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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. 

 

Palabras clave: emprendimiento, hmsam, metodología, tam, utaut, videojuego serio 

 

 

 

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. 

 

Keywords: entrepreneurship, hmsam, methodology, serious video game, tam, utaut 
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METODOLOGÍA BASADA EN EL MODELO DE ACEPTACIÓN TECNOLÓGICA 

PARA LA EVALUACIÓN DE VIDEOJUEGOS SERIOS APLICADOS AL 

EMPRENDIMIENTO 

 

1. Introducción  
En los últimos años, los videojuegos serios se han convertido en una importante herramienta para el 

aprendizaje, ya que han dejado de lado su naturaleza principalmente lúdica, para enfocarse en temas 

relacionados a la sociedad, ya sean culturales, económicos, políticos, etc. (Velazquez Amador et al., 2018). 

Bajo este contexto, se ha buscado aplicar los beneficios de los juegos serios en el área del emprendimiento, 

como parte de una estrategia educativa que busca brindar una experiencia temprana a los estudiantes para 

aumentar sus posibilidades de desarrollar sus propias iniciativas (Bajraktari et al., 2021). 

 

A pesar de la amplia adopción de los videojuegos serios en el área educativa, pocas veces se evalúa su 

impacto o grado de aceptación, lo que puede provocar el fracaso de los proyectos. Debido a esta 

problemática, surge el modelo de aceptación tecnológica (TAM) como un referente que permite predecir el 

nivel de aceptación de una herramienta (Davis, 1989). El modelo TAM establece, mediante una serie de 

propiedades del usuario inter relacionadas (constructos), si una persona utilizará una aplicación o 

herramienta tecnológica de acuerdo a las percepciones que le ofrece la misma (Cook-Chennault & 

Villanueva, 2020). 

 

Para el desarrollo de la metodología propuesta en el presente trabajo, se evaluaron aspectos claves con 

respecto a los videojuegos serios y sus características relacionadas al emprendimiento, a través de una 

revisión literaria. Posteriormente se realizó un análisis comparativo entre algunos de los modelos de 

evaluación de aceptación del usuario (TAM, TAM 2, TAM 3, HMSAM y UTAUT) para seleccionar de 

manera objetiva los constructos o factores más relevantes. Como resultado, se definió una metodología que 

nos permitirá evaluar el grado de aceptación de los videojuegos serios aplicados al emprendimiento.  

 

El resto del documento está estructurado de la siguiente manera: sección II, marco teórico; sección III, 

revisión de literatura; sección IV, materiales y métodos; sección V, resultados y discusión; y sección VI, 

referencias y anexos. 

 

1.1 Objetivos 
1.1.1 Objetivo General 
Desarrollar una metodología basada en el modelo de aceptación tecnológica (TAM) para la evaluación de 

videojuegos serios aplicados al emprendimiento. 

 

1.1.2 Objetivos Específicos 
1. Realizar una revisión bibliográfica acerca de los trabajos de investigación que aplican el 

modelo de aceptación tecnológica TAM en videojuegos serios. 

2. Desarrollar una metodología, basada en TAM, para la evaluación de un videojuego serio 

aplicado al emprendimiento. 

3. Aplicar la metodología para la evaluación de un videojuego serio aplicado al 

emprendimiento. 

 

1.2 Marco teórico  

1.2.1 Modelo de Aceptación Tecnológica 
El Modelo de aceptación tecnológica (TAM), propuesto por Davis (1989), permite estudiar y analizar los 

factores que influyen en el uso de nuevas tecnologías de la información (Inayatulloh, 2020). Es uno de los 

modelos más populares cuando se trata de predecir la aceptación del usuario frente a herramientas 

tecnológicas (Harb & Alhayajneh, 2019). Está compuesto por varios constructos, los mismos que se 

detallan en la Figura 1. 
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Figura 1 Modelo TAM 

 
Fuente: Davis, 1989. 

