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Extracto

La adiccion a los videojuegos en este tiempo de pandemia por Covid -19 es una
enfermedad que provoca en el paciente la necesidad incontrolable de jugar de forma
compulsiva a juegos electronicos. Este es incapaz de controlar sus ganas y su deseo le
lleva a jugar irremediablemente durante un gran nimero de horas.

En este se hablara sobre la adiccidn que se ha incrementado en los jovenes
universitarios de 17 a 24 afios de edad de la universidad del Sureste campus Comitan
durante la pandemia de Covid-19. Una adiccién, como su propio nombre indica, no es
algo positivo, sino que es todo lo contrario. La adiccion a los videojuegos es una adiccion
comportamental y como tal no es menos nociva para nuestro cuerpo que la adiccion a las
drogas, las cuales conllevan un riesgo y unas consecuencias mucho mayores para nuestro
cuerpo. Pero esta adiccion a los videojuegos no descarta las problematicas que puede
traer a los jovenes como son los cambios comportamentales, depresion, problemas
familiares.

Los amigos y parientes cercanos, pero sobre todo los padres tienen un papel
fundamental en este tipo de adiccidn, ya que ellos son los que se pueden percatar de esta
situacion problematica de adiccion en la que pasan sus hijos
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Introduccion

La presente investigacion se refiere a la adiccién a los videojuegos que es una
enfermedad que provoca en los pacientes la necesidad incontrolable de jugar de forma
compulsiva a juegos electronicos también se incluye la depresion que es un trastorno
mental frecuente, que se caracteriza por la presencia de tristeza, pérdida de interés o placer,
sentimientos de culpa o falta de autoestima, trastornos del suefio o del apetito, sensacion
de cansancio y falta de concentracion. en relacidn con el encierro debido a la pandemia de
COVID-19 y la necesidad de la cuarentena impuesta como medida de control esto debido
a que el covid-19 es una enfermedad infecciosa causada por un coronavirus recientemente
descubierto los sintomas mas habituales son fiebre, tos seca, cansancio y otros sintomas
menos comunes son las molestias y dolores, dolor de garganta, diarrea, conjuntivitis, dolor
de cabeza, anosmia e hiposmia entre otros.

Las caracteristicas principales de este problema son:
1.ElI cambio en el estilo de vida que manejaban en forma general los jovenes con
limitaciones en cuanto a sus reuniones sociales
2.La obligatoriedad en las clases en linea
3.El cambio en la dindmica familiar
4.La falta de valores éticos y morales
5.Poca comunicacion familiar
6.0tro punto que se toma es la falta de informacion a este tema ya que para muchas
personas no ven un dafio en que un joven juegue un video juego ya sea en consolas,
celulares o computadoras, pero realmente esto a la larga traerd consecuencias que
intervendran en las relaciones sociales,
7.Los problemas familiares que influyen en el comportamiento de los jovenes haciendo
que los jovenes recurran a video juegos para usar como refugio los problemas familiares
Para analizar el problema es importante conocer las causas a la adiccion de los video juegos
que se representaran de forma distinta hacia cada paciente, por lo que no es posible
encontrar el origen Gnico del problema. Ademas, la personalidad juega un papel muy
importante en los pacientes. Las causas que pueden afectar en mayor o menor grado a cada
paciente y generarle una adiccion a los video juegos son:

*Dificultad para gestionar sus sentimientos.

*Baja tolerancia a la frustracion.

*Creencia de superioridad.

*La retroalimentacion que devuelven los videojuegos al subir de nivel.

*Los problemas laborales, escolares o en el hogar que le hacen buscar refugio en un mundo
de fantasia.

La depresion.

La adiccion a los video juegos es un sindrome que si existe a pesar de las diferentes
variables que no demuestran ningln alce, ya que estd ampliamente relacionada con
diferentes factores que intervienen en la adiccion uno de ellos es el cambio en la educacion
por parte de los padres a los hijos ya que hoy en dia muchos padres no pueden dar tiempo
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y amor a los hijos ellos prefieren comprar una consola o dar regalos como celulares y esto
ocaciona que los jovenes tengan acceso a video juegos desde muy temprana edad; la
economia ya que muchos padres hoy en dia cuentan con la posibilidad de poder comprar
a los hijos una consola de video juegos, celulares e muchos jévenes ya cuentan con internet
en casa, asi que ya no es necesario ir a un ciber para poder tener contacto con algun video
juego.

El aislamiento social en los universitarios es una consecuencia debido a que la

mayoria de ellos prefieren muchas veces jugar en un cuarto en donde no puedan ser
interrumpidos; la depresion que les puede causar en el exceso uso de video juegos los
cuales tendran como consecuencia cambios en el comportamiento, profunda tristeza,
decaimiento animico, baja autoestima, perdida de interés por todo, disminucion de las
funciones psiquicas y perdida de la identidad.
Estos descubrimientos permitiran entender mayormente la relaciéon que tuvo la adiccion a
los video juegos en la cuarentena por la pandemia de COVID-19, en los jovenes
universitarios de la universidad del sureste, para que de esta manera difundamos y sirva de
prevencion la informacion sobre este tema por redes sociales ya sea como whatssap,
Facebook, Instagram, twitter y telegram, para que asi los jovenes puedan tener
conocimiento sobre este tema el cual debemos dar a conocer para que la comunidad
estudiantil vea y conozca todos los sintomas y consecuencias que pueden llegar a sucitar
en un futuro.
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A. Planteamiento del problema
1. Descripcion del problema

Que la adiccion a los video juegos, en los jovenes universitarios generen cambios
en el estilo de vida y en las actividades que realicen cotidianamente esto se da por dedicar
muchas horas del dia en los videojuegos, esto puede provocar problemas de
sedentarismo, reduccion de la convivencia familiar y con amigos, asi como descuido de
las actividades académicas. (salud, s.f.) , esto se ha incrementado debido a la pandemia
de covid- 19, del 2020.

La adiccion a los video juegos en los Gltimos afios el consumo se ha incrementado
considerablemente y éstos son considerados como una forma de recreacion que forma
parte de un proceso global ligado al desarrollo y difusion de tecnologias en informacion y
comunicacion que propicia un nuevo modo de experiencia llamado “vida digital”, cuya
caracteristica principal radica en la insercién e influencia de aparatos y contenidos
digitales en nuestras vidas cotidianas. (Challco Luque, 2018).

Entonces, ¢cudl es la influencia de covid-19 como desencadenante de adiccion y
aislamiento en jovenes universitarios de 15 a 24 afios? Debido al confinamiento del
quedate en casa durante la pandemia de covid-19, muchos universitarios adoptaron
nuevas formas de pasar el tiempo ya que en las universidades optaron por continuar el
semestre escolar en clases virtuales, todos estuvieron mayor tiempo navegando en
internet, y debido al fuerte dominio que tienen las redes sociales, ya que siempre
aparecen anuncios relacionados a nuevos video juegos o bien los mas populares esto
genera muchas descargas de aplicaciones en los universitarios, otro punto puede ser que
algunos compafieros promocionen o inviten a otros a jugar algun juego en especifico a
modo de divertirse y estar de una o otra forma en contacto con los amigos y tener una
relacion de comunicacion, sin tener ningun problema de contaminacion de covid-19.

Servira para dar a conocer a la universidad sobre cuantos hombres y mujeres de la
carrera de medicina humana han incrementado el uso de los video juegos provocando asi

problemas académicos y aislamiento social, debido ala reclusién durante la pandemia de
covid-19.

2. Pregunta de investigacién

¢Cual es la incidencia de la adiccién a los video juegos, por causa de la pandemia de
covid-19 en universitarios de 15 a 24 afios de la universidad del sureste?
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B. Importancia, justificacion y viabilidad
Importancia

Por el tiempo en que las personas se estan guardando en casa por causa de la
pandemia de covid-19 ha aumentado el uso de videojuegos provocando que cada dia los
jévenes vallan aumentando el tiempo en el que pasan con los videojuegos, hasta llegar al
punto de hacerse dependiente, teniendo un efecto social negativo por ejemplo en la
relacion afectiva débil en padres, hermanos, conyuge, amigos. La adiccidn va a ocasionar
desordenes en la vida diaria de los jovenes y pueden provocar problemas psicologicos y
desordenes alimenticios, también el sedentarismo que ocasiona que se tenga menos
actividad fisica y como consecuencia de esto en un futuro se puede desarrollar o padecer
obesidad, hipertension arterial, diabetes entre otros.

Como estamos investigando sobre los univeristarios de la universidad del sureste,
es importante mencionar como los video juegos afectan el rendimiento escolar y esto se
nota por la baja de promedios que se han venido notando durante el tiempo del
aislamiento. Recientemente, los videojuegos han generado controversia en la comunidad
cientifica mundial ya que diversos estudios reportaron que el uso excesivo de videojuegos
puede causar adiccion.

Justificacion

Es necesario estudiar las causas consecuencias y como repercuten en los
universitarios a nivel académico, econdémico y social porgue los jovenes suelen gastar su
tiempo en los videojuegos, dejando poco tiempo para invertir en la escuela y en sus
relaciones afectivas, de manera econdmica al gastar en las compras que integran los
juegos para subir de nivel o hacer mas llamativo al personaje provocando que cada vez
consuman mas dinero en los videojuegos y no en las necesidades personales. También
tiene repercusiones a nivel mental porque generan dependencia por la sobre estimulacion
provocada a los juegos de video, puesto que la adiccion puede ocasionar, trastornos
mentales como ansiedad, depresion o esquizofrenia, por lo cual se presenta la violencia
sin justificacion alguna o alucinaciones cuando se creen los protagonistas de los juegos.

Viabilidad
Se cuenta con el apoyo de los universitarios de los grupos de la carrera de
medicina humana de la UDS.

Financieros, se estaran haciendo actividades para recaudar fondos, como: rifas, quermes y
ventas.
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C. Objeto del estudio (identificacion)

Adiccion a los video juegos.
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D. Variables

1. ldentificacion

Definicion

VARIABLES

Definicion

Método de
obtencioén

conceptual

Se definira a la
adiccion como una
persistente y
compulsiva
dependencia que
puede ser tanto una
sustancia como a
una conducta.

Adiccion

Causa reconocida
por los
universitarios que
han acudido al uso
de video juegos en
incremento,
causando asi una
adiccion

Epidemia por
covid19

operacional

Se conceptualizaran
tres grupos
dependiendo al
numero de horas
dedicadas a los
video juegos.
A. Normal <del
hora.
B. Aceptable: 2
horas de juego al
dia.
C. Adicto: mas de
4 horas al dia.
Se conceptualizaran
dos grupos que en
los cuales se tomara
en cuenta a los
universitarios que
refieran que el
covidl9 es una de
las causas del uso
en exceso de video
juegos.
Descartando a los
que digan que no.
juegos?

A- Si

B- No
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¢Cuantas horas
diarias le dedicas a
algun video juego?
A. 1 hora.

B. 2 horas de
juego al dia.

C. mas de 4 horas
al dia.

¢Considera usted
que la epidemia por
covid 19 es una de
las causas del uso
excesivo de video
juegos?

C- Si

D- No



Universitarios

Comitan de
Dominguez
Chiapas

Edad

Sexo

Seran los hombres
y mujeres de entre
17 a 24 de todos los
semestres de la
carrera de medicina
humana, de la
universidad del
sureste campus que
utilicen algin video
juego.

