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RESUMEN

El objeto de estudio tuvo como obijetivo principal implementar el juego de cartas UNO como una estrategia pedagdgica
para fortalecer las habilidades cognitivas de los estudiantes de segundo grado en la Instituciéon Educativa Luis Carlos
Galdn Sarmiento, ubicada en el municipio de Villa de Leyva. Esta intervencién se basé en las dificultades observadas en
dreas clave como la atencién, memoria, concentracién, y toma de decisiones entre los estudiantes. Para abordar estas
falencias, se desarrollé una intervencién que incluyé ejercicios especificos de recordatorio de nGmeros de 2, 3y 4
cifras, con el fin de mejorar estas capacidades. Esta estrategia se implementé en respuesta al bajo interés y falta de
motivacién de los estudiantes hacia la asignatura, buscando generar un ambiente de aprendizaje més dindmico y
participativo.

Considerando la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas que promuevan un aprendizaije significativo, es
fundamental que los estudiantes participen activamente en clases que despierten su interés y agrado, sin comprome-
ter la calidad de su proceso de aprendizaje. Siguiendo los estdndares bdasicos de competencias establecidos por el
Ministerio de Educacién Nacional (MEN), se decidié incorporar el juego de cartas UNO en las clases de matemati-
cas. Esta decisién busca no solo enriquecer la experiencia educativa, sino también que tanto los docentes como los
padres de familia comprendan la importancia de este juego en el desarrollo de habilidades cognitivas esenciales en
los estudiantes.

Complementando lo mencionado anteriormente, este trabajo se llevé a cabo con una muestra de 26 estudiantes de
segundo grado. Se implementé la metodologia de Investigacién-Accién Participativa (I.A.P) con un enfoque cualitativo.
Através de esta linea de investigacién, se buscé que la investigadora adquiriera competencias fundamentales para su
desemperfio profesional en el dmbito educativo, centrdndose en la implementacién de modelos, estrategias y activida-
des orientadas a mejorar las habilidades cognitivas en matemdticas. Para la recoleccién de datos, se utilizaron cuatro
instrumentos principales: una entrevista, una prueba diagnéstica, secuencias diddcticas y diario de campo. Estos instru-
mentos permitieron realizar un diagnéstico inicial, llevando a cabo el trabajo de campo y sistematizar los resultados.
Los hallazgos demostraron que el uso del juego de cartas UNO es una estrategia pedagégica altamente efectiva para
ser aplicada en el aula, ya que facilita el desarrollo de habilidades cognitivas esenciales. Ademds, esta estrategia
permite impartir los clases de manera creativa, generando en los estudiantes un entusiasmo renovado por aprender
diversos temas de la asignatura. El uso de las cartas UNO no solo facilita la comprensién de los contenidos, sino que
también convierte el proceso de aprendizaje en una experiencia lGdica y motivadora.
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ABSTRACT

The main objective of the study was to implement the card game UNO as a pedagogical strategy to strengthen the
cognitive skills of second grade students at the Luis Carlos Galdn Sarmiento Educational Institution, located in the
municipality of Villa de Leyva. This intervention was based on the difficulties observed in key areas such as atftention,
memory, concenfration, and decision making among students. To address these shortcomings, an intervention was
developed that included specific exercises for remembering numbers of 2, 3 and 4 digits, in order to improve these skills.
This strategy was implemented in response to the low interest and lack of motivation of students towards the subject,
seeking fo generate a more dynamic and participatory learning environment.

Considering the need to implement pedagogical strategies that promote meaningful learning, it is essential that students
actively participate in classes that arouse their interest and enjoyment, without compromising the quality of their learning
process. Following the basic competency standards established by the Ministry of National Education (MEN), it was
decided to incorporate the card game UNO in mathematics classes. This decision seeks not only to enrich the educational
experience, but also that both teachers and parents understand the importance of this game in the development of

essential cognitive skills in students.

Complementing the aforementioned, this work was carried out with a sample of 26 second grade students. The Participatory
Action Research (PA.R.) methodology was implemented with a qualitative approach. Through this line of research, the
researcher sought to acquire fundamental competencies for her professional performance in the educational field,
focusing on the implementation of models, strategies and activities aimed at improving cognitive skills in mathematics.
For data collection, four main instruments were used: an interview, a diagnostic test, didactic sequences and a field diary.
These instruments allowed an initial diagnosis to be made, field work to be carried out and the results to be systematized.
The findings demonstrated that the use of the UNO card game is a highly effective pedagogical strategy to be applied in
the classroom, since it facilitates the development of essential cognitive skills. In addition, this strategy allows classes to
be taught in a creative way, generating in students a renewed enthusiasm for learning various topics of the subject. The
use of UNO cards not only facilitates the understanding of the contents, but also turns the learning process into a playful

and motivating experience.

Keywords: Didactic Games; Meaningful Strategies; Cognitive Skills; Card Onre.

I. INTRODUCCION

EN LA ACTUALIDAD, la educacién primaria en-
frenta el desafio de mantener el interés y la moti-
vacion de los estudiantes mientras se desarrollan
habilidades cognitivas fundamentales para su fu-
turo académico y personal. Entre las diversas es-
trategias pedagogicas que se han propuesto, el uso
de juegos didacticos ha ganado popularidad debi-
do a su capacidad para integrar el aprendizaje con
la diversién, promoviendo un entorno en el que
los nifios participan activamente y se sienten com-
prometidos con los contenidos que se les ensefian.

