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Extracto

Las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) se han instaurado como un elemento
fundamental en nuestro dia a dia. Sin embargo, sus beneficios se han visto empafiados, con
frecuencia, por los riesgos inherentes al espacio virtual. Uno de los elementos que mas interés
ha generado por sus implicaciones es el juego de azar online. A pesar de que su acceso se
encuentra regulado, han surgido nuevas dinamicas que pretenden burlar estas restricciones
emplazando mecanicas de azar en productos dirigidos a menores: hablamos de las /oot boxes,
un sistema de adquisicion de articulos aleatorios —previo pago con dinero real- dentro de los
videojuegos, cuyo funcionamiento ha sido equiparado al de las maquinas tragaperras. Aunque
estas cajas se han relacionado con el consumo problematico de videojuegos y de otros juegos
de azar, no se contemplan como tales en la Ley de regulacion del juego en Espafia, de manera
que los menores se encuentran en una situacién de desproteccién ante esta problematica.
Asi, con el fin de visibilizar esta casuistica y dotar a familias y educadores de herramientas,
en el presente trabajo se aborda este fendmeno desde un triple enfoque: descriptivo, juridico
y psicoeducativo. Se proponen, desde la experiencia terapéutica y asistencial, sefiales de
alarma con las que poder identificar un consumo de riesgo de /oot boxes, asi como pautas
de actuacion para familias y profesorado.
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Loot boxes as predatory monetization schemes
within video games: a psychoeducational approach

Francisco Javier Sanmartin
Judith Velasco

Susana Blanco

Abstract

Information and communication technologies (ICT) have become an essential part of our daily
life. However, their benefits have been faded by the inherent risks of the virtual space. One
of the elements that have arisen more attention is online gambling. Even though gambling
is regulated and limited to adults, new dynamics aiming to overcome these restrictions have
emerged by placing chance mechanics in products targeted to youth, as it is the case of loot
boxes. Loot boxes are virtual chests containing random and undisclosed items that players
can open following its purchase with real or in-game currencies. Being compared with slots,
these mechanisms have been associated with problematic gaming and gambling. However,
loot boxes are not considered a game of luck by Spanish regulations, thus placing children and
adolescents in a situation of vulnerability. This study is conducted with the purpose of raising
awareness of this phenomenon under a threefold perspective: descriptive, legal, and psycho-
educational. In order to provide families and educators with tools to face problematic loot box
consumption and to early identify risk situations, we propose —from the clinical and therapeutic
practice- alarm signals and guidelines.
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Citation: Sanmartin, F. J., Velasco, J. and Blanco, S. (2021). Loot boxes as predatory monetization schemes
within video games: a psychoeducational approach. Tecnologia, Ciencia y Educacion, 20, 103-132.
https://doi.org/10.561302/tce.2021.594

104 | Tecnologia, Ciencia y Educacion, 20 (septiembre-diciembre 2021), pp. 103-132



E Proyectos y Las /oot boxes como modelo de monetizacién predatoria
aportaciones académicas dentro de los videojuegos: aproximacion psicoeducativa

Sumario

1. Introduccion

1.1. Videojuegos en la vida de la poblacion adolescente

2. Loot boxes

2.1. ¢Son las loot boxes capaces de generar adicciéon?
2.2. ¢Estan reguladas las loot boxes? Analisis desde el ambito legislativo

2.2.1. Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacién del juego

2.2.2. Medidas concretas de proteccion contra la adiccion al juego de azar (en vivo
y online)

2.2.3. ¢Qué nos dicen las sentencias?

2.2.4. Otras medidas para prevenir el juego problematico en modalidad online
2.2.5. Publicidad y anuncio de juegos de azar

2.2.6. Noticias relacionadas con el consumo abusivo de /oot boxes

3. Juego sostenible. El papel de la familia y el profesorado
3.1. Pautas y recomendaciones para las familias
3.1.1. Deteccion: sefiales de alarma ante las microtransacciones y las loot boxes
3.2. Pautas y recomendaciones para el profesorado

3.2.1. Prevencion primaria
3.2.2. Prevencion secundaria

4. Conclusiones

Referencias bibliograficas

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 20 (septiembre-diciembre 2021), pp. 103-132 | 105



