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HIFOTESIZ
1 Hipétesiz primaria
Se observars 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 COYID- 19 entre los estudiantes de medicina de |a Universidad de Sureste en el perioda de agosta disiembre de 2020
H1las personas que radican en comitan son o5 que mas usan video juegas
H2 las personas que radican en comitan son los que menos usan videa juegos
Perzonas Personas
que no Personas que no
juegan quena juegan
menos de 30-80 | juegande mias de un
item <30MIN_|30-60MIN_[> 1HORA [total Iem < 30MIN_| 30 minutos | Total item BN | 30- 60 min | Total ltemn 21HORA |  hora | Total
Comiteso 12] 26 24 &2 Comitecos 12 5l &2] Comitecos| 28] 38 &2 Comitecos| 24 33 82|
Foranens 13 21 17| i foraneos 13 S 5 Foranens 21 30 5 Foraneas 17| 34 5
Total 286] 47 ] [E | total E| 55 T3] Total 17| 3 13| E] 72| Ti3|
incidencia incidencia INTERPRETACION DE CHIZ: En estas resultados, la suma de la chi-cuadrada de cada celda es de 0.70. Los
Frecuencia |Frecuencia de de datos observados sobre el nimero de obesidad en nifios varia segin el grade escolar que estén cursando en
sreales  |skearicas Chi2 expuestos 0.42) eapuestos 0.39 Comitén de Dominguez, Chispas.
Incidencia Incidencia observamos que Hi ex verdadera y HO e5 falsa, ya que la Chi2 &5 de 283 siendo 2 0.05, concluimos que:
dena dena no etiste asosiacion estadisticamente significativa numera de obesidad en nifos varfa zegin el grado escolar
2 1372 0.2 expuestos 0.41 ehpuestos 0.33 que estén cursanda en Comitin de Dominguez, Chiapas.
2 25.79 0.00) [i5) 0.55) FR 1.16]
24 2250 0.1 0d de caso: 0.55) 0d de casd| 0.53)
Odde Odde
1 n2s 0.2¢] control 0.55) contral 0.53)
21 2121 0.00] 5] 101 OR 111
7] 18504425 [ |223|nsss|
Sumataria 0.70) INTERPRETACION DE FR: AR &5 mayor que uno entonces
Hipdtesis secundarias decimos que |as personas que radican en comitan y que
2 e observard el ndmera de personas que juegan video juegos seqin su sero en los universitarios, durante |a pandermia de COVID-13, juegan video juegos durante la pandemia se considera coma
Ht:los hambres sanlos que m.as usaron los videa juegos durante |3 pandemia de COVID-19 Factor de fiesqo real para que las personas que radican en
H: los hombres son los aue menos usaron |os video iueaos durante |z pandemia de COVID-19 comitan usen entre 30-60 minlos video iueaos durante la -
1 il HO: los hombres son los que menos us aron los video jusgos durante Ls pandemis de COVID-1S comitan ussn entre 30-80 min I video juegos durants L
pandemia de 0owid-19. 13 proparcian de espuestos e igual a
o juega INTERPRETACION DE CHIZ: En estas resultsdos, la suma  INTERPRETACICN OE FF: R 23 mayor que uno sntonces 1a mitad de tados los casos pero ol no estar en pandemia y
Juegavideo |video de la shi-cuadrada de cads celda &5 de 330, Los datas decimos que el Uso de vided jueaos durante la pandemis se no ser de comitan reduce a 33 % que puedan jugar de 30-50
item jegos juesos | Taral Obseruados sobre =l nimera de persanas qus juegan uidea  considera coma Factor de fiezga real para que los hombres min vides juegas coma resultado de |2 pandsemia
Hombre 40 7 57 Ju2905 segiin su sena en las Universitarios, durante |3 Sean 03 que Mas hayan #5tads [Ugando vides Uegos durants 12 DR indicaria que 11 personas de s universitanas pusden