 

 

En el modelo TAM, la intención conductual para la adopción de nuevas tecnologías está determinada 

principalmente por dos constructos, la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida. (Davis, 1989). 

• Utilidad percibida: El grado en el que una persona siente que, utilizando dicha tecnología, mejorará 

su desempeño laboral. 

• Facilidad de uso percibida: El nivel de esfuerzo requerido por una persona que dicha tecnología 

logra reducir. 

 

1.2.2 Modelo de aceptación tecnológica 2 y 3 
El modelo TAM 2, es una extensión teórica del modelo TAM que añade constructos relacionados a procesos 

cognitivos y procesos de influencia social, los mismos que determinan la utilidad percibida y que 

demostraron tener una relevancia significativa a la hora de predecir la intención de uso (Venkatesh & Davis, 

2000). Los constructos del modelo TAM 2 relacionados a los procesos de influencia social son: 

• Voluntariedad: El grado en el que una persona percibe que una decisión de adopción no es 

obligatoria.  

• Norma subjetiva: La percepción que tiene una persona sobre los pensamientos de otras personas 

cercanas a ella acerca de la aceptación de su comportamiento.  

• Imagen: La percepción de una mejora frente a la sociedad que tiene una persona al usar cierta 

innovación. 

Los constructos relacionados a procesos cognitivos son: 

• Relevancia de trabajo: La percepción de una persona sobre la compatibilidad laboral de un nuevo 

sistema de tecnología de información. 

• Calidad de salida: La percepción objetiva sobre el trabajo que realiza el sistema. 

• Demostrabilidad de resultados: Los resultados tangibles del uso del sistema de tecnología de 

información. 

 

Figura 2 Modelo TAM 2 

 
Fuente: Venkatesh & Davis, 2000. 
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El modelo TAM 3 combina los constructos del modelo TAM 2 y agrega nuevos, lo que optimiza el modelo 

para una evaluación más confiable y precisa (Huang & Kao, 2012). Con esta base, el modelo TAM 3 realiza 

un aporte frente a la facilidad de uso percibida (PEOU) al añadir nuevos constructos que influyen en varias 

relaciones (Venkatesh & Bala, 2008). 

• Autoeficacia en el computador: El grado en el que un individuo cree poder utilizar una 

computadora y desempeñar ciertas tareas o trabajos. 

• Percepción de control externo: El grado en el que un individuo cree que existen los recursos 

técnicos y organizacionales para el soporte y mantenimiento de un sistema. 

• Ansiedad frente a la computadora: El grado de ansiedad o temor que siente un individuo frente a 

la posibilidad de utilizar una computadora. 

• Disfrute de la computadora: El grado de espontaneidad cognitiva que tiene un individuo frente a 

la interacción con una computadora. 

• Disfrute percibido: El grado en el que una persona siente que, realizar ciertas actividades frente a 

la computadora se percibe como agradable; aparte del rendimiento o resultados de las mismas. 

• Usabilidad objetiva: Una comparación objetiva de los sistemas, dejando de lado las percepciones, 

acerca del nivel de esfuerzo requerido para realizar tareas específicas. 

 

Figura 3 Modelo TAM 3 

 
Fuente: Venkatesh & Bala, 2008. 

 

Adicionalmente, el constructo de la experiencia ahora influye en tres nuevas relaciones: 

• La facilidad de uso percibida y la utilidad percibida  

• La ansiedad por la computadora y la facilidad de uso percibida 

• La facilidad de uso percibida y la intención de comportamiento 
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1.2.3 UTAUT 
La teoría unificada de aceptación y uso de la tecnología, es un modelo propuesto por Venkatesh et al. (2006) 

que compara y evalúa ocho importantes modelos para formular una nueva versión unificada que permita 

medir la aceptación de nuevas tecnologías de la información. Este modelo se basa en conceptos básicos que 

poseen los modelos de aceptación del usuario: 

• Percepciones individuales al usar tecnologías de información 

• Intención de uso de tecnologías de información 

• Uso de tecnologías de la información 

Figura 4 Modelo UTAUT 

 

