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Pokémon GO y su relacion con la actividad fisica, orientacion espacial y socializacion en usuarios
mexicanos
Pokémon GO and its relationship with physical activity, spatial orientation and socialization in
mexican users
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Universidad Autonoma de Nuevo Ledn (México)

Resumen. La practica regular de actividad fisica es un predictor de importantes beneficios a la salud. En ese sentido, Pokémon GO es un
juego de realidad aumentada para teléfonos moviles inteligentes en el que sus usuarios deben salir a caminar para dar cumplimiento a los
objetivos del juego, lo que implica realizacion de actividad fisica. El objetivo de este estudio consisti6 en analizar la cantidad de tiempo de
actividad fisica realizada, percepciones de mejora en habilidades de orientacion espacial, socializacion, conocimiento de nuevos sitios
urbanos, asi como en el medio natural y accidentes relacionados a jugar Pokémon GO en usuarios mexicanos. Los resultados mostraron
diferencias significativas entre los dias por semana y tiempo destinados a caminar antes y después de comenzar a jugar Pokémon GO, asi
como percepciones de mejora en habilidades de orientacion espacial, socializacion, asistencia a lugares de interés nuevos en la ciudad y en
el medio natural, ademas de que los principales accidentes relacionados tienen que ver con elementos urbanos como postes, sefiales de
transito o banquetas. En conclusion, a partir del uso de Pokémon GO, se ha identificado un incremento en la actividad fisica realizada, una
percepcion de mejora en la habilidad de orientacion espacial, conocimiento de nuevas personas y visita de nuevos sitios de interés en la
ciudad y en el medio natural, por lo que se puede revertir el tiempo de sedentarismo que podria ocasionar el uso del teléfono moévil, al jugar
Pokémon GO.

Palabras clave: Videojuegos, realidad aumentada, Pokémon GO, actividad fisica, México.

Abstract. The regular practice of physical activity is a predictor of important health benefits. In that sense, Pokémon GO is an augmented
reality game for smartphones in which users must walk to meet the objectives of the game, which involves physical activity. The
objective of this study was to analyze the amount of physical activity performed, perceptions of improvement in spatial orientation
skills, socialization, knowledge of new urban sites, as well as natural environment and accidents related to playing Pokémon GO in
Mexican users. The results showed significant differences between days per week and time per day spent walking before and after
starting to play Pokémon GO, as well as perceptions of improved spatial orientation skills, socialization, assistance to new places of
interest in the city and in the natural environment in addition to the fact that the main related accidents refer to urban elements such as
poles, traffic signs, or sidewalks. In conclusion, an increase in physical activity performed has been identified from the use of Pokémon
GO, as well as a perception of improvement in the ability of spatial orientation, knowledge of new people and visiting new places of
interest in the city and the environment, so sedentary time, which is commonly encouraged by using of smartphone, could be reversed
by playing Pokémon GO.
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Rubid, 2015; Lunde, Nilsson, Bergland, Kvaerner & Bye, 2018;
Wang, Xiang & Fesenmaier, 2016).
Con relacion a la actividad fisica, se han desarrollado

Introduccion

La inactividad fisica se ha asociado a una gran cantidad

de problemas relacionados a la salud, entre los que se pue-
den destacar enfermedades cardiovasculares, el cancer y la
diabetes (Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2018).
Los cambios en el estilo de vida de las personas ocasiona-
dos por la tecnologia (Hallal, Wells, Reichert, Anselmi &
Victora, 2006), han propiciado el aumento del sedentarismo
(Lopez, Pozo, Fuentes & Vicente, 2019), lo que se convierte
en un problema mundial (OMS, 2018).

