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RESUMEN

El presente estudio resalta la relevancia de abordar los cambios en la vida de los jovenes, en
particular durante la preadolescencia y la adolescencia, asi como la importancia de
reconocer la relacion entre los videojuegos y el manejo de las emociones. El videojuego
propuesto se basa en una comprensién sélida de estas dinamicas y tiene el potencial de ser
una herramienta efectiva para brindar apoyo emocional a su audiencia. Este trabajo tiene
como objetivo demostrar que los videojuegos no solo pueden ser herramientas de
entretenimiento, sino también valiosas herramientas terapéuticas que a la par que pueden
mejorar el bienestar emocional y ayudar a las personas a sobrellevar y adaptarse a las
transiciones y cambios de la vida también pueden brindar una experiencia entretenida. La
investigacion presentada en esta tesis tiene el potencial de arrojar luz sobre cémo
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aprovechar plenamente el poder de los videojuegos para apoyar a las personas en su viaje de
adaptacion a situaciones de cambio, promoviendo una mayor comprension y apertura hacia
esta innovadora forma de terapia y apoyo emocional.

Palabras Clave: Videojuego, cambios, emociones.

ABSTRACT

The present study highlights the relevance of addressing changes in the lives of young
people, particularly during preadolescence and adolescence, as well as the importance of
recognizing the relationship between video games and emotion management. The proposed
video game is based on a solid understanding of these dynamics and has the potential to be
an effective tool for providing emotional support to its audience. This work aims to
demonstrate that video games can not only be entertainment tools, but also valuable
therapeutic tools that can improve emotional well-being and help people cope and adapt to
life transitions and changes, as well as provide an entertaining experience. The research
presented in this thesis has the potential to shed light on how to fully harness the power of
video games to support people in their journey of adapting to situations of change,
promoting greater understanding and openness towards this innovative form of therapy and
emotional support.

Keywords: Video game, changes, emotions.

INTRODUCCION

En un mundo en constante evolucion, los seres humanos se enfrentan a una
multiplicidad de cambios y desafios a lo largo de su vida. Estos cambios pueden incluir la
pérdida de seres queridos, la transicion a una nueva fase académica o laboral, la reubicacion
geografica, y otros eventos significativos que a menudo desencadenan una cascada de
emociones y tensiones. La adaptacion a estas situaciones, en particular para los
adolescentes y jovenes adultos, es un proceso que puede ser abrumador y estresante,
impactando significativamente en su bienestar emocional (Mafla, 2008).

También se afirma esto diciendo que la adolescencia es la primera situacion en la
vida del individuo donde toma conciencia de los cambios que le ocurren con la crisis
consecuente. Que se traduce por desorganizacién y reorganizacion del aparato psiquico,
distinto en cada sexo, pero con iguales implicaciones de enfrentamiento. Los adolescentes
oscilan entre dos espacios, uno el que termina por dejar la nifiez y otro que da paso a la
adultez. La comprension de las caracteristicas del comportamiento normal en los
adolescentes de modo definitivo favorecera un tratamiento mas responsable, propio y de
mayor impacto.
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En este contexto, los videojuegos podrian emerger como una forma novedosa y
prometedora de brindar apoyo emocional y afrontamiento a aquellos que enfrentan cambios
en la vida. Aunque durante mucho tiempo se han considerado principalmente como formas
de entretenimiento, los videojuegos podrian demostrar un potencial Gnico para crear
experiencias inmersivas que pueden ayudar a los individuos a comprender y procesar sus
emociones, a la vez que desarrollan habilidades importantes para la resiliencia y la
adaptacion.

Este trabajo se adentra en el mundo de los videojuegos como una herramienta
efectiva de apoyo emocional en tiempos de transicion. A través de un analisis critico y un
examen detallado de estudios previos, se busca ayudar al usuario a aceptar los cambios
significativos que se presentan a lo largo de la vida, ademas de cambiar el estigma de que
las emociones y los sentimientos en los hombres no se relacionan a la debilidad sino a la
propia naturaleza del humano.

