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RESUMEN

El uso de los juegos serios ha cobrado gran importancia, asi también las matematicas,
particularmente la multiplicacién, permite lograr que educandos adquieran mayor destreza y rapidez
en célculos. Esta investigacion tiene como finalidad aplicar los juegos serios, en el aprendizaje de la
matematica, tomando como muestra nifios y nifias entre 7 y 8 afios de una Escuela General Basica
del Cantén Biblian, mediante un estudio pre-experimental de tipo cuantitativo, determinando que
emplear juegos serios mejora la agilidad mental en un 75%; con una variacion de 59.24%, mejorando

el rendimiento. Asi mismo, las nifias obtienen una mejor puntuacion respecto a los nifios.

PALABRAS CLAVES: juegos serios, multiplicacién, matematica, aprendizaje, agilidad

mental.

ABSTRACT

The use of serious games has gained great importance, as well as mathematics, particularly
multiplication, which allows students to acquire greater skill and speed in calculations. The purpose
of this research is to apply serious games in learning mathematics, taking as a sample boys and girls
between 7 and 8 years of age from a General Basic Education School of the Biblian Canton, through
a quantitative pre-experimental study, determining that using serious games improves mental agility
by 75%; a percentage variation of 59.24% was established, improving performance. Likewise, girls

obtain a better score than boys.

KEY WORDS: serious games, multiplication, mathematics, learning, mental agility.
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