El desarrollo tecnoldgico en los teléfonos moéviles, asi
como su uso, se ha incrementado notablemente durante los
ultimos anos (Panova & Carbonell, 2018). Se estima que, en
Meéxico, 69.6 millones de personas utilizan teléfonos moviles
inteligentes (smartphones) (Instituto Nacional de Estadisti-
cay Geografia [INEGI], 2018). Dichos dispositivos, a través
de aplicaciones informaticas (apps), permiten al usuario la
realizacion de una gran diversidad de tareas, ya sea de indole
profesional, de educacion, de acceso a servicios, asi como
de ocio y recreacion (Aguilar-Martinez, Tort, Medina & Saigi-
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numerosas apps que permiten administrar diversos aspec-
tos de la actividad fisica (e.g., Google Fit, Pacer, Stepz,
Pedometer, Nike+t, entre otras), lo cual representa una impor-
tante herramienta que apoya y facilita la realizacion de la
actividad fisica (Aznar, Caceres, Trujillo & Romero, 2019).
Por otra parte, pese a que el uso de videojuegos ha sido
asociado a efectos negativos como la generacion de adiccion,
problemas de atencién y para relacionarse con los demas,
conductas violentas, sedentarismo, ademas de problemas
musculoesqueléticos como lesiones en tendones, dolor de
manos, mufecas, espalda y cuello (Ayenigbara, 2018;
Greitemeyer & Miigge, 2014; Khang, Kim & Kim, 2013; Klitsie
etal.,2013; Moncada & Chacon, 2012), también se han en-
contrado beneficios en su uso, como mejoras de habilidades
cognitivas, oculo-manuales, 1a motivacion y autoeficacia asi
como el incremento de los niveles de actividad fisica en el
caso de los videojuegos activos (Buckley & Anderson, 2006;
Ferguson, 2007; Moncada & Chacoén, 2012; Peng, Crouse &
Lin, 2012). También conocidos como exergames, los
videojuegos activos implican un formato en el que se combi-
naactividad fisica y los elementos virtuales del juego (Lopez,
Suarez, Ruiz & Martinez, 2017). Al respecto, diversas inves-
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tigaciones han encontrado que el uso de videojuegos acti-
vos, puede por si mismo, conseguir o contribuir en alcanzar
la cantidad y tipo de actividad fisica recomendada (Daley,
2009; Lozano-Sanchez et al., 2019; Staiano & Calvert, 2011;
Sweenetal.,2014).

Los videojuegos también se han adaptado para su uso
en teléfonos maviles y aunque la mayoria de ellos implica
poca o nula actividad fisica, se han desarrollado algunos
cuya finalidad es la realizacion de ésta (Aznar etal., 2019). En
ese sentido, Pokémon GO® (Nianticlabs.com, 2019) es un
videojuego de realidad aumentada disponible en teléfonos
moviles, que permite a los jugadores encarnar el rol de entre-
nador pokémon navegando por entornos fisicos para cap-
turar, incubar y combatir a varios personajes. Su principal
caracteristica es que se debe atrapar pokémons que apare-
cen en diversos sitios del mundo real, como en calles, par-
ques o algunos otros lugares de interés. Esto se consigue a
través de un sistema de posicionamiento global (Global
Positioning System [GPS, por sus siglas en inglés]) que indi-
ca al usuario su ubicacion en tiempo real, asi como la de los
pokémons, pokeparadas y gimnasios pokémon, los cuales
se ubican en monumentos, parques, o sitios concurridos y
de referencia en el mundo real.

Los usuarios pueden elegir jugar entre ellos «combatien-
do» en gimnasios pokémon, que pueden ser conquistados y
utilizados para coleccionar pokécoins(la moneda virtual del
juego), con la que se pueden adquirir pokebolas y otros
objetos de interés dentro del juego. Cada semana Pokémon
GO otorga incentivos de acuerdo a los kilémetros camina-
dos, los cuales van desde los cinco, 25 y 50 km. Asi mismo,
después de cierto tiempo aparecen pokémons con mayor
dificultad para capturar, por lo que se requieren realizar «in-
cursionesy, que es una estrategia de cooperacion o ayuda
de otros entrenadores pokémon vinculados al juego simul-
taneamente en un mismo lugar (Pokemon.com, 2019).

Para cumplir el propésito de capturar pokémons, con-
quistar gimnasios, participar en incursiones u obtener multi-
ples beneficios propios del juego, el usuario debe salir a
caminar, lo que implica la realizacion de actividad fisica. Estu-
dios previos (Althoff, White & Horvitz, 2016; Escaravajal-
Rodriguez, 2018; Howe et al., 2016; Ma et al., 2018; Nigg,
Mateo & An, 2017; Wong, 2017) han analizado y encontrado
incrementos en los niveles de actividad fisica de usuarios de
Pokémon GO, lo que puede contribuir, o incluso alcanzar por
si mismo la cantidad de actividad fisica diaria recomendada
(OMS, 2018).