El problema que enfrentan los docentes en el
area de matemadticas radica en la escasa utilizacion
de juegos didacticos, ya que muchos de ellos se
aferran a métodos tradicionales en sus clases. Esta
situacion plantea una dificultad en el desarrollo de
procesos l6gicos de pensamiento entre los estudian-
tes. Por lo tanto, se decidi6 investigar la siguiente
cuestion: jDe qué manera la implementacion del
juego de cartas UNO como estrategia didactica
puede contribuir al fortalecimiento de habilidades
cognitivas en matemadticas en estudiantes de se-
gundo grado de la Institucion Educativa Luis Car-
los Galan Sarmiento en el municipio de Villa de
Leyva?

Desarrollar procesos de pensamiento 16gico
implica que el estudiante mejore su capacidad para
explicar, justificar y argumentar hechos, relaciones
y procedimientos matematicos de manera coheren-
te. Con este objetivo en mente, se plante6 el uso
del juego de cartas UNO como una estrategia pe-
dagodgica para fomentar dicho pensamiento. El jue-
go de cartas UNO es un recurso de razonamiento,
ya que requiere que los jugadores piensen estraté-
gicamente antes de realizar cada jugada, ademas
de ser un juego sencillo y accesible para los estu-
diantes. La complejidad que a menudo presenta la
ensefianzay el aprendizaje de las matemaéticas pue-
de ser abordada de manera mas efectiva al integrar
este juego, permitiendo que diversos contenidos
se apliquen de forma ladica y motivadora.

Eljuego de cartas UNO es una herramienta efec-
tiva para el aprendizaje de matematicas, ya que
promueve el desarrollo de habilidades clave como
la atencién, la memoria, la concentracién, el pen-
samiento l6gico, laimaginacion y la creatividad. A
través de UNO, los estudiantes también pueden
fortalecer el sentido de responsabilidad, mejorar
la toma de decisiones, aumentar la paciencia y per-
feccionar la intuicién y la resolucion de problemas,
que son habilidades esenciales en la ensehanza de
matematicas. En un contexto de modernizacion
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educativa, es fundamental adaptar la didéactica de
las matematicas para lograr aprendizajes significa-
tivos. Esto implica utilizar recursos accesibles y
cotidianos de manera efectiva. Ademas de emplear
recursos didacticos, es esencial contextualizar las
situaciones de aprendizaje para hacerlas mas rele-
vantes y efectivas para los estudiantes.

En esta investigacion, se siguié un proceso es-
tructurado que comenzo6 con la identificacién y des-
cripcion detallada del problema. A partir de esta
descripcién, se formul6 la pregunta de investiga-
cién, que oriento el desarrollo del trabajo hacia el
logro de objetivos generales y especificos disefia-
dos para responder a dicha pregunta. A continua-
cion, se elabor¢ el marco de referencia, que incluye
tres categorias tedricas fundamentales. Este marco
también abarca una revision sobre laimplementacién
de juegos diddcticos, estrategias significativas y
habilidades cognitivas, para el fortalecimiento del
pensamiento logico-matematico en diversos contex-
tos: internacional, nacional y regional.

La metodologia utilizada se especifica detalla-
damente, incluyendo la descripcion de la pobla-
cion y muestra, las fases de la investigacion y la
validacién de los instrumentos mediante juicio de
expertos. Este enfoque riguroso permitié obtener
resultados que fueron sometidos a un analisis ex-
haustivo. Finalmente, se ofrecieron recomendacio-
nes basadas en estos resultados y se concluyo la
investigacion, sintetizando los hallazgos y las
implicaciones de la implementacion del juego de
cartas UNO en el contexto educativo.

Por lo tanto, a lo largo del estudio, se observo
coémo la introduccién de este juego en el aula no
solo capturd la atenciéon de los estudiantes, sino
que también facilité un ambiente de aprendizaje
colaborativo donde los nifios, a través de la dina-
mica del juego, mejoraron significativamente su
capacidad para tomar decisiones, comprender el
valor posicional de los ntimeros y resolver proble-
mas matematicos de manera mas eficiente. Este
enfoque ladico demostré ser una manera efectiva
de reforzar los contenidos matemaéticos, permitien-
do alos estudiantes internalizar conceptos abstrac-
tos de una forma tangible y practica. Ademas, la
utilizacién del juego de cartas Uno no solo impacto
en el aprendizaje de las matemaéticas, sino que tam-
bién contribuy6 al desarrollo de habilidades so-
ciales y emocionales, como la paciencia, la tolerancia
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a la frustracion y el trabajo en equipo. De esta ma-
nera, el juego se posiciona como una estrategia in-
tegral que aborda multiples dimensiones del
desarrollo infantil en un entorno educativo.