Planteamiento del Problema
Antecedentes

De acuerdo con Freud, la represion es un proceso totalmente subconsciente. Son una
estrategia de autoproteccion. Una persona puede reprimir las emociones cuando parecen
demasiado dolorosas para manejarlas, cuando no tiene el apoyo adecuado para afrontarlas o
cuando esas emociones son socialmente inaceptables (Villines, 2023).

En lugar de fomentar la represion de emociones, es fundamental promover la
conciencia emocional y la busqueda de apoyo para lidiar con los sentimientos y desafios
emocionales, por ende, se desarrollara de una forma mas amigable de llegar a los jovenes,
en este caso, por medio de un videojuego.

La reaccion de los jovenes ante cambios repentinos puede variar segun la situacion,
la personalidad y las circunstancias individuales, independiente de que las reacciones sean
cambiantes e impredecibles, es muy comdn que la primera reaccion sea negacion. Algunos
jévenes pueden negar inicialmente la realidad de un cambio repentino como mecanismo de
defensa. Esto puede dificultar la adaptacion a la nueva situacion.

Otra de las amenazas destacables reside en el eventual desarrollo de un trastorno de
estrés postraumatico en adolescentes. Esto ocurrié entre aquellos que experimentaron
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alguna pérdida significativa o que temieron intensamente por su salud o la de otros en
tiempos de pandemia. Dicha pandemia ocurrida a finales del 2019, provoco que los jovenes
se sintieran incapaces de poder afrontar los cambios que sucedieron antes y después de la
pandemia Molla (s. f.).

Desde 1969 en este campo de la psicologia domina la teoria de las 5 fases del duelo,
desarrollada por la psiquiatra suizo-estadounidense Elisabeth Kubler-Ross. En su libro
"Sobre la muerte y el morir" presentd este modelo general de cinco etapas de duelo que
explican cdmo se sienten las personas en distintos momentos de su luto y como tienden a
actuar (BBC News Mundo, 2018).

1. Negacién: Negarse a aceptar que ha ocurrido la pérdida.

Ira: Estado de descontento por no poder evitar la pérdida que sucede.

3. Negociacion: Negociar consigo mismo o con el entorno, entendiendo los pros y
contras de la pérdida.

Depresion: Sentimientos de tristeza, soledad y desesperanza.

5. Aceptacién: Aceptar la realidad de la pérdida y comenzar a reconstruir la vida.

La aceptacion de las emociones entre los jovenes mexicanos puede variar
ampliamente de un individuo a otro y depende de varios factores, como la educacion, el
entorno social, la cultura, la familia y las experiencias personales. Algunos jovenes pueden
sentirse comodos expresando sus emociones y buscan apoyo emocional cuando lo
necesitan, mientras que otros pueden enfrentar desafios para aceptar y expresar sus
emociones. En este caso el enfoque es mas en aquellos jovenes que reprimen sus emociones
por factores tanto internos como externos.

La represion emocional acarrearia un mayor riesgo de padecer emociones negativas
y a tener explosiones emocionales. Aunque pueda parecer paraddjico por su apariencia
calmada, a las personas que utilizan la represion emocional y no muestran sus emociones
les cuesta mas procesarlas y asumirlas, lo que a la larga les produce un mayor malestar
generalizado (Patxi, 2020).

Para la Clinica Mayo (2022), algunas de las causas posibles de represion de
emociones en los jovenes son;

e Presion social y estigma: Los jovenes pueden sentirse presionados para no expresar
sus emociones debido al estigma que rodea la expresién emocional, especialmente
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en contextos culturales donde se espera que sean fuertes o resistentes

emocionalmente.

e Falta de educacion emocional: La falta de educacion emocional en el sistema
educativo puede llevar a la incapacidad de los jovenes para comprender y manejar
adecuadamente sus emociones.

e Experiencias traumaticas: Los jovenes que han experimentado traumas pueden
reprimir sus emociones como una forma de afrontar el dolor y la confusion.

e Falta de apoyo emocional: La falta de un sistema de apoyo adecuado, ya sea de
amigos, familiares o profesionales de la salud mental, puede llevar a la represion de
emociones.