Mujer a0 28] 56 pandsmia de COMIDA1S. 12 pandemia de couid-19. La proparcion de expusstas 23 igual jugar video ju=gos de 30-60 min durants La pandemia n
Total ) 43 fIE] observamas que Hies verdadera y HO £= falsa, 13 quela  ala mitad de tados 105 6a50s per & o £5tar &n pandemia y camparasion can 13 personas que na tal sama lo
i2 =3 de 3.30 sienda = 0.05, concluimas qu et hombre reduce 2 54 %2 que pusdan jusgar videa jusgos demuestra que z= proteqeria hasta 53 %2del que
incidencia 105 hombres son los que Mas usaron 105 videa juegas sama resultada de 1 pandemia
de frecuencia | Frecuencia durante s pandemnis de COVID-13 |a DR indicaria que 4 personas de los universitarios pueden
=spuestos 070 sresles  |steoricss | Chiz [ugar vide juegas dUrante |a pandemia en COMparacion con
Incidencia las personas que no tal come lo demusstra qus se protegsria
de no hasta 65 del que estuvieramos en pandemia de cowid 19
expuestos 054 40 35.31 062 coma paso con los controles.
131 57 2169 1.01
Dd ds o2z 133 30 3469 063
Ddde
sontrol e 56 2131 103
204 Sumatoris 330
3 Se obsersard que los [venes UniuerSitanios Sean hOMDIes | MuUjeres £Sten diSpUESIoS 3 realizar cAMBIas en &l £5tila de vida debido al U0 ekoeSivo de video [USgoS JUrants |a pandemia de COWIO-13
H:los hambres estan dispuestas 2 realizar cambios en el estilo de vida par =l usa de videa juegos durante |a pandsrmia de COVID-19
HO: los hombres no estan dispuestos arealizar cambios en el estilo de vida por el uso de video juegos durante la pandemia de COVID-13
INTERFPRETACION DE CHIZ: En estos resultados, la suma de la chi- Interpretaci R s de 0.96 par Io ue es menar a 1 entonces decimaos que el
Harian un o harian I cuadrada de cada celda es de 012, Los datos observados sobre los =Ko No se consideran como faster de riesgo real para tener informacion relevante
item cambic un cambio | total iGwenes universitarios sean hombres y mujeres que esten dispuestos a sabre que los hombres o mujeres quisran realizar algun cambio en &l estilo de
= | e G e G G CaHT o I I e CHE IS £ (e it la propereion de expuestos es igual 3 la mitad de todos los cases pera of o
= 3 = : 10 O e debidn sluen e estar en pandemia reduce exa posibidad a sl 715, =
INTERFRETACION DE CHIZ: En estos resultados, la suma de la chi- Interpretacion : AR &3 de 0.96 par o es menor a 1 entonces decimas que el
I Harian ur, no harian I cuadrada de cada celda &= de 012, Los datos observadas sobre los 0 o s cansideran como factor de riesgo real para tener informacisn relevante
tem cambic un cambio |votal iowenes universitarios sean hombres y mujeres que esten dispuestos a sabre que los hombres o mujéres quicran realizar algun cambio en &l estilo de
Hombres EE| 5 57 realizar sambios en &l eSHo dé vida debido al Uss encesivs de Uides VIB 18 proportion de expussto: £ iUl a |2 mitad de togos 195 casns e ¢l na
Mujeres ) & = s GO T D EEHE e T A = Bt e e o
atal i 34 iH Ohservamos que H1es falsa y HO es verdaders, ya que la Chi2 s de 012 BT T A e A Nk £ TR T AP e W v W
siendo = 0.05, cancluimes qu ramparacian can ks GuE g tal com SEmuestra QUE s Brotegera hasta ol 113%
neidencia Ios hombres no sstan dispusstos & reslizar csmbios en = sstilo de vids elque no st estuiera en pandemia como paso con los controles.
de frecuencia | Frecuencia por el uso de video juegos durante la pandemia de COVID-13, cabe