F. J. Sanmartin, J. Velasco y S. Blanco E

1. Introduccion

El extraordinario incremento del uso de las TIC en los ultimos afos ha llevado a una
transformacion social sin precedentes en el modo de comunicarnos, interactuar y aprender.
De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica (INE, 2019), el 80,90 % de los hogares
espanoles cuenta con, al menos, un ordenador, y el 91,40 %, con dispositivos con acceso
a internet. Destaca la extendida presencia de las TIC, utilizadas por el 92,90 % de menores
de entre 10 y 15 afos. En otras palabras, una de cada tres personas que utilizan internet
en el mundo es menor de 18 afos (United Nations International Children's Emergency Fund
[UNICEF], 2017). No obstante, la investigacién actual sugiere que el calado de internet entre
la generacion Z (quienes nacieron entre 1994-2010) podria ser incluso mayor, al tratarse de
una cohorte nacida y criada en el libre acceso a la red. En este grupo de edad, constituye un
agente de socializacién similar a la familia y la escuela, presente en la mayor parte de sus
actividades cotidianas. De hecho, ha sido denominada «generacién mobile» debido a que
su desarrollo personal se ha producido de forma simultanea a la migracion del uso de la
red a los méviles. Vilanova y Ortega (2017) indican que el 95 % de la generacion Z tiene
smartphone y que casi el 40 % pasa entre 6 y 10 horas conectada. Todos estos indicado-
res apuntan a la necesidad de adaptar los contenidos analégicos al nuevo mundo digital,
en tanto que este permite aunar dos elementos fundamentales: las ventajas y facilidades
que brinda la tecnologia y los beneficios de trabajar en un espacio atractivo para la juventud
(Hernandez, 2019). La presencia de las TIC en el contexto escolar es ya una realidad en
los centros educativos. Segun el informe de la Organizacion de Estados Iberoamericanos
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (OEIl) y la Fundacién Telefonica (2018), el 66 % del
alumnado emplea las TIC para hacer deberes
y un 97 % del profesorado contempla su uso

en los planes docentes. Asi, la proliferacion de Para la generacion Z (personas
iniciativas como la digitalizacién de los conteni- nacidas entre 1994-2010), internet
dos académicos y la gamificacién son un reflejo constituye un agente de socializacién
de la utilidad de la tecnologia para fomentar la similar a la familia y la escuela,
adquisicion del conocimiento a través de es- presente en la mayor parte de sus
trategias mas accesibles y amigables para la actividades cotidianas

nifez y adolescencia.

Sin embargo, el incontestable valor de las TIC se ha visto empafado por la existencia de
ciertos riesgos propiciados por las caracteristicas de internet y la dificultad para mantenernos
actualizados ante su rapida evolucion. Si bien es cierto que cada vez son mas frecuentes las
iniciativas que pretenden derribar la brecha entre nativos e inmigrantes digitales, esta labor
entrafia una gran complejidad debido a que —afiadidas a la importacion al medio virtual de
problematicas cotidianas en la vida de los menores (por ejemplo, acoso escolar)- el rapido
avance de la tecnologia ha motivado la aparicion de nuevas amenazas (por ejemplo, grooming,
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sextorsion, etc.), haciendo del ciberespacio un entorno en transformacion constante. La
instauracion de las TIC como espacio de relacién normativo ha dado lugar a nuevos de-
safios para los profesionales que trabajan con esta poblacion, como, por ejemplo, el uso
abusivo de internet. El interés clinico por la inadecuada utilizacion de la tecnologia ha mo-
tivado, incluso, la creacion de la categoria diagndstica «trastorno por uso de videojuegos»
en la CIE-11" (Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2018). Otro ejemplo que ilustra la
irrupcion de la tecnologia en el ocio de la juventud se encuentra en la elevada implicacion
de esta en el ambito de las apuestas online. Aunque existe una normativa cuyo objeto es
reducir su impacto en los menores (Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacién del juego),
hay multitud de opciones de acceso que no requieren la presencia fisica del menor en los
establecimientos. Asi, la facilidad con la que nifios, nifias y adolescentes pueden usar dis-
positivos con internet, unido a las laxas medidas de seguridad que estas plataformas em-
plean para limitar su acceso exclusivamente a personas adultas, dan lugar a una situacioén
de riesgo que puede incentivar el juego problematico en los jévenes. Tal y como se men-
ciond, uno de los elementos que caracteriza a las TIC es su rapida evolucién. Este aspecto
constituye un arma de doble filo en el contexto del juego en tanto que, a la vez que ofrece
una experiencia mas dinamica y entretenida al usuario, obstaculiza el control adulto y facilita
el acceso de los menores a contenidos inapropiados para su nivel de desarrollo cognitivo y
psicoemocional. En este escenario se insinda una batalla velada entre las empresas que se
lucran con este modelo de negocio y las entidades responsables de la regulacién, que
se evidencia en la competicion por desarrollar mecanicas que generen interés en los usua-
rios y que no estén contempladas en la legislacion, y la rapida actualizacion y modificacion
de esta para dar una respuesta a las nuevas formas de juego. Un ejemplo de dinamica que
emplaza juegos de azar en productos ampliamente utilizados por menores se encuentra en
las denominadas /oot boxes o cajas botin, un mecanismo dentro de los videojuegos que
ofrece, previo pago, un objeto «aleatorio» al usuario. Se ha descrito la posible relacién de
la apertura de estas cajas con el consumo de otras formas de azar (Zendle y Cairns, 2019).
Resulta esencial que familias y profesorado conozcan su existencia para desarrollar estra-
tegias conjuntas y coordinadas que fomenten un consumo sostenible y responsable.