Se definira como el
lugar de estudio a
las personas
elegidas, de UDS,
campus comitan

Seréan los afios que
tengan los
universitarios a
investigar

Se definira como
sexo aquel
declarado por la
persona como ser
masculino,
femenino o
ambiguo.

Se medira por
medio de la
respuesta afirmativa
0 negativa de si usa
video juegos 0 no

Se medira por
medio de la
respuesta afirmativa
0 negativa de si
viven en Comitan o
no
A- Viveen
Comitan
B- No vive en
Comitan
Seran descartadas
las personas que no
vivan en Comitan
Se conceptualizaran
al grupo de edad de
los 17 a 24 afios.

Se conceptualizaran
en tres grupos,
comprendiendo los

siguientes:

A. Femenino
B. Masculino
C. Ambiguo
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¢Utiliza algun
video juego?
A- SI
B- NO

¢Lugar de
residencia?

A- Vive en
Comitan

B- No vive en
Comitan

¢ Cuantos afios tiene
usted?

¢A qué grupo de
sexo pertenece?
A. Femenino
B. Masculino
C. Ambiguo



Video juegos

Aislamiento

Conductas
agresivas

Se definira como
todo tipo de
tecnologia e
informatica que
involucra elementos
multimedia como el
sonido, texto o
graficos, los cuales
mediante una serie
de reglas permiten
al jugador tener una
interaccion en
tiempo real con
dicho software

Se definira como a
la accion de alejarse
de los demés y estar
encerrados en su
casa o cuarto, por
estar en los video
juegos.

Se definira como
las conductas
intencionadas que
pueden causar
dafio, ya sea fisico
0 psiquico, que
puedan tener los
universitarios

Se conceptualizaran

¢, qué video juegos

dos grupos acorde a  son los que usa?

gue a si juegan en
apps o en consolas
A- App de
videojuegos
B- Consolas

Se conceptualizara
en dos grupos,
acorde si se
encierran en su
cuarto o no se
aislan
A- Encerrarte
en tu cuarto
para poder
jugar
B- No aislarte
Se conceptualizara
dos grupos que
afirmen o nieguen
tener como
respuesta y actos
toscos hacia los

padres o hacia otras

personas.
A- SI
B- NO
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A- App
descargadas
B- Consolas

¢Cuéndo juegas
video juegos que
prefieres?

C- Encerrarte
en tu cuarto
para poder
jugar

D- No aislarte

¢Ha notado
agresion en su
conducta durante
este tiempo que ha
estado jugando
video juegos?

C- Si

D- NO



Sedentarismo

Consejo de salud

Se definira como
las actividades que
tengan los
universitarios de
estar mucho tiempo
sentado o acostado,
haciendo poco o
nada de ejercicio.

Se concretara con
actividades cuyo
objetivo es que los
universitarios
tengan servicios de
salud adopten un
cambio voluntario
en su conducta con
un impacto positivo
en la salud.

Se conceptualizaran
dos grupos
mediante la
respuesta de si hace
ejercicio o no hace
gjercicio y pasa
mucho tiempo
sentado.
A- Si, hace
ejercicio
B- No, hace
ejercicio
Se realizaran
actividades
conforme a gustos y
tiempos de los
universitarios.
Si estan de acuerdo
a adoptar un nuevo
cambio en el estilo
de vida
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¢hace usted
ejercicio?
A) Si, hace
ejercicio

B) No, hace
ejercicio

¢arias algun cambio
en tu estilo de vida
para obtener un
impacto positivo en
tu salud?

A- Si

B- No



Comunicacion
educativa

Comunidad
terapéutica

Seré un proceso
basado en el
desarrollo de
esquemas
novedosos y
creativos de
comunicacion que
se sustentan

en técnicas de
mercadotecnia
social, que nos
permitan la
produccién y
difusion en

mensajes graficos y

audiovisuales de
alto impacto, con
el fin de reforzar
los conocimientos
en salud y
promover
conductas
saludables en la
poblacion
universitaria

Seréa todo aquel
cambio en el estilo
de vida que pueda
ayudar a los
universitarios, en el
uso excesivo de
video juegos

se determinara por
medio de la
respuesta de los
universitarios, para
saber si han tenido
alguna informacion
sobre adiccion y
aislamiento en
universitarios

Se realizaran
platicas de ayuda
mutua, puede ser
operada por
personal
profesional

Tabla 1cuadro de identificacion de variables del problema

2. Definicién conceptual

11

cen el tltimo afio,
has recibido
informacién
referente a la
adiccion y
aislamiento por
video juegos?

A- Si

B- No

¢, necesita platicar
con algun
profesional?

A- Si

B- No

Adiccion: Se definira a la adiccion como una persistente y compulsiva dependencia
que puede ser tanto una sustancia como a una conducta, que presenten los universitarios
de la carrera de medicina humana, en la UDS campus Comitan de Dominguez Chiapas.
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Epidemia por covid-19: Causa reconocida por los universitarios que han acudido al
uso de video juegos en exceso, causando asi una adiccion y aislamiento social, en
presenten los universitarios de la carrera de medicina humana, en la UDS campus
comitan de Dominguez Chiapas.

Universitarios: Serdn los hombres y mujeres de todos los semestres de la carrera de
medicina humana, de la UDS campus comitan, que utilicen algun video juego.

Comitan de Dominguez Chiapas: Se definira como el lugar de estudio a las personas
elegidas, de la UDS, campus comitan que esten en algin semestre de la carrera de
medicina humana.

Edad: Seran los afios que tengan los universitarios a investigar, la edad sera de
jovenes de 17 a 24 afios.

Sexo: Se definird como sexo aquel declarado por la persona como ser masculino ,
femenino o ambiguo, de los universitarios de la carrera de medicina humana, en la UDS
campus comitan de Dominguez Chiapas.

Video juegos: Se definira como todo tipo de tecnologia e informatica que involucra
elementos multimedia como el sonido, texto o gréficos, los cuales mediante una serie de
reglas permiten al jugador tener una interaccion en tiempo real con dicho software, de los
universitarios de la carrera de medicina humana, en la UDS campus comitan de
Dominguez Chiapas.

Aislamiento: Se definird como a la accion de alejarse de los demas, por estar en los
video juegos, que sera un comportamiento

Conductas agresivas: Se definird como las conductas intencionadas que pueden
causar dafio, ya sea fisico o psiquico, que puedan tener los universitarios de la carrera de
medicina humana, en la UDS campus comitan de Dominguez Chiapas.

Se concretara con actividades cuyo objetivo es que los universitarios cuenten con
servicios de salud para que puedan adoptar un cambio voluntario en su conducta con un
impacto positivo en la salud.

Comunicacién educativa: Comunidad terapéutica:
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3. Definicién operacional

Adiccidn: se conceptualizaran tres grupos dependiendo al nimero de horas
dedicadas a los video juegos durante la pandemia de covid-19 por adiccion y aislamiento
en jovenes universitarios de la UDS

Epidemia por covid19: se conceptualizaran dos grupos que en los cuales se
tomara en cuenta a los universitarios que refieran que el covid19 es una de las causas del
uso en exceso de video juegos. Descartando a los que digan que no durante la pandemia
de covid- 19 por adiccion y aislamiento en jovenes universitarios de la UDS

Universitarios: se medird por medio de la respuesta afirmativa o negativa de si
utiliza algin video juego o no durante la pandemia de covid-19 por adiccion y
aislamiento en jovenes universitarios de la UDS

Comitan de Dominguez Chiapas: se medira por medio de la respuesta afirmativa o
negativa de si viven en Comitan o no durante la pandemia de covid-19 por adiccion y
aislamiento en jovenes universitarios de la UDS

Edad: seran descartadas las personas que no vivan en Comitan durante la
pandemia de covid-19 por adiccion y aislamiento en jovenes universitarios de la UDS

Sexo: Se conceptualizaran al grupo de edad de los 17 a 24 afios durante la
pandemia de covid-19 por adiccién y aislamiento en jovenes universitarios de la UDS

Videojuegos: Se conceptualizaran dos grupos acorde a que a si juegan en apps 0
en consolas durante la pandemia de covid-19 por adiccion y aislamiento en jovenes
universitarios de la UDS

Aislamiento: Se conceptualizara en dos grupos, acorde si se encierran en su cuarto
0 no se aislan durante la pandemia de covid-19 por adiccion y aislamiento en jovenes
universitarios de la UDS

Conductas agresivas: Se conceptualizara dos grupos que afirmen o nieguen tener
como respuesta y actos toscos hacia los padres o hacia otras personas durante la
pandemia de covid-19 por adiccién y aislamiento en jovenes universitarios de la UDS

Sedentarios: Se conceptualizara dos grupos que afirmen o nieguen tener como
respuesta y actos toscos hacia los padres o hacia otras personas durante la pandemia de
covid-19 por adiccion y aislamiento en jovenes universitarios de la UDS
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Consejo de salud: Se conceptualizaran dos grupos mediante la respuesta de si
hace ejercicio 0 no hace ejercicio y pasa mucho tiempo sentado durante la pandemia de
covid- 19 por adiccion y aislamiento en jovenes universitarios de la UDS

Comunicacion educativa: Se realizaran actividades conforme a gustos y tiempos
de los universitarios durante la pandemia de covid-19 por adiccion y aislamiento en
jévenes universitarios de la UDS

Comunidad terapéutica: Si estan de acuerdo a adoptar un nuevo cambio en el
estilo de vida se determinara por medio de la respuesta de los universitarios, para saber si
han tenido alguna informacion sobre adiccion y aislamiento en universitarios

Se realizaran platicas de ayuda mutua, puede ser operada por personal profesional
durante la pandemia de covid-19 por adiccion y aislamiento en jovenes universitarios de
la UDS.
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E. Hipdtesis
Hipotesis primaria

Determinar el aumento de la adiccion como resultado de la pandemia de COVID-
19 entre los estudiantes de medicina de la Universidad de Sureste en la edad de 17 a 24
afios de edad en el periodo de agosto diciembre de 2020.

Hipotesis secundarias

a) Se observara el aumento del uso de video juegos en las personas que radican en
Comitan en comparacién con los que son foraneos durante la pandemia de COVID- 19
entre los estudiantes de medicina de la Universidad de Sureste en el periodo de agosto
diciembre de 2020

b) Se observara el nUmero de personas que juegan video juegos segln su sexo en los
universitarios, durante la pandemia de COVID-19.

c) Se observara que los jévenes universitarios sean hombres y mujeres estén dispuestos a
realizar cambios en el estilo de vida debido al uso excesivo de video juegos durante la
pandemia de COVID-19

d) Se observara que los jovenes universitarios ya sean hombres o mujeres realicen
ejercicio debido al uso excesivo de video juegos durante la pandemia de COVID-19

e) Cuantificar el rango de edad que comprende las personas que usan video juegos.
f) Determinar los grupos de edad de los jovenes universitarios de la universidad del
sureste, que estan dispuestos a recibir apoyo de un profesional a la adiccién a los video

juegos.

g) El uso de video juegos condiciona la respuesta conductual de los jovenes, durante la
pandemia de COVID-19

h) se observara que los jovenes universitarios ya sean hombres 0 mujeres utilicen
aplicaciones descargadas o bien consolas durante la pandemia covid-19

i) Determinar el namero de jovenes universitarios que harian un cambio en el estilo de
vida estando en pandemia de covid-19.

