
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Enseñanza y Aprendizaje 

Méndez et al (2021) define como enseñanza a la transmisión de mensajes ya sea este 

informativo, instrucción, habilidades, etc; la enseñanza tiene como objetivo que el alumno 

pueda escuchar la información de manera asertiva para el buen uso de esta misma.  

El aprendizaje a través del tiempo ha ido evolucionando debido a que la técnica de 

enseñanza ha ido mejorando captando de mejor manera la atención del alumno o la persona 

que se le requiere transmitir la enseñanza. 

Belmonte et al (2021) manifiesta que el aprendizaje es un proceso que desarrolla cada 

persona para la adquisición de conocimientos, habilidades, conducta y valores, el aprendizaje 

a través del tiempo ha ido mejorando y evolucionando en el siglo XXI el aprendizaje puede 

darse de manera autónoma, debido a la amplia información que se puede encontrar en 

buscadores en líneas, libros digitales entre otros.  

El aprendizaje a lo largo del tiempo ha ido cambiando a pesar de haber diversos 

métodos para la retención de información y para un mejor aprendizaje, existen también 

herramientas que es de fácil distractor para el estudiante, en la actualidad la manera más 

eficiente del aprendizaje es a través de una enseñanza experimental donde el estudiante 

también se encuentre involucrado, además el aprendizaje tiene sus principios que son: interés 

motivado , selectividad ,actitud, aptitud. 
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CAPITULO I  
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1. MEDIOS Y MATERIALES AUDIOVISUALES 

 

Los medios y materiales audiovisuales a partir del año 2020 ha sido muy utilizados 

para la educación, es así que las clases presenciales ha revolucionado a clases virtuales esto 

se debido a la pandemia por el coronavirus, por lo que el estado peruano determino el uso de 

clases virtuales, mediante la radio, el internet, entre otros ,escuelas públicas optaron por les 

medio y materiales audiovisuales , algunos autores defines medios y materiales audiovisuales 

de la siguiente manera : 

Chávez (2021) define que los medios y materiales audiovisuales son aquellos que 

transmiten información mediante imágenes o audios, como por ejemplo libros, revistas, 

pancartas, todo ello también se puede ver reflejado a través de un proyector que es una forma 

de transmitir conocimiento a través de una herramienta audiovisual. 

 

 Vital et al (2021) señala que los medios audiovisuales es una herramienta para captar 

una mejor atención de las personas, este tipo de herramienta ayuda también a brindar una 

mejor información de lo que se requiere transmitir, el objetivo de esta herramienta es que la 

persona que está recibiendo la información tenga la facilidad de tener una mejor percepción 

y una rápida comprensión. 

 

Martínez et al (2020) define que los materiales y medios audiovisuales son aquellos 

medio de realizar una comunicación social , que está asociado con imágenes , audios , 

fotografías ,etc ; esta herramienta tiene el objetivo de que la comunicación que se está dando 

sea de una manera de didáctica y de fácil comprensión , esta herramienta es una de las mas 
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usadas en lo que respecta la enseñanza debido a las fortalezas que tiene como es la mejor 

captación de atención de los estudiantes . 

 

Gillander  & Eirin  (2019) determina que el objetivo principal de los materiales y 

medio de comunicación, es de transmitir información a través de una recreación, para que la 

persona que esta recibiendo información no se sienta fatigada como son con las herramientas 

de enseñanzas tradicionales , esta herramienta de comunicación audiovisual garantiza que 

puede transmitir el mensaje de manera eficaz , siempre y cuando los receptores también se 

centren en la información transmitida. 

 

Quezada & Serrano (2021) el objetivo de los medios y materiales audiovisuales es 

crear un entorno rico y variad17o en aprendizaje en donde los alumnos pueden ser proactivos 

en la información que se le está transmitiendo, es decir que el alumno tengo un aprendizaje 

proactivo. 

 

Maldonado  (2022) el objetivo de las herramientas audiovisuales, es para que la 

información transmitida resulten motivadoras, sensibilizan y estimulen el interés de los 

estudiantes de una determinada lección o información. 

 

Botia & Marín (2019) señala que para que un medio o material audiovisual sea 

considerado como un recurso educativo dentro de una clase este tiene que estar diseñado con 

el objetivo de ser una herramienta didáctica. 
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Bastida et al. (2020) la importancia de la herramienta de materiales audiovisuales es 

que se puede lograr que el estudiante pueda sentir un impacto emotivo con la finalidad que 

genere sentimientos positivos para su aprendizaje del tema establecido. 

 

Gonzales (2020) define que el enfoque de los medios visuales, auditivos y 

audiovisuales , está dirigido para la fácil comprensión de los estudiantes de una manera 

didáctica y emotiva para que se sientan participe de lo que se requiere transmitir, en un aula 

de clases esta herramientas es indispensable debido a que se ha comprobado que la 

visualización es mejor que una explicación solo de palabras. 

 

Prieto (2020) manifiesta que el medio de comunicación audiovisual en un aula de 

clases tiene un enfoque dirigido a un aprendizaje de modo didáctico, es decir a través de la 

sensación de estímulo de los sentidos y el más importante del sentido visual y auditivo que 

permite la fácil recepción de la información. 