II. FUNDAMENTACION TEORICA

La investigacion, “El juego de cartas uno como
estrategia para el fortalecimiento de habilidades
cognitivas en grado segundo”, se enmarca en el
contexto educativo actual, que busca innovar y
mejorar los métodos de ensefianza para potenciar
el desarrollo integral de los estudiantes. El enfo-
que central de esta investigacién es explorar coémo
el uso del juego de cartas Uno puede servir como
una herramienta pedagodgica eficaz para fortalecer
diversas habilidades cognitivas en nifios de segun-
do grado. Este juego conocido por su simplicidad
y su capacidad para involucrar a los jugadores en
un entorno ladico ofrece una plataforma para de-
sarrollar habilidades cognitivas fundamentales
como el pensamiento 16gico, la toma de decisio-
nes, la memoria, y la capacidad de resolucién de
problemas. La dindmica del juego requiere que los
participantes realicen multiples tareas cognitivas
simultdneamente, tales como seguir reglas, recor-
dar cartas, y anticipar los movimientos de los
oponentes. Estas acciones fomentan el desarrollo
de habilidades de razonamiento y planificacién.

En este proyecto, la combinacién del juego de
cartas, estrategias significativas y el desarrollo de
habilidades cognitivas se articula como una sinte-
sis cuidadosamente elaborada para cumplir con los
objetivos de la investigacién y llegar a conclusio-
nes robustas. La integracion de estos tres elemen-
tos genera un entorno de aprendizaje estimulante
y eficaz, en el cual los estudiantes no solo adquie-
ren nuevos conocimientos, sino que también desa-
rrollan habilidades cognitivas fundamentales para
su éxito académico y personal. Es crucial destacar
que la estructura de las categorias establecidas en
el proyecto ofrece un marco organizativo sélido
para el analisis y la interpretacion de los resulta-
dos. Cada categoria aborda un aspecto clave del
estudio, permitiendo una profundizacién en los
elementos especificos del proceso de ensehanza-
aprendizaje.

En el campo de las Matemadticas, el enfoque
tradicional de ensefianza suele centrarse en la
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repeticion y memorizacion. Sin embargo, el curri-
culo contemporaneo y las nuevas politicas educa-
tivas promueven una ensefianza mas participativa
y constructiva, basada en un entorno de interaccién
mutua. Este enfoque tiene como objetivo que los
estudiantes no solo comprendan conceptos tedri-
cos, sino que también los apliquen para resolver
problemas cotidianos, favoreciendo el desarrollo
de habilidades y destrezas en el pensamiento ma-
tematico. En este marco, el proyecto se enfoca en
tres categorias clave: juegos didécticos, estrategias
significativas y Habilidades cognitivas. Es funda-
mental explorar la teoria detrds de estas catego-
rias para entender como se relacionan y enriquecen
la ensefianza de las matematicas.

I1I. JuEGOS DIDACTICOS

Los juegos didacticos en matematicas para pri-
maria son herramientas educativas efectivas que
facilitan el aprendizaje de conceptos matematicos
de manera divertida y atractiva. Estos juegos ha-
cen que el aprendizaje sea mas interactivo y signi-
ficativo, promoviendo el desarrollo de habilidades
cognitivas y fomentando la colaboracién entre los
estudiantes. Son versétiles y pueden aplicarse tan-
to en el aula como en casa, adaptandose a diferen-
tes edades y niveles. El juego combina actividades
mentales y fisicas, proporcionando a los nifios nue-
vas experiencias que les ayudan a enfrentar el

Mejoran la

autoestima

Fomentan el
pensamiento
critico

Beneficios del
juegoen la
matematica

mundo[1]. La participacion activa en los juegos
mantiene la atencién y motivacién de los estudian-
tes, favoreciendo una comprensién mas profunda
de los conceptos mateméticos. Ademas, los juegos
estimulan habilidades cognitivas como el razona-
miento l6gico y la resolucion de problemas, con-
tribuyendo al desarrollo integral del nifio.

Asimismo, el juego es esencial para el desarro-
llo integral de los nifios, ya que no solo estimula la
creatividad y la comprensién de conceptos funda-
mentales, sino que también fortalece habilidades
sociales, motoras y fisicas. Al incorporar juegos en
la ensenanza de matematicas, las clases se vuelven
mas dindmicas y atractivas, lo que aumenta el in-
terés de los estudiantes por explorar una variedad
mas amplia de temas matematicos[2]. Los juegos
ofrecen numerosos beneficios que impactan posi-
tivamente el proceso de aprendizaje[3]. Fig. 1.

Por ello, Es crucial que los docentes reconozcan
y comprendan los diferentes tipos de juegos y sus
beneficios porque esto les permite seleccionar y
adaptar las actividades mas adecuadas para alcan-
zar objetivos de aprendizaje especificos, respetan-
do el contexto y las caracteristicas individuales de
cada estudiante. Al personalizar los juegos para
que se alineen con las metas educativas, el entorno
en el que se llevan a cabo y las necesidades parti-
culares de los alumnos, los educadores pueden
maximizar el impacto positivo de estos en el desa-

Motivan el
aprendizaje

Desarrollan
habilidades

Fig. 1. Beneficios del juego en la matematica[3].
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rrollo académico y personal. Esta adaptaciéon no
solo mejora la eficacia del aprendizaje, sino que
también fomenta una experiencia educativa mas
inclusiva y motivadora, promoviendo una com-
prension mas profunda de los conceptos y habili-
dades necesarias.