J) Exponer la opinion de hombres y mujeres si la pandemia es una causa del uso excesivo
de video juegos
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F. Objetivos

1. Objetivo General

Medir la incidencia de la adiccion a videojuegos como resultado de la pandemia de
COVID-19 en jévenes universitarios de la Universidad del Sureste de 17 a 24 afios de
edad en el periodo de agosto- diciembre en Comitan de Dominguez Chiapas.

2. Objetivos Especificos

1.

Determinar el nimero de jovenes de 17 a 24 afios de edad de la carrera de
medicina de la Universidad Del Sureste campus Comitan de Dominguez que
tienen adiccion hacia los videojuegos.

Determinar el nimero de jovenes estudiantes de la Universidad del Sureste
campus Comitan de Dominguez de 17 a 24 afios que padecian adiccion a los
videojuegos antes del brote de la pandemia.

Determinar la incidencia en jévenes de 17 a 24 afios estudiantes de la carrera
de medicina en la Universidad del Sureste ¢ segun el semestre que estan
cursando.

Determinar cdmo influye la adiccion a los videojuegos en la economia de los
jovenes universitarios de 17 a 24 afios de edad de la Universidad del Sureste.

Determinar el tiempo que le dedican los jovenes de 17 a 24 afios de edad de la
carrera de medicina de la Universidad Del Sureste a los juegos de video.

Determinar el nimero de mujeres de la Universidad Del Sureste campus
Comitan que dedican tiempo a los juegos de video.

Determinar el nimero de hombres de la Universidad Del Sureste campus
Comitan que dedican tiempo a los videojuegos.
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8. Determinar el nimero de jovenes de 17 a 24 afios de edad de la carrera de
medicina de la Universidad del Sureste campus Comitan que sufren de
aislamiento provocado por la adiccion a los videojuegos

9. Determinar el nimero de jovenes de 17 a 24 afios de edad de la carrera de
medicina de la Universidad del Sureste campus Comitan que sufren de
conductas agresivas provocado por la adiccion a los videojuegos.

10. Determinar como afecta conductualmente poseer conductas adictivas a los

videojuegos, en esencia como repercute académicamente mantener una
adiccion a los videojuegos.

Universidad del Sureste. Licenciatura en Medicina Humana
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G. Tipo de investigacion

1. Orientacion

Exploratoria, ya que obtendremos informacion directa de la fuente aun cuando
procesaremos esta por un método estadistico.

2. Enfoque

Cuantitativo, porque la informacién sera tratada de forma estadistica
epidemioldgica

3. Alcance
Explicativa, porque una vez obtenida la informacion se intentara dar explicaciéon y
se intentara comprobar la hipotesis calificativa

4. Diseno

Cuantitativo, a través de encuestas, cuestionarios.
5. Temporalidad

Es cohorte, ya que solamente se delimitara en un espacio de tiempo determinado
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H. Limitaciones

Las limitacion mas grande fue que el trabajo de realizo en tiempos de la pandemia covid-
19, lo cual causo que no se pudiera estar saliendo para obtener resultados un poco mas
concretos de acuerdo a lo que queriamos saber, otra de las limitaciones fue el poco interés
de los alumnos desde la prueba Delphi y cuando respondian el cuestionario que se envio,
otro factor fue el econdmico, debido al costo del proyecto, en donde se tenia que tener un
planteamiento y poder presentarselo a personas que nos pudieran financiar el proyecto,
por ultimo el tiempo en que se llevo a cabo la investigacion fue poco tiempo debido a las
obligaciones de entrega del trabajo final.
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Capitulo I Fundamentacion de la investigacion
A. Antecedentes

Los video juegos existen” Antes del surgimiento de la web y la popularizacion de
las computadoras personales, los videojuegos ya se posicionaban como un elemento
importante de la industria del entretenimiento” (Challco Luque, 2018) Por ello, no es
sorprendente que los videojuegos hoy en dia representen una gran fuente de ganancias y
una plataforma para el desarrollo y comercializacion de los avances tecnologicos.

Para muchos universitarios la utilizacion de video juegos puede generar ganancias
“Por ello, no es sorprendente que los videojuegos hoy en dia representen una gran fuente
de ganancias y una plataforma para el desarrollo y comercializacion de los avances
tecnoldgicos” (Raventos, 2018). Se deben conocer todos los beneficios y tambien los
problemas que puedan ocacionar los video juegos.

Debido a la pandemia de covid-19, los jovenes conocieron nuevas aplicaciones y
juegos de consolas para poder pasar el tiempo,“Esta investigacion aporta las ideas de que
el uso de videojuegos es una actividad de ocio ya instalada y naturalizada en los
adolescentes, siendo una caracteristica presente en mas de la mitad de la muestra”
(DataMexicoBETA, 2019)

Como en todo siempre “Los videojuegos son una de las tres principales causas de
violencia familiar, junto con la television y los problemas economicos” (Pereira, facultad
de la psicologia). Los video juegos tienen un importante impacto en la conducta de cada
persona, todo depende del tiempo que se pase en los video juegos.

B. Marco tedrico
1. Adiccién

1.1. Definicién

Para poder comprender que son las adicciones debemos de tener en mente algunas
definiciones “Seglin la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) es una enfermedad
fisica y psicoemocional que crea una dependencia o necesidad hacia una sustancia,
actividad.” (Valladolid, 2015) como si fuera poco se dice que es una enfermedad grave
que en cierto punto es dificil de comprenderla ya que tiene que ver con lo psicologico y
lo emocional, hasta persona, que no necesariamente tiene que ser alguna sustancia nociva
o las drogas que son los mas comunes
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2. Clasificacion:

En los universitarios podemos mencionar que “La adiccion es una enfermedad unica y
presenta cuatro tipos: Sustancias legales: alcohol, nicotina, psicofarmacos, ketamina,
cafeina.

-Sustancias ilegales: pasta basica de cocaina (PBC), cocaina, crack, marihuana, opio,
heroina, éxtasis, gammahidroxibutirato (GHB), dietilamida de acido lisérgico (LSD).
Sustancias industriales: inhalables (solventes, pegamentos, combustibles). Ejemplo:
poppers

Sustancias folkloricas: San Pedro, ayahuasca, floripondio” (Valladolid, 2015) respecto a
lo anterior, no todas las personas tienen la misma adiccién, pues recordemos que existen
multiples cosas con lo cual podemos volvernos adictos tomando en cuenta lo que la
sociedad piensa algunas sustancias son mas aceptados que otros por ejemplo el alcohol,
para la sociedad es un poco normal o ver a alguna persona en el estado de ebriedad, todo
lo contrario de sustancias mas fuertes como son la cocaina que es algo muy fuerte ver a
una persona estar consumiendo este tipo de sustancias.

3. Causas

3.1. Bioldgicas:

Existen diferentes analisis uno de ellos son “Los estudios bioldgicos sobre las adicciones
demuestran que en el cerebro se produce la liberacion de sustancias, como la dopamina, y
se estimulan ciertos circuitos que refuerzan esta clase de comportamientos. *“ (Perez G. ,
2018). Es por eso que la adiccion a video juegos genera una liberacion de sustancias que
generan satisfaccion como si se estuviera consumiendo alguna droga en especifico.

3.2.  Sociales:

Un factor importante para que exista adiccion es““La deprivacion social y la
desorganizacién comunitaria, que pueden estar especialmente presentes en los barrios
marginales de las grandes ciudades, son variables que, aun siendo insuficientes para
explicar el consumo de sustancias, y el hacerse dependiente de algo, se constituyen en
facilitadores del mismo en presencia de otros factores de riesgo” (Francisco Arias
Horcajadas, 2010). En términos generales los barrios que tengan una economia baja, o
bien los barrios marginales son aquellos que son mas vulnerables a que tengan jovenes
adictos a algun video juego ya sean en aplicaciones que descargan en sus dispositivos o
bien en consolas.
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3.3.  Psicologicas:

En los universitarios podemos observar que se “Relaciona a los cambios de estilos de
vida en los adolescentes como efecto del uso de videojuegos” (Huamani Layme &
Ccorahua Salhua, 2020). Cuando una persona utiliza video juegos adopta nuevos cambios
en su vida diaria, empezando con aislamiento social, conductas diferentes entre muchas
cosas mas.

3.4. Econdmicas

En los estudiantes universitarios “Los videojuegos han permitido no solo desarrollos
econdmicos en el mundo, sino también han sido de gran ayuda en el desarrollo de la
persona, ya que tiene multiples beneficios en el campo de lo social, psicologico,
neuroldgico entre otros.” (Berrio Quintanilla, 2019). Los juegos de video pueden ser un
factor importante para la economia de la sociedad.

4. Cuadro clinico

4.1. Signosy sintomas

Como algunas caracteristicas de la enfermedad de la adiccion podemos mencionar
algunas como “Pérdida de control del uso, con episodios de uso compulsivo que afectan a
la vida en general de la persona, estado de &nimo triste, irritabilidad, deterioro de la
calidad de vida, negacién o autoengafio, Ansiedad, Obsesidn, Inquietud o preocupacién
excesiva, Insomnio, Sentimiento de culpabilidad” (Alfredo Oliva Delgado, 2016) De
modo que los signos y sintomas de la adiccion de una persona, cambia segun el tipo de
adiccion de igual forma tiene mucho que ver el comportamiento que demuestra la
persona en su medio social, el signo mas facil para poder checarlo es la pérdida del
control de uso, pues en estas personas nos damos cuenta muy facil que no puede dejar de
estar consumiendo o utilizando el objeto, a cada ratito lo vemos con él, y en muchos de
los casos la persona no se da cuenta de cuanto esté utilizando el objeto o sustancia, para
aquellas personas que sufren de adiccién se pueden notar muchas cosas tan solo con
verlo, sufre de la ansiedad al no poder tener o consumir a lo que esta acostumbrado,
queriendo calmar esa ansiedad realizando otro tipo de actividades.
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5. Historia natural de la enfermedad

6. Antecedentes

6.1. Heredofamiliares:

Se menciona que “Diversos estudios han mostrado que los comportamientos
adictivos pueden ser heredados. De hecho, se ha estimado que los factores genéticos
pueden explicar entre el 40-60%, del desarrollo de la adiccion.” (LUKE A.
SCHNEIDER, 2017) respecto a lo anterior se podemos observar que la patologia de la
adiccion puede ser heredada de nuestros familiares, es decir si uno de nuestros familiares
son adictos al alcohol, estamos propensos a serlo de igual forma, y que un factor genético
tiene gran impacto en la dicha patologia un ejemplo en donde se ha comprobado que
existen antecedentes de herencia seria en el caso de “La ludopatia o enfermedad del juego
tiene caracter hereditario, con un patron genético que predispone al juego patolégico,
segun afirman algunos psiquiatras” (Lucio Gros, 2021)

7. Tratamientos

7.1. Farmacoldgico

Los primeros farmacos que se pueden utilizar en las personas con adiccion pueden ser,
“Los antidepresivos fueron los primeros agentes usados en la adiccion por la asociacion
fenomenoldgica entre este cuadro patoldgico y la impulsividad, pero los resultados
proporcionados han sido muy variables”. (infocop, 2019) Se pueden utilizar
antidepresivos para poder empezar a tratar este fendmeno, pero es importante tomar en
cuenta que no serd un tratamiento el 100% efectivo, ya que para eso se toman en cuenta
muchos criterios entre estos estan: la edad, sexo, tiempo de horas que pase jugando,
comportamiento, familia, etc.