 

Wong (2019) señala que los tipos de clasificación audiovisuales son tres de los cuales 

son , los medios visuales , acústicos y los propios audiovisuales ,para que se puedan utilizar 

en un aula de clases estos deben tener un contenido de carácter didáctico para la fácil 

comprensión de los estudiantes 
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1.1 Materiales visuales 

 

Los materiales visuales son aquellas herramientas como su nombre lo dice es visual, 

quiere decir que se desea que el alumno observe el material o herramienta con la finalidad de 

que comprenda o tenga más noción de lo que se le desea transmitir algunos materiales 

visuales son: 

 

a. Diapositivas 

Las diapositivas son hojas de carácter virtual ,esta herramienta puede ser 

realizada por el programa de microst power point , esta herramienta tiene la 

finalidad de brindar información de una manera clara y concisa , a través de 

figuras o ideas cortas con la finalidad de que el estudiante capte las ideas 

principales del tema a tratar , si se le agrega mucho contenido a una diapositiva 

no será una material didáctico debido a que el estudiante con la interacción de 

la pantalla tendrá fatiga visual , y no retendrá la información que se le quiere 

brindar en clases (Reyna ,2020) 

 

Las diapositivas es una herramienta digital que es usado tanto para fines 

académicos como también empresariales, esta herramienta digital fue creada 

por Microsoft power point en la década los años 80 ,estas hojas digitales puede 

contener imágenes , gráficos ,textos entre otros contenidos que se puedan 

colocar para realizar una exposición , esta herramienta es usada a diario en la 

vida cotidiana de estudiantes ,docentes y organizaciones (Vaca et al, 2020). 
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Las diapositivas en el siglo XXI forma un rol importante debido a que en esta 

era todo se esta dando a través de la tecnología , es una forma revolucionaria 

de la educación virtual , debido a esta herramienta se ha podido llegar a dictar 

clases alumnos que no podían estar presencialmente en un salón de clases ,esta 

herramienta también fomenta la creatividad de la persona quien va a realizar 

su exposición debido a que debe tener en cuenta que la finalidad de una 

diapositiva sea que la información sea clara y concisa (Soto & Ticona ,2022) 

 

Las diapositivas han ido cambiando con el paso del tiempo , no solo el 

programa power point , permite la creación de esta herramienta digital , 

también el programa prezzi que tiene por finalidad de crear diapositivas y con 

pequeños enlaces de juego de cámara para captar la atención del receptor 

(Roncal et al ,2022). 

 

Las diapositivas juegan un rol muy importante en la actualidad debido a que 

esta herramienta visual permite la organización de contenido a través de letras, 

gráficos , imágenes entre otros ,esta herramienta permite realizar una 

presentación clara y enfocada a que el estudiante entienda la idea principal del 

tema a tratar (Campuzano ,2022). 

 

Para realizar una explicación de manera didáctica , se utiliza herramientas 

digitales , tal y como son las diapositivas además de ser una herramienta 

digital es un medio de comunicación visual, de manera que esta herramienta 

tiene muchas fortalezas debido a que se puede llegar a explicar una 



22 

 

información cuando una persona no está de forma presencial ,y debido a su 

formato es de accesible compresión para el tema que se le desea transmitir al 

receptor siempre teniendo en cuenta que las hojas virtuales de diapositivas son 

para colocar ideas objetivas al tema o a lo que se requiere transmitir , teniendo 

en cuenta la inclusión de gráficos y o figuras que puedan ayudar a mejorar la 

presentación de esta misma (Ramos & Álvarez ,2021). 

 

b. Franelografo 

El franelografo como su propio nombre lo indica en un trozo de franela que 

es utilizada como herramienta de educación de manera didáctica debido a que 

permite pegar figuras, letras y otros artículos de carácter académico al tener 

la franela cualquier color esta herramienta capta rápido la atención de los 

estudiantes, además que por su misma textura le da el estímulo de querer 

participar tocan u observando los mensajes que se encuentran en esta 

herramienta (Verastegui, 2020). 

 

Los recursos didácticos para el aprendizaje es de suma importancia en aula de 

clases, ya que permiten la mejor comprensión del tema una de estos recursos 

didácticos es el franelógrafo que es un pedazo de franela puesta en un tablero 

de madera de forma rectangular mayormente, para su elaboración 

mayormente se utilizan más figuras que letras esta con la intención de que el 

contenido sea más recreativo para los que observan (Faneite ,2022). 
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El franelógrafo está dentro de los recursos didácticos del aprendizaje cuyo 

objetivo de esta herramienta es realzar el estímulo de la observación, 

reflexión, comprensión y acción hacia los estudiantes, generando interés y 

participación (Vásquez & Martínez, 2020). 