Fuente: Venkatesh et al. 2006 

1.2.4 HMSAM 
 

El modelo de adopción de sistemas de motivación hedónica es un modelo de aceptación basado en los 

sistemas de motivación hedónica (HMS). Los sistemas de motivación hedónicas están centrados en la 

influencia de los estímulos humanos; en este contexto, la motivación de una persona para utilizar un 

determinado sistema son los estímulos que le generen placer (Church et al., 2020). El modelo HMSAM se 

basa en un enfoque teórico alterno, no es simplemente una extensión al modelo TAM (Lowry et al., 2013), 

e incluye elementos de absorción cognitiva como: 

• Control 

• Curiosidad 

• Alegría 

• Inmersión enfocada 

• Disociación temporal 
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Figura 5 Modelo HMSAM 

 
Fuente: Lowry et al. 2013. 

1.2.5 Videojuegos serios y Emprendimiento 
Un videojuego es un programa informático específicamente diseñado para entretener, basado en la 

interacción entre una persona y una máquina que lo ejecuta (Zea et al., 2009). Los videojuegos serios 

combinan sus cualidades de entretenimiento con aspectos relacionados al aprendizaje en temas formales, 

como la educación, la salud o el emprendimiento (Fjællingsdal & Klöckner, 2019). 

 

Por otra parte, el emprendimiento es una motivación y una habilidad personal que permite la creación de 

nuevos productos y servicios a través de esfuerzos y habilidades, ofreciendo un valor comercial establecido 

en base a la capacidad de satisfacer la demanda del mercado (Bellotti et al., 2012). Además, la enseñanza 

en materia de emprendimiento abre nuevas posibilidades en soluciones para enfrentar los desafíos que 

afronta la humanidad en la actualidad (Bajraktari et al., 2021). Los videojuegos serios se pueden considerar 

una herramienta poderosa para la educación en materia de emprendimiento, desafiando a los jugadores en 

un contexto de aprendizaje continuo (Bellotti et al., 2014). 

 

De esta manera, los videojuegos serios se posicionan como herramientas tecnológicas que pueden aportar 

a la enseñanza en materia de emprendimiento, y modelos como el TAM, permiten su evaluación en términos 

de aceptación de usuario. 

 

2. Revisión de literatura  
Los videojuegos serios han sido ampliamente utilizados en diversas áreas del conocimiento humano como 

la Medicina o la Educación. Es así que Malaquias et al. (2018) analizaron los factores del modelo TAM a 

través de un videojuego serio llamado “DEBORAH”, orientado a la enseñanza en materia de contabilidad. 

El videojuego fue presentado a estudiantes universitarios en Brasil y se obtuvieron buenas relaciones entre 

los constructos seleccionados, lo que indicó que la aplicación fue aceptada y reconocida como una 

herramienta complementaria para los estudiantes. 

 

Otro trabajo relacionado al área de finanzas y economía, fue el presentado por Rodrigues et al. (2013), 

donde aplicaron el modelo TAM para medir la aceptación de clientes sobre una aplicación orientada a 

servicios bancarios. El análisis mediante el modelo TAM demostró que la facilidad de uso percibida tuvo 

una fuerte influencia en la intención de uso de los clientes. 

 

Borrego et al. (2021) realizaron un análisis de los factores clave a la hora de evaluar la experiencia del 

usuario en un videojuego serio orientado a la estimulación cognitiva y rehabilitación motora de adultos 

mayores. Como resultado, los autores mencionan que la combinación de las habilidades del jugador, en 

conjunto con el nivel de dificultad del juego, constituyen factores importantes a la hora de diseñar un 

videojuego serio. 
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Por otra parte, el trabajo de Kroustalli & Xinogalos (2021) está orientado al ámbito de la educación, 

específicamente a la evaluación de la enseñanza de programación con el lenguaje Python en estudiantes de 

secundaria, usando un videojuego serio llamado “CodeCombat”. Durante el estudio se realizaron encuestas 

usando cuestionarios basados en el modelo TAM; lo que permitió evidenciar una mejora en las habilidades 

de programación de los estudiantes luego de probar el videojuego. 