Para Patxi (2020), los videojuegos pueden tener varias influencias positivas en los
jévenes, siempre y cuando se jueguen de manera equilibrada y responsable, se considera
que el desarrollo de este tema, podra ser de una manera mas cercana, si el individuo se pone
en los zapatos de un chico que pase por situaciones que lo hagan analizar, profundizar y

seleccionar distintas rutas que haran que la historia del chico se vaya desarrollando.

Definicion del problema

Los seres humanos estdn constantemente expuestos a diferentes situaciones que
desafian, como bien es sabido el cambio esta presente en todas las etapas, pero sobre todo
en la adolescencia. Por ello, es que la decision tomada sobre la historia a examinar, fue
acerca de un chico de 15 afios, Michael, quien esta atravesando por la reciente muerte de su
padre, la nueva pareja de su madre y su hermanastra, su nueva vivienda, asi como una
ciudad, escuela y compafieros diferentes, sin contemplar el hecho inédito de ser un
adolescente el cual conlleva cambios desde en tu persona como en tu apariencia.

La adolescencia es una etapa critica en el desarrollo humano, en la que se producen
cambios profundos tanto a nivel cognitivo como emocional. Segun la teoria de Jean Piaget
(1920), los adolescentes experimentan una transicion de la etapa de operaciones concretas a
operaciones formales, lo cual les permite pensar de manera mas abstracta y ldgica. Esta
transicion también se relaciona con una mayor capacidad de reflexidn sobre si mismos y su
entorno, lo que puede hacer que los cambios en la vida, como la pérdida de un ser querido o
la adaptacion a un nuevo entorno, sean especialmente desafiantes desde una perspectiva
emocional y cognitiva.

A Al ) ISSN 2771-361X
B Teléfono: 1 (800) 341.6744
5 Vol. 3No. 1

el Enero— Abril 2024
Pégina 27

fi\ 10422 NW 31st Terrace Doral FL 33172. Revista EOnlineTech



N

Revista cientifica, arbitrada e indizada, bajo la modalidad electronica.
EOnlineTech

Numerosos estudios cientificos han demostrado que el estrés en la adolescencia
puede tener un impacto significativo en la salud mental y emocional. Uno de estos estudios
es “Stressful Events and Adolescent Phychopathology: A Person-Centred Approach to
Expanding Adverse Chilhood Experience Categories” publicado por National Library of
Medicine. La muerte de un ser querido, la adaptacién a una nueva familia y entorno, y los
cambios propios de la adolescencia pueden generar niveles elevados de estrés. El estrés
crénico o intenso en esta etapa puede aumentar el riesgo de problemas de salud mental,
como la depresion y la ansiedad.

La psicologia del desarrollo ha demostrado que la adaptacion a los cambios en la
vida es un proceso importante en el desarrollo de un individuo. La forma en que los
adolescentes se adaptan a situaciones como la pérdida de un ser querido o la transicién a
una nueva familia y escuela puede tener un impacto duradero en su bienestar emocional y
su capacidad para enfrentar futuros desafios.

En resumen, la adolescencia es una etapa de cambio significativo a nivel cognitivo,
emocional y social, y las situaciones de cambio, como las descritas en el texto, pueden ser
especialmente desafiantes. La investigacion cientifica respalda la necesidad de abordar
estos desafios y proporcionar apoyo emocional y social a los adolescentes que enfrentan
cambios importantes en sus vidas para promover un desarrollo saludable y una buena salud
mental.