7.2.  Conductivo- conductual

En cuestion de las adicciones “El tratamiento aplicado es de corte cognitivo- conductual.
La intervencion terapéutica fue individual y se realiza durante trece sesiones, con una
periodicidad de una vez por semana las sesiones deben tener una duracion aproximada de
una hora” (Choliz, 2015), debemos tomar en cuenta que cada persona es diferente desde
su ambiente social, psicologico, econdmico, emocional, y es por eso que se necesita
siempre individualizar a la persona para su adecuado tratamiento.
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7.3. Alternativos

Al hablar de tratamientos alternativos se “Incluye una serie de recomendaciones en el
caso de que los padres que consulten el material estén preocupados por si su hijo presenta
adiccion a los videojuegos, asi como los pasos inmediatos para un tratamiento urgente y
recursos disponibles” (Eduardo Lopez Briz, 2016) ahora bien, se le da el lugar a los
padres de familia ya que son ellos los encargados de dar este tratamiento, son los
encargados de poner un reglamento especial de horas, como cualquier otra actividad que
los hijos realicen, como ir al cine, de compras entre muchas cosas mas.

8. Aislamiento:

8.1. Definicidn

Un concepto rapido y facil de comprender para el aislamiento seria la “Separacion
de una persona, una poblacion o una cosa, dejandolas solas o incomunicadas” (Bogota,
2016) se puede decir que todos hemos visto una persona que se aleja de los demas, ya sea
que sea mete a su cuarto o de su casa no le gusta salir por eso se dice que también “refiere
a dejar algo solo y separado de otras cosas; apartar a una persona de la comunicacion y el
trato con los demas; abstraer la realidad inmediata de la mente o de los sentidos™
(Largacha, 2017) de modo que el aislamiento se define como alejarse de la sociedad de
las personas que normalmente nos rodean, de las cosas a las que estamos acostumbrados
a realizar y de no poder vivir los mementos con la familia y amigos, se podria decir
encerrarse en nuestro propio mundo donde lo Unico en que se piensa es en uno mismo.

9. Clasificacion
Buscando las causas del aislamiento en las personas nos damos cuenta que existe

diversas y algunos ejemplos serian:
9.1. Las Bioldgicas:

“Incapacidad para establecer relaciones personales satisfactorias. Enfermedades
invalidantes: Deterioro de la movilidad, miedo a la exposicion de patogenos.”

9.2. Ambientales:

“Traslado a otra cultura (idioma extrafo). Valores socialmente no aceptados.”
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9.3. Econdmicas

" Situacidén economica muy desfavorecida (pobreza)” (Mnuela, 2016) Analizando
lo anterior una persona que esta en aislamiento, pudo haberse dado por varios factores, ya
sean por problemas econémicos ya que por ser una persona de bajos recursos se siente
diferente a los demas provocando que se aleje de ese grupo de personas, también pueden
afectar los problemas de timidez ya que al ser timido limita para hacer amistades o tomar
confianza en personas teniendo como resultado el aislamiento de una persona en
especifico.

9.4. Psicoldgicas

“Alteraciones del aspecto fisico o del estado mental. Deficiencias sensoriales,
visuales, o conductas socialmente no aceptadas.”
9.5. Sociales:

“Factores que contribuyen a la ausencia de relaciones personales satisfactorias:
Falta de personas significativas de soporte (familiares, amigos, grupo), recursos
personales inadecuados, diferencias culturales con el grupo mayoritario, enviude,

emigracion, procesos degenerativos e invalidante en su propia persona y/o en familiares
cercanos (en el caso de ser el cuidador primario)”.

Cuadro clinico

9.6. Signos

Como en toda enfermedad el cuadro clinico es la “Proyeccion de hostilidad en su
voz y su conducta, dificultades fisicas y/o mentales que afecten al bienestar del individuo
y su relacion con los otros”.

9.7.  Sintomas
Dentro de los sintomas mas importantes que se deben notar esta la“Falta objetiva

de personas significativas de soporte, manifestaciones de sentimientos de ser distintos
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que los demas y sentimientos de conductas de rechazo a su persona” (Mnuela, 2016) Por
lo tanto para darnos cuenta de una persona que sufre de aislamiento debemos de observar
su forma en que se expresa con las demas personas si puede hablar de una manera clara,
con un tono de voz alto y seguro, ya que las personas que sufren de este problema
siempre se notan un poco inseguras al realizar actividades, ya que la inseguridad puede
llegar a tener gran impacto en el aislamiento.

10.  Covid-19

10.1. Definicion:

“ El COVID-19 es una nueva forma de la enfermedad del Coronavirus la cual
sedebe al nuevo virus SARS-CoV2 que causa una infeccion aguda con sintomas
respiratorios. Este nuevo-virus es diferente de los que causan el SARS (Sindrome
Respiratorio Agudo Severo) o el MERS (Sindrome Respiratorio del Medio Oriente).
(A.T, 2020) Como podemos darnos cuenta el COVID-19 es un acontecimiento del
padecimiento del Coronavirus la cual se debe al nuevo virus SARS-CoV2 que es el
génesis de una infeccidn aguda con sintomas respiratorios. Este nuevo-virus es distinto de
los que causan el SARS (Sindrome Respiratorio Agudo Severo) o el MERS (Sindrome
Respiratorio del Medio Oriente).

11. Distribucion

11.1. Mundial

“ Se han confirmado mas de 2,6 millones de casos de COVID-19 a nivel mundial,
con un estimado de 180.000 muertes y méas de 700.000 pacientes recuperados, nimeros
que cambian dia a dia, y que pueden ser monitoreados en tiempo real.” (Vargas, 2020) asi
que 2,6 millones es lo que se tiene confirmado a nivel mundial, con una mortalidad de
180.000 muertes y mas de 700,000 restablecidos, los datos van a varian en cada dia, y de
esta manera se puede tener un control de monitoreo.

11.2. Nacional

“Los primeros casos confirmados en México se informaron el 28 de febrero de
2020: un caso en la Ciudad de México y el otro en el estado de Sinaloa. Ambos casos
tenian antecedentes de viaje a la region de Lombardia en Italia antes del inicio de los
sintomas.” (Vargas, 2020) Debido a esto los primeros casos confirmados en México se
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notificaron el 28 de febrero de 2020: un evento en la Poblacion de México y el otro en el
estado de Sinaloa. Ambos casos tenian antecedentes de itinerario a la de Lombardia en
Italia antes del inicio de los sintomas.

11.3. Estatal

” La dependencia estatal actualiza que la cifra de personas recuperadas de la
enfermedad es hasta este 2 de octubre de 5 mil 922 pacientes.” (Becker, 2020) Por lo
tanto “Chiapas de mantiene con la tasa mas baja de incidencia de casos COVID-19 a
nivel nacional. Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. - Con un registro de 117.7 casos de COVID-19
por cada 100 mil habitantes, Chiapas se mantiene con la tasa de incidencia mas baja a
nivel nacional, posicion que ocupa desde el pasado 17 de julio.” (Becker, 2020) Segtn la
secretaria de salud informo que se tiene hasta el 02 de octubre de 5 mil 922 pacientes. A
pesar de todo México tiene muy pocos casos a nivel nacional, posicidn que se mantiene
desde el pasado 17 de julio

11.4. Regional

Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. - Con un registro de 117.7 casos de COVID-19 por
cada 100 mil habitantes, Chiapas se mantiene con la tasa de incidencia mas baja a nivel
nacional, posicion que ocupa desde el pasado 17 de julio.

12. Cuadro clinico

12.1. Signos

“La fiebre puede ser alta y prolongada, lo que se asocia a desenlace desfavorable.
La tos puede ser seca o productiva con igual frecuencia, y a veces se acompafa de
hemoptisis, diarrea, conjuntivitis, dolor de cabeza, pérdida del sentido del olfato o del
gusto” (Perez R., 2020) de este modo la hipertermia puede estar elevada y de larga
duracidn. La tos puede ser seca o productiva con igual frecuencia, y a veces se acompafia
de hemoptisis, evacuaciones diarreicas, cefalea y anosmia.

12.2. Sintomas

“la tos seca, dolor de garganta, cansancio y fiebre” “Tos seca, faringoamigdalitis,
debilidad e hipertermia.” (Avila, 2020) De forma que Los sintomas més comunes, fiebre
y tos, estan presentes en la mayoria de los pacientes, pero no en todos los casos
sintomaticos.
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13. Historia natural de la enfermedad

“El virus del sindrome respiratorio agudo severo tipo-2 (SARS-CoV-2), causante
de COVID-19, se ubica taxondmicamente en la familia Coronaviridae SARS-CoV-
2/COVID- 19: el virus, la enfermedad y la pandemia Esta familia se subdivide en cuatro
géneros: Alphacoronavirus, Betacoronavirus, Gammacoronavirus y Deltacoronavirus”
(Mendoza, 2020) se dice que es una enfermedad descubierta en diciembre del afio
pasado, en China, derivada del virus SARS-CoV-2, pero nadie pensaria que una
enfermedad llegara tan lejos hasta volverse una pandemia a nivel mundial en donde miles
de personas han perdido la vida por esto

14. Antecedentes

14.1. Personales patoldgicos

“Los principales factores de riesgo para enfermedad severa descritos son: edad >
65 afios, obesidad, hipertension, diabetes mellitus, enfermedad coronaria, enfermedad
pulmonar obstructiva y neoplasias. Se ha reportado una mortalidad general alrededor de
5%, pero puede ser mayor en casos de pacientes criticamente enfermos” (Mendoza, 2020)
correspondiente a lo anterior las personas gue tienen un riesgo mayor con la enfermedad
son aquellas que tienen problemas cardiovasculares, los que tienen algun grado de
obesidad, enfermedades pulmonares, diabetes estos son algunas ejemplos de
enfermedades que tienen las personas que se les presentara el COVID de una manera mas
agresiva, y es por demas decir que conocemos a alguna persona con alguno de estos
padecimientos pues nuestro pais esta casi lleno de poblacién hipertensos o con problemas
de diabetes etc.