IV. ESTRATEGIAS SIGNIFICATIVAS

Las estrategias significativas son fundamentales
en la ensefanza de matematicas en primaria porque
permiten conectar nuevos conceptos con experien-
cias y conocimientos previos de los estudiantes, lo
que facilita una comprension méas profunda y dura-
dera. Estas estrategias son definidas como méto-
dos organizados que guian tanto a docentes como a
estudiantes hacia el logro de metas educativas, tan-
to planificadas como imprevistas. La eleccién ade-
cuada de estas estrategias es crucial para asegurar
la efectividad del proceso educativo, ya que una
estrategia mal elegida puede obstaculizar el apren-
dizaje y el desarrollo del conocimiento[4].

En un mundo en constante evolucién, la ense-
fanzay el aprendizaje también deben adaptarse,
lo que impulsa la bisqueda de métodos innova-
dores. Las estrategias significativas permiten a

MARIA ANGELICA SAIZ RUIZ, JOSE ERIBERTQO CIFUENTES MEDINA

docentes y estudiantes ajustar el proceso educa-
tivo a las necesidades cambiantes, promoviendo
una adquisiciéon mas efectiva de la informacioén,
el analisis critico, la expresién de opiniones y la
btsqueda auténoma de soluciones. Un pensador
competente debe ser capaz de evaluar y ajustar
las estrategias en funcién de la situacién y los
resultados, subrayando la importancia de la
flexibilidad y la adaptabilidad en el proceso
educativo[5]. Fig. 2.

El aprendizaje de matematicas en primaria es
un proceso dinamico en el que los estudiantes cons-
truyen su conocimiento a través de experiencias
activas y practicas. Las estrategias significativas
fomentan un aprendizaje activo, promoviendo la
responsabilidad y el pensamiento critico, ademas
de facilitar el aprendizaje en grupo, que enriquece
la comprensiéon mediante el intercambio de cono-
cimientos entre compaferos. Ademas, las creen-
cias positivas que los estudiantes tienen sobre si
mismos y sobre las matematicas afectan significa-
tivamente su rendimiento. Por lo tanto, es esencial
que los docentes creen un ambiente positivo y apo-
yen a los estudiantes para desarrollar una actitud
constructiva hacia las matematicas. En resumen, las
estrategias significativas, el aprendizaje en grupo
y las creencias positivas son claves para el éxito en

ESCUELA ACTIVA APRENDIZAJE ESCUELA
LUDICA SIGNIFICATIVO
SABER HACER SER
Aprender a convivir, Formacién

Desempefio
Procedimiento
Capacidad

ESCUELA CONSTRUCTIVISTA
SARBER
Aprender a aprender

Fig. 2. Estrategias para el aprendizaje significativo[5].
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el aprendizaje de matemaéticas, ya que proporcio-
nan las bases necesarias para un desarrollo acadé-
mico y personal efectivo.

V. HABILIDADES CONGNITIVAS

El desarrollo de habilidades cognitivas en
matematicas durante la educacioén primaria es esen-
cial para que los estudiantes adquieran y fortalez-
can las capacidades mentales necesarias para
resolver problemas matematicos de manera efec-
tiva. Este proceso incluye habilidades como el ra-
zonamiento 16gico, la resolucién de problemas, el
analisis y sintesis, la percepcion espacial, la memo-
ria y la atencion. Los docentes utilizan diversas
estrategias y metodologias para apoyar este desa-
rrollo, como materiales manipulativos, trabajo en
equipo y la resolucion de problemas practicos. Es-
tas habilidades no solo facilitan la adquisicién de
conocimientos matematicos, sino que también per-
miten a los estudiantes aplicar y relacionar con-
ceptos en diferentes contextos.

Las habilidades cognitivas son esenciales para
el procesamiento de la informacién, incluyendo la
recopilacion, andlisis, comprension y almacena-
miento de datos en la memoria[6]. Fig. 3.

Estas habilidades permiten a los estudiantes
realizar acciones como recoger informacioén, pro-
cesarla y recuperarla cuando sea necesario. Entre
las habilidades cognitivas clave en matemaéticas se
encuentran el razonamiento l6gico, la comprension
numérica, la estimacién, el pensamiento critico, la
visualizacién espacial y la capacidad de identificar
patrones y relaciones. La préctica activa y la expo-
sicion a diversos problemas matematicos ayudan
a los estudiantes a desarrollar estas competencias,
facilitando una comprensién mas profunda y efec-
tiva de los conceptos.

El desarrollo de habilidades cognitivas se po-
tencia mediante la combinacién de practica, re-

Atencidn Comprension

b /’I

flexién y razonamiento, permitiendo a los estudian-
tes adoptar nuevos enfoques de estudio. Estas ha-
bilidades permiten a los individuos comprender,
almacenar, transformar y organizar la informacion,
generando nuevos conocimientos. La capacidad de
establecer relaciones, formular generalizaciones,
tomar decisiones y resolver problemas son com-
ponentes cruciales para lograr aprendizajes dura-
deros y significativos[7].

El uso de estrategias pedagogicas que fomen-
ten el desarrollo cognitivo es fundamental para el
aprendizaje de matematicas. El aprendizaje coope-
rativo, por ejemplo, se destaca como una estrate-
gia efectiva en este contexto. Permite a los
estudiantes colaborar en la construccién del cono-
cimiento, explorar y analizar problemas matema-
ticos en un entorno compartido. Esta practica no
solo facilita el desarrollo del conocimiento, sino
también el procesamiento de la informacién y las
habilidades criticas y reflexivas. La implementacién
de estrategias como el aprendizaje cooperativo
puede reducir el fracaso académico y mejorar el
rendimiento de los estudiantes, transformando el
proceso de aprendizaje de una recepcion pasiva a
una participacién activa y comprometida.