 

El origen del franelógrafo se desconoce, pero historiadores atribuyen que fue 

creado por el siglo XIX  y fue utilizado por ejércitos militares y hospitales, 

también otros historiadores cambian la versión y determinan que fue creado 

en los año 50 y utilizados en las escuelas de enseñanzas bíblicas (Vital et al 

,2020) 

 

El franelógrafo es una herramienta utilizada internacionalmente por docente, 

ya que es un material didáctico que tiene como objetivo alcanzar el nivel de 

atención de los alumnos ,este tipo de herramienta educativa , se sigue 

utilizando en el siglo XXI a pesar de que ya existen herramientas digitales , 

pero no obstante esta herramienta se sigue manteniendo por su atractivo 

didáctico (Mulyati ,2019) 

 

c. Fotografía 

La fotografía es una herramienta que fue creada con la cámara fotográfica en 

el año 1816 , por lo cual un científico francés descubre consigue una fotografía 

a través de un lente oscuro y un proceso fotoquímico (Aldowa ,2019). 
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La fotografía al comienzo de su creación , era complicado capturar hechos 

importantes debido a que la cámara que se utilizaba era grande y de gran peso 

y no se podía estar moviendo con facilidad , es por ello que las fotografías 

utilizaban solo para eventos importantes , a través del tiempo y al pasar de los 

años conforme la demanda por tener una imagen la demanda ha ido creciendo 

y las cámaras fotográficas ivan mejorando , las fotografías pasaron de ser para 

captar algo importante , a captar momentos familiares en la actualidad , las 

fotografías son utilizadas también con una herramienta visual para el dictado 

de una clase, debido a que este tipo de herramienta pertenece a un lenguaje 

aumentativo , porque se está mostrando y explicando lo que contiene ,esta 

herramienta es de fácil uso y pueden ser utilizados y aplicados en todas las 

clases por su fortaleza que tiene contenido interactivo con los estudiantes 

(Wang,et al ,2020). 

 

La fotografía tiene como herramienta educativa tiene el objetivo de captar la 

atención del estudiante de una manera que el estudiante sienta emociones e 

incite a la reflexión y pensamiento sobre lo que está viendo, esta herramienta 

ayuda que el estudiante tenga una lección retroactiva del tema a tratar (Kędra., 

& Žakevičiūtė, 2019). 

 

La fotografía en el siglo XXI es utilizada de manera cotidiana ya sea para el 

contexto social, investigación, profesional y educativo, a través del tiempo 

esta herramienta ha ido evolucionado en su uso, la debida aplicación de esta 

herramienta en la educación puede ayudar a los estudiantes a alcanzar niveles 
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elevados de retención de la información a través del sentido la vista , y también 

de las emociones (Broll ,2021). 

 

La fotografía en la actualidad es de suma importancia debido a su uso diario , 

ahora el teléfono celular está incorporado para la toma de fotografías , 

realizando esta como una herramienta visual de comunicación , esta 

herramienta ha revolucionado debido a que se utiliza para distinto objetivos , 

debido a ello es la importancia de que esta se siga manteniendo , ya que con 

la era tecnológica y digital , solo se están visualizando mas no ya imprimiendo 

como anteriormente se realizaba0 (Ike & Howell ,2022) 

 

La fotografía a través del tiempo ha alcanzado niveles de importancia ,debido 

a que hora forma parte de un plan curricular de estudio , de esta herramienta 

y a la vez de la cámara fotográfica , debido a que están van de las manos (Slees 

,2019) 

 

d. Pizarra 

La pizarra es una herramienta utilizada desde muchos atrás exactamente nose 

sabe quién la creo o como se creo pero muchos historiadores comentan que  

esta herramienta fue utilizada principalmente por los egipcios para la 

construcción de sus pirámides , para su escritura y sus matemáticas , quienes 

solo tenían la virtud de recibir conocimiento los de la realeza 

(Almoeather,2020). 
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La pizarra como herramienta educativa y didáctica ha sido utilizado a través 

del tiempo en la actualidad  se sigue utilizando esta herramienta ,debido a que 

se puede captar un gran número de estudiantes teniendo en cuenta también la 

dimensión de esta herramienta , existen dos tipos de pizarra que son la pizarra 

física que se meustra en un aula de clases y la pizarra digital que se da a  través 

de cualquier aparato electrónico de comunicación  (AlKhunzain & Khan 

2021). 

 

 Pizarra física : 

La pizarra física se denomina a aquella herramienta utilizada con el 

objetivo de transmitir información mediante la escritura sobre ella 

,generalmente es de forma rectangular utilizadas en un aula de clases , 

reunión de una organización ,focus group ,etc 

 

 Pizarra virtual : 

La pizarra virtual , es aquella herramienta de comunicación visual 

utilizada de manera digital , en la actualidad para llegar a mas estudiantes 

que se encuentran a distancias muy largas se utilizó este tipo de 

herramientas por su sencillez y capacidad de poder enseñar el tema a tratar 

además que es de fácil uso y comprensión tanto para el docente como para 

el estudiante. 
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1.2 Materiales Acústicos 

Los materiales acústicos es una herramienta cuyo finalidad es dar información a 

través del sonido como lo son por ejemplo:  

 

a. Radio : 

La radio es un dispositivo creado en el año 1897, este dispositivo o 

herramienta acústica  fue creado con la finalidad de dar información solo a 

través de sonido , de la emisión de voz de un emisor o locutor ,este instrumento 

a través del tiempo ha ido variando tanto físicamente debido a que una radio 

en los años noventa pesaba alrededor de unos diez kilogramos (Parrales & 

Cedeño ,2020) 

 

La radio tiene varias características ,después de la creación de esta 

herramienta su uso a sido para diversas cosas , como el de informar a través 

de noticias dictada por un locutor , donde la gente no podía visualizar solo 

escuchar , era una alternativa de comunicación mas económica que la de un 

televisor   y también tenia la finalidad de entretener con sintonizar emisoras 

donde pasaban música , en la actualidad esta herramienta ha tenido un cambio 

drástico debido a que es una herramienta también para el uso educativo 

(Calderon et al , 2019). 