15. Tratamientos

15.1. Farmacologico

Es de importancia destacar a las personas que “Desde el inicio de la aparicion de
SARS- CoV-2, a nivel mundial se esta trabajando en el desarrollo de una vacuna efectiva
y segura contra el virus, y los esfuerzos se han enfocado en la proteina S, que es la que se
une al receptor celular, la ACE2, en los pulmones” (Ferrer, 2020) Desde que esta nueva y
rara enfermedad aparecid, muchos laboratorios comenzaron a buscar la vacuna efectiva
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para poder prevenir dicha enfermedad, hoy en dia que la vacuna esta es de suma
importancia que el grupo de personas que tienen un mayor impacto en la enfermedad la
tenga aplicada, como son el personal de salud, personas mayores, hipertensos o personas
con enfermedades crénicas degenerativas

15.2. Alternativos

“Los pacientes con cuadros leves deben ser manejados sintomaticamente y
aislados en su casa” (Vargas, 2020) asi mismo en situaciones ambulatorias o en
hospitalizacidn estable o quienes han sido dados de alta de la misma enfermedad, esto
con la finalidad de ayudarte a disminuir los sintomas respiratorios, mejorar tu condicion
respiratoria a traves de la oxigenoterapia

16. Universitarios de UDS

17. Definicion:

“La definicion de universitario como relativo, perteneciente y concerniente a la
universidad, como institucion de educacién superior, instituto publico de ensefianza o del
mismo conjunto de edificaciones donde funciona este tipo de establecimiento educativo.”
(Maria Elena Pensado Fernandez, 2017) la definicion de estudiante de la universidad se
refiere , al perteneciente y referente a la universidad, como corporacion de formacién
superior, instituto pablico de ensefianza o del mismo conjunto de edificaciones donde
funciona este tipo de fundacion educativo

18. Educacion

“La educacion se define como un proceso social que transmite cultura, valores,
conocimientos, practicas, creencias, tecnologias, usos o costumbres que para una
sociedad se consideran valiosos” (Oscar A. Martinez) entonces podemos decir que la
educacion se define como un progreso mutuo que transmite civilizacion, titulos,
conocimientos, practicas, creencias, tecnologias, usos o costumbres que para una familia
se consideran valiosos

18.1. Privada:
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Las escuelas privadas no son gratuitas por el mero hecho de que el principal
objetivo de una empresa es el de ganar dinero; las escuelas privadas no tienen un caracter
universal, pues se dirigen a aquel colectivo que no quiera disponer de la escuela publica y
tampoco tienen que representar unos valores en concreto, pues desde el punto de vista de
una empresa privada tienen el derecho de impartir valores como los religiosos, militares,
etc. (Jesus Rogero-Garcia, 2015) sin duda alguna las escuelas privadas son aquellas en las
cuales tiene que haber un pago de colegiatura mensual, con el propdésito de un negocio el
de ganar dinero; las escuelas privadas no tienen un caracter universal, pues se dirigen a
aquel colectivo que no quiera disponer de la escuela publica como es la religion, y no son
los mismo protocolos que maneja en la pablica, pues desde el punto de vista de una
empresa privada tienen el derecho de impartir valores como los religiosos, militares,
elitistas, etc.

18.2. Publica

Al respecto, nos tiene que venir a la cabeza el concepto de servicio publico de
manera automatica. Asi pues, la escuela pablica es un servicio publico en tanto en cuanto
es un servicio que ofrece el estado gratuitamente y con carécter universal (para todos los
nifios en edad escolar). (Emigdio) Entendemos por educacion publica como el servicio
publico de manera automaética en la que pensamos en una economia estable ya que no hay
ningln pago. Asi pues, la escuela publica es un servicio publico en tanto en cuanto es un
servicio que ofrece el gobierno gratis para los nifios y nifias de México.

19.  Comitan de Dominguez, Chiapas

19.1. Ubicacion

El municipio se localiza en los limites del Altiplano Central y de la Depresién
Central. Limita al norte con los municipios de Amatenango del Valle y de Chanal, al este
con Las Margaritasy La Independencia, al sur conlLa Trinitariay Tzimoly al
oeste con Socoltenango y Las Rosas. (DataMexicoBETA, 2019)

19.2. Geografia

Ubicacion: Este municipio se localiza en los limites del Altiplano Central y de
la Depresion Central. Su limitacidn esta al norte con los municipios de Amatenango del
Valle y de Chanal, al este con Las Margaritas y La Independencia, al sur con La
Trinitariay Tzimol y al oeste con Socoltenango yLas Rosas. (DataMexicoBETA, 2019)
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es decir este municipio se localiza en los limites del Altiplano Centraly de la
Depresion Central. Su limitacion esta al norte con los municipios de Amatenango del
Valle y de Chanal, al este con Las Margaritas y La Independencia, al sur con La
Trinitaria'y Tzimol y al oeste con Socoltenango y Las Rosas.

19.3. Hidrografia

La hidrografia del municipio la conforman el Grande de Comitan, que desagua en
el lago de Tepancuapan en el vecino municipio de La Trinitaria y el lago mas importante
es el de Yusnajab. (DataMexicoBETA, 2019)

19.4. Orografia

El municipio esta constituido en su mayor parte por Ilanos que son interrumpidos
por lomerios, ya sea aislados o formando cordones, hacia el sur, el terreno desciende con
rumbo a la depresion central ubicAndose en esta zona terrenos accidentados.
(DataMexicoBETA, 2019) decimos que el municipio esta constituido en su mayoria por
Ilanos que son interrumpidos por lomerios, actualmente estan aislados o conformando
cordones, hacia el sur, el dominio desciende con ruta a la canal central ubicandose en esta
zona terrenos accidentados

19.5. Economia

En 2015, 49.9% de la poblacidon se encontraba en situacion de pobreza moderada
y 16.6% en situacidn de pobreza extrema. La poblacion vulnerable por carencias sociales
alcanzé un 22.3%, mientras que la poblacion vulnerable por ingresos fue de 2.64%.
(DataMexicoBETA, 2019) Por lo tanto en 2015, 6.09% de la poblacién en Comitan de
Dominguez no tenia acceso a sistemas de alcantarillado , 12.3% no contaba con red de
suministro de agua, 7.1% no tenia bafio y 0.67% no poseia energia eléctrica.

20. Actividades econ6micas

20.1. Agricultura

“Las actividades agricolas y el comercio favorecen el intercambio de productos y
dinamizan la economia regional. Ademas, de ser esta region un oferente de servicios
turisticos alternativos (turismo cultural, de aventura, ecoturistico y naturaleza), a partir de
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la diversificacion de su oferta turistica y el mejoramiento de la infraestructura carretera y
de servicios.” (DataMexico, 2017)

20.2. Turismo

“Dentro de las actividades con mayor potencial de desarrollo se encuentran las
relacionadas con el Turismo y el Transporte.Para cubrir la afluencia turistica que llega al
Municipio se cuenta con 92 establecimientos de hospedaje temporal entre hoteles y
posadas, con una capacidad de 920 habitaciones; asimismo, existen 145 establecimientos
que brindan servicio de alimentacion. Segun datos proporcionados por la Secretaria de
Turismo del Gobierno del Estado, en el afio 2016 se recibieron 136,507 turistas, 126,596
nacionales y 9,911 extranjeros.” (Secretaria de turismo del gobierno del estado, 2017)

20.3. Comercio

“El sector comercial lo conforman 5,623 establecimientos, en su mayoria de comercio
al por menor, con Unicamente 258 establecimientos de comercio al por mayor. Siendo el
comercio el rubro méas importante de la estructura econémica del Municipio; el cual se
lleva a cabo principalmente en los mercados publicos: Primero de Mayo, Central de
Abasto Veintiocho de Agosto, Primero de Junio, Veintidos de Noviembre, Mercado de
Introductores y Productores, del Cedro, asi como en tiendas de autoservicio y
departamentales.”

C. Marco normativo

Norma oficial mexicana nom-162-scfi-2004, electrénica audio y video-discos
compactos grabados con audio, video, datos y/o videojuegos-informacion comercial e
identificacion del fabricante.

CENETEC COVID Informacién especializada sobre COVID (gobierno, 2019)
CENETEC COVID Algoritmos interinos para la atencion del COVID-19: La
informacidn contenida en los algoritmos subsecuentes, representan un ejercicio que

compila -de una forma simplificada- la evidencia que esta emergiendo sobre la pandemia
del COVID-19.
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Capitulo 11 Obtencién y manejo de resultados

Para la realizacion de la recoleccion de informacion la cual abarco de en fechas
establecidas iniciando el dia lunes 10 de mayo al dia Domingo 16 de mayo del presente
afio, se utilizo la plataforma de GOOGLE FORM vya que es una herramienta muy facil
para poder realizar los cuestionarios de una forma adecuada, es sencillo para los que
realizan la encuesta y también para las personas que lo responden, ya que dicha plataforma
nos da un link que es muy facil de compartir y también es muy fécil para poder ingresar y
responderlo la URL que usamos fue:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSerbXcruJCmcedCcs ZTAcNJyXRZsZGCq

PEXVHsd6aDj DD2A/viewform?usp=sf link tomamos la decisidon de comunicarnos con

nuestra compafiera Nancy Flores alumna de UDS de la carrera de medicina quien ocupa el
cargo de presidenta de AMEC UDS para pedirle el favor de compartirlo con las personas
que estan inscritos en el grupo AMEC, nos encargamos de enviar el link a distintos
comparieros que conocemos de la universidad ademas se enviaron a distintos grupos de
WhatsApp en donde participan personas que juegan videojuegos, compartimos el link de
la encuesta en algunas redes sociales como fueron Instagram y Facebook y fue ahi en donde
obtuvimos respuestas de comparieros de UDS. Contando al final con el numero necesario
para ser respondido, cabe destacar que no tuvimos ningun problema para obtener ni
registrar los datos
la cual se distribuyd por medio de grupos de WhatsApp como forma de compartirlo entre
los jovenes universitarios seleccionados como parte de nuestra muestra, la cual comprendia
jovenes que cursan la licenciatura de medicina humana, en la universidad del sureste de la
ciudad de Comitan de Dominguez Chiapas contando al final con el numero necesario para
ser respondido.
La poblacién que se estudio fueron universitarios que tenian de entre 17 a 25 afios

de edad que eran residentes de Comitan de Dominguez, Chiapas
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Tabla 1Distribucion de poblacién por edad y sexo

Cuadro de resultados de la investigacion sobre la adiccion a los video
juegos en jovenes universitarios de la Universidad del Sureste

item Total Porcentaje  Proporcion
1. ¢Juegas o0 has jugado algun video juego?

NO 24 21 0.27

SI 90 80 3.75

Total 114 101

2. ¢ Cuantas horas diarias le dedicas a algun video juego?

<30 MIN 52 46 0.85

30 - 60 MIN 33 29 0.41
>1HORA 28 25 0.33

Total 113 100

3. ¢Considera usted que la epidemia por covid 19 es una de las causas
del uso excesivo de video juegos?

NO 28 25 0.33
Sl 86 76 3.07
Total 114 101

4. :Vive usted en Comitan?

NO 51 45 0.82
SI 62 55 1.22
Total 113 | 100

5. ¢ a que grupo de edad pertenece?

17 - 20 63 56 1.29
20-25 41 36 0.58
>25 8 7 0.08
Total 112 99

6. sexo

MUJER 56 50 0.98
HOMBRE 57 50 1.02
Total 113 100

7. ¢qué video juegos son los que usa?

APPS DESCARGADAS 91 81 4.14
CONSOLAS 22 19 0.24
Total 113 100

8. ¢ Cuando juegas video juegos que prefieres?

ENCERARTE EN TU CUARTO 44 39 0.65
PARA PODER JUGAR

JUGAR EN GRUPO 52 46 0.87
PREFERIRI EL SILENCIAPARA 16 14 0.17
OBTENER MAYOR

CONCENTRACION

Total 112 99

9. ¢ Ha notado algun cambio en su conducta durante este tiempo que
ha estado jugando video juegos?
NO 84 74 1 2.90
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Sl 29 26 0.35
Total 113 100

10. ¢ Que tiempo hace ejercicio?