enpuestos 0.68) sreales  |stecrisas |Chiz Mmencionar que La diferencia de Smbos Se20% &= Minima ys que 39
Incidencia hombres harian 2ambies en =l estile vida 4 40 mujeres arian cambios en =l
2=tila de ida.
enpuestos 071 a3 33.85 0.02]
0.96| 18| 17,15 0.04}
Od d= casol 0.95} ) 39.15] 0.07]
Od de
contral 113 5] 16.55] 0.04)
0.27] Sumatoria | o]
4 Seobssruara que los jSuenes universitarios ya sean hombres o mujsres realicen sjercicio debido al uso sxcesivo de video jusgos durante L pandsmis de COVID-13
Hilas hombres estan dispusstas a realizar £[ercioio a par 6l Uso de vided [USOS JUrante |a pandemia de COYIO-13
4oz hombres na =stan dispusstos a realizarsjercicio par =l usa de vide jU2gos durants |a pandermia de COVID-13
hacen o hacen Interpretacion iR e= de 0.90 por 1o que 2= menor 2 1 TTERPRETACION DE CHIZ: En sstos resultadas, 12 suma d= 1a ohi-
ftem slersisia ntonces desimas que el Seho No Se GaNSIderan cama Fastar suadrada de cada celda e= de 0,21 Los datos abservados sobre 1o
hombres. de riesgo real para tener informacion relevants sobre que los jGusnes Universitarios sean hombres y mujeres que esten dispusstos a
mujeres hombres o muleres quieran realizar ejersicio par el Uso realizar ejercicio debida al USo excesiuo de video [uegos durante |3
Total =ucesiva de uideo juegos. |a proparcion de stpusstos e pandemia de COVID 19
1gual 3 la mitad de todas 105 63505 pera ¢l no estar en absereamas que Hi e falsa y HO ex verdaders, ya que 1a Ghi2 &5 de 012
incidencia pandemia reduce e=a posil lad a solo 435 siendoz 0.0%, concluimos que: Hlos hombres no estan dispuestos &
de frecuencia | Frecuencia DR indica que a5 personas pueden hacer 8% veces mas realizarejercioio por el uso de video juegos durante |a pandemia de COYID)|
espuestos 0.3l sreales =steoricas | Chiz misrcicin Sinn =e eshiwiers =n nandemis nor cooid-19 dehido 19 -
TR Er=mne 58505 pero el N eStar &n pandemia reduse esa 012 siendaz 0.05, SanGILIMES que: HODS hombres no estan
de frecuencial as posibilidad a solo 4 dispuestos arealizarejercicio por el uso de video juegos durante la
0.33) sreales  |tecricas | Chiz OF: Indlica que las persanas pusden hacsr B3 usces mas andemia ds COVID-19
Incidencia sjereivio sing se estuviera en pandemia por covid-19, . wabe mencionar gue la diferencia de ambos senos e minima ya quel
debida 3l Usa sxeesiuc de Uides USgOT de en 22 hombres harian cambIoS en 2l 8=Hlo UIds | 24 mujsres aran
enpuestos 0.43] omparacion con las que no tal come demuestia que se i wida.
| m— 0.90] prategeria hasta =l 093 el que no 5= estuviera en
A [ pandemia come paso con los controles.
Odde
control 1.09]
oR e |
& Cuantificar el rango de edad que somprende 135 personas que usan video jusgos
HI: que el rango de edad de 17-20 sean los gue mas usan video juegos en comparacion de las 3 delimitaciones (17-20; 20-25; » 25 afios)
HO: que el rando de edad de 17-20 no sean o5 que mas usan video juedos en comparacidn de las 3 delimitasiones (1I7-20; 20-25; > 28 ahas)
Itern 17-20 afios 20-25 225 afios [botal Item 17-20 Personas { Total itern 20-25 personas d total ltem 225 anos [personas J total
Usan
wideojueg
o= Uisan videa| = 43 an| usan vide 21 6 an| usan vide 25 65 a0
videsjueq
os no usan i iL3 23 no usan i n 12| 23 no usan vi 3 20 23
o o & i | i — — S 5 iis