Delimitacion del estudio

El juego estara enfocado a un publico juvenil, a partir de la edad de 12 afios en
adelante, considerando con base en lo investigado, que es una edad prudente para tocar
estos temas, no hay una edad limitante puesto que muchos adultos pueden llegar a sentirse
identificados con el personaje principal, lo cual es lo que se busca crear, un personaje con
situaciones cotidianas e inesperadas, para facilitar la comprension de las emociones, la
intromision y analisis de estas.

Preguntas
Pregunta principal:

¢Por que son importantes los cambios?
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Preguntas secundarias:

¢Qué factores contribuyen a que la reaccion ante los cambios generalmente sea
negativa?
¢De qué manera contribuyen los cambios al desarrollo personal?

¢Cudles son los factores que llevan a las personas a suprimir emociones negativas?

¢Cudles son las implicaciones de educar a los hombres para que no expresen sus
emociones mas vulnerables?

¢Por qué las personas no deberian cerrarse a expresar lo que sienten?

¢ Qué estrategias son mas efectivas para enfrentar los cambios?

¢COmo manejar una situacion agobiante/estresante de manera adecuada?
Objetivos generales

Desarrollar un videojuego a través del software Unity apoyado de ilustraciones
realizadas en Clip Studio Paint y Pixelart, el cual hara que el usuario mejore su resiliencia
ante cambios de gran impacto que se presentan a lo largo de su vida, ademas de cambiar el
estigma de que las emociones y los sentimientos en las personas son un simbolo de
debilidad.

Objetivos especificos

Demostrar cuales son los cambios por los que se atraviesa durante la adolescencia
de manera fisica y emocional.

Criticar la idea que existe sobre las emociones y la debilidad.

Informar cuales son las consecuencias de tener ese pensamiento en la sociedad hoy
en dia y por qué se deberia cambiar.

Evaluar la efectividad de las intervenciones de apoyo emocional y social en
adolescentes que enfrentan situaciones de cambio significativo, como la pérdida de un ser
querido o la adaptacién a nuevas circunstancias, en términos de su bienestar emocional y
adaptacion a largo plazo.
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Examinar las expectativas sociales en la salud mental de los adolescentes,
especialmente en relacion con la expresion de emociones, y proponer estrategias para
desafiar y cambiar estas creencias perjudiciales.

Justificacion

A lo largo de la vida, se transita por diversas etapas que, de una manera u otra, estan
directamente vinculadas al cambio y, como consecuencia natural, a la incertidumbre. Esta
incertidumbre puede traer consigo una serie de desafios emocionales que deben abordarse y
superar. Cada etapa de la vida tiene sus particularidades, pero en este momento, la atencion
esta centrada en un periodo especialmente significativo: La adolescencia. Esta fase es un
momento de autodescubrimiento, crecimiento y transformacion, pero también es una de las
mas ricas en cambios en la vida de una persona.

La adolescencia es una época de cambios notables, que van desde los fisicos, como
las alteraciones hormonales, hasta los emocionales, que involucran la construccion de la
propia identidad. A pesar de que las transformaciones son una parte natural de la vida, no
siempre son faciles de sobrellevar. Es aqui donde el apoyo se vuelve fundamental. La
necesidad de apoyo es algo que afecta tanto a los adolescentes que estan pasando por esta
etapa como a los adultos que ya la han experimentado y quieren comprender mejor a la
proxima generacion. Sin embargo, la mision no se limita a estas dos categorias. También es
necesario reconocer que los desafios emocionales y los cambios en la vida afectan a
personas de todas las edades. Temas como la pérdida de un ser querido, un cambio de
vivienda, mudarse a una nueva poblacion o socializar en un entorno desconocido, pueden
presentarse en cualquier momento de la vida, y se estd aqui para proporcionar apoyo y
orientacion en estas situaciones.