 

La radio a través del tiempo ha ido variando sus funciones , actualmente en el 

siglo XXI su función ya no es solo la de informar y entretener , también es la 

de educar hay emisoras que brindan información académica ,con la pandemia 
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sufrida en el año 2019 , el estado se vio en la obligación de que la educación 

debe de seguir y se evaluó alternativas y una de ellas fue dictar las calses por 

radio para llegar asi por distintas zonas del país , con la finalidad de que los 

niños y adolescentes puedan seguir con su educación normalmente y no 

atrasarse , debido a ello esta herramienta es de vital importancia (Hernandez 

& Ramirez ,2022) 

 

b. Instrumentos musicales : 

Los instrumentos musicales fueron creados hace varios años atrás , el primer 

instrumento creado según historiadores fue el de una flauta que salió del hueso 

de un gran buitre , después poco a poco se fueron creando mas instrumentos  

de acuerdo al sonido realizaban la confección del instrumento (Díaz & 

Moliner ,2020) 

 

Los instrumentos musicales , como su propio nombre lo indica es para 

transmitir una melodía o música , pero como herramienta didáctica también 

esta siendo utilizada , sobre todo en el nivel de kínder o inicial , ya que se ha 

demostrado que los niños menores a seis años aprenden las lecciones cantando 

, jugando  , los niños aprenden mas por repetición que por procesar 

información, la melodía de un instrumento musical debe de ser armoniosa con 

la finalidad de causar una sensación de bienestar a quien esta tocando y quien 

esta escuchando (Gonzales , 2020). 
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Los instrumentos musicales a través del tiempo ha ido evolucionando debido 

a que , con la tecnología ya no es necesario tener un instrumento musical e 

físico se puede recrear a través de la tecnología , y se puede aprender también 

a componer melodías a través de esta herramienta digital , en la actualidad es 

utilizada por varios docentes esta herramienta digital para enseñar música y 

enseñar las notas que deben tocar para realizar una canción , es por ello que 

los instrumentos musicales también tienen un rol importante en la educación 

, esta herramienta  a pesar de el paso de los años se sige manteniendo su 

calidad de ser primordial para el desarrollo de los niños tanto en su educación 

personal , como su intrapersonal (Ramírez , 2020) 

 

1.3 Herramientas audiovisuales 

Las herramientas audiovisuales en la actualidad son diversos y son utilizados de 

manera diaria por la población para comunicarse algunas de ellas son por ejemplo: 

a. La televisión: 

La televisión es una herramienta audiovisual que fue creado en el año 1923 en 

el país de Inglaterra, esta herramienta para proyectar una imagen era 

complicado debido a que se debía enfocar con mucha luz lo que se quiere 

proyectar, historiadores comentan que la primera imagen producida fue 

después de tres años de creado es decir en el año 1926 (Quezada & Ugarte , 

2019) 

 

A través de los años la televisión no solo fue una herramienta de 

comunicación, también de entretenimiento debido a que las familiar podían 
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ver programas para entretenerse, o películas, anteriormente no habían muchos 

canales en la actualidad se cuenta con diversos canales y que puedes encontrar 

todo tipo de información teniendo así una comunicación audiovisual 

(Torrealba, 2020) 

 

En la actualidad la televisión, ha variado tanto en su aspecto físico como en 

su tecnología , anteriormente los televisores eran pesados y de gran tamaño , 

en la actualidad son ligeros , con respecto a su tecnologías a existen controles 

que por comando de voz pueden activarse , haciendo de fácil uso para las 

personas , además se utiliza como una herramienta de pedagogía , cuando se 

quiere transmitir un video académico informativo se puede realizar a través 

de esta herramienta audiovisual (Duran et al , 2021) 

 

b. La videoconferencia : 

La videoconferencia fue creada a partir del año 1936 través de una red interna 

de circuito cerrado de televisión, luego a través del tiempo ha ido variando la 

forma de cómo realizarse, esto se debe a que aun estaban descubriendo en que 

podría utilizarse esta forma de comunicarse  (Mukan & lavrysh,2020) 

 

La videoconferencia en el mundo actual es de uso común debido a la sencillez 

y facilidad de acceso que tienen las personas , esto se debe al avance 

tecnológico de la sociedad por la necesidad de comunicarse ya no solo 

mediante voz , también de poder visualizarse ,esta herramienta audiovisual es 

utilizada más como una herramienta pedagógica digital debido a que se 
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necesita un aparato electrónico para la realización de una videoconferencia. 

(Ibrahim,& Hashim, 2021). 

 

Las videoconferencias tiene como objetivo la comunicación audiovisual 

debido a que pueden interactuar las personas de manera virtual , ya sea para 

un tema a tratar una meta cumplir entre otros ,en el área educativa esta 

herramienta audiovisual digital ha cumplido un rol muy importante debido a 

que la pandemia atravesado por el coronavirus o sars-cov 2 a afectado de 

manera impactante en la búsqueda de educación de todos los escolares a nivel 

mundial , debido a esta herramienta de ha podido lograr seguir continuando la 

educación de una manera segura (Hart et al , 2022). 