1.1. Videojuegos en la vida de la poblacion adolescente

Los videojuegos se encuentran muy presentes entre la poblacién adolescente (Holtz y
Appel, 2011), con casi un 80 % de usuarios que juega habitualmente (Leén-Jariego y Lépez-
Lopez, 2003). Si bien es cierto que los videojuegos han estado tradicionalmente vinculados
al estereotipo nerd, esta idea se encuentra muy alejada de la realidad. De hecho, segun la
Asociacion Espafola de Videojuegos (AEVI, 2019), en nuestro pais, el 42 % de las personas
de entre 6 y 64 anos hacen uso de ellos, lo que representa, aproximadamente, 15 millones

1 Clasificacién Internacional de las Enfermedades.
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de jugadores. Esta forma de ocio resulta, ademas, muy rentable, alcanzando 43,4 billo-
nes en beneficios en 2018, con un numero de usuarios, solo en EE. UU., que supera
los 164 millones (Entertainment Software Association, 2018). En Espafa, la AEVI (2019)
sefala que, en 2019, los videojuegos generaron 1.479 millones de euros, el equivalente
al 0,11 % del producto interior bruto (PIB), siendo la primera opcién de ocio audiovisual y
cultural en nuestro pais, por encima de la musica y el cine. De este modo, los videojuegos
parecen ser una parte fundamental del ocio juvenil. Ademas de ser una manera de diver-
tirse y distraerse, se han sefialado otras razones para su uso. Primero, son un medio para
relacionarse fuera del contexto escolar (Gil et al., 2020; Marin y Garcia, 2005) que permite
fortalecer los vinculos interpersonales (Lenhart, 2015). Segundo, posibilitan una evasiéon
temporal a un mundo de fantasia (Greenberg et al., 2010) en el que es posible interactuar
con objetos, personajes y realidades ajenas y, por tanto, descubrir nuevas experiencias y
distanciarse de lo cotidiano (Schwartz, 2006). Finalmente, también permiten poner a prue-
ba las propias habilidades y compararse con otras personas en los modos competitivos
y online (Vorderer et al., 2003). Ademas de todo lo anterior, los videojuegos pueden tener
un impacto positivo a nivel psicolégico/cognitivo: desarrollo de habilidades visoespaciales
(Del Moral-Pérez et al., 2015); aprendizaje y creatividad (Eguia et al., 2013); promocién de
la actividad fisica (Ruiz-Ariza et al., 2018); conductas prosociales, relaciones interpersona-
les y regulacién emocional (Greitemeyer y Miigge, 2014; Sanchez-Rodriguez et al., 2010;
Villani et al., 2018); y potenciacién de habilidades cognitivas (Dye et al., 2010, McDermott
et al., 2014; Parong et al., 2017).

Sin embargo, también se han documentado efectos negativos como la agresividad. Aun-
que existen videojuegos que premian la prosocialidad, muchos incluyen contenidos violen-
tos que pueden promover conductas y pensamientos agresivos (Greitemeyer y Miigge, 2014)
e insensibilizaciéon hacia la violencia. Adicionalmente, quienes hacen un uso abusivo pueden
presentar dificultades de concentracion, alteraciones de suefio y menor rendimiento acadé-
mico. Igualmente, aunque los videojuegos, por si mismos, no incitan al aislamiento, pueden
llevar a una reduccion de interaccién social en el medio fisico. Finalmente, destaca su poten-
cial adictivo por los efectos que causan en quien los juega: son divertidos, atractivos y com-
petitivos (Ledo et al., 2016), especialmente los juegos online (Lemmens y Hendriks, 2016) por
el tipo de refuerzo: intermitente y de valor (Griffiths y Beranuy, 2009). Un elemento presente en
los videojuegos online, en el que este tipo de reforzamiento se hace especialmente patente,
son las loot boxes, donde la poblacién infanto-juvenil se encuentra altamente expuesta.