<30 MIN DIARIOS 31 27 0.38
30 MIN DIARIOS 31 27 0.38
> 30 MIN DIARIOS ol 45 0.82
Total 113 100

11.¢harias algan cambio en tu estilo de vida para obtener un impacto
positivo en tu salud?

NO 7 6 0.07
Sl 106 94 15.14
Total 113 100

12. ¢en el altimo afo, has recibido informacion referente a la adicciéon
y aislamiento por video juegos?

NO 82 73 2.65
Sl 31 27 0.38
Total 113 100

13. ¢ recibiria usted apoyo de un profesional ?

NO 37 33 0.49
Sl 76 67 2.05
Total 113 100

Tabla 2: cuadro de resultados de la investigacion de Uso excesivo de videojuegos durante la pandemia de covid-19 por
adiccion y aislamiento en jovenes universitarios de la UDS
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Capitulo 111 Presentacion de resultados

NO 24 21
SI 90 80
Tabla 2¢Juegas o has jugado algin video juego?

Los resultados
puedes interpretarse de
una manera clara
referente a que 90
personas de los 114
entrevistados han
jugado alguna vez un

=NO  videojuego, por lo tanto
= S al ser 114 muestras
equivale el  79%
(ilustracién 1) y el resto
no han jugado ningdn
videojuego lo cual
equivale al 21% de las
personas entrevistadas.
La distribucion de esta
pregunta se observa en

;Juegas o has jugado algun video juego?

lustracion 1¢Juegas o has jugado algun video juego?

la figura 1.

< 30 MIN 52 46
30 - 60 MIN 33 29
>1 HORA 28 25

Tabla 3¢ Cuantas horas diarias le dedicas a algun video juego?
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¢, Cuantas horas diarias le dedicas a
algun videojuego? Los resultados

obtenidos pueden
interpretarse con una clara
referencia que 52 personas le
dedican a los videojuegos
menos de 30 minutos al dia,
33 personas le dedican 30 a
60 minutos por dia, y 28
personas juegan mas de una
= <30 MIN hora, en la ilustraciéon 2

=30-60 MIN puede observarse el
~1HORA porcentaje de 46%, 29% vy
25% respectivamente

llustracién 2¢,Cuantas horas al dia le dedicas a algin video juego? . .,
¢ d JHed (ilustracion 1)

NO 28 25
Sl 86 76
Tabla 4 considera usted que la epidemia por covid 19 es una de las causas del uso excesivo de video juegos?

¢, Considera usted que la epidemia por
covid 19 es una de las cuasas del uso Los resultados

excesivo de video juegos? obtenidos pueden
interpretarse con
una clara referencia
ya que 28 personas
opinan que la

«NO  pandemia por covid

eS| 19 no es una causa
del uso excesivo de
videojuegos que
representa el 25% y
89 personas dicen

- . - _ que si podria ser
lustracion 3¢ Considera usted que la epidemia por covid 19 es una de las cuasas del d t
uso excesivo de video juegos? una causa de esto
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NO

51 45

Sl

62 55

Tabla 5¢ Vive usted en Comitan?

¢JVive usted en Comitan?

= 4, ;Vive usted en
Comitan?

= NO

55%
SI

llustracion 4¢ Vive usted en Comitan?

Los resultados
obtenidos pueden
interpretarse con una
referencia a que 62 de
los entrevistados
fueron originarios de
comitan lo cual
equivale al 55% de los
entrevistados y los
otros 51 son foraneos
que representa el 45%
restante  se  puede
observar en la (figura
4).

17 - 20 63 56
20-25 41 36
>25 8 7

Tabla 6¢, a qué grupo de edad pertenece?
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=17-20
= 20-25
>25

lustracion 5¢, a que grupo de edad pertenece?

observarse en la (figura 5)

41

Los resultados
obtenidos pueden
interpretarse con una
clara referencia que los
grupos que se
entrevistaron fueron los
siguientes: 63 personas
de una edad entre 17 y
20 afios equivale al
56%, 41 personas entre
20 y 25 afios de edad
representando el 37% y
8 personas son mayor

de 25 afnos
representando el 8%
restante puede

' HOMBRE |

57 | 50

Tabla 7 Sexo

SEXO

= MUJER
= HOMBRE

llustracion 6 Sexo

(figura 6).
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Los resultados
obtenidos pueden
interpretarse de una
manera clara ya que 56
personas de los
entrevistados fueron de
Sexo femenino
representando el 50%
de lo entrevistados y las
otras 57  personas
fueron del Sexo

masculino
representando el otro
50%, los resultados se
pueden apreciar en la
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APPS DESCARGADAS

91 81

CONSOLAS

22 19

Tabla 8¢ Que video juegos son los que usas?

¢,Que video juegos son los que usa?

= APPS
DESCARGADAS

= CONSOLAS

lustracion 7¢Que video juegos son los que usa?

Los resultados
obtenidos se pueden
interpretar de una
forma clara al observar
que 91 personas juegan

con aplicaciones
descargadas en
teléfonos

representando el 81%
del total el resto
corresponde a las 22
personas que juegan en
consolas representando
el 19% puede
apreciarse en la (figura
7)

ENCERARTE EN TU CUARTO PARA PODER JUGAR 44 | 39
JUGAR EN GRUPO 52 46
PREFERIRI EL SILENCIA PARA OBTENER MAYOR CONCENTRACION 16 14

Tabla 9 ¢ Cuando juegas video juegos que prefieres?

¢, Cuando juegas video juegos que
prefieres?

= ENCERARTE EN TU
CUARTO PARA
PODER JUGAR

= JUGAR EN GRUPO

PREFERIRI EL
SILENCIA PARA
OBTENER MAYOR

i i i i . CONCENTRACIANI
lustracion 8;,Cuando juegas video juegos que prefieres?
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Los resultados
de la entrevista se
pueden apreciar de una
manera clara ya que 44
personas optan por
jugar encerrados en su
cuarto representando el
39% del total, 52
personas prefieren
jugar  en grupos
representando el 47%
del total y las 16
personas restantes
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prefieren el silencio para mayor concentracion representando el 14% del total, puede

apreciarse en la (figura 8)

NO
Sl

84 74
29 26

Tabla 10¢Ha notado algun cambio en su conducta durante este tiempo que ha estado jugando video juegos?

(Ha notado algin cambio en su
conducta durante este tiempo que ha
estado jugando video juegos?

= NO
= S]

lustracion 9¢,Ha notado algin cambio en su conducta durante este tiempo que ha
estado jugando video juegos?

manera mas clara en la (figura 9)

Los resultados
obtenidos pueden
interpretarse de una
manera clara al
observar que 29
personas dicen haber
notado cambios en su
conducta al jugar video
juegos, representando
el 26% del total y las 84
personas restantes
dicen no tener ningdn
cambio en su conducta
el jugar algln tipo de
videojuegos siendo el
74% del total, puede
apreciarse de una

<30 MIN DIARIOS
30 MIN DIARIOS
> 30 MIN DIARIOS
Tabla 11¢ Que tiempo hace ejercicio?
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¢, Que tiempo hace ejercicio?

= <30 MIN DIARIOS
= 30 MIN DIARIOS
> 30 MIN DIARIOS

45%

lHustracion 10¢, Que tiempo hace ejercicio?
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Los resultados
obtenidos pueden
interpretarse de una
manera clara al
observar que 31
personas realizan
menos de 30 minutos
de ejercicio diario
representando el 28%
del total, otras 31
personas relizan 30
minutos  diarios de
actividad fisica
representado el 27%, el
resto que son 51
realizan mas de 30
minutos diarios de

ejercicio representando el 45% del porcentaje total, puede observarse en la (figura 10)

NO
Sl

7 6
106 | 94

Tabla 12.; harias algun cambio en tu estilo de vida para obtener un impacto positivo en tu salud?

.¢harias algun cambio en tu estilo
de vida para obtener un impacto
positivo en tu salud?

=NO
= Sl

lustracion 11.¢harias algiin cambio en tu estilo de vida para obtener un impacto
positivo en tu salud?
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Los resultados
obtenidos pueden
interpretarse de una
manera clara al saber 7
personas harian algan
cambio en su estilo de
vida para obtener un
impacto positivo en su
salud representando el
6% del total 106
personas dicen que si
harian el cambio en su
vida, representando el
94% del total puede
observarse en la
(figura 11)



45

NO

82 73

Sl

31 27

Tabla 13¢ En el ultimo afio, has recibido informacion a la adiccion y aislamiento por video juegos?

. ¢en el ultimo afo, has recibido
informacion referente a la adiccion
y aislamiento por video juegos?

=NO
= Sl

lHustracion 12 ¢en el ultimo afio, has recibido informacion referente a la adiccion y
aislamiento por video juegos?

Los resultados
ontenidos pueden
interpretarse de una
manera clara al saber
que 82 personas no han
recibido informacion
sobre la adiccion y el
aislamiento de los

videojuegos
representando el 73%
del total y las otras 31
personas Si han
recibido la  dicha

informacion
representando el 27%
restante  del total,
puede observase en la

(figura 12)
NO 37 33
Sl 76 67

Tabla 14 recibiria usted apoyo de un profesional ?

Universidad del Sureste. Licenciatura en Medicina Humana



¢recibiria usted apoyo de un
profesional ?

=NO
= SI

lHustracion 13¢ recibiria usted apoyo de un profesional?

restante, puede apreciarse de mejor manera en la (figura 13).
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Los resultados
obtenidos pueden
interpretarse de una
manera clara al
observar  que 37
personas no estarian
dispuestas a recibir
apoyo de un

profesional
representando el 33%
del total d ellos
encuestados, el 67%
restante representa a las
76 personas que dicen
que si recibirian el
apoyo del profesional
representando el 67%



47

Capitulo IV Analisis de los resultados

Los resultados presentados en el capitulo anterior fueron analizados y de sus
resultados fueron confirmadas o rechazadas algunas hipétesis mediante el método de
analisis Chi2, a su vez que se establecieron las relaciones con el RR y OR para cada una
de las posibles variables asociadas a los factores estudiados de tal manera que pudimos
determinar la influencia de estas en el (fendbmeno de estudio) (Tabla 16 Uso excesivo de
videojuegos durante la pandemia de covid-19 por adiccion y aislamiento en jovenes
universitarios de la UDS en Comitan de Dominguez).

Hipotesis Chi2 RR OR
0.70 171 212
Se observaré el aumento del uso de video juegos en las

personas que radican en Comitan en comparacion con los que
son foraneos durante la pandemia de COVID- 19 entre los
estudiantes de medicina de la Universidad de Sureste en el
periodo de agosto diciembre de 2020

Se observara el nUmero de personas que juegan video juegos 330 131 204
segun su sexo en los universitarios, durante la pandemia de
COVID-109.

Se observaréa que los jovenes universitarios sean hombres y 0.12 0.96 0.87
mujeres estén dispuestos a realizar cambios en el estilo de vida
debido al uso excesivo de video juegos durante la pandemia de
COVID-19
Se observara que los jévenes universitarios sean hombres y 021 090 0.84
mujeres estén dispuestos a realizar cambios en el estilo de vida
debido al uso excesivo de video juegos durante la pandemia de
COVID-19

442 3.85 3.83
Cuantificar el rango de edad que comprende las personas que

usan video juegos.
Determinar los grupos de edad de los jovenes universitarios 1283 28 3.13
de la universidad del sureste, que estan dispuestos a recibir
apoyo de un profesional a la adiccién a los video juegos.