VI. MATERIALES Y METODOS

El enfoque de la investigacion es cualitativo, cen-
trado en comprender fenémenos dentro de su con-
texto natural mediante descripciones detalladas. Este
enfoque permite al investigador abordar problemas
de manera flexible, analizar el mundo social a tra-
vés de la observacion y construir teorfas de forma
inductiva[8]. Barrantes también subraya la impor-
tancia del enfoque cualitativo para estudiar los sig-
nificados de las acciones humanas y la vida social,
destacando su capacidad para proporcionar un co-
nocimiento profundo y significativo. A pesar de
reconocer las limitaciones del enfoque cualitativo,
como la subjetividad en la interpretacién de datos
y la dificultad para generalizar resultados, Barrantes

Elaboracion Memorizacion

Fig. 3. Clasificacién de las habilidades cognitivas[B].
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sostiene que estas limitaciones pueden ser mitiga-
das mediante el uso de técnicas rigurosas y la
triangulaciéon de métodos[9].

Ademés, se trabajo con la investigacién accion,
enfocandose en el estudio de actividades integra-
das en la préctica pedagégica dentro de las aulas.
Este enfoque es participativo y colaborativo, con
investigadores trabajando estrechamente con los
participantes para identificar problemas, desarro-
llar soluciones y promover cambios sociales. El
analisis abarcara tanto los progresos como los obs-
taculos, buscando proponer cambios respaldados
por evidencia préctica para generar transformacio-
nes significativas en la educacién[10]. La investi-
gacioén accion como una herramienta valiosa para
la formacion de docentes reflexivos y comprome-
tidos con la mejora de su practica educativa. Por lo
tanto, este estudio adoptara un disefio de investi-
gacion accion para comprender y abordar la pro-
blematica existente, con el objetivo de mejorar la
préactica pedagogica[11].

La investigacion se alinea con la linea «Forma-
cién Docente» en el eje «Saberes que configuran
practicas pedagogicas» del programa de Educacion
Bésica Primaria. Su objetivo es desarrollar compe-
tencias profesionales en la mejora de habilidades
cognitivas en matematicas, al tiempo que se pro-
fundiza en el trasfondo filoséfico de la formacién
docente para fortalecer habilidades preexistentes.

Con base en la metodologia empleada en este
trabajo, se establecieron tres fases de investigacion.
El objetivo es diagnosticar el proceso de ensefian-
za y aprendizaje de los estudiantes, implementar
las cartas Uno como estrategia significativa y ana-
lizar el impacto de esta estrategia. La finalidad es
evidenciar la efectividad de la intervencion en los
estudiantes de segundo grado de la Institucion
Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento, ubicada
en el municipio de Villa de Leyva.

Seguidamente en las fases de investigacion, se
utilizaron varios instrumentos para la recoleccién
de datos. Estos incluyeron una entrevista a la do-
cente, una prueba diagnostica para los estudian-
tes, tres secuencias didacticas para implementar las
cartas Uno como estrategia significativa y diarios
de campo para cada sesion, los cuales analizaron
los conocimientos adquiridos durante la ejecucién
de la investigacion.
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A continuacion, la tabla I describe la poblaciéon
objeto de estudio, considerando el enfoque cuali-
tativo y la linea de investigacion. El objetivo es
fortalecer el pensamiento l6gico-matematico para
mejorar el nivel académico de los estudiantes.

Tabla I. Poblacién y muestra.

Género Muestra Porcentaje
Nifas 10 38,46%
Nifios 16 61,54%

TOTAL 26 100%

La poblacién objeto de estudio consistio en el
segundo grado, con un total de 26 estudiantes: 10
niflas y 16 nifios, con edades comprendidas entre
7 y 10 afos, la muestra incluy6 a estos 26. La in-
vestigacion se llevo a cabo en la Instituciéon Educa-
tiva Luis Carlos Galdan Sarmiento, donde se
implemento una estrategia significativa basada en
las cartas Uno. Esta estrategia se disefi6 y aplico
siguiendo los parametros y objetivos establecidos
por la institucién, con el propésito de fortalecer
las habilidades cognitivas de los estudiantes. El uso
de las cartas Uno se eligi¢ debido a su capacidad
para promover el desarrollo del pensamiento 16-
gico-matemaético en un formato ladico y participa-
tivo, facilitando asi la mejora del rendimiento
académico en matematicas.

VII. RESULTADOS Y DISCUSION

Se llev6 a cabo una sistematizacion detallada
de cada uno de los instrumentos utilizados para
la recoleccion de informacion en las tres fases del
trabajo de investigacion. El analisis se realiz6 me-
diante la interpretacion de cada una de las activi-
dades ejecutadas, con el fin de evidenciar el
impacto de las cartas Uno como una estrategia
significativa para el fortalecimiento de las habili-
dades cognitivas. Fig. 4.