Pokémon GO podria también incidir en el desarrollo de
otras habilidades; ya que, como se ha mencionado previa-
mente, al intentar llegar a la ubicacion de los lugares de inte-
rés dentro del juego, los usuarios deben seguir un mapa
virtual, el cual presenta su ubicacion en tiempo real, lo que
implica el uso de la capacidad de ubicacion en el espacio, en
este sentido, la aplicacion hace uso de una brijula virtual, la
cual permite determinar a los jugadores su orientacion espa-
cial; estudios como los de Escaravajal-Rodriguez (2018) y
Carbonell, Saorin y Hess (2018), han encontrado que Pokémon
GO puede mejorar dicha habilidad. Otro aspecto a resaltar es
que, al desplazarse mientras se juega, se puede favorecer al
conocimiento de espacios nuevos de la comunidad y la prac-
tica de actividad fisica en medios naturales (Dorward,
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Mittermeier, Sandbrook & Spooner, 2017; Escaravajal-
Rodriguez, 2018). También, durante las incursiones, es nece-
sario interactuar y cooperar con otros jugadores para conse-
guir objetivos propuestos en el juego, lo que puede propi-
ciar el conocimiento y socializacion con nuevas personas
(Escaravajal-Rodriguez, 2018; Marquet, Alberico, Adlakha
& Hipp,2017).

Por todo lo anterior, Pokémon GO puede ser un medio
que no sélo contribuya a la realizacion de actividad fisica en
sus usuarios, sino también al desarrollo de habilidades so-
ciales, conocimiento de nuevos lugares dentro de la ciudad
o en el medio natural, asi como mejora en la capacidad de
orientacion espacial. A pesar de la existencia de una amplia
gama de aplicaciones para la ayuda y administracion de la
actividad fisica, también se ha encontrado que estas son
mas utilizadas por personas que ya cuentan con adherencia
alaactividad fisica (Aznar et al., 2019), mientras que Pokémon
GO ha logrado que un sector poblacional que tradicional-
mente no realiza actividad fisica, la realice (Althoff et al.,
2016; Escaravajal-Rodriguez, 2018; Wong, 2017), lo que
incrementa la importancia de estudiar las repercusiones que
la aplicacion pueda tener en sus usuarios.

Se estima que en México, existen 46.7 millones usuarios
de videojuegos en smartphones (Forbes.com, 2019), sin em-
bargo, es poco lo que se conoce respecto a las repercusio-
nes que el uso de videojuegos en teléfonos moviles pudiese
tener en la actividad fisica, capacidad de orientacion en el
espacio, socializacion y conocimiento de sitios nuevos en la
ciudad o en el medio natural de sus usuarios, y
especificamente, de Pokémon GO, por ello, el objetivo de
este estudio es analizar la relacion que existe entre el tiempo
de actividad fisica realizada, la percepcion de la orientacion
espacial, el conocimiento de sitios nuevos en la comunidad
y en lugares naturales, asi como la socializacion de usuarios
mexicanos de Pokémon GO.

Método

Tipo de estudio y participantes

El presente estudio fue de tipo descriptivo-correlacional
y transversal. La muestra estuvo conformada por 911 usua-
rios mexicanos de Pokémon GO (706 hombres [77.5%], 205
mujeres [22.5%]), con edades comprendidas entre los 12 y 53
afios (M, ,=25.63,DT=6.01).

[nstrumento

Se utilizo una version adaptada al espaiiol hablado en
México del cuestionario ad hoc disefiado y empleado por
Escaravajal-Rodriguez (2018) el cual consta de seis aparta-
dos en los que se plantean preguntas para conocer los ante-
cedentes de los sujetos en la tematica de Pokémon, asi como
actividad fisica, socializacion, orientacion y conocimiento
de sitios nuevos. Ademas, incluye un item acerca de acci-
dentes relacionados al uso del juego. La descripcion del ins-
trumento puede consultarse en el Apéndice 1.

Procedimiento

El instrumento se distribuy6 de manera virtual entre los
meses de junio y julio de 2019, mediante un enlace a la plata-
forma SurveyMonkey® que desplegaba el cuestionario, a
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través de grupos de diversas redes sociales relacionados al
juego en México; 34 de ellos fueron via Facebook, ocho
pertenecientes a Twitter, cuatro de Instagram y seis a través
de la app de comunicacion movil Whatsapp. En la descrip-
cion de los cuestionarios se detalld los objetivos del estu-
dio, asi como las instrucciones para su respuesta, solicitan-
do que se realizara con honestidad y se brind6 informacioén
acerca de la confidencialidad y consentimiento para el uso
de los datos con fines de investigacion.