En paralelo, es importante destacar que no todos los individuos enfrentan estos
desafios de la misma manera. Un aspecto que se observa es la creencia persistente, que, a
pesar de los avances en la sociedad, aun existe en gran medida, de que los hombres no
deben expresar sus emociones. Esta mentalidad se fundamenta en la idea errénea de que
compartir sentimientos los hace parecer débiles o carentes de caracter. Esta nocion, sin
embargo, es perjudicial y puede tener graves consecuencias para la salud emocional de las
personas. En este sentido, el objetivo es abogar por la igualdad de género y desafiar los
estereotipos dafiinos. Fomentar un ambiente en el que todos, independientemente de su
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género o edad, se sientan comodos expresando sus emociones Yy buscando el apoyo
necesario para una vida emocionalmente saludable. La eliminacion de estos estereotipos y
la promocion de la apertura emocional son pasos cruciales para construir una sociedad mas
comprensiva y empatica.

Alcances

El alcance del proyecto no solo sera a nivel nacional, sino que se observa que puede
tener un alcance global, puesto que cualquier persona tiene la posibilidad de llegar a sentir
una gran afinidad a la historia que se va a manejar en el juego.

A su vez, el target que se tiene planeado son preadolescentes, adolescentes y
adultos, es decir, que vayan desde 12 hasta los 40 afios.

Limitaciones

Se encuentra como primera limitante al ser un videojuego, a pesar de que se puede
llegar a tener un buen alcance planteandose como tal, a su vez se podria perder algo de
publico, ya que, los adultos mayores no llegaron a tener una interaccién con el mismo.

El desarrollo de un proyecto de videojuego en Mexico, al igual que en cualquier
otro lugar, puede enfrentar diversas limitaciones:

Uno de los desafios mas importantes es la disponibilidad de financiamiento. El
desarrollo de videojuegos requiere una inversién significativa en términos de tecnologia,
personal, software, hardware y promocién. Obtener financiamiento puede ser complicado.

Otra de las limitaciones que se encuentran es que la industria del videojuego es
altamente competitiva a nivel internacional. Los desarrolladores mexicanos pueden
enfrentar dificultades para destacar en un mercado global, especialmente si no cuentan con
una estrategia de marketing sélida.

A pesar de que la industria de los videojuegos en México esta creciendo, la cultura
de juego y la adopcion de videojuegos pueden variar segun la regién y la demografia. Esto
puede influir en la recepcién y adopcion de tu juego en el mercado mexicano.

Encontrar canales de distribucion y estrategias de comercializacion efectivas puede
ser un desafio. Esto incluye la distribucion en tiendas digitales, el acceso a consolas, la
promocion en redes sociales y la basqueda de inversores.
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MARCO METODOLOGICO

La escala tipo Likert se selecciond debido a que se concluyd que era lo mas
adecuado para recaudar informacion de forma cuantitativa. Es una escala psicométrica
utilizada principalmente en la investigacion de mercados para la comprension de las
opiniones y actitudes de un consumidor hacia una marca, producto o mercado meta. En este
caso, sirve principalmente, para realizar mediciones y conocer sobre el grado de
conformidad de una persona o encuestado hacia determinada oracion afirmativa o negativa
(Vazquez, J.S). Aqui se le dio enfoque a cdmo la gente hace uso de los videojuegos, si
emite lo que siente o si lo conserva, si presenta estrés al jugarlos, entre otros temas. Por otro
lado, entre sus ventajas se encuentra que tiene un disefio simple, pero efectivo, de facil
entendimiento y aplicacion, al igual que proporciona una opinién gradual.

Los tipos de escalas que se manejaron fueron de frecuencia, de probabilidad y de
acuerdo; siendo esta Gltima la mas utilizada, ya que esta deja saber un poco mejor si estan
acordes a lo que se les plantea.