Se indago con la docente de segundo grado
sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los estudiantes de la Instituciéon Educativa Luis
Carlos Galan Sarmiento. Esto se realizé mediante
una entrevista compuesta por 13 preguntas, dise-
fada de manera semiestructurada, lo que permi-
tié que la entrevistada aportara informacion desde
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Fase trabajo de

Fase diagnostica

Analisis de resultados

los estudiantes

camno

posteriores a la aplicacion L . Analisis de resultados
de las entrevistas Domitio y conocimiento de obtenidos tras la aplicacion
est:rluc‘tura?d.as dac lla docel];te y e jn_fde la J'Jllt'sv'estigac%('m =
el andlisis de la prueba ormacion recopilada en
diagndstica respondida por el diario de campo

Fase de reflexion

Fig. 4. Fases de investigacién. Fuente: Elaboracién propia.

su propia perspectiva sobre el tema en estudio. En
la entrevista, la docente resalté que todo tipo de
juego didactico es bien recibido por los estudian-
tes, especialmente por los alumnos de segundo
grado, quienes se encuentran en continuo desarro-
llo de sus habilidades y en proceso de fortaleci-
miento. La docente subray6 que los juegos de cartas
y otras actividades ltdicas son herramientas efec-
tivas, ya que permiten a los estudiantes aprender
de manera divertida y atractiva. Estas actividades
dindmicas no solo capturan su interés, sino que
también facilitan el aprendizaje de conceptos y
habilidades de manera practica y significativa.

Del mismo modo, en la prueba diagndstica apli-
cada a los estudiantes proporcioné una visién cla-
ra de las habilidades y dreas de mejora de los
estudiantes de segundo grado en matematicas. La
mayoria de los estudiantes demostré una compren-
sion s6lida de los conceptos, aunque algunos nece-
sitan apoyo adicional para alcanzar su maximo
potencial.

Posteriormente para el trabajo de campo, du-
rante laimplementacion de las secuencias didacticas
disefiadas para el desarrollo de una estrategia de
aprendizaje significativa, se observé un impacto
positivo al introducir una tematica novedosa en el
aula, en este caso, el juego de cartas Uno. Este en-
foque capturé el interés de los estudiantes de in-
mediato, despertando su curiosidad y motivacién
para aprender mas sobre el juego. Ademas, el uso
de las cartas no solo fomento la participacion acti-
va, sino que también permitié a los estudiantes
desarrollar habilidades sociales como la coopera-
cion, la comunicacién y el trabajo en equipo.

Asi mismo, fue notable cémo el uso de las car-
tas cre6 un ambiente de calma y enfoque en el aula,
donde tanto la atencién como la concentracién de
los nifios y nifias se canalizaron hacia la consecu-
ciéon de un objetivo comun. Este entorno facilito el
aprendizaje de manera ltadica, haciendo que los
estudiantes se sintieran mas relajados y abiertos a
recibir nuevos conocimientos. Ademas, se obser-
v6 una mejora en la resolucion de problemas y en
la toma de decisiones, ya que los estudiantes de-
bian pensar estratégicamente para ganar el juego.
Asi pues, la incorporacion del juego de cartas Uno
en las secuencias didacticas no solo enriqueci6 el
proceso de aprendizaje, sino que también promo-
vi6 el desarrollo integral de los estudiantes.

En la aplicacién de la propuesta de las cartas
Uno como estrategia significativa para el fortaleci-
miento de las habilidades cognitivas en el area de
matemadticas, se obtuvo un grado de eficacia satis-
factorio. A lo largo de cada actividad, los estu-
diantes se mantenian mentalmente activos,
maximizando sus habilidades cognitivas mientras
abordaban conceptos matematicos de manera
ltadica y accesible. Cada elemento del juego estaba
cuidadosamente entrelazado con los objetivos
matematicos, lo que permitié a los estudiantes
internalizar y aplicar conceptos numéricos de ma-
nera natural y efectiva.

Durante la fase de reflexion, se analiz6 el im-
pacto de esta estrategia mediante un diario de cam-
po, en el cual se evidencié el notable interés y
entusiasmo que el juego de cartas Uno genero en
los educandos. Este interés se debe, en gran medi-
da, ala naturaleza innovadora de la estrategia, que
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ofreci6 a los estudiantes una forma diferente y
atractiva de explorar y desarrollar el pensamiento
l6gico-matematico. A través de ejercicios con nt-
meros de diferentes cifras, los estudiantes no solo
mejoraron sus habilidades numéricas, sino que tam-
bién ejercitaron su capacidad de concentracién,
necesaria para identificar y relacionar correctamen-
te los valores en las cartas.

Es por esto por lo que a continuacién se presenta
el orden de discusion sobre lo aplicado. Tabla II.

La entrevista y la prueba diagnéstica permi-
tieron cumplir con el primer objetivo especifico,
que consistia en identificar las habilidades
cognitivas que se pueden fortalecer con el juego
de cartas UNO en estudiantes de segundo grado.
La docente sefial6é cuales habilidades debian ser
fortalecidas y en la prueba los estudiantes demos-
traron tanto sus fortalezas como sus debilidades.
Este diagndstico evidenci6 claramente que la do-
cente utiliza un método tradicional, el cual carece
de recursos y estrategias que involucren a los es-
tudiantes en la atencion, concentracién, memoria
y toma de decisiones. Como resultado, la falta de
herramientas diversas en el proceso de aprendi-
zaje genera desinterés académico en los estudian-
tes, lo que a su vez ocasiona dificultades en la
asignatura.