]

113

L
s
1

m

115

20

=]

3
24
25
26
7
28

50
1

52
53

35
1356
7

138
133
140
1

42
143

144

145
146
i

4

143
150
151

152
153
154
155
156
157
158

153

160

161
162
163
164
165

166

&7
168
163

i
1t
iz
13

incidencia incidencia incidencia INTERPRET ACION DE RR: R es de 213 por Io tanto &5 mayor que
frecuencia| Frecuencias de de de 1 entonces decimos que el uso de video juegos en los jovenes conla
teoricas Chiz Expuestos 035} puesh .27} puest: 0.23] edad de mayor de 25 afios durante |a pandemia se considera como
Tncidencia Incidencia Incidencia Factor de riesgo real para que en este grupo de edad se tenga mayor
incrementa en el uso de I0= video juegos, |a proporcion de
4 3982 0.03] enpuestos 0.39) eupuestos 0.43 | expuestos 013 erpuestos es igual alamitad de todos los casos pero el no estar en
24 ] 054] FF 18] FF [ FF 213 pandemia y no tener de » 26 sfios reduce 31352 el que puedan jugar
25| 2230 033 Od de cas: 4.56] Od de cas: 2.18] Od de cas: 8.3% wideo juegos comao resultado de |2 pandemia
Od de Od de Odde Ia OF; indic.aria que los jouenes que no sean > 25 afios tienen 13 veces
k] 1048 control 3.50 control 5.50) control kX mas probabilidad de hacerse adicto a los videos jusgos en
i iz OF: R | OF [ | OF E3E] sOMparacion con las personas que estan en ese ranga de edad, tal
3] 570 Interpretacion : R s de 0.66 por lo que es menor a 1 eomo |o demuestia que se protegeria hasta 391 de los
Sumatoris #ntences decimos que oF jousnss de 20-25 afios no se Universitarios que no estan en este rango de edad § no estan en
TNTERPRE T ACION DE RF: R es de 116 por lo tanto e= major que 1| #onsideran comao Factor de riesgo real para que puedan pandemia.
INTERPRET ACIDN DE CHIZ: En et resultados, 13 suma de 1a chi- | entonces desimos que el uso de video juegos en los jovenes conla tener alguna adicoidn hacia los video jusges, la
cuadiada de eada celda es de 4.42, Los datos observados sobre el | edad de 17-20 afios durante |s pandemia se considera coma factor de | proporcion de expuestos es igual ala mitad de todos los
rango de edad que comprende 1as personas que usan video juegos con | iesge real para que en este gupo de edad se tenga mayor incremento | c4s0= pero el no estar en pandemia y pertenecer al grupo
3 delimitaciones [17-20; 20-25; » 25 afios] &n &l uso de los video juegos, 13 proporsion de expuestos &5 iqual ala| de edad de 20-25 afios reduse esa posibilidad a solo 483
observamos que Hi es verdadera y HO es Falsa, ya que la Chi2 es de 4.42| mitad de todos los casos pero el no estar en pandemiay no tener de | OR indica que las personas que tengan entre 20-25 afios
siendo z 0.05, concluimos que: el rango de edad de 17-20 son los que 17-20 aflos reduce a 39 3 el que puedan jugar videa juegos coma tienen 40 veces menos probabilidad a la adiceion a los
mas usan video juegos en comparacién de las 3 delimitasiones (17-20; resultado de la pandemia uidecijUegns  en GOMparacion oon las persanas que no
20-25; > 25 afios] 13 OF: indic.aria que los jouenes que tengan entre 17-20 sfos tienen 30 | esten en ese rango de edad tal coma demuestra que se
ueces mas probabilidad de hacerse adicto 3 los videos juegos en proteqeria hasts el 5 0% el que o se estuier en
comparasion con las personas que estan en ese rango de edad, tal pandemia como paso oon los controles.
como lo demuestra que se protegeria hasta 3.50 7 de los
universitarios que no estan en este 1ango de edad y no estan en
& Determinar los grupos de edad de |05 jduenes universitarios de la universidad del sureste, que estan dispuestos a recibir
HI:Ios jovenes que pertenecen a alguna de las 3 delimitaciones [17-20; 20-25; > 26 afios] que usan video juegos aceptarian apoyo profesional
HO: los jowenes que pertenecen a alguna de las 3 delimitaciones [17-20; 20-25; > 25 2fios] que usan video juegos no aceptarian apaya profesional
quenc queno
sonde 17- sonde
ftem w-20 20-25 »25 total itemn 1720 20 |rotal item 2025 personas q total item 525 »25 total
Recibita
apoyo 42 28 10, 78] recibiria ap| 42 34 75 recibitia ap 28 52, 78] recibiria ap| 10, 68, b
Mo
recibiria 15 13 4 37 na recibiri 15 22| 37 no reibiria 13 24| 7] na recibir 4 28| 37
total 57 37 iE] 113 rotal 7| 5t | fiEl total 37 7E| 113 ratal iE] EXl 113
incidencia incidencia incidencia Interpretacion : RF o5 de 0.54 por 10 que 65 menor a1
frecuencia| Frecuencias de de de entonces decimos que Ios jovenes > 25 aios no se
sreales |teorivas Chi2 espuestos| .55 enpuestos 032 expuestos 013 cansideran como factar de riesga real para que puedan
Tncidencia Tncidencia Incidencia recibir apona de un profesional, la praparcion de
enpuestos es igual ala mitad de todos los casos pera el
42 383 .35 | expuestos| 04 | espuestos 035 | expuestos 0.24] o estar en pandemia y pertenecer al grupo de edad de
24| 1278 5.85| FR 1.38] RR 0.30) FR 0.54] »26 afios reduce exa posibilidad a solo 2430
0| 278 060} 0d de cas Z.80) 01d de cas: 5| 0d de cas 11| OF indica que las persanas que tengan > 25 afios tienen
Odde Odde Odde 47 veces menos probabilidad de aceptar apoyo
15 18685 0.72] control 155 control 217 control 2.36] profesional en comparacion con | personas que no
7 1212 0.0 oR 181 on 0.25) oR 047} esten eneserango de edad tal como demuestra que se
3| 6221238338 1241154 INTERPRETACION DE RR: AR es de 138 por Io tanta &= mayor que Interpretacion : AR &= de 0.90 por o que e= menor a1 protegeria hasta el 2,367 el que no se estuviera en
Sumataria [EEE Tentonces decimos que los jovenes que comprenden de 17-20 sfios entonces decimos que los jouenes que esten en el 1angol pandemia como paso con los eontrales.

