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Resumen: 

 

El uso de videojuegos serios en la educación se ha incrementado considerablemente, sin embargo, la 

aceptación del usuario es un factor determinante que a menudo es ignorado. La presente investigación 

propone una metodología para la evaluación de videojuegos serios aplicados al emprendimiento, la 

misma que se formula a partir de un análisis comparativo entre el Modelo de Aceptación Tecnológica 

(TAM), el modelo HMSAM y el modelo UTAUT, de los cuales se obtuvieron los constructos más 

relevantes. Para la evaluación de la metodología se utilizó un prototipo de videojuego serio y un 

grupo de encuestas orientadas a verificar la posible adopción de la aplicación. Se determinó que el 

videojuego utilizado tuvo una amplia aceptación según los valores del alfa de Cronbach. 
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Abstract: 

 
The use of serious video games in education has increased considerably; however, user acceptance 

is a determining factor that is often ignored. This research proposes a methodology for the evaluation 

of serious video games applied to entrepreneurship, which is formulated from a comparative analysis 

between the Technology Acceptance Model (TAM), the HMSAM model and the UTAUT model, 

from which the most relevant constructs were obtained. For the evaluation of the methodology, a 

prototype of a serious video game and a group of surveys aimed at verifying the possible adoption 

of the application were used. It was determined that the video game used had a wide acceptance 

according to Cronbach's alpha values. 
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