2. Loot boxes

Las loot boxes (cajas botin o de recompensa) son un mecanismo que se ofrece dentro
de algunos videojuegos por el que los jugadores obtienen objetos «aleatorios» tras su ad-
quisicion. Estos items pueden ser esenciales para progresar en el videojuego o cosméticos
(Brady y Prentice, 2019).
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La caracteristica esencial de las /oot boxes

es su naturaleza aleatoria, responsable de su se- La caracteristica esencial de las
mejanza con los juegos de azar y que, en ulti- Joot boxes es su naturaleza aleatoria,
mo término, le conferiria su potencial adictivo. responsable de su semejanza con
Es posible obtener estas cajas de dos maneras: los juegos de azar

durante el juego, a modo de recompensa, y/o
mediante una transaccioén econémica, con di-
nero real o con monedas propias del videojuego, de caracter virtual, pero que han de ser
adquiridas, generalmente, con dinero real. Las cajas botin son el sistema de monetizacién
preferente en los videojuegos gratuitos como Clash Royale o Hearthstone, pero también es
posible encontrarlos en videojuegos triple A (Drummond et al., 2019), entre ellos, FIFA20
Ultimate Team o NBA2K20. Aunque en la mayoria de los casos estas cajas se consiguen
dentro de los juegos, existen webs donde es posible probar suerte mediante su compra,
cuyo contenido podra transferirse posteriormente al juego. En algunas paginas se pueden
incluso disefar cajas botin personalizadas, siendo el usuario quien selecciona los articulos
que desea. El coste de la caja, no obstante, estara sujeto al valor de las recompensas (por
ejemplo, el precio serda mayor si se incluyen videojuegos u objetos valiosos). Asi, si el usuario
quiere una caja asequible econémicamente, debera incluir mayor cantidad de articulos de
escaso valor, incrementando la probabilidad de que no le toque el elemento que deseaba
inicialmente y que obtenga otro de valor inferior al invertido.

Los items obtenidos en las cajas suelen seguir una jerarquia por colores. En juegos como
Overwatch o Hearthstone, los objetos se categorizan como comunes (blancos), poco comu-
nes (azules), épicos (morados) y legendarios (dorados). Estos articulos, en ciertas ocasiones,
pueden ser tradeables (Abarbanel, 2018), es decir, intercambiables con otros jugadores, o
bien pueden ser vendidos, dentro del propio sistema del videojuego o a través de terce-
ros. Sirva para ilustrar esta cuestion los historiales de ventas que proporcionan webs como
DMarket, donde se observa que, en relacion con el videojuego Counter Strike Global Offen-
sive, 20 usuarios adquirieron el item «guantes de especialista», con un coste de 353,57 $
(aproximadamente, 296 €) entre febrero y abril de 2020. En la misma linea, la web U7BUY
permite adquirir jugadores del FIFA20, como Pelé (1.028,90 €), Maradona (364,79 €) o Ro-
naldo (1.633,29 €), por lo que existen ciertos objetos que van a ser mas codiciados que
otros, ya sea por sus implicaciones o valor dentro del juego (por ejemplo, incrementar las
posibilidades de ganar, prestigio, etc.) o por su cotizacion.

Como se indico anteriormente, a las loot boxes

estan expuestos, principalmente, adolescentes A las loot boxes estan expuestos,

y adultos jovenes; poblacidon que, segun la lite- ptincipalmente, adolescentes
ratura, podria ser mas vulnerable a desarrollar y adultos jévenes; poblacién que,
conductas de juego problematico (Zendle et al., segln la literatura, podtia ser mas
2019). No obstante, también pueden estar orien- vulnerable a desarrollar conductas
tadas a otros grupos de edad, como la infancia de juego problemitico