 

La videoconferencia en el siglo XXI es un herramienta audiovisual de mucha 

importancia debido al bajo costo que se requiere para comunicarse con otra 

persona que esta a larga distancia , esta herramienta ha revolucionado la 

educación , haciéndola didáctica y entretenida (Reinoso , 2020). 

c. Pizarras interactivas: 

Las pizarra interactiva es una herramienta digital , que ha permitido que la 

educación sea más didáctica , a través de la participación de los alumnos, esta 

herramienta es utilizada a nivel internación por diferentes instituciones 

académicas a través del tiempo esta herramienta ha ido mejorando junto con 

la tecnología debido a que la tecnología juega un rol importante en esta 

herramienta debido a que puede de ser contenido audiovisual es decir  en la 

pizarra se puede crear contenido visual y auditivo (Carrete & Domingo,2021). 



32 

 

Las pizarras interactivas es una herramienta digital que fue creada en el año 

1991 , esta herramienta es conocida por su gran potencial para el aprendizaje  

y la presentación de materiales educativos , informativos , esta herramienta 

fue inventada por un profesional de la fotografía su nombre fue Martin Heit 

cuyo producto lo vendió a la empresa Dri-Mark quien fue que esta empresa 

introdujo esta herramienta en el sistema educativo (Reyes et al , 2019 ). 

 

Linde (2019) señala que las ventajas de utilizar una pizarra interactiva en la 

educación son las siguientes: 

 

 Clases más didácticas 

 Flexibilidad en la creación de contenido de los docentes  

 Acceso a cualquier recurso audiovisual 

 No es necesario la toma de notas debido a que se puede guardar el 

contenido en la misma pizarra  

 Induce más la concentración de los estudiantes 

 Novedoso y atractivo para los estudiantes  
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d. Proyectores audiovisuales: 

El proyector audiovisual es una herramienta que, utilizada constantemente por 

grupos de estudiantes, docentes, empresas entre otras, con la finalidad de 

transmitir una información determinada y llamar la atención del receptor con 

lo proyectado para que capte todo el mensaje que se quiere transmitirle, siendo 

así una herramienta audiovisual de gran fortaleza para la comunicación 

interactiva al dar una clase (Ramos & Mendez, 2020) 

 

La creación del primer proyector audiovisual se desconoce según 

historiadores, el primer proyecto llego con la era de la tecnología y de las 

computadoras, luego conforme avanzaba la tecnología las herramientas 

audiovisuales mejoraban en la actualidad es una herramienta indispensable 

para la educación, así como también (García et al ,2019). 

 

El proyector audiovisual en el siglo XXI es considerando como una 

herramienta de la educación muy importante debido a que se utilizó a menudo 

, esta herramienta a logrado que diversos a estudiantes capten mas atención 

con la información que les brinda , además existen proyectores portátiles 

donde se puede realizar exposición de clases en cualquier lugar dando así una 

facilidad de estudio amplia ,los proyectores se puede conectar con cualquier 

dispositivo digital ,es así que es utilizada también en el ámbito empresarial en 

todos los sectores económicos(Castro et al ,2019).  
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e. Zoom : 

La herramienta zoom es una plataforma digital que fue creada en el año 2011 

en estados unidos con el objetivo de transmitir información, mediante una 

especie de videoconferencias, anexando diapositiva, imágenes, textos entre 

otros, debido a que se necesitaba internet en países de tercer mundo era muy 

poco usada esta herramienta digital de educación, ya que todo era de manera 

presencial (Carbache et al ,2021) 

 

La plataforma zoom es utilizada como herramienta de educación más 

utilizada, esto fue debido a la pandemia ocurrida por el covid-19 ,debido a que 

la educación de manera presencial fue afectada instituciones académicas 

,colegios , universidad entre otros comenzaron a utilizar esta plataforma como 

medio educativo (Meza , 2021) 

 

La plataforma zoom es una herramienta sincrónica cuya finalidad 

mayormente como medio educativo , debido a que se puede interactuar de 

manera didáctica docente y alumno y permite que las clases sean a distancia , 

disminuyendo costos ,esta herramienta digital ha sido de mucha importancia 

y cada vez más docentes se ivan especializando en el uso de esta plataforma 

debido a la prioridad de seguir dictando clases bajo la modalidad virtual ,así 

como también alumnos comenzaron a aprender por su propia cuenta la 

utilización de esta plataforma para sus clases que mantengan bajo esta 

plataforma (Blanco et al ,2022) 
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f. Google meet: 

La plataforma google meet es una herramienta digital sincrónica que permite 

conectarse a través de una cuenta de gmail entrando en la página de google , esta 

plataforma virtual es utilizada como videoconferencias en su mayoría utilizada 

como plataforma virtual de carácter académico , a diferencia de la plataforma 

zoom cobra por tener algunos accesos  , esta plataforma google meet es gratuita 

incluso es similar a zoom , esta herramienta es utilizada por diversos colegios , 

institutos y universidades , esta herramienta ha tenido una importancia relevante 

en todos los países ,debido a que conecto a todo el mundo mediante una 

videoconferencias virtual entre los participantes  (Zamora, 2022). 