Con la finalidad de conocer y analizar las preferencias, opiniones y acciones del
publico, fueron sometidos a una serie de preguntas; tomando como base el método de
Likert. Con base a las respuestas de 51 personas, la poblacién contempla jévenes desde los
15 hasta los 25 afios (casi en su totalidad estudiantes) los cuales van en escuelas tales como:
CBTa, CBTiS No. 48, COBAEV No. 42, Centro de Bachillerato Tecnoldgico Agropecuario
No. 303, Colegio de Bachilleres del Estado de Veracruz, Cristébal Colén, Escuela de
Enfermeria de Chinameca, Unifront Colegio Ensenada, Universidad del Valle de México,
Universidad Veracruzana y Universidad Veracruzana Facultad de Ciencias Agricolas y
Biologia. Sus respuestas se presenta y analizan a continuacion.

Figura 1: De primera mano se puede observar que el 43,1% juega con poca
frecuencia, lo que de primera instancia pareceria un resultado negativo, pero al analizar es
posible ver que el 37,3% y el 13,7% de los encuestados, juegan con regularidad o con
mucha frecuencia.
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i ¢Con qué frecuencia juegas videojuegos? |_D Copiar

51 respuestas

@ Con mucha frecuencia
@ Con regularidad
() Con poca frecuencia

@ Solo una vez he jugado
® Nunca he jugado

Figura 2: En esta pregunta el 43.1% se mostré neutral, sin embargo, el 25,5%
parece estar de acuerdo, mientras que el otro 21,6% esta totalmente de acuerdo en
considerar que los videojuegos los han ayudado a reducir el estreés.

i ;Consideras que los videojuegos te han ayudado a reducir el estrés? I_D Copiar

51 respuestas

@ Totamente de acuerdo

@ De acuerdo

0 Neutro

® En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

® Neutral
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Figura 3: En este grafico se puede decir que el 58,8% estan totalmente de acuerdo o de
acuerdo y estiman que los videojuegos pueden ser una herramienta del tipo terapéutica.

i ¢Piensas que los videojuegos pueden utilizarse como un tipo de herramienta I_D Copiar
terapéutica?

51 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutro
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
@ Neutral

Figura 4: El 72.7% de las personas dicen que, los videojuegos en mayor o menor
medida, han sido un apoyo o un escape para enfrentar sus emociones.

i (Los videojuegos te han servido como un escape saludable para lidiar con I_D Copiar
emociones dificiles?

51 respuestas

@ Siempre
@ Casi siempre
En algunas ocasiones
. o @ Muy rara vez
: @ Solo una vez

@ Nunca
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Figura 5: Se comprobd que la gente percibe los cambios fortuitos como desafios en
sus vidas.

Los cambios repentinos los veo como... |0 copiar

@ Oportunidades
54,9% ® Desafios

Figura 6y 7: Los resultados fueron mas variados debido a la cantidad de opciones.

51 respuestas

Como es natural, las personas reaccionan de manera general con esta emocién, siendo asi

que casi la mitad de las respuestas fueron “Sorpresa”.

i Ante un cambio inesperado, ;Como sueles reaccionar primero? I_D Copiar

51 respuestas

@ Sorpresa
® Viedo
Enojo
® Frustracion
® Tristeza
@ Determinacion
® Tengo ansiedad
® Reto
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i Ante un cambio inesperado, ; COmo sueles reaccionar primero? I_D Copiar

51 respuestas

@® Yanimodos
@ Busco como aprovecharlo

® Ansiedad
@ Dependiendo de la situacion en cual
’ este uno,reacionaria

@ Confusion
@ Analizandola

A 22

Figura 8: Se observa que el 47.1% de la poblacion encuestada reprime sus emociones. El
porcentaje es algo alarmante, pero podemos concluir que a las personas se les ensefia o
aprenden a reprimir sus emociones, afectando de manera significativa su bienestar mental.

i ¢ Te consideras como una persona la cual reprime sus emociones? I_D Copiar

91 respuestas

® Totalmente de acuerdo
® De acuerdo
Neutro
® En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