El uso de video juegos condiciona la respuesta conductual de 2.44 0.69 0.50
los jovenes, durante la pandemia de COVID-19
Se observara que los jévenes universitarios ya sean hombreso 3.02  0.74 0.39
mujeres utilicen aplicaciones descargadas o bien consolas
durante la pandemia covid-19

Determinar el nUmero de jovenes universitarios que harian 216 130 1.92
un cambio en el estilo de vida estando en pandemia de covid-
19.
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0.13 094 0.84
Exponer la opinion de hombres y mujeres si la pandemia es

una causa del uso excesivo de video juegos

Segun los datos analizados en lo que respecta a que el uso excesivo de
videojuegos durante la pandemia de covid-19 por adiccién y aislamiento en jovenes
universitarios de la UDS es clara la relacion con el proceso de la pandemia por COVID-
19, lo cual no pudo quedar demostrada en forma directa mediante la forma de Chi2, sin
embargo, las hipétesis secundarias demuestran esta relacion al obtener valores mayores
en la tabla.

INTERPRETACION DE CHI2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 0.70. Los datos observados sobre el nimero de obesidad en nifios
varian segun el grado escolar que estén cursando en Comitan de Dominguez, Chiapas.
Observamos que H1 es verdadera y HO es falsa, ya que la Chi2 es de 2.83 siendo > 0.05,
concluimos que: no existe asociacion estadisticamente significativa nimero de obesidad
en nifios varia segun el grado escolar que estén cursando en Comitan de Dominguez,
Chiapas.

INTERPRETACION DE CHIZ2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 3.30. Los datos observados sobre el nimero de personas que juegan
video juegos segun su sexo en los universitarios, durante la pandemia de COVID-19.
observamos que H1 es verdadera y HO es falsa, ya que la Chi2 es de 3.30 siendo > 0.05,
concluimos que: los hombres son los que mas usaron los video juegos durante la
pandemia de COVID-19

INTERPRETACION DE RR: RR es mayor que uno entonces decimos que el uso
de video juegos durante la pandemia se considera como factor de riesgo real para que los
hombres sean los que mas hayan estado jugando video juegos durante la pandemia de
covid-19. la proporcion de expuestos es igual a la mitad de todos los casos, pero él no
estar en pandemia y ser hombre reduce a 54 % que puedan jugar video juegos como
resultado de la pandemia

la OR indicaria que 4 personas de los universitarios pueden jugar video juegos
durante la pandemia en comparacion con las personas que no tal como lo demuestra que
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se protegeria hasta 65 %del que estuviéramos en pandemia de COVID 19 como paso con
los controles.

INTERPRETACION DE CHIZ2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 0.12. Los datos observados sobre los jovenes universitarios sean
hombres y mujeres que estén dispuestos a realizar cambios en el estilo de vida debido al
uso excesivo de video juegos durante la pandemia de COVID 19. Observamos que H1 es
falsa y HO es verdadera, ya que la Chi2 es de 0.12 siendo > 0.05, concluimos que: los
hombres no estan dispuestos a realizar cambios en el estilo de vida por el uso de video
juegos durante la pandemia de COVID-19, cabe mencionar que la diferencia de ambos
sexos es minima ya que 39 hombres harian cambios en el estilo vida y 40 mujeres harian
cambios en el estilo de vida.

Interpretacion: RR es de 0.96 por lo que es menor a 1 entonces decimos que el
sexo no se considera como factor de riesgo real para tener informacién relevante sobre
que los hombres 0 mujeres quieran realizar algtin cambio en el estilo de vida. la
proporcidn de expuestos es igual a la mitad de todos los casos, pero el no estar en
pandemia reduce esa posibilidad a solo 71%

OR indica que las personas pueden hacer 87 veces mas cambios en el estilo de
vida debido al uso excesivo de video juegos durante la pandemia de en comparacion con
las que no tal como demuestra que se protegeria hasta el 1.13% el que no se estuviera en
pandemia como paso con los controles.

INTERPRETACION DE CHIZ2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 0.21. Los datos observados sobre los jévenes universitarios sean
hombres y mujeres que estén dispuestos a realizar ejercicio debido al uso excesivo de
video juegos durante la pandemia de COVID 19. Observamos que H1 es falsa y HO es
verdadera, ya que la Chi2 es de 0.12 siendo > 0.05, concluimos que: HO: los hombres no
estan dispuestos a realizar ejercicio por el uso de video juegos durante la pandemia de
COVID-19, cabe mencionar que la diferencia de ambos sexos es minima ya que 22
hombres harian cambios en el estilo vida y 24 mujeres harian cambios en el estilo de
vida.

Interpretacion: RR es de 0.90 por lo que es menor a 1 entonces decimos que el
sexo no se considera como factor de riesgo real para tener informacién relevante sobre
que los hombres o mujeres quieran realizar ejercicio por el uso excesivo de video juegos.
la proporcion de expuestos es igual a la mitad de todos los casos, pero el no estar en
pandemia reduce esa posibilidad a solo 43%

OR indica que las personas pueden hacer 84 veces mas ejercicio sino se estuviera
en pandemia por covid-19, debido al uso excesivo de video juegos de en comparacion
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con las que no tal como demuestra gque se protegeria hasta el 1.09% el que no se estuviera
en pandemia como paso con los controles.

INTERPRETACION DE CHI2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 4.42. Los datos observados sobre el rango de edad que comprende las
personas que usan video juegos con 3 delimitaciones (17-20; 20-25; > 25 afios)
observamos que H1 es verdadera y HO es falsa, ya que la Chi2 es de 4.42 siendo > 0.05,
concluimos que: el rango de edad de 17-20 son los que mas usan video juegos en
comparacion de las 3 delimitaciones (17-20; 20-25; > 25 afios)

INTERPRETACION DE RR: RR es de 1.16 por lo tanto es mayor que 1 entonces
decimos que el uso de video juegos en los jovenes con la edad de 17-20 afios durante la
pandemia se considera como factor de riesgo real para que en este grupo de edad se tenga
mayor incremento en el uso de los video juegos, la proporcién de expuestos es igual a la
mitad de todos los casos, pero él no estar en pandemia y no tener de 17-20 afios reduce a
39 % el que puedan jugar video juegos como resultado de la pandemia

la OR indicaria que los jovenes que tengan entre 17-20 afios tienen 30 veces mas
probabilidad de hacerse adicto a los videos juegos en comparacion con las personas que
estan en ese rango de edad, tal como lo demuestra que se protegeria hasta 3.50 % de los
universitarios que no estan en este rango de edad y no estan en pandemia, como paso con
los controles

Interpretacion: RR es de 0.56 por lo que es menor a 1 entonces decimos que los
jévenes de 20-25 afios no se consideran como factor de riesgo real para que puedan tener
alguna adiccién hacia los video juegos, la proporcion de expuestos es igual a la mitad de
todos los casos, pero él no estar en pandemia y pertenecer al grupo de edad de 20-25 afios
reduce esa posibilidad a solo 48%

OR indica que las personas que tengan entre 20-25 afios tienen 40 veces menos
probabilidad a la adiccién a los video juegos en comparacion con las personas que no
estén en ese rango de edad tal como demuestra que se protegeria hasta el 5.50% el que no
se estuviera en pandemia como paso con los controles.

INTERPRETACION DE RR: RR es de 2.13 por lo tanto es mayor que 1 entonces
decimos que el uso de video juegos en los joévenes con la edad de mayor de 25 afios
durante la pandemia se considera como factor de riesgo real para que en este grupo de
edad se tenga mayor incremento en el uso de los video juegos, la proporcion de
expuestos es igual a la mitad de todos los casos pero él no estar en pandemia y no tener
de > 25 afios reduce a 13 % el que puedan jugar video juegos como resultado de la
pandemia

la OR indicaria que los jovenes que no sean >25 afios tienen 13 veces mas
probabilidad de hacerse adicto a los videos juegos en comparacion con las personas que
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estan en ese rango de edad, tal como lo demuestra que se protegeria hasta 3.91% de los
universitarios que no estan en este rango de edad y no estan en pandemia .

INTERPRETACION DE CHIZ2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 12.83. Los datos observados sobre que personas recibirian apoyo de
algun profesional dependiendo el rango de edad al que pertenezcan de alguna de las 3
delimitaciones (17-20; 20-25; > 25 afios) observamos que H1 es verdadera y HO es falsa,
ya que la Chi2 es de 12.83 siendo > 0.05, concluimos que: los jovenes que pertenecen a
alguna de las 3 delimitaciones (17-20; 20-25; > 25 afios) que usan video juegos
aceptarian apoyo profesional.

INTERPRETACION DE RR: RR es de 1.36 por lo tanto es mayor que 1 entonces
decimos que los jovenes que comprenden de 17-20 afios se consideran como factor de
riesgo real para que reciban apoyo de algun profesional la proporcion de expuestos es
igual a la mitad de todos los casos, pero €l no estar en pandemia y no tener de 17-20 afios
reduce a 41 % el que puedan jugar video juegos como resultado de la pandemia

la OR indicaria que los jovenes que no tengan de 17-20 afios tienen 1.81 veces
maés probabilidad de recibir por apoyo profesional en comparacion con las personas que
estan en ese rango de edad, tal como lo demuestra que se protegeria hasta 1.55% de los
universitarios que no estan en este rango de edad y no estan en pandemia.

Interpretacion: RR es de 0.90 por lo que es menor a 1 entonces decimos que los
jévenes que estén en el rango de 20-25 afios no se consideran como factor de riesgo real
para que puedan recibir apoyo de un profesional, la proporcidn de expuestos es igual a la
mitad de todos los casos, pero él no estar en pandemia y pertenecer al grupo de edad de
20-25 arfios reduce esa posibilidad a solo 35%

OR indica que las personas que tengan que tengan entre 20-25 afios tienen 85
veces menos probabilidad de aceptar apoyo profesional en comparacién con las personas
gue no estén en ese rango de edad tal como demuestra que se protegeria hasta el 2.17% el
gue no se estuviera en pandemia como paso con los controles.

Interpretacion: RR es de 0.54 por lo que es menor a 1 entonces decimos que los
jévenes >25 afios no se consideran como factor de riesgo real para que puedan recibir
apoyo de un profesional, la proporcion de expuestos es igual a la mitad de todos los
casos, pero él no estar en pandemia y pertenecer al grupo de edad de >25 afios reduce esa
posibilidad a solo 24%

OR indica que las personas que tengan > 25 afios tienen 47 veces menos
probabilidad de aceptar apoyo profesional en comparacion con las personas que no estén
en ese rango de edad tal como demuestra que se protegeria hasta el 2.36% el que no se
estuviera en pandemia como paso con los controles.

INTERPRETACION DE CHI2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 2.44. Los datos observados sobre el uso de video juegos condicionan
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la respuesta conductual de los jovenes, durante la pandemia de COVID-19. Observamos
que H1 es falsa y HO es verdadera, ya que la Chi2 es de 2.44 siendo > 0.05, concluimos
gue: no se genera un cambio en la conducta por el uso de video juegos de los
universitarios durante la pandemia de COVID-19.