 

Ramos (2021) señala que la plataforma virtual google meet tiene varias ventajas 

importante en la educación las más resaltantes son: 

 

Ventajas: 

 Uso de manera rápida desde un navegador  

 Contiene subtítulos en vivo 

 Tiene un interfaz interactivo y amigable 

 Se puede realizar la sesión con múltiples personas 

 Las sesiones pueden ser grabadas 

Desventajas: 

 El creador de la sala tiene que tener cuenta G Suite 

 Tanto creador como estudiantes tienen que tener una conexión a internet  
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CAPITULO II
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2. COMPETENCIAS EN EL AREA DE MATEMATICAS 

Las competencias que se desarrollan en el área de matemáticas para un estudiante , 

tanto para la vida cotidiano , como para escoger una línea de estudio , debido a test 

estructurados se puede medir el grado de competencia de desarrollo de lo alumnos , se 

realizan estos test en diferentes países con la finalidad de conocer la realidad educativa y la 

calidad de alumnos según la comprensión de ellos , según los datos que muestre el test el 

colegio , institución ,academia o universidad tiene resultados no favorables tomar acción 

correctivas y de mejora , si los datos son favorables continuar y realizar seguimiento para 

que puedan realizar cada vez mucho más mejoras (Parody & Villa , 2020) 

El desarrollo de las matemáticas es de suma importancia para los alumnos debido a que el 

objetivo principal no es el desarrollo de problemas matemáticos, su finalidad es determinar 

posibles soluciones antes problemas reales teniendo en cuenta los siguientes pensamientos:  

2.1 Pensamiento numérico y sistema numérico: 

Albarracin et al , (2020) determina que para  fomentar el desarrollo de competencia 

de pensamiento número y sistema numérico en los alumnos se debe utilizar materiales 

didácticos que ayuden la captación de su atención sobre el tema , también hacer mención que 

el docente que está explicando debe ser empático y tolerante , al saber que no todos captan 

la información de la misma manera y que al final de la clase pueda realizar un test con las 

siguiente preguntas para ver el grado de cumplimiento de este desarrollo de competencia. 

El pensamiento numérico y sistema numerico permite al alumno , determinar y verificar en 

la realidad proporciones , variaciones , etc.  
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Test para determinar el grado de cumplimiento de desarrollo de la competencia sobre 

el pensamiento numérico y sistema numéricos: 

 Determino y formulo problemas en relación a variaciones de medidas y 

contexto de medidas relativas 

 Utilizo fracciones ,decimales ,etc para determinar contextos de medidas 

 Reconozco propiedades de relaciones numéricas como por ejemplo relaciones 

transitivas ,simétrica ,comunitativas ,etc 

 Resuelvo problemas formulados a través de teorías básicas  

El desarrollo de pensamiento numérico y sistemático es una de las principales 

competencias en el área de matemáticas para un alumno debido a que esto determino el grado 

conocimiento de las primeras etapas de retención de la información del tema de matemáticas 

que se le ha brindado este primer desarrollo de competencia busca que el alumno tenga un 

pensamiento cuantitativo y sobre todo lógico, no mecánico (Pacheco ,2020) 

Con la determinación del desarrollo de competencias de matemáticas se busca que el 

alumno cumpla con el objetivo de realizar pensamientos matemáticos y que contengan lógica, 

que no sea solo de memoria que a través del conocimiento transmitido por formulas básicas 

y definiciones tenga la capacidad de desarrollar problemas planteados, y pueda también 

utilizarlo en su vida cotidiana con una rápida respuesta de pensamiento lógico (Castillo, 

2019) 

A través del tiempo las competencias de desarrollo en el ámbito académico se han 

vuelto más estrictos , debido a que se tiene mejor conocimiento y nuevos métodos para el 

aprendizaje de los alumnos por eso se esta en constante seguimiento para que los alumnos 
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tenga una calidad de educación buena y mediante test establecidos realizar para ver el grado 

de conocimiento teniendo en cuenta solo la primera fase de desarrollo de competencias sobre 

todo en el área de matemáticas que es lo que se usa en la vida cotidiana y también para el 

pensamiento lógico y consecuente , para dar respuestas concisas y claras ante un problema 

real (Velasco , 2019). 

Los estudiantes en la actualidad tienen información por recopilar por diversas fuentes 

ya sean libros , internet , revistar , artículos inclines , entre otros ,debido a ello se mide el 

desarrollo de competencias si bien es cierto hay diversas fuentes pero los estudiantes no saben 

utilizarlas correctamente , si estas fuentes relacionadas a matemáticas fueran guiadas por un 

docente se tendría un excelente desarrollo académico de los estudiantes (Rubio,2019) 

2.2 Pensamiento espacial y sistema geométricos 

Para que el alumno tenga un buen desarrollo académico y tenga un buen pensamiento 

espacial y de sistema geométricos, se le debe explicar la lección de una manera didáctica y 

grafica (Sotomontes et al ,2019) 

El pensamiento espacial y sistema geométrico permite que el alumno pueda identificar todo 

los objetos que lo rodea , y así logre determinar todo aplicaciones para su uso . 

Para que  los alumnos tengan un elevado desarrollo de pensamiento espacial y sistema 

geométrico , se debe preparar una sesión de clase de manera lúdica donde el contexto sea 

relacionarlo con los objetos de la realidad para mayor visión de los estudiantes ,sin que sea 

imaginario, con la finalidad de que los estudiantes puedan comprender que su aplicación 

sobre los sistema geométricos y el pensamiento espacial se plasman también en la realidad , 
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y con estas habilidad y competencias se pueden resolver problemas en el contexto real 

(Botero & Yepes , 2019). 