 

De manera similar, Maskeliūnas et al. (2020) utilizaron el modelo TAM, en conjunto con el modelo TETEM 

(Modelo de Eficacia de la Formación Mejorada por la Tecnología), para evaluar un videojuego serio 

dedicado a enseñar programación en el lenguaje JavaScript a estudiantes de un curso introductorio de nivel 

universitario. Utilizaron una encuesta basada en el cuestionario original del modelo TAM cuya 

confiabilidad, medida utilizando el alfa de Cronbach, resultó alta (0.89) indicando una recepción positiva 

de los estudiantes frente al videojuego. 

 

En el estudio de Cook-Chennault & Villanueva (2020) se evaluaron las percepciones sobre la eficacia de 

videojuegos serios en la educación de ingeniería mecánica en un instituto de investigación de Estados 

Unidos. Se aplicó una encuesta basada en escalas de Likert de 7 puntos y preguntas acordes al modelo 

TAM; segmentando a los estudiantes según características demográficas. Los resultados indicaron que el 

60% de alumnos consideran que la retroalimentación es un factor determinante en la eficacia del videojuego 

 

De acuerdo a la revisión de literatura realizada, existe una amplia aplicación de videojuegos serios en el 

ámbito educativo, lo que no impide que puedan ser de utilidad en campos como la salud, la economía y 

finanzas, transporte o servicios de gobierno (Figura 6). 

 

Figura 6 Dominios de las aplicaciones de videojuegos serios 

 
 

En base a lo anterior, Clark et al. (2020) evaluaron la percepción de un videojuego serio que trata de 

promover buenos hábitos de higiene, como el lavado de manos, en servicios de comida. Para ello, llevaron 

a cabo una encuesta dirigida a 131 estudiantes de hostelería de dos universidades en Estados Unidos 

utilizando constructos del modelo TAM con ítems de acuerdo a una escala de Likert de 7 puntos. La 

encuesta obtuvo un alto valor de confiablidad (> 0.8) mediante el alfa de Cronbach indicando que el 

videojuego tuvo una buena recepción por parte de los estudiantes. 

 

Jagger et al. (2016) utilizan la facilidad de uso, un constructo del modelo TAM para evaluar un videojuego 

orientado a la mejora de la educación en ética de negocios. El videojuego fue probado por estudiantes de 

negocios de la Universidad de Roehampton y la Universidad de Northumbria, quienes respondieron a 26 

preguntas de un cuestionario para medir la aceptación del videojuego mediante el análisis del alfa de 

Cronbach. Como resultado, todos los factores del modelo utilizado presentaron un valor superior a 0.90, 

indicando que los jugadores percibieron que el videojuego es útil, sencillo y puede ser beneficioso para la 

educación en ética de negocios. 

 

Por otra parte, Cheon et al. (2015) desarrollaron un modelo conceptual para analizar las relaciones entre las 

percepciones actitudinales y los logros cognitivos en videojuegos serios. Con este objetivo, tomaron una 

muestra de 298 estudiantes para evaluar el videojuego llamado “The Transistor” a través de una encuesta 

de acuerdo a escalas de Likert de 7 puntos. Los investigadores tomaron en cuenta tres constructos 
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relacionados a las percepciones actitudinales: el disfrute percibido, la utilidad percibida y la satisfacción; 

en cuanto a los logros cognitivos se utilizaron: el puntaje del juego y su retroalimentación. Luego del 

análisis, se evidenció una buena relación entre los constructos y, por ende, en la aceptación general del 

videojuego. 