Se ponsideran 6oMa FAotor de fiesgo real para que reciban apoyo de

INTERFRETACION DE CHIZ: En estos resultados, la suma de la chi-
cuadrada de cada celda es de 1283, Los datos observados sobre que
persanas resibirian apoyo de 2lgun profesional dependiendo el rango de
edad al que pertenzoan de alguna de las 3 defimitasiones (17-20; 20-25: >

fos)

obseruamos que Hies verdadera y HO e Falsa, ya quela ChiZ es de
1283 siendo 2 0.05, concluimos que: los jovenss que pertenecen a
alguna de las 3 delimitaciones (17-20; 20-25; » 25 afios] que usan video
juegers aceptarian apoys prafesional.

algun profesional |3 proporcion de enpuestos es igual ala mitad de
todos 105 63505 pero el no estar en pandemia y na tener de 17-20
afios reduce a 4152 el que puedan jugar video juegos como resultado
dela pandemia
12 OF indicaria que los jouenes que no tengan de 17-20 afios tienen
181 veces mas probabilidad de resibi por spoya profesional en
COMPAracion con las personas que estan en ese rango de edad, tal
como lo demuestia que s¢ protegeria hasta 155% de los
universitarios que no estan en este rango de edad y no estan en
pandemia

de 20-25 afios no s consideran como fastar de flesga
real para que puedan recibir apoyo de un profesional la
proporeion de espuestos es igual ala mitad de todos los
casos pera el no estar en pandemia y pertenecer al grupo
de edad de 20-25 afios reduce esa posibilidad a solo 5%
OF indica que las personas que tengan que tengan entre
20-25 afios tienen 85 veces menos probabilidad de
aceptar apoyo profesional en comparacion con las
personas que no esten en ese rango de edad tal somo
demuestra que se prategeria hasta el 217 el que no se
estuviera en pandemia coma paso con los cantroles.