A través del tiempo el desarrollo de la competencia del pensamiento espacial y 

sistema geométrico ha ido variando esto se debe a que se originan nuevos conocimientos que 

debe ser mencionados a los estudiante con la finalidad de que se enriquezcan 

académicamente ,debido a que con la enseñanzas dictadas se busca a que el estudiante a 

través de herramientas de enseñanzas lúdicas este pueda realizar ,pensar y diseñar  , también 

se busca que el estudiante pueda reconocer la importancia del espacio y sistema geométricos 

,también pueda diferencias similitudes bidimensionales y tridimensionales (Monterrosa , 

2021). 

En la actualidad los estudiantes tiene la cualidad de tener una mejor percepción de lo 

bidimensional y tridimensional esto debe al uso de herramientas tecnológicas que 

inconscientemente están interactuando con ella pero desconocen lo que aprenden , para el 

desarrollo de estas habilidades y competencia del pensamiento espacial y sistema geométrico 

, realizar una clase de manera didáctica con objetos tridimensionales aplicados en la realidad 

ayudaría mucho a los estudiante a mejorar su visión de como se aplicas las matemáticas en 

el punto de geométrico 
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2.3 Pensamiento métrico y sistema de medidas 

Para el desarrollo de pensamiento métrico y sistema de medias , es realizar de una 

manera didáctica las clases con objetos que sean fáciles de medir , se puede medir el área 

,volumen ,longitud ,volumen ,capacidad ,duración ,esta competencia de desarrollo hace 

referencia generales para que el estudiante determina el valor con que se puede medir un 

determinado objeto ,al poner énfasis en este desarrollo se puede conectar también con el 

pensamiento numérico debido a que están relación , además el sistema de unidades es un 

patrón científico que permite tener una relación imaginaria para ordenar los objetos donde se 

pueda pesar ,medir ,cronometrar ,etc ; esto en base a conjunto de unidades en base a las 

mismas (Castro et al ,2022) 

Los sistemas métricos están presentes en la vida cotidiana especialmente también en 

el área de matemáticas, estos sistemas permiten a que las personas puedan relacionar objetos 

que contenga la misma unidad de medida y poder clasificarlos, con el fin de que al clasificar 

se puedan agrupar objetos de características similares, este proceso se utiliza en la vida 

cotidiana, en los procesos de selección de frutas , líquidos ,etc  

Barrera (2021) define que el desarrollo de la competencia de pensamiento métrico y 

sistema de medidas se obtiene aprendiendo bajo el siguiente proceso 

 Determinar la agrupación de elementos 

 Clasificación de elementos 

 Ordenación de elementos 

 Medición  
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El alumno puede desarrollar esta competencia mediante objetos que puedan ser uno 

inferior otro mayor, un objeto pesado y otro ligero, etc. 

2.4 Pensamiento aleatorio y sistema de datos 

La clase dictada para mejorar el desarrollo de competencia del pensamiento aleatorio 

y sistema de datos debe de ser mediante imágenes donde el alumno pueda ver y reconocer 

diferencias y / o similitudes entre ellas , ya sea una representación concreta , pictórica y 

simbólica ;también se puede desarrollar esta competencia mediante pictogramas ,debido a 

que en el área de matemáticas es importante hacer representaciones de situaciones reales y 

de esta forma el estudiante pueda entender una mejor aplicación de las matemáticas en la 

realidad (Velasco & Castañeda ,2020). 

La manera más efectiva de fomentar el pensamiento aleatorio y sistema de datos en 

los estudiantes ,es que en la clase preparada se tome en cuenta el tema de conjunto de datos 

y este grafiado bajo un cuadro con pictogramas haciendo referencia a una numeración 

concreta y simbólica , teniendo en cuenta la clasificación y el orden de los objetos mostrados 

, también se pueden utilizar los diagramas que son aquellos gráficos que nos permiten 

organizar y cuantificar objetos uno de los más usados para las clases de matemáticas son los 

diagramas de barras  donde como mínimo se tiene que tener dos tipos de información y que 

sean concretos , el diagrama de barras puede ser vertical u horizontal su utilización es de 

acuerdo a la información y la menara didáctica de presentar esta información 

El pensamiento aleatorio y los sistemas de datos son también llamados probabilísticos o 

estocástico debido a que permite que el estudiante realice toma de decisiones en situaciones 

de desconocimiento o incertidumbre ; debido a que la falta de información confiable , es la 
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que no permite que el estudiante pueda tomar una decisión con seguridad , y este pueda 

apoyarse a través de la estadística combinatoria , inferencia o estadística descriptiva , es por 

ello que es de mucha importancia el desarrollo de esta clases de matemáticas debido a que le 

sirve a los estudiantes en su vida cotidiana (Sema & Zapata ,2020) . 