 

Finalmente, König et al. (2019), presentaron una evaluación de un videojuego serio que trata de incentivar 

a las personas a utilizar los sistemas de movilidad bajo demanda (MODS); usando una muestra de 71 

estudiantes de preparatoria. Aplicaron el modelo TAM 1 con todos sus constructos para analizar la intención 

de uso de los estudiantes en conjunto con un análisis de varianza ANOVA para validar sus resultados. Los 

investigadores encontraron un aumento en el conocimiento de MODS por parte de los estudiantes, sin 

embargo, no encontraron una tendencia marcada para la intención de uso posterior. 

 

En conclusión, si bien es cierto que existen diversas aplicaciones del modelo TAM para evaluar videojuegos 

serios, ya sea en el ámbito de la salud, finanzas o educación; no existen aplicaciones del modelo TAM o 

sus evoluciones, que se adapten a la evaluación de videojuegos serios aplicados al emprendimiento. 

 

3. Métodos  
Para desarrollar la revisión bibliográfica se utilizaron los principios de la metodología PRISMA, cuyos 

procesos se describen en la Figura 7. 

 

Figura 7 Fases de PRISMA 

 
Fuente: Moher et al. 2009. 

 
Las fases que presenta PRISMA son: 

• Identificación: Se seleccionan las fuentes (revistas, bibliotecas digitales, otras fuentes, etc.). Se 

determina el número de artículos o trabajos extraídos y se eliminan los trabajos duplicados. 

• Detección: Número de artículos o trabajos analizados mediante la técnica de “screening”, que 

consiste en la lectura del título y el resumen para determinar su relevancia en el contexto del 

estudio.  

• Elegibilidad: Número de artículos o trabajos analizados a texto completo para determinar su 

elegibilidad. 

• Incluidos: Número de artículos o trabajos aceptados o incluidos para la revisión sistemática. 
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Una vez finalizada la revisión de la literatura; se estructura la metodología del estudio cuyas fases se 

describen a través de un diagrama basado en SPEM 2.0 (Figura 8). El diagrama de actividades de SPEM 

(Metamodelo de ingeniería de procesos de software y sistemas) es un metamodelo formado por elementos 

UML (Lenguaje unificado de modelado) que permite la especificación, visualización, documentación y 

construcción de sistemas mediante la unificación de familias de procesos, proporcionando una sintaxis y 

estructura propias (Dominguez & Bolaños, 2008). 

 

Figura 8 Metodología del estudio  

 
 

Las fases que se describen en la Figura 8 son las siguientes: 

• Revisión bibliográfica con el fin de identificar los modelos más importantes para evaluar la 

aceptación del usuario frente a herramientas tecnológicas. A partir de este análisis, se determinan 

cuáles son los constructos comunes en los diferentes modelos. 

 

• Identificación y selección de los factores más importantes tanto para la evaluación de videojuegos 

serios como para la evaluación de las características relacionadas al emprendimiento. 

 

• Desarrollo de un análisis comparativo entre los factores de evaluación de videojuegos serios 

encontrados y los constructos más comunes. 
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• Desarrollo de un análisis comparativo entre los constructos seleccionados y los modelos que los 

emplean; con el fin de escoger los constructos más relevantes y el mejor modelo base para la 

construcción de la metodología. 

 

• Elaboración de una encuesta, basada en el trabajo de Venkatesh & Bala (2008), para evaluar la 

metodología propuesta. Se usan ítems basados en una escala de Likert de 7 puntos: 1. Muy en 

desacuerdo, 2. Bastante en desacuerdo, 3. Levemente en desacuerdo, 4. Neutral (ni en desacuerdo 

ni de acuerdo), 5. Levemente de acuerdo, 6. Bastante de acuerdo y 7. Muy de acuerdo. Mientras 

más ítems de respuesta existan, más efectiva será la recopilación de información, lo que influye 

positivamente en la confiabilidad y validez de la encuesta (Tuapanta et al., 2017). 

 

• Evaluación de la metodología propuesta, a través de un videojuego serio y la aplicación de la 

encuesta a un grupo de estudio conformado por 30 alumnos de la Universidad del Azuay. 