Andlisis de datos

Se realizaron analisis de frecuencias a los datos obteni-
dos y se verificod la normalidad de los mismos mediante el
criterio de coeficientes de asimetria y Curtosis en rangos de
-1y +1 (Ferrando & Anguiano-Carrasco, 2010; Muthén &
Kaplan, 1985, 1992). Ademas, para conocer las diferencias
entre las variables estudiadas antes y después de utilizar la
app de Pokémon GO, se utilizaron las pruebas t para compa-
rar la diferencia entre las medias, asi como la prueba de chi-
cuadrado para determinar si habia diferencias entre las varia-
bles con respuesta categorica.

Resultados

EnlaFigura 1, se presenta la distribucion por regiones de
Meéxico de la muestra, en ella se puede observar que la mayor
parte de los participantes del estudio se encuentran distri-
buidos en las zonas centro (31.8%), occidente (26.2%) y no-
reste (22%) del pais.

Figura 1. Ubicacion por region de la muestra.

Por otra parte, con respecto a la escolaridad de los usua-
rios que participaron en el estudio, la mayoria menciono con-
tar con estudios de licenciatura (62.3%), seguido de aquellos
con bachillerato (24.4%), con estudios de posgrado (8.9%) y
finalmente con una menor participacion de personas con
nivel secundaria (4.3%).

Los datos obtenidos muestran que el 69.9% de los parti-
cipantes del estudio habia utilizado algtin otro videojuego
con la tematica de Pokémon; asi mismo, poco mas de la mitad
de los sujetos (57.5%) indico que lo juega desde su lanza-
miento en México (en agosto de 2016); el 25% tiene mas de
un afio jugando y el 17.5% lleva menos de un afio.

Con relacién a los dias destinados a la realizacion de
actividad fisica (Figura 2), se puede observar que previo a
instalar la app, el 29.6% de los sujetos no salia a caminar y
so6lo el 23.8% lo hacia cinco o mas dias por semana, mientras
que después de su instalacion, el 64.7% indico que sale a
caminar al menos cinco dias por semana con el proposito de
jugar Pokémon GO, siendo el 31.7% de la muestra, quienes
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salen a caminar todos los dias de la semana con ese mismo
objetivo. Los resultados de la prueba t registraron diferen-
cias significativas (t=30.309 ©'9, p<.001,d=2.008) entre las
medias de dias en que se sale a caminar antes de instalar
Pokémon GO (M =2.54 dias) y después de su instalacion (M
=499 dias).

Por otra parte, del total de los sujetos que reportaron no
salir a caminar antes de instalar Pokémon GO (29.6%), ¢147.8%
indico que después de hacerlo, sale a caminar al menos cinco
dias a la semana. Asimismo, de los sujetos que no salian a
caminar antes de la instalacion de Pokémon GO, la prueba t
de Student revelo diferencias significativas (t=32.741¢%, p
<.001,d=2.821) en el promedio de dias que se salié a caminar
después de la instalacion del videojuego (M = 4.25 dias).
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Figura 2. Frecuencia de dias por semana destinados a la realizacion de actividad fisica antes y
después de instalar Pokémon GO.

Respecto al tiempo destinado a caminar antes y después
de jugar Pokémon GO (Figura 3), se puede apreciar que antes
de instalar la app, el 76.6% de los sujetos salia a caminar
menos de una hora al dia, mientras que tras comenzar a jugar
Pokémon GO, el 75.7% manifestod que, con el objetivo de
jugar, salen a caminar mas de una hora por dia. Tras realizar la
prueba de chi-cuadrada (¥?), se encontrd que existian dife-
rencias significativas entre la cantidad de tiempo que se des-
tinaba a caminar antes y después de instalar Pokémon GO
0(2(25) =174.804,p<.001, V de Cramer=.196).

Asimismo, del porcentaje de la muestra que expresaba
no salir a caminar antes de instalar Pokémon GO (29.6%, ver
Figura 2), se analiz6 la cantidad de tiempo al dia que indica-
ron caminar después de la instalacion de la app, encontran-
dose que cerca de una tercera parte de los sujetos (30.7%)
sale a caminar entre una y dos horas; poco mas de una quin-
ta parte (21.5%), entre dos y cuatro horas; el 16.7% lo hace
por mas de cuatro horas; el 21.9%, entre media hora y una
hora; y solo 6.3%, sale a caminar menos de media hora por
dia, esto con el proposito de jugar Pokémon GO.