Interpretacion: RR es de 0.69 por lo que es menor a 1 entonces decimos que los
jévenes que usan video juegos no se consideran como factor de riesgo real para que
hayan tenido cambios en la conducta durante la pandemia, la proporcion de expuestos es
igual a la mitad de todos los casos, pero €l no estar en pandemia y el no jugar video
juegos reduce esa posibilidad a solo 55%

OR indica que las personas que tengan que tengan usan video juegos tienen 50
veces menos probabilidad de tener cambios en la conducta en comparacion con las
personas que juegan tal como demuestra que se protegeria hasta el 47% el que no se
estuviera en pandemia como paso con los controles.

INTERPRETACION DE CHIZ2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 3.02. Los datos observados sobre que los jévenes universitarios ya
sean hombres o mujeres utilicen aplicaciones descargadas o bien consolas durante la
pandemia covid-19. Observamos que H1 es verdadera y HO es falsa, ya que la Chi2 es de
3.02 siendo > 0.05, concluimos que: la forma de juego de los jovenes universitarios de la
universidad del sureste de sexo masculino es mas en aplicaciones descargadas durante la
pandemia de covid-19

Interpretacion: RR es de 0.69 por lo que es menor a 1 entonces decimos que los
hombres que usan video juegos ya sea en alguna aplicacion descargada, no se consideran
como factor de riesgo real para que sean mas las descargadas durante la pandemia, la
proporcion de expuestos es igual a la mitad de todos los casos, pero él no estar en
pandemia y el no jugar video juegos reduce esa posibilidad a solo 77%

OR indica que las personas que no usan video juegos tienen 39 veces menos
probabilidad de que los hombres sean los que méas descarguen aplicaciones como
demuestra que se protegeria hasta el 7.80% el que no se estuviera en pandemia como
paso con los controles.

INTERPRETACION DE CHIZ2: En estos resultados, la suma de la chi-cuadrada
de cada celda es de 0.12. Los datos observados sobre el nimero de jovenes universitarios
que harian un cambio en el estilo de vida estando en pandemia de covid-19. Observamos
que H1 es verdadera y HO es falsa, ya que la Chi2 es de 0.12 siendo > 0.05, concluimos
que: Los jovenes harian un cambio en el estilo de vida estando en pandemia de covid-19

INTERPRETACION DE RR: RR es de 1.30 por lo tanto es mayor que 1 entonces
decimos que los datos observados sobre el nimero de jovenes universitarios se
consideran como factor de riesgo real para que los universitarios tengan un cambio en el
estilo de vida, la proporcién de expuestos es igual a la mitad de todos los casos pero el
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no estar en pandemia y no tener una vida saludable con 150 min de ejercicio semanal
reduce a 52% el que puedan tener un cambio en el estilo de vida resultado de la pandemia

la OR indicaria que los jovenes que usan video juegos tienen 1.92 veces mas
probabilidad de tener un mal estilo de vida en comparacion con las personas que no
juegan y hacen por lo menos 150 min de ejercicio semanal, tal como lo demuestra que se
protegeria hasta 2-15 % de los universitarios que tienen un mal estilo de vida, como paso
con los controles

Universidad del Sureste. Licenciatura en Medicina Humana



54

Conclusiones

En conclusién, nuestra investigacion realizada en jovenes universitarios de
Comitan de Dominguez, Chiapas no logro demostrar que la adiccion a los video juegos
haya aumentado durante la pandemia de COVID-19, sin embargo, los resultados
presentados que obtuvimos mediante el cuestionario y Chi2 se pudo observar que los
jovenes tuvieron un aumento en el sedentarismo, aumento de peso, y esto se pudo llevar a
cabo ya que hicimos diferentes preguntas en las cuales no solo obtuvimos informacion
relevante sobre la adiccion a los video juegos, cabe mencionar que hay diferentes factores
los cuales pueden incrementar la alta incidencia de el uso de video juegos, hoy en dia hay
variables las cuales ya no cambian tanto como es el sexo ya que la diferencia fue minima
en ambos sexos, entonces no podemos decir que solo los hombres son los que usan los
video juegos, ni tampoco las mujeres son las que mas lo usan, entendemos que hay
factores que condiciona la pandemia y un claro ejemplo de esto es incremento en el uso
de los video juegos ya que debido al confinamiento de la pandemia de covid-19 muchos
jévenes utilizaron los video juegos a modos de distrerse, otro factor importante es las
clases en linea, el cambio social, la nueva manera de socializar con amigos y familia, el
no poder salir a lugares publicos y el vivir cerca del hospital COVID-19, del pantedn
municipal y del crematorio influye a que las personas presentaran o cursaran por una
crisis de aislamiento, otro problema grande es que los jovenes del grupo de 17-20 afios
son los que pasan mas tiempos en los video juegos, hacen menor ejercicio y esto genera
problemas sociales, psicoldgicos, académicos, fisicos, y esto puede condicionar a
problemas de salud, falta de identidad e aislamiento. Cabe mencionar que muchos
jévenes desconocen de esta informacion o mas bien dicho es un tema no conocido por
muchos jévenes y es por eso que no se dan cuenta el dafio que se estan ocasionando a
ellos mismos y a las personas que rodean.

Después de conocer la situacion que se presenta en los jévenes universitarios,
proponemos que se debe implementar paginas web, infografias que se puedan compartir
en las diferentes redes sociales tales como son: whatsapp, instagram, Facebook, etc.
Tenemos que hacer llegar esta informacion a los jovenes tanto universitarios como los
que tienen una menor edad, ya que de esta manera se puede prevenir diferentes
problemas en un futuro. También se debe promover mas el deporte, fomentar una buena
alimentacion, para que se encuentren bien fisica y mentalmente. Durante las clases, que
los maestros se tomen un tiempo de 5 a 10 minutos para relajarse con los jovenes y
disfruten de esa actividad junto con sus alumnos, hablar con la asociacion estudiantil para
que pudieran poner en la universidad eventos en los cuales los jovenes puedan liberar
muchas cargas o bien socializar con las demas personas ya que muchas veces los que mas
juegan son los que prefieren estar solos. Ya que la mayoria de los jovenes aceptaron
apoyo de un profesional en caso de que se presente una adiccion, deberia haber un
psicologo para poder apoyar a los jovenes .
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AnNExXos

Instrucciones: Lea y responda el inciso que mas conveniente le parezca en cada
situacion.

1 ¢Juegas o has jugado algun video juego?

@)
©)
@)

Si
No
Tal vez

2 ¢Cuéntas horas diarias le dedicas a algun video juego?

@)
®)
@)

< 30 min
30-60 min
>1 hora

¢Considera usted que la epidemia por covid 19 es una de las causas del uso
excesivo de video juegos?

o Si
o No

¢Vive usted en Comitan?

Si
No

¢A qué grupo de edad pertenece?
17-20 afios

20-25 afios
>25 afos

Sexo

hombre
mujer

¢Qué video juegos son los que usa?
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o Aplicacién descargada
o Consolas

8 ¢Cuéndo juegas video juegos que prefieres?

o Encerrarte en tu cuarto para poder jugar
o Jugar en grupo
o Preferir el silencio para poder tener mayor concentracion

9 ¢Hanotado algin cambio en su conducta durante este tiempo que ha estado
jugando video juegos?

o Si
No
o Tal vez

o

10 ¢ Qué tiempo hace ejercicio?

o <30 min diarios
30 min diarios
o >30min

(@]

11 ¢Harias algun cambio en tu estilo de vida para obtener un impacto positivo en tu
salud?

o Si
o No

12 ;en el ultimo afio, has recibido informacion referente a la adiccion y aislamiento
por video juegos?

o Si
o No

13 ¢recibiria usted apoyo de un profesional?

o Si
o No
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CRITERIOS A EVALUAR
CLARIDAD EN LA COHERENCIA INTERNA SESGO LENGUAJE ADECUADO | MIDE LO QUE PRETENDE
ITEM Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
1 15 0 15 0 7 8 15 0 15 0
2 15 0 15 0 5 10 15 0 15 0
3 15 0 15 0 6 9 15 0 15 0
4 14 0 12 2 5 9 14 0 13 1
5 14 0 14 0 7 7 14 0 14 0
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15 0 14 1 8 7 14 15 0
15 0 14 0 8 7 14 15 0
15 0 15 0 6 8 15 15 0
15 0 15 0 7 8 14 14 0
13 1 13 2 4 11 14 14 1
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11 14 0 14 0 5 9
12 15 0 15 0 5 10
13 12 3 14 1 7 8
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Cuestionario

CUESTIONARIO DE USO EXCESIVO DE
VIDEOJUEGOS DURANTE LA PANDEMIA
DE COVID-19 POR ADICCION Y
AISLAMIENTO EN JOVENES
UNIVERSITARIOS DE LA UDS

RESPONDE LO QUE SE TE INDICA, EN LAS PREGUNTAS DE INCISOS LA RESPUESTA ES
SOLO UNA

*Obligatorio

Correo electronico *

Correo electronico *

Tu direccion de correo electrénico

¢Juegas o has jugado algun video juego? *
Q si

O Mo

QO Talvez

¢Cuéntas horas diarias le dedicas a algun video juego? *

O <30min
O 30-60 min
QO >1hora
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(Considera usted que la epidemia por covid 19 es una de las causas del uso
excesivo de video juegos? *

QO si
O no

:Vive usted en Comitan? *

Qs
O Mo

¢ aque grupo de edad pertenece? *

O 17-20afios
(O 20-25afios

O >25afios

sexo

(O hombre
QO mujer

cqué video juegos son los que usa? *

(O aplicacién descargada

O consolas

<Cuéndo juegas video juegos que prefieres? *
o Encerrarte en tu cuarto para poder jugar

(O Jjugaren grupe

0 preferir el silencio para poder tener mayor concentracion

¢Ha notado algun cambio en su conducta durante este tiempo que ha estado
jugando video juegos? *

Q si
O No
QO Talvez

¢ Que tiempo hace ejercicio? *
(O <30 min diarios

(O 30 min diarios

O =somin

Universidad del Sureste. Licenciatura en Medicina Humana



73

¢harias algun cambio en tu estilo de vida para obtener un impacto positive en tu
salud? *

Q sl
O No

sen el ultimo afio, has ibido informacion

por video juegos? *

Q si
O no

irecibiria usted apoyo de un profesional ? *

Q si
O no

sen el ultimo afio, has informacion

por video juegos? *

QO sl
O No

crecibiria usted apoyo de un profesional ? *

Q si
O No
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Cronograma

Actividad | Semana 1 Semana 2 | Semana 3

L M M |] \' L M M |] \' L M M |] \
31 |1 2 3 4 7 8 9 10 |11 |15 |16 |17 |18 | 19
de |de |de |de |de |de |de |de |de |de |de |de |de | de | de
ma | jun |jun | jun | jun | jun | jun | jun | jun | jun | juni | jun | jun | jun | jun
yo |io |io |io |io |io |io |io |io |io |oO io |io |io |io

Seleccion
dela
muestra
Aplicacion
del
cuestionar
ioaprueba
piloto
Correccion
es
Aplicacion
atodala
muestra
Concentrac
iones de la
informacio
n
Procesami
ento de los
datos
Creacion
de graficos
Elaboracié
nde
reporte
(tesis) (10
dias)
Presentaci
ony
defensa

del reporte
(22
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