7 Elusode video juzgos condiciona la respuesta conductual de los jGvenes, durante la pandemia de COWID-13

Ht: =i z& genera un cambio en la conducta de los universitarios durante la

pandemia de COYID-13.

HO: na s genera un cambio en la conducta de los universitarios durante la pandemia de COYID-19.

Item mier hombre  [rotal IMTERPRETACION DE CHIZ: En estos resultados, la suma de |a chi-cuadrada de
hay cads celda es de 244, Los datos observados sobre el uso de video juegas
cambic en condiciona la respuesta condustual de los jéuenes, durante [a pandemia de

la 1 18 bl | CoviD13

e hay observamos que Hies falza y HO ex verdadera, ya que la Chi2 e de 244 siendo =
cambic en 0.05, concluimes que: no s& genera un cambio en la canducta por el uso de video
la 46| 3% & juegos de los universitarios durante la pandemia de COVID-13,

Total 57| il 113

incidencia Frecuenci

de frecuencia| as
| espuestos 0.38 sreales  |teoricas | Chi2

Incidencia Interpretacion : RR es de (L84 por lo que es menor a  entonces decimaos que os

deno jovenes que usan video juegos no se consideran coma factor de riesgo real para

| expuestos 0.55) 1 1483 040] que hayan tenido cambios en la conducta durante la pandemia, |a proparcion de
FR 0.69) 12 14.37) 0492] erpuestos esigual ala mitad de todos los casos pero el no estar en pandemiay
[d de caz 024 [ 42.37) 0.3] el o jugar video juegos reduce esa posiblidad a solo 553

Odde O indica que |3 personas que tengan que tengan Usan video juegos tienen &0
control 0.47) ] 4163 0.32] veces menos probabilidad de tener cambios en la conducta en comparacion con
OR [ | Sumatoria 24| las personas que juegan tal como demuestia que se protegeria hasta el 47% el

que N ¢ estuviera en pandemia coma pasa con o cantrales.

8 £eobservard que oz jouenes universitarios ya sean hombres o mujeres utilicen aplicaciones descargadas o bien consolas durante la pandermia
Ht: 13 Forma de juego de los jovenes universitarios de la universidad del sureste de sexo masculing es mas en aplicaciones descargadas durante la pandemia de covid-19
HO: Ht: 1 Formia de juego de los jovenes universitarios de la universidad del sureste de sexo mazculing es mas en consolas durante la pandemia de covid-19

INTERPRETACION DE CHIZ: En estos resultados, la zuma dela chi-cuadrada de
cada celda es de 3.02 Loz datos obzervadas sobre que las jovenes
universitarios ya sean hombres o mujeres utilicen aplicaciones deseargadas o
bien consolas durante 13 pandemia covid-19
observamos que Hi es verdadera y HO es falsa, ya que la Chi2 es de 302 siendoz
0,05, concluimos que: la forma de jueqa de [0z jovenes universitarios de 13
universidad del sureste de sexo masculing es mas en aplicaciones descargadas
durante 3 pandemia de covid-13

Interpretacion : R e de 063 por lo que es menar a 1 entonces decimos que los
hombres que usan video jusgos ya sea en alguna aplicacion descargada, no se
conzideran como Factor de riesgo real para que 22an mas las descargadas

durante 3 pandamia, |a proporcion de expusstos e igual 2 la mitad da tados los

cas0s perd el no estar en pandemia y el no jugar video juegos reduce esa

posibilidad a solo 77
OF indica que las personas que no usan video juegos tienen 33 veces menos

item hombre mujer total
=3
descargad)
az B2 ek k]
consolas Iﬂ ] 2
tatal 53] 44 113
incidencia
frecuencia| Frecuencias de
sreales |teoricas Chiz | epuestos 057
Incidencia
deno
B2 BAAT) 0.23) eypuestos| 0.77]
39 3643 0.36} RR 0.74]
7 1343 [ | 0d de cag 306}
Odde
5 857 144] contial T4
Sumatoria 3102] OF 0.3

probabilidad de que los hombres sean los que mas descarquen aplicaciones

oMo demuestra que se protegeria hasta el 7803 & que no e estuviera en
pandemia coma paso con los contrales.
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4 Dieterminar el numerno de jovenes universitarios que harian un cambio en el estilo de vida estando en pandemia de couid-13.
HI: Loz jdwenes harian un cambio en el estilo de vida estanda en pandemia de covid-13
HO: Loz jduenes harian un cambio en el estilo de vida estando en pandemia de covid-19