40%
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Nada Menos de Entre medin Entre Ty 2 Mas de 4
media hora  horay 1 hora haoras horas

] Antes de instalar Pokémen GO [l Despuis de instalar Pokémen GO
Figura 3. Cantidad de tiempo por dia destinado a la realizacion de actividad fisica antes y
después de instalar Pokémon GO.

También, con referencia a actividad fisica realizada, el
59.4% de la muestra sefiald que ha llegado a correr mientras
juega Pokémon GOy el 65.1%, dijo que el tiempo que destina
a utilizar la app no ha disminuido desde que la comenzo6 a
usar.

En cuanto a lo relacionado a la socializacion, el 86.1% de
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haras
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la muestra expreso que ha conocido personas nuevas jugan-
do Pokémon GO. En la Figura 4, se muestra que, al salir a
jugar Pokémon GO, el 60.2% de los sujetos lo hace acompa-
fiado.
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Figura 4. Personas que acompafian a usuarios a jugar Pokémon GO.

Con respecto a la capacidad de orientacion espacial, la
mayoria de los sujetos (84.7%) expresaron saber que las fle-
chas que aparecen en la parte superior derecha de la pantalla
principal del juego pertenecen a los puntos cardinales norte
y sur. Asimismo, la mayor parte (86.2%) sefiald nunca haber-
se perdido al jugar y cerca de ocho de cada 10 sujetos perci-
bid que su capacidad de orientacion utilizando un mapa vir-
tual habia mejorado jugando Pokémon GO (Figura 5).
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Figura 5. Aspectos relacionados a la orientacion espacial al jugar Pokémon GO.

Concerniente al turismo urbano, el 89.7% de los sujetos,
menciona haber conocido calles y caminos nuevos, el 88.8%
monumentos y sitios nuevos de su ciudad, mientras que el
86.8%, ha acudido a lugares en el medio natural.

Finalmente, la mayoria de los usuarios participantes men-
cionaron nunca haber sufrido accidentes al jugar Pokémon
GO (70.5%), y aquellos que si lo tuvieron, lo sufrieron con
algtin elemento urbano (20.2%) (ver Figura 6).
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Figura 6. Accidentes relacionados al uso de Pokémon GO.
Discusion

El objetivo de este estudio fue analizar la relacion que
existe entre el tiempo de uso de la aplicacion Pokémon GOy
la cantidad de actividad fisica, socializacion, orientacion es-
pacial, conocimiento de sitios nuevos y lugares en el medio
natural, asi como accidentes que se pudieran presentar al
jugar por usuarios mexicanos, todo esto de manera descrip-
tivo-correlacional y transversal.

De acuerdo a los resultados obtenidos de los participan-
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tes de esta investigacion, se observa un incremento de la
actividad fisica en frecuencia (t = 30.309 ©'9 p<.001,d=
2.008) y tiempo ()(2(25) =174.804,p<.001, V de Cramer=.196)
destinado a caminar posterior a la instalacion de Pokémon
GO, estos datos coinciden con los reportados en usuarios
espafioles (Escaravajal-Rodriguez, 2018), estadounidenses
(Althoffetal.,2016; Howe etal.,2016; Marquet etal.,2017) y
en laregion de Hong Kong (Maetal., 2018; Wong, 2017). Por
otro lado, las investigaciones realizadas en Estados Unidos
y Hong Kong, encontraron que el aumento de la actividad
fisica presentado en los usuarios de Pokémon GO disminu-
y6 luego de un periodo de seis a cuatro semanas, contrario a
este estudio, donde la mayor parte de los usuarios (65.1%)
mencioné que el tiempo que destinan al juego no ha dismi-
nuido.

En adicion a lo anterior, se ha encontrado que Pokémon
GO ha logrado que poblaciones que normalmente no practi-
can actividad fisica, comiencen a realizarla (Althoff et al.,
2016; Escaravajal-Rodriguez, 2018; Wong, 2017), en ese sen-
tido, los resultados de este estudio encontraron que tres de
cada 10 sujetos no salian a caminar ningin dia antes de
comenzar a jugar Pokémon GO, mientras que después de su
instalacion, casi seis de cada 10 personas lo hacen al menos
cuatro dias a la semana. De la misma manera, el 68.9% de los
sujetos reportaron caminar mas de una hora por dia para
jugar, logrando asi lo recomendado por la OMS (2018), lo que
soporta la idea de que Pokémon GO ha logrado la incorpora-
cion de personas con habitos sedentarios a la practica de
actividad fisica. A su vez, es importante mencionar que estos
resultados deben interpretarse con cautela, debido a los
sesgos que se pueden presentar a causa de la caracteristica
de autoinforme del instrumento empleado en la recoleccion
de los datos.