(McCaffrey, 2019) y la adultez (Zendle y Cairns,
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2018, 2019), dependiendo de la tematica de cada

videojuego. En lo tocante a la adolescencia, estu- Las Joot boxes son un método
dios actuales apuntan a que cada vez se encuen- novedoso, integrado de modo
tra mas distanciada de las formas tradicionales natural dentro de los videojuegos
de juegos de azar (Gainsbury, 2019), prefiriendo ¥ que, siendo una forma de
hacer uso de las TIC para ello. Diversas razones juego de azar, se encuentra
subyacen a esta cuestion, entre ellas: la facilidad alejado de las implicaciones
operativa y de acceso, la posibilidad de evitar el sociales negativas del mismo

estigma asociado al hecho de acudir fisicamente
a las casas de apuestas y la normalizacion de este
fenomeno como actividad de ocio juvenil (Megias, 2020). Estos elementos podrian dar cuen-
ta de la proliferacion de las loot boxes, puesto que son un método novedoso, integrado de
modo natural dentro de los videojuegos y que, siendo una forma de juego de azar, se en-
cuentra alejado de las implicaciones sociales negativas del mismo.

Aproximadamente la mitad de los adolescentes conocen la posibilidad de adquirir loot
boxes (United Kingdom Gambling Commission, 2018) y, entre el 31 % y el 50 %, ya lo ha-
bria hecho (Kristiansen y Severin, 2020). El valor de estas cajas es reconocido por los mas
jovenes, quienes destacan como motivos para su adquisicion la obtencién de ventajas den-
tro del juego, la consecucién de un item especifico, completar la coleccion o la excitacion
experimentada en el momento de abrirlas (Zendle et al., 2019). Es importante entender que
las loot boxes comparten diversas caracteristicas con las formas de juego tradicional en
lo que a su presentacién se refiere. Ademas de poder encontrarse con distintas formas,
se incluyen multitud de estimulos para incrementar su atractivo: efectos sonoros, colores
y luces intermitentes que hacen de la apertura de la loot box un espectaculo audiovisual.
No en vano, algunos autores, como Derevensky
y Griffiths (2019), sefialan el paralelismo entre las

loot boxes y las maquinas tragaperras, afiadien- Hay algunos autores que sefialan
do alo anterior la distribucion aleatoria de los pre- un paralelismo entre las /oot boxes
mios, los cuasiaciertos o near-misses (Zendle et al., y las maquinas tragaperras

2020) y el no requerimiento de habilidad para ju-
garlo (King y Delfabbro, 2019b). Todo ello, unido
a la excitacion que genera la incertidumbre por el

objeto que se espera obtener y las implicaciones La excitaciéon que genera la

que ello conlleva a nivel social en la comunidad incertidumbre por el objeto
gamer, constituyen un caldo de cultivo para una sutil que se espera obtener y las

e insidiosa instauracion de conductas de juego de implicaciones que ello conlleva
azar, comenzando por la normalizacién y deses- 2 nivel social en la comunidad
tigmatizacién por parte del usuario. Actualmente, gamer constituyen un caldo de

la investigacién esta relacionando las /oot boxes cultivo para una sutil e insidiosa
con las conductas de juego problematico desde instauracién de conductas de
dos paradigmas: como juegos de azar (Drummond juego de azar

y Sauer, 2018) y como adiccion a los videojuegos
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(King y Delfabbro, 2019a). Esta cuestion se recoge en investigaciones como las de Li
et al. (2019), Meduna et al. (2019) o Drummond et al. (2020), en las que se encuentra que
los jugadores mas involucrados con las /oot boxes hacen mayor uso de otros juegos de
azar (poker, tragaperras, apuestas deportivas, etc.) y presentan mayor nivel de adiccion a
videojuegos. Es interesante sefialar que esta faceta de las /oot boxes no es desconocida
para quien juega. De facto, en torno al 80 % las reconoce como una forma de apuesta o
juego de azar (Brooks y Clark, 2019). Sin embargo, esta cuestidon no parece tener una inci-
dencia directa en su consumo.