Posteriormente se evaluó su confiabilidad mediante el alfa de Cronbach. El alfa de Cronbach es 

un estadístico que permite evaluar la correlación entre los ítems de un instrumento, su rango oscila 

entre 0 y 1, y se considera que tiene una alta confiabilidad si su valor es mayor a 0.70  (Alonso & 

Santacruz, 2015). 

4. Resultados y Discusión 
Como resultado de la revisión bibliográfica, se identificaron 31 artículos provenientes de varias bibliotecas 

y repositorios digitales; el proceso completo se puede revisar en el anexo 1. Los estudios identificados 

inicialmente se detallan en la Tabla 1, mientras los estudios incluidos en la selección final se exponen en la 

Tabla 2. 

 

Tabla 1 Artículos identificados 

Artículos IEEE Scopus Google Escolar ACM Total 

No. De artículos 3 21 3 7 34 

No. De Duplicados     3 

     31 

 

 

Tabla 2 Artículos seleccionados 

Artículos IEEE Scopus Google Escolar ACM Total 

No. De Artículos 0 8 1 1 10 

      

Con respecto a la revisión bibliográfica, se identificaron algunos de los modelos más importantes para 

evaluar la aceptación del usuario frente a herramientas tecnológicas: 

• TAM 

• TAM 2 

• TAM 3 

• UTAUT 

• HMSAM 

Se realizó un análisis comparativo en el que se incluyen todos los constructos de los modelos (Tabla 3). 

 

Tabla 3 Comparativa entre constructos de modelos 

Constructos 
Modelo 

TAM 

Modelo 

TAM 2 

Modelo 

TAM 3 

Modelo 

UTAUT 

Modelo 

HMSAM 

Utilidad percibida x x x  x 

Facilidad de uso percibida x x x x x 

Intención conductual x x x x x 

Intención de uso x x x x x 

Experiencia  x x x  

Voluntariedad  x x x  
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Norma subjetiva  x x   

Imagen  x x   

Relevancia del trabajo  x x   

Calidad de salida  x x   

Demostrabilidad de resultados  x x   

Auto eficacia frente al computador   x x  

Percepciones de control externo/Control   x  x 

Ansiedad frente a la computadora   x   

Disfrute frente a la computadora   x  x 

Disfrute percibido   x x x 

Usabilidad objetiva   x   

Influencia social    x  

Género    x  

Edad    x  

Curiosidad     x 

Inmersión     x 

 

Luego de la comparativa, se distinguen los constructos más comunes: 

• Utilidad percibida 

• Facilidad de uso percibida 

• Intención conductual 

• Intención de uso 

• Experiencia 

• Voluntariedad 

• Disfrute percibido 

A continuación, basado en el estudio de Avila-Pesántez et al. (2017), se identificaron los factores más 

importantes a tener en cuenta a la hora de evaluar videojuegos serios: 

• Control de calidad pedagógica (CC) 

• Motivación del jugador 

• Retroalimentación 

• Características atractivas y divertidas del juego (CA) 

• Satisfacción del jugador 

Posteriormente, se mapean estos factores con los constructos de los modelos, para identificar los más 

relevantes en la evaluación de videojuegos serios.  Los resultados de este proceso se aprecian en la Tabla 

4. 

 

Tabla 4 Mapeo de factores y constructos 

Constructos 
Factor 

CC 

Factor 

Motivación 

Factor 

Retroalimentación 

Factor 

CA 

Factor 

Satisfacción  

Auto eficacia en el computador  x x  x 

Percepciones de control externo  x x x   

Disfrute percibido  x x x x 

Utilidad percibida  x x x x 

Facilidad de uso percibida x x  x x 

Intención conductual  x   x 

Intención de uso x x  x x 

 

Con los constructos seleccionados (Tabla 4) se recuperan los modelos que los incluyen, a fin de identificar 

el modelo base (Tabla 5). 
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Tabla 5 Comparativa entre modelos y constructos 