Respecto a las relaciones sociales que los jugadores de
Pokémon GO podrian establecer, los resultados muestran
que un porcentaje importante (86.1%) de los sujetos reportd
haber conocido gente nueva al jugar, mientras que seis de
cada 10 personas manifestaron que salen a jugar acompana-
dos. Esto puede indicar que el uso de Pokémon GO, podria
estar relacionado a mejoras en la socializacion de los jugado-
res, aunque esta relacion debe ser estudiada con mayor pro-
fundidad. Los resultados obtenidos van acorde a lo encon-
trado por Escaravajal-Rodriguez (2018) y Marquet et al. (2017)
quienes exponen que Pokémon GO mejora las relaciones
sociales y comunicacion entre sus usuarios.

Autores como Escaravajal-Rodriguez (2018) y Carbonell
etal. (2018), sefialan que el uso de Pokémon GO podria aso-
ciarse a la mejora de habilidades de orientacion espacial, y
los resultados de este estudio apoyan esa idea, ya que los
participantes manifestaron conocer el significado de la bra-
jula que aparece en la pantalla principal del juego, no haber-
se perdido nunca mientras jugaban y que su capacidad de
orientacion utilizando un mapa virtual, habia mejorado ju-
gando Pokémon GO, sin embargo, es necesario realizar estu-
dios bajo una metodologia experimental que permitan dar
mayor sustento a esta asociacion.

También se identificod que el uso de Pokémon GO favore-
ce el conocimiento de nuevos sitios, monumentos y calles,
lo que permite tener nuevas experiencias turisticas de espa-
cios urbanos y la interaccion en el medio natural, teniendo
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concordancia con lo sefialado en estudios con otras pobla-
ciones (Escaravajal-Rodriguez, 2018; Dorward et al., 2017,
Maetal.,2018).

Ademas, jugar Pokémon GO se ha relacionado a algunos
accidentes debido a la distraccion que puede provocar mien-
tras se juega (Wagner-Greene et al., 2017), por ello, se hace
indispensable tomar las debidas precauciones para evitar-
los, ya que en este estudio se presentd una prevalencia del
30%.

De la misma manera, es importante mencionar que este
estudio contod con algunas limitaciones, en primer lugar, en la
medicion de la cantidad de actividad fisica realizada, sociali-
zacion, orientacion espacial y conocimiento de sitios nue-
vos y visita de areas en el medio natural, como se menciond
con anterioridad, se empled un instrumento con caracteristi-
cas de autoinforme, por lo que podria existir un sesgo en las
respuestas proporcionadas debido a imprecisiones en los
recuerdos de los usuarios que participaron en el estudio. Por
otra parte, debido a la manera en que se distribuyo6 el cues-
tionario, no se consiguié una muestra proporcional entre
hombres y mujeres, asi como representativa de usuarios
mexicanos de Pokémon GO. Tomando en cuenta lo anterior,
futuros estudios podrian medir de manera mas objetiva la
cantidad de actividad fisica realizada (mediante instrumen-
tos como GPS, pulsémetros, acelerdmetros o podémetros
para relacionar el gasto energético a partir de la actividad
fisica) al jugar Pokémon GO, asi como la mejora en la sociali-
zacion, orientacion en el espacio e incremento en la frecuen-
cia y tiempo de visita a espacios en el medio natural. Ade-
mas, seria un gran aporte tomar en cuenta el monitoreo de
marcadores biologicos (e.g., glucosa, colesterol, triglicéridos,
entre otros) relacionados a problemas de salud ocasionados
por el sedentarismo, para poder determinar si el uso de la
app, incide en ellos. Finalmente, se podrian realizar compara-
ciones con otras aplicaciones moviles de caracteristicas si-
milares (e.g., Ingress, Harry Potter: Wizards Unite o Jurassic
World Alive), que permitan conocer aspectos que llamen la
atencion de los usuarios para su utilizacion.