2.5 Pensamiento variacional y sistemas analíticos algebraicos 

Para desarrollar la competencia de pensamiento variacional y sistemas analíticos 

algebraicos, es necesario que el estudiante comprenda , la percepción ,identificación 

,caracterización ,variación y el cambio en diferentes contextos , estas características se puede 

lograr mediante un juego didáctico que es el de agruparse de un número determinado o 

escondiendo objetos de determinados colores para luego encontrarlo este tipo de actividades 

a los estudiantes mejora su desarrollo de competencia en el área de matemáticas (Pachón & 

Riaño ,2022) 

El desarrollo algebraicos analíticos y sistema variacional son un rol muy importante 

debido a que tiene una relación muy grande , en el sector primario la forma de fomentar el 

pensamiento variacional y sistema analíticos se puede dar con el descubrimiento de dos o 

mas atributos del núcleo del patrón y este hace que complete la secuencia , para los alumnos 

de secundaria además de reconocer el patrón ,se enfocan también en una secuencia numérica 

también afianza la representación simbólica mediante los gráficos ( Ordoñez et al , 2019)
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ESTRATEGIAS DE 

ENSEÑANZA DE 

APRENDIZAJE
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Para desarrollar una estrategia de enseñan se requiere aplicar 5 pasos que son elección 

del tema, recopilación de información, elaboración del contenido didáctico, materiales y 

medios audiovisuales, con estos pasos bien elaborados y planteados, se puede realizar una 

enseñanza de manera correcta y eficaz con la finalidad de que los estudiantes capten la mayor 

información de lo que se les desea transmitir (Vidal ,2020) 

Las estrategias y técnica de enseñanza permiten que la clase a dictar tenga un sentido 

correcto al brindar la información a los estudiantes, toda estrategia debe tener el objetivo que 

el estudiante pueda interactuar con la información brindada, en la actualidad se tiene la 

tecnología  , en clases se puede usar el aplicativo zoom , donde los alumnos pueden participar 

de manera digital , aplicando una estrategia didáctica y también se puede aplicar el principio 

de interés motivado con respecto al tema , para desarrollar una clase de manera efectiva se 

necesita elaborar procedimientos, técnicas con lo que el docente pueda captar la atención del 

alumno , las estrategias más utilizados por los docentes es la interacción sobre preguntas del 

tema , pero esta estriega no cumple las expectativas del alumno ya que el alumno se pueda 

sentir incomodo al ser una pregunta directa a él  ya sea por timidez o por desconocimiento 

de lo que se está tratando el tema . 

Los pasos para desarrollar un proyecto audiovisual son realizar una buena redacción 

de lo que se va a explicar, delimitar la duración de explicación, realizar y cuidar la producción 

que se va a desarrollar. (Aguilar et al, 2020), Para desarrollar una clase con proyectos, medios 

y materiales audiovisuales, la mejor técnicas es plantear una estrategia, para que el alumno 

no se sienta fatigado al ver una pantalla digital, al contrario se necesita traer su atención, esta 

estrategia tiene que ser de manera didáctica ya puede hacer utilizando un proyector , una 

pizarra interactiva, a través plataforma de videoconferencias etc . 
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CONCLUSIONES 

Se determinó que mediante la pandemia ocasionada por el Sars-Cov 2 o coronavirus 

las herramientas, plataformas, materiales y medios audiovisuales para la educación virtual ha 

sido de vital importancia por lo que debido a ello se ha podido continuar con las clases 

tratando de no perjudicar a miles de niños en el país atrasándose académicamente, ya que un 

atraso académico es un atraso también para el país. 

Se determinó que las plataformas digitales de videoconferencias como son google 

meet y zoom son las más usadas por estudiantes, docentes y público en general para la 

comunicación de información y también para capacitaciones en organizaciones 

empresariales, es tanto así que se ha hecho una costumbre usar este tipo de herramienta para 

que las clases y /o capacitaciones sean de manera virtual, ahorrando tiempo y costos, al 

realizar una clase presencial  

Se concluyó que es necesario implementar y desarrollar estrategias de aprendizajes 

que incluya medios y materiales audiovisuales esto debido a su amplias herramientas que 

tienen para captar la atención de los estudiantes y también no solo se pueda dar en un aula de 

clases con un número limitado de alumnos  , al contrario este pueda darse desde la comodidad 

de su casa a varios alumnos en cualquier lugar que tengan acceso a electricidad o internet . 

Se concluyó que los dos capítulos mencionados en la investigación que es el uso de 

materiales y medios audiovisuales con el desarrollo de competencias en el área de 

matemáticas tienen relación, es decir si se utiliza de manera correcta y eficaz en los dictados 

de clases mediante estas herramientas es seguro que los alumnos mejoren sus habilidad, 

conocimiento y desarrollo de competencias en el área de matemáticas.  
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SUGERENCIAS 

Se sugiere que para la búsqueda de información en materiales y medios audiovisuales 

sea del buscador de google académico debido a la gran variedad de información que se pudo 

encontrar entre artículos científicos, revistas, repositorios, libros, etc.  

Se sugiere que los desarrollos de competencias en el área de matemáticas sean de 

mayor cantidad y sea separada de acuerdo al nivel de educación ya sea este de nivel inicial, 

primario y secundario, debido a que cada nivel corresponde sesiones de enseñanza diferente 

de acuerdo a su edad y al conocimiento que han ido adquiriendo académicamente y de su 

propia vida cotidiana. 

Se sugiere que los docentes se capaciten en técnicas de uso de medio y herramientas 

audiovisuales , con la finalidad de que tanga una mejor captación de concentración de los 

alumnos en clases , además también se capacitan en las  herramientas digitales debido a que 

la mayoría de herramientas audiovisual se da a través de manera digital , la capacitación que 

pueda adquirir el docente será de mucha importancias debido a que en clases puede replicar 

lo que ha aprendido a sus alumnos y la modalidad de enseñanza sea de calidad ya sea la 

modalidad virtual pueda ser sincrónica o asincrónica 
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