Constructos 
Modelo 

TAM 

Modelo 

TAM 2 

Modelo 

TAM 3 

Modelo 

UTAUT 

Modelo 

HMSAM 

Auto eficacia en el computador   x x  

Percepciones de control externo   x  x 

Disfrute percibido   x  x 

Utilidad percibida x x x  x 

Facilidad de uso percibida x x x x x 

Intención conductual x x x x x 

Intención de uso x x x x x 

 
Como se observa en la Tabla 5, el modelo TAM 3 abarca todos los constructos seleccionados, lo que 

demuestra que es un modelo ideal para la construcción de la metodología; sin embargo, es necesaria la 

inclusión de constructos relacionados al emprendimiento. Charrouf & Taha Janan (2019) y Almeida (2017) 

mencionan algunos aspectos que influyen en la mentalidad y comportamiento de una persona frente al 

emprendimiento y permiten generar los constructos necesarios: 

• Experiencia previa 

• Ideas 

• Disciplina y auto control 

La Figura 9 presenta la metodología propuesta para la evaluación de videojuegos serios aplicados al 

emprendimiento, basada en el modelo TAM 3. 

Figura 9 Metodología propuesta 

 
Fuente: Adaptado de Venkatesh & Bala, 2008, p. 280. 

 
Los constructos de la metodología están basados en el modelo de aceptación tecnológica 3 y están 

detallados en el marco teórico. Adicionalmente se incluyen dos constructos que influyen sobre la utilidad 

percibida: 

 

• Experiencia con videojuegos: Nivel de familiaridad con los videojuegos. 

• Experiencia en emprendimiento: Nivel de conocimiento previo frente al emprendimiento. 

 

Finalmente, se evaluó la metodología sobre un prototipo de videojuego serio mediante la aplicación de la 

encuesta (Anexo 2). Se calculó el valor del alfa de Cronbach para el instrumento utilizando el software IBM 

SPSS Statistics 29; de esta forma se verifica su confiabilidad. Los resultados nos muestran un 100% de 
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casos válidos (Tabla 6), una alta confiabilidad del instrumento en cada constructo (Tabla 7) y una alta 

confiablidad del instrumento en general (Tabla 8). 

 

Tabla 6 Procesamiento de casos válidos 

Casos N % 

Válidos 30 100.0 

Excluidos 0 0 

Total 30 100.0 

 

 

Tabla 7 Alfa de Cronbach de constructos 

Constructo No. De elementos Alfa de Cronbach 

Experiencia en emprendimiento (EE) 3 0.71 

Experiencia con videojuegos (EV) 2 0.77 

Auto eficacia en el computador (CSE) 3 0.85 

Percepciones de control externo (PEC) 3 0.60 

Disfrute percibido (ENJ) 3 0.91 

Facilidad de uso percibida (PEOU) 3 0.63 

Intención conductual (BI) 2 0.89 

 

 

Tabla 8 Alfa de Cronbach general 

Alfa de Cronbach N de elementos 

  

0.902 21 

 
La Tabla 9 presenta el análisis de medias y desviación estándar de todos los ítems de la encuesta, un valor 

por encima de 3.5 (escala central) indica una alta aceptación del usuario en dicho constructo. Los resultados 

indican que el prototipo de videojuego evaluado tiene una aceptación notable; la mayoría de ítems presentan 

una media mayor a 3.5. 

 

Tabla 9 Análisis de medias y desviación estándar 

ítems Media Desviación Estándar 

EE 1 3.67 2.04 

EE 2 3.43 2.16 

EE 3 5.83 1.20 

EV 1 4.93 1.79 

EV 2 5.47 1.83 

CSE 1 6.17 1.17 

CSE 2 5.90 1.56 

CSE 3 5.83 1.64 

PEC 1 5.87 1.33 

PEC 2 6.30 1.02 

PEC 3 5.70 1.41 

ENJ 1 5.60 1.40 

ENJ 2 5.47 1.25 

ENJ 3 5.60 1.35 

PU 1 6.27 1.31 

PEOU 1 6.30 1.11 

PEOU 2 5.17 1.72 

PEOU 3 6.13 1.22 

BI 1 4.97 1.40 

BI 2 3.93 1.78 

USE 1 5.83 1.26 
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6. Conclusión  
En la actualidad, los videojuegos serios se han aplicado a nuevos campos de la actividad humana como la 