Conclusiones

Este estudio ha permitido identificar un incremento de la
actividad fisica y una mejor percepcion de habilidades de
orientacion en el espacio a partir del uso de la aplicacion de
Pokémon GO, sus usuarios, generalmente lo hacen acompa-
flados, lo que les permite incrementar su interaccion, el co-
nocimiento de nuevos lugares para un turismo urbano y en
el medio natural. Pese a ello, durante su uso no se debe dejar
de prestar atencion a lo que sucede en el entorno, ya que
existe una probabilidad importante de accidentes con ele-
mentos urbanos.

Contribuciones

Hasta el momento de la redaccion de este manuscrito, no
se han reportado estudios donde se analice la relacion de
Pokémon GO con la actividad fisica realizada en usuarios
latinoamericanos, por lo que los resultados presentados, re-
presentan una contribucion inicial importante que permita
comprender los efectos que Pokémon GO, e incluso otras
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aplicaciones gamificadas que tengan como elemento inhe-
rente al juego la realizacion de actividad fisica, puedan tener
sobre sus usuarios.
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Apéndice 1. Adaptacion al espaiiol hablado en México del Cuestionario habitos y practicas
de Pokémon GO relacionadas a la actividad fisica (Escaravajal-Rodriguez, 2018).
Antecedentes

1. Antes de Pokémon GO ;habias jugado algin otro videojuego sobre Pokémon?

Si__ No

2. (Hace cuanto que juegas Pokémon GO?

Desde que se lanzo__ Menos de 1 afio_ Mas de 1 aio___ Mas de 2 afios___

Practicas y habitos relacionados con la actividad fisica

3. Antes de que instalaras la app de Pokémon GO ¢Cuantos dias a la semana salias a caminar (para
jugar Pokémon GO)?

Nunca___ ldia___ 2dias___ 3dias__4dias___ 5Sdias___ 6dias___ 7 dias___

4. Después de que instalaras la app de Pokémon GO ;Cuantos dias a la semana sales a caminar
(para jugar Pokémon GO)?

Nunca___ ldia___ 2dias___3dias___4dias___ 5Sdias___ 6dias___ 7 dias___

5. Antes de que instalaras la app de Pokémon GO ;Cuanto tiempo al dia salias a caminar (para
jugar Pokémon GO)?

Nada___ Menos de unahora___ Entre 1 y2 horas___ Entre 2 y4 horas___ Mas de 4 horas___

6. Después de que instalaras la app de Pokémon GO ;Cuénto tiempo al dia sales a caminar (para
jugar Pokémon GO)?

Nada___ Menos de unahora___ Entre 1 y2 horas___ Entre 2 y4 horas___ Mas de 4 horas___

7. Después de que instalaras la app de Pokémon GO ;Ha disminuido el tiempo que destinas a ella?
Si_ No___

8. (Has llegado a correr mientras juegas Pokémon GO?

Si__ No___

Socializacién

9. Cuando sales a jugar Pokémon GO ;jnormalmente lo haces solo(a) o acompafiado(a)?

Solo(a)___Enpareja___ En grupo de 3 a 5 personas En grupos de mas de 5 personas____
10. Jugando Pokémon GO ;Has conocido nuevas personas?
Si_ No_

Habilidades de orientacion
11. En la pantalla principal del juego y arriba a la derecha, hay una flecha con un lado rojo y otro
gris ;Sabias que representan el norte y sur?

Si_ No_
12. { Te has perdido alguna vez mientras jugabas Pokémon GO?
Si_ No_

13. ;Crees que tu capacidad de orientacion con mapa virtual ha mejorado debido a jugar Pokémon
GO?

Si_ No_

Conocimiento de sitios nuevos

14. Al jugar Pokémon GO ¢has ido por sitios y/o calles nuevas por los que nunca habias pasado?
Si_ No_

15. Al jugar Pokémon GO ¢has conocido nuevos monumentos y/o sitios de interés de tu ciudad?
Si_ No_

16. (Has ido a espacios naturales como parques, playa, montafia, bosques o alguno similar en
busca de un pokémon?

Si_ No_

Accidentes

17. {Has tenido algiin percance/accidente mientras jugabas Pokémon GO?

Si, me he tropezado con algin elemento urbano (poste, sefial de transito, escalon, banqueta, etc.) _
Si, he chocado con alguna persona o coche___

Si, me he tropezado/chocado tanto con algiin elemento urbano como con alguna persona o coche _
No
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