Por otro lado, atendiendo al gasto en /oot boxes en poblacién adulta, Zendle y Cairns
(2018) encontraron que los que presentaban conductas de juego problematico en re-
lacion con las apuestas invertian significativamente mas dinero en /oot boxes al mes
(5,42 €)2 que aquellos sin dicho historial (2 €). Posteriormente, los autores replicaron el
estudio, encontrando la misma tendencia de gasto segun el perfil del jugador, pero con
un incremento del consumo en todos los participantes. Resulta de especial interés que
este mismo patron parece reproducirse en los adolescentes (Zendle et al., 2019). Con-
cretando su gasto, quienes no tenian problemas con el juego de azar invertian un pro-
medio de 20,88 euros al mes, los que presentaban un riesgo moderado-alto gastaban
36,63 euros y aquellos cuya conducta podia ser etiquetada como problematica gasta-
ban 70,93 euros. Tal y como especifican Zendle y Cairns (2018), debido a la escasez
de estudios longitudinales, resulta dificil esclarecer si la compra de /oot boxes incita al
juego de azar o si son los jugadores con rasgos de juego problematico quienes mas
compran loot boxes. No obstante, al igual que estos autores, consideramos que ambas
perspectivas son convergentes.

Todo lo expuesto hace referencia, en su mayoria, a investigaciones realizadas con
personas adultas. Sin embargo, es importante tener en cuenta que muchos de los vi-
deojuegos que contienen /oot boxes son accesibles para la poblacién infantil. Drum-
mond y Sauer (2018) analizaron 22 videojuegos que contenian /oot boxes, siguiendo
los parametros de la edad recomendada segun el Entertaiment Software Ratings Board
(ESRB) y los criterios del juego de azar propuestos por Griffiths (1995). Aproximada-
mente el 45 % cumplia todos los criterios y, de
estos, 6 estaban calificados para adolescen-

tes de 13 afos o menos. En la misma linea, Es importante tenet en cuenta que
Zendle et al. (2020) analizaron los méas popula- muchos de los videojuegos que
res dentro del market de Android, encontrando contienen /oot boxes son accesibles
que el 56 % de los videojuegos de Android e para la poblacién infantil

iPhone contenian loot boxes y el 36 % de Steam?.

2 Enla investigacion original, el gasto en /oot boxes se expresa en délares americanos. Se ha transformado
el gasto a euros para facilitar la lectura y comprension de la inversion de los usuarios en las cajas botin.

3 Plataforma de distribucion digital de videojuegos.
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En torno al 95 % de los videojuegos de mévil que

incluyen Joot boxes son calificados como apro- En torno al 95% de los videojuegos
piados para usuarios a partir de 12 afos. Consi- de mévil que incluyen /oot boxes son
derando que la poblacion infantil y adolescente calificados como apropiados para
no cuenta con un desarrollo pleno de sus ca- usuarios a partir de 12 afios

pacidades cognitivas y, concretamente, aque-
llas relacionadas con el control de impulsos, el
emplazamiento de este tipo de objetos en productos para menores constituye un ejercicio
de dudosa ética (Neely, 2019; Zendle y Bowden-Jones, 2019). Ademas del nivel de desarro-
llo cognitivo, psicolégico y emocional de los menores, se sintetizan ciertos elementos que
pivotan alrededor de las /oot boxes incrementando su atractivo e instigando a su consumo:

¢ Inclusién de loot boxes cebo. Se le regalan al usuario cajas para que las pruebe,
proporcionandole objetos que pueden llevarle a adquirir mas.

e Bajo coste. El pago de estas cajas suele ser de pequefas cantidades, por lo que
la percepcion de pérdida del jugador es minima.

¢ Introduccién de cuasiaciertos (near-misses). Al jugador se le muestran elemen-
tos de valor cerca del articulo que le ha tocado, con el fin de generar la ilusion de
que esta cerca de conseguir lo que desea y que vuelva a intentarlo.

e Adaptacién de las cajas al interés del jugador. Las cajas pueden variar de unos
videojuegos a otros, tanto en colores como en formas y sonidos, haciendo la ex-
periencia mucho mas excitante (McCaffrey, 2019).

e Utilizacion de monedas virtuales. El pago con monedas propias de videojuegos
lleva a la apreciacion de que la cantidad de dinero gastada es menor. Esta prac-
tica se ha asociado a una mayor implicacion en el juego de azar (Zendle, Meyer
et al., 2020).

e Disefio de campaias y sensacion de exclusividad de los objetos. La inclusion
de articulos Unicos que solo estaran presentes por tiempo limitado puede gene-
rar una sensacion de necesidad en el usuario (King y Delfabbro, 2019b), si bien
se han encontrado resultados contradictorios (Zendle, Meyer et al., 2020).