enseñanza en temas de emprendimiento, sin embargo, existe una disponibilidad limitada de herramientas 

que nos permitan evaluar su posible aceptación por parte de los usuarios; bien sea porque no consideran 

características relevantes como la satisfacción o la retroalimentación hacia el usuario, o porque implican 

una gran cantidad de elementos que no están relacionados a este tema. 

 

Por este motivo se desarrolló un modelo, adaptado a estos requerimientos, para la evaluación de 

videojuegos serios aplicados al emprendimiento. Las pruebas realizadas sobre el modelo propuesto nos 

demuestran su efectividad, además de que incluye únicamente aquellos constructos relacionados a la 

temática; lo que hace que el modelo sea sencillo, fácil de entender y aplicar. 

 

En un futuro se podrá aplicar este modelo en la evaluación de videojuegos serios en general, de forma que 

se pueda tener una retroalimentación que permita depurar el modelo e iniciar un ciclo de mejora contínua. 
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Anexo 1 Proceso de revisión literaria mediante PRISMA 

En esta sección se presenta el proceso de revisión bibliográfica acerca de la aplicación del modelo de 

aceptación tecnológica (TAM) y sus evoluciones, en videojuegos serios. Esta revisión bibliográfica aborda 

las preguntas de investigación planteadas para este trabajo: 

- RQ1: ¿Cuáles son los trabajos de investigación que aplican el modelo TAM en videojuegos serios? 

- RQ2: ¿En qué indicadores se apoya el modelo TAM para la evaluación de una herramienta 

tecnológica? 

- RQ3: ¿Qué técnicas de validación se han utilizado en la aplicación del modelo TAM para la 

evaluación de videojuegos serios? 

 

Siguiendo los lineamientos de PRISMA, detallados en la Figura 7, se han seleccionado los siguientes 

repositorios para la búsqueda de trabajos relacionados: IEEEXplore, Scopus, ACM y Google Scholar.  Los 

criterios de inclusión fueron los siguientes: 

- Trabajos que contemplen el uso del modelo de aceptación tecnológica, o sus evoluciones, en 

videojuegos serios. 

- Trabajos que contemplen el uso del modelo de aceptación tecnológica, o sus evoluciones, en 

juegos serios. 

Mientras que los criterios de exclusión se establecieron de la siguiente manera: 

- Trabajos redactados en lenguajes diferentes al inglés o español 

- Trabajos que no contemplen el uso del modelo de aceptación tecnológica, ni sus evoluciones, en 

videojuegos serios. 

- Trabajos que no contemplen el uso del modelo de aceptación tecnológica, ni sus evoluciones, en 

juegos serios. 

- Libros 

- Capítulos de libros 

- Tesis 

- Trabajos con una extensión menor a 4 páginas 

- Literatura gris 

Los términos de búsqueda relevantes utilizados en los repositorios digitales fueron: 

- Modelo de Aceptación Tecnológica 

- Videojuegos serios 

- Juegos serios 

 

La siguiente etapa de PRISMA sugiere realizar una lectura de las partes clave de los artículos para 

determinar su relevancia en el estudio. Como resultado, 16 artículos fueron seleccionados para la siguiente 

etapa de la revisión bibliográfica, en donde es necesario un análisis más profundo de cada artículo. 

Finalmente, 10 artículos demostraron ser de utilidad para el contexto del presente trabajo. Un análisis 

exploratorio utilizando el software “IRAMUTEQ” reveló las palabras más significativas que presentan los 

trabajos de investigación seleccionados. 



17 

 

 
Nota: esta figura expone las palabras más representativas del título, resumen y palabras 

clave de los artículos 
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Anexo 2 Encuesta Aplicada 
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