‘v ® Neutral

10422 NW 31st Terrace Doral FL 33172. Revilsétg'\llfggyfzﬁc)tz
Teléfono: 1 (800) 341.6744 .
Vol.3No. 1

Enero — Abril 2024

Pégina 36



N
=

Revista cientifica, arbitrada e indizada, bajo la modalidad electronica.
EOnlineTech

Figura 9: Para finalizar, practicamente todos han contestado que los cambios han sido un
pilar importante para su desarrollo como persona, lo que nos dice que estos en verdad son
importantes y necesarios en nuestra vida, sin ellos las personas no se formarian de la misma
manera y no serian lo que soy al dia de hoy.

i ;Crees que los cambhios inesperados te han ayudado en el desarrollo personal LD Copiar

51 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutro
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
® Neutral

CONCLUSIONES

El estudio presentado se enfoco en llevar a cabo un analisis minucioso y exhaustivo
de los cambios inesperados que atraviesa una persona a lo largo de su vida, poniendo un
énfasis destacado en la etapa de la preadolescencia y la adolescencia. Estos temas
fundamentales sirvieron como cimiento solido para la concepcion y desarrollo de un
videojuego, creado con la intencién de permitir que los usuarios se identifiquen
profundamente con el protagonista y obtengan beneficios palpables de los consejos y
vivencias proporcionados en el juego.

Un hallazgo de vital importancia emergio del estudio y se relaciona estrechamente
con las actitudes y comportamientos de los jugadores. En primera instancia, se obtuvo que
el 51% de las personas encuestadas, juegan ya sea que, con regularidad o con mucha
frecuencia. Asimismo, la industria de los videojuegos en México se encuentra posicionada
en uno de los 10 mercados mas destacados a nivel global; con 65.9 millones de
videojugadores de 6 afios 0 mas, 2.8% mas que en 2021, equivalente a una proporcion de
56.5% de la poblacion en ese rango de edad, 79.8% son jugadores principalmente casuales

Ly
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que juegan a través de su smartphone, mientras que 20.5% lo hace desde consolas fijas,
6.7% mediante computadoras y solo 6.2% mediante tabletas.

Hoy se identifica una transversalidad en el uso de videojuegos, tal que 51.7% de los
adultos entre 31 y 40 afios, poco mas de una tercera parte (33.8%) de entre 40 y 50 afios e
incluso 23.4% de aquellos que superan la barrera de los 50 afios ya forman parte del mundo
gamer (Piedras, 2022). Se constatd que el publico objetivo adopta el habito de sumergirse
en el mundo de los videojuegos como una estrategia efectiva para mitigar emociones
negativas.

Retomando los resultados de las encuestas, se vio que en el 58% de los casos, estos
individuos llegan a considerar a los videojuegos como un recurso terapéutico que les
proporciona un solido apoyo emocional. Este descubrimiento trasciende el plano de la
importancia y se convierte en un pilar fundamental, ya que corrobora la premisa de que el
videojuego propuesto no solo puede brindar una experiencia enriquecedora, sino que
también estd en una posicion ideal para servir como un recurso eficaz para asistir a los
usuarios en la navegacion de sus desafios emocionales y los cambios que invariablemente
se cruzan en su camino a lo largo de la vida.

Adicionalmente, el estudio aborda el tema de los cambios y su profundo impacto en
la vida y el desarrollo humano. Las conclusiones obtenidas destacan que el 47,1% de la
poblacion encuestada tiende a reprimir sus emociones. Esto podria deberse a la educacion o
las normas sociales que fomentan la represion de las emociones. Esta puede tener efectos
negativos en el bienestar mental y es importante abordar esta cuestion para promover una
mayor salud emocional en la sociedad.

Por otro lado, para el 58,8% de la poblacion los cambios representan un desafio
innegable, y es comun que la reaccion inicial sea de asombro o incluso temor. Sin embargo,
a pesar de estas reacciones iniciales, se reconocié el valor positivo que con frecuencia
acompafia a estas transiciones, ya que pueden llevar a un crecimiento personal y un
aprendizaje profundo y significativo.
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