Posteriormente, durante la fase de disefio y tra-
bajo de campo, se logré cumplir con el segundo
objetivo especifico, que consistia en disefiar una
secuencia didactica mediante el juego de cartas Uno
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que se centren en el fortalecimiento de habilidades
cognitivas. La eleccion de este juego no fue casual,
ya que UNO, al ser un juego de cartas con reglas
simples pero estratégicas, permite trabajar de ma-
nera ladica aspectos fundamentales como la aten-
cién, la memoria y la toma de decisiones. Para
garantizar un enfoque integral, se disefiaron tres
secuencias didacticas, cada una compuesta por ac-
tividades variadas que integraban el uso de las
cartas UNO. Estas actividades se centraron en el
manejo de ntimeros de 2, 3 y 4 cifras, con el objeti-
vo de presentar desafios acordes al nivel cognitivo
de los estudiantes y mantener su interés.

El disefio de estas secuencias no solo buscé la
mera repeticion de ejercicios numéricos, sino que
fue elaborado con el proposito de activar diver-
sas areas cognitivas. Por ejemplo, al utilizar
numeros de diferentes cifras, se fomento el desa-
rrollo de la concentracién y la memoria operativa,
ya que los estudiantes debian recordar y proce-
sar la informacion en tiempo real para tomar de-
cisiones estratégicas durante el juego. Ademas,
el caracter competitivo y ladico de UNO ayudé a
mantener altos niveles de motivacién e interés
entre los estudiantes, factores clave para un
aprendizaje efectivo. A través de estas secuencias,
se logré un equilibrio entre el juego y el apren-
dizaje, lo que permitié que los estudiantes parti-
ciparan activamente en su proceso de formacion,
enfrentando retos que no solo reforzaron sus ha-
bilidades cognitivas, sino que también les ofre-
cieron una experiencia educativa mas dinamica y
atractiva.

Tabla Il. Anélisis de las fases de investigacion con los objetivos especificos y los instrumentos.

Fase de investigaciéon

Objetivo especifico

Instrumento

Diagnéstico

Identificar las habilidades cognitivas que se
pueden fortalecer con el juego de cartas
UNO en estudiantes de grado segundo.

Entrevista semiestructurada a la
docente

Prueba diagndstica a los estudiantes

Trabajo de campo

Disefiar una secuencia didactica mediante
el juego de cartas Uno que se centren en el

Secuencia didéactica

(3 secuencias)

fortalecimiento de habilidades cognitivas.

Reflexion

Analizar el progreso en el fortalecimiento

Diario de campo

de habilidades cognitivas mediante la
observacion directa, la retroalimentacién y

la realizacion de actividades de

seguimiento y evaluacién.

Fuente: Elaboracién propia
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Posteriormente, el grado de dificultad en cada
secuencia fue incrementado de manera progresiva
para asegurar el fortalecimiento de las distintas
habilidades cognitivas en los estudiantes. La pri-
mera secuencia se enfoc6 en recordar nameros de
2 cifras, permitiendo a los estudiantes consolidar
su retencion y reconocimiento numérico. En la se-
gunda, se introdujeron nameros de 3 cifras para
mejorar la atencién y memoria operativa, mientras
que la tercera secuencia, con ntimeros de 4 cifras,
se centrd en la toma de decisiones, desafiando a
los estudiantes a analizar y anticipar jugadas, for-
taleciendo su razonamiento l6gico. Este enfoque
progresivo en las secuencias didacticas no solo fa-
cilit6 la asimilacién de conocimientos, sino que tam-
bién mantuvo el interés de los estudiantes,
motivandolos a superar desafios cada vez mas com-
plejos y a aplicar sus habilidades cognitivas en un
contexto préctico.

Se destaca que el diario de campo, planteado
como un instrumento clave dentro de la fase de
reflexion correspondiente al tltimo objetivo espe-
cifico, fue fundamental para analizar el progreso
en el fortalecimiento de habilidades cognitivas. Este
analisis se llevé a cabo mediante la observacion
directa, la retroalimentacion constante y la ejecu-
cion de actividades de seguimiento y evaluacion.
El uso del diario de campo permiti6é una recopila-
cion detallada y estructurada de los datos, lo que
facilit6 la interpretacion precisa de los resultados
obtenidos en cada una de las secuencias didéacticas.
Gracias a este instrumento, se pudo realizar un
seguimiento riguroso del desarrollo cognitivo de
los participantes, proporcionando una base sélida
para evaluar el impacto de las actividades imple-
mentadas y ajustar las estrategias pedagogicas se-
gun fuera necesario.Asi pues, las cartas UNO van
mas alla de ser un simple juego, convirtiéndose en
una estrategia pedagogica viable para ser aplicada
en el aula. A través de este juego, los estudiantes
no solo se divierten, sino que también desarrollan
habilidades cognitivas esenciales. Por ejemplo, al
jugar, los estudiantes deben recordar y reconocer
patrones de colores y ntimeros, lo que refuerza su
memoria visual y numérica. Ademas, la toma de
decisiones rapidas y la necesidad de anticipar las
jugadas de otros jugadores fomentan el pensamien-
to critico y la capacidad de planificacion estratégica.