INTERPRETACIAN DE RR: R e de 130 par |o tanta es mayor que 1
entonces decimos gue oz datos observados sobre el numero de
jovenes universitarios se consideran como factor de riesgo real para que
Ios niversitarios tengan Un cambio en el estilo de vida, la praparcion de
enpuestos es igual ala mitad de todos los casos pero el no estar en
pandemia y no tener una vida saludable con 150 min de sjercicio semanal
reduce 3 522 el que puedan tener un cambio en el estilo de vida resultado
de lapandemia
|a DR indicaria que [0z jovenes que usan videa juegos tisnen 192 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 215 % de los
universitarics que tienen un mal estilo de vidz,como paso conlos
contioles

Mo hariz INTERFRETACION DE CHIZ: En estos resultados, la suma de la chi-
Si haria un un cambio cuadrada de cada celda es de 012, Los datos observados sobre el
cambic enel | enelestilo numero de jovenes universitarios que harian un cambio en el estilo de vidal
item estilo de vida |devida [total estandn en pandermia de covid-19
Fandemia observamos que Hies verdaderay HO es falsa, ya quela Chiz es de 012
de covid 13 it et 6| siendo = 0,05, coneluimos que:
Mo estar Lo jGuenes harian un cambio en el estilo de vida estanda en pandemia de
en oovid-18
pandemia 14| 13| 27
Total iz 4 113
incidencia
de frecuencia | Frecuencia
expuestos 0.67) sreales  |steoricas |Chiz
Incidencia
deno
enpuesto: 052 fits] 5480 013
Rf 1.30) 28| o 0.33)
Od de casol 414 14 irzo 0.60}
Od de
control 2.15) 13 9.20 1.05]
OF 1.92) Sumataria 218'
10, Exponer La opinion de hombres § mujeres 5ils pandemia es una causa del Uso excesiva de video juegas
Hi:1a pandemia e una causa del uso excesivo de Iz videa juegos en jouenes universitarios de |a universidad del sureste
HU: la pandemia no &= una causa del uso excesivo de oz videa juegos en jouenes universitarios de |a Universidad del sureste
item hombres mujeres | total
covid
como
causade
uso
excesivo
de video 54| 32| 86|
#l covidno
ezuna
wausa del
uso
encesivg
de video
juegos 13 3 27
Total 72| 41 113
incidencia INTERPRETACION DE CHIZ: En estos resultados, |a suma de la chi-
de frecuencis | Frecuencia cuadrada de cada celda e de 013, Loz datos observados sobre silas
xpuestos 063 sresles  |steoricas |Chi2 personas creen que |a pandemia  sido una causa del uso excesiva de
Incidencia video juegas
de no observamos que Hies verdadera y H es falsa, yaque la Chi2 es de 012
enpuestos 067 54 54.80 0.0 siendo = 0.0, conchimos que:
&) 0.84 32 #.20) .02 la pandemia es una eausa del use excesivo de los video juegos en
g: :e asol 2.001 18 17.20 0.04) jovenes universitarios de |a universidad del sureste
&
control 2.58] 3 2.80 0.08)
(i3] 0.84) Sumatoris 013}

Interpretacion: R s de (.94 por lo que 85 menor a | entonces decimos que la
pandemia na e consideran coma factor de fiesgo real para que haya uso eucesivo
de viden juegos durante |a panderia, la praporcion de expuestos es igual ala mitad de|
todos l0s cas0s pero &l no estar en pandemia y el no jugar video juegos reduce esa
posibilidad a solo 675
OR indica que las personas que tengan que tengan usan video jusgos tienen 34 veces|
menos probabilidad de tener cambios en la conducta en comparacion con las
personas que juegan tal como demuestia que se protegeria hasta el 356 3 el que no
se estuviera en pandemia como paso conlos controles.