El componente de atencioén y concentraciéon es
igualmente destacado, ya que los estudiantes deben
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estar constantemente alertas a los cambios en el
juego para responder de manera efectiva. En con-
junto, el uso de UNO en el aula no solo motiva a
los estudiantes a participar activamente, sino que
también promueve un aprendizaje significativo al
integrar de manera ladica y efectiva el desarrollo
de habilidades cognitivas fundamentales en un
entorno de colaboracién y competencia sana.

VIII. CONCLUSIONES

El proceso investigativo fue favorable, ya que
se respondi6 a la pregunta problema formulada
basandose en las situaciones presentadas en el se-
gundo grado de la secciéon primaria de la Institu-
cion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento de
Villa de Leyva. Ademas, con la aplicacién de la
propuesta a través de las fases del estudio, se afir-
ma que se cumplieron todos los objetivos plantea-
dos para el desarrollo de la investigacion.

Los instrumentos disefiados para la fase de diag-
nostico fueron pertinentes, ya que permitieron
identificar diversas situaciones que afectan el
aprendizaje y fortalecer las habilidades cognitivas
en el aula. Ademas, se reconoci6 la importancia de
la implementacién del juego de cartas Uno en la
Instituciéon Educativa, ya que este juego no solo
fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas
como la memoria y la atencion, sino que también
promueve la socializacién y el trabajo en equipo
entre los estudiantes. Esta combinacién de diag-
noéstico preciso y estrategias ltidicas demostré ser
efectiva para mejorar el entorno educativo y el ren-
dimiento académico.

La implementacion de los diferentes talleres de
intervencion durante la fase de trabajo de campo
demostré que las actividades realizadas con el uso
de las cartas Uno pueden servir como una efectiva
estrategia pedagogica en el aula. Este juego es una
excelente opcion educativa, ya que fomenta la crea-
tividad, permite la participacién activa y promueve
el trabajo en grupo entre los estudiantes. Ademas,
contribuye a un aprendizaje significativo, ya que
los estudiantes se divierten mientras aprenden. El
fortalecimiento de las habilidades cognitivas fue
notable, ya que los estudiantes, al observar y ma-
nipular las cartas, mejoraron su capacidad de
atencién, memoria y pensamiento légico. Esta in-
tervencion ladica no solo facilité la adquisicion de
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conocimientos, sino que también promovié un
ambiente de aprendizaje dindmico y colaborativo.

Para la elaboracién de cada una de las secuen-
cias didacticas, se tuvieron en cuenta las necesida-
des especificas de los estudiantes de segundo
grado, asegurando la pertinencia y efectividad de
las actividades aplicadas. Se implementaron tres
secuencias didacticas utilizando las cartas Uno para
trabajar con nameros de 2, 3 y 4 cifras. Este enfo-
que ladico permiti6 a los estudiantes manipular y
jugar con las cartas, lo que no solo facilité su aten-
cion, sino que también fomento el trabajo en equi-
po v la colaboracién.

Por lo tanto, la implementacién del juego de
cartas Uno como herramienta pedagogica fue fun-
damental para captar el interés de los estudiantes
y mantenerlos comprometidos durante las activi-
dades. A través de este juego, los estudiantes de-
sarrollaron habilidades matemaéticas al identificar,
comparar y ordenar nimeros de diferentes cifras,
lo que contribuy6 a una mejora significativa en su
rendimiento académico. Ademés, el juego promo-
vié un ambiente de aprendizaje dindmico y
colaborativo, en el cual los alumnos pudieron
interactuar y ayudarse mutuamente, fortalecien-
do sus habilidades sociales y cognitivas.

Asi mismo, los resultados obtenidos demos-
traron que la combinacién de enfoques ltdicos y
didacticos no solo facilit6 la adquisicién de cono-
cimientos matemadticos, sino que también poten-
ci6 el desarrollo integral de los estudiantes. La
participacion activa y el disfrute durante el pro-
ceso de aprendizaje evidenciaron que este méto-
do es altamente efectivo para ensefiar conceptos
complejos de manera accesible y entretenida, ase-
gurando asi una experiencia educativa positiva y
enriquecedora.

Por otro lado, en la fase de reflexion, se llevé a
cabo un andlisis detallado de las secuencias didéc-
ticas aplicadas utilizando el diario de campo. Este
analisis revel6 que las actividades tuvieron un im-
pacto positivo significativo. A medida que se de-
sarrollaban en el aula, los estudiantes mostraban
una actitud positiva y de satisfacciéon. Ademas, el
uso de las cartas Uno fue crucial para mantener el
interés y la motivacion de los alumnos en las dife-
rentes temadticas trabajadas durante el proceso
investigativo.
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De manera que, las observaciones registradas
en el diario de campo destacaron cémo los estu-
diantes se involucraban activamente en las activi-
dades, lo que no solo facilit6 el aprendizaje de los
contenidos, sino que también foment6 un ambien-
te de entusiasmo y colaboracién. La metodologia
ladica, centrada en el juego con cartas, result6 ser
efectiva para captar la atencion de los estudiantes
y mantener su interés a lo largo de las secuencias
didécticas. Asi que este enfoque no solo promovié
una mejor comprension de los conceptos ensefia-
dos, sino que también mejoré las habilidades
sociales y cognitivas de los estudiantes. La inte-
gracion del juego en el proceso educativo demos-
tré ser una estrategia exitosa para crear un entorno
de aprendizaje positivo y dindmico, donde los
alumnos pudieron aprender de manera significati-
va y disfrutar del proceso educativo.
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