e Monetizacion de los articulos. Aproximadamente, un tercio de los participan-
tes compradores de /oot boxes refirieron haber vendido los items que les habian
tocado (Brooks y Clark, 2019). La
venta es un factor que se asocia,

en mayor medida, con el juego de Observar a creadotes de contenido
azar (Kristiansen y Severin, 2020; invertir en /oot boxes podtia favorecer
Zendle et al., 2020), puesto que la el consumo de estas cajas, creando una
visién de la apertura de cajas cam- impresién sesgada de la probabilidad
bia hacia una méas monetaria, no de obtener el atticulo deseado

tanto de diversion.
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¢ Influencia de los streamers. Observar a creadores de contenido invertir en loot
boxes podria favorecer el consumo de estas cajas, creando una impresion sesgada
de la probabilidad de obtener el articulo deseado, si bien la investigacion ha arroja-
do resultados inconsistentes. Asi, Macey y Hamari (2019) encontraron una relacién
inversa entre la visualizacion de esports (deportes electronicos) y el consumo de
loot boxes, atribuyéndolo a una mayor sensibilidad de los jugadores sobre los as-
pectos negativos de estas; por su parte, Meduna et al. (2019) hallaron que los que
apuestan en este tipo de plataformas tienden a una mayor compra.

Pese a la proliferacidon de estrategias para generar la necesidad psicoldgica de ad-
quisicion de estas cajas en menores, es importante sefialar que existen organismos cuya
mision es valorar el contenido de los videojuegos (por ejemplo, lenguaje, violencia, sexo,
drogas, etc.) y determinar una edad adecuada para su consumo. Entre ellos, se encuentran
la ESRB en América y el Pan European Game Information (PEGI) en Europa. No obstante, la
rapida evolucion de la tecnologia y las nuevas dindmicas incluidas en los videojuegos han
tenido como resultado que, hasta 2020, no se hayan contemplado las compras dentro de
estos entre sus categorias. Actualmente, existe el descriptor «incluye compras», pero no
se especifica la naturaleza de estas (por ejemplo, /oot boxes, niveles extras, pases de ba-
talla, monedas virtuales, etc.).

2.1. éSon las /oot boxes capaces de generar adiccion?

En este punto, todo parece indicar que las /oot boxes son sistemas capaces de generar
una adiccion psicoldgica y conductual: su presentacion, los reforzadores, las emociones
que producen, etc. Pero ¢ satisfacen los criterios clinicos para considerarlas una adiccién?

Segun Echeburta (1999), todas las conductas con potencial adictivo se instauran, ini-
cialmente, por su capacidad para provocar placer (en este caso: excitacién al abrir la caja,
emocion por el resultado, beneficios sociales de tener un item Unico en el grupo de igua-
les, etc.), pero, posteriormente, se mantienen por la necesidad de aliviar los sentimientos
negativos que se producen si no se consume (por ejemplo, inquietud, necesidad de abrir
cajas, etc.). De esta manera, se establece un patrén de conducta en el que se actua sin
control, incluso cuando se es consciente del impacto negativo en nuestra vida. Para que
podamos hablar de adiccion, es necesario que exista un sindrome de abstinencia caracte-
rizado por los elementos listados a continuacion y que hemos adaptado a las /oot boxes:

¢ Impulso en forma de deseo intenso por realizar la conducta incluso cuando ge-
nera consecuencias negativas. Aunque las probabilidades de conseguir el ob-
jeto deseado son pocas (Griffiths, 2018), su sistema de refuerzo genera la ilusion
de tener posibilidades reales de ganar. Este criterio puede ser dificil de identificar
inicialmente en las cajas, por su bajo coste (por ejemplo, 1 €).
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Tension creciente hasta la ejecucion de la conducta. Los jugadores experi-
mentan una activacion fisiolégica antes de abrir las loot boxes. Brady y Prentice
(2019) encontraron un aumento de la respuesta galvanica de la piel ante la aper-
tura y Larche et al. (2019), un incremento de la conductancia dérmica y la acti-
vacion (arousal) en funcioén del valor de las cajas. Esta tension podria reducirse
mediante una apertura vicaria, es decir, viendo a otros abrir cajas (por ejemplo,
youtubers).

Desaparicion temporal de la tension tras abrir la caja. La apertura de las /oot
boxes reduce la necesidad psicologica o craving, diminuyendo, por tanto, la sin-
tomatologia fisica asociada y produciendo una sensacion temporal de bienestar.

Vuelta gradual del impulso asociado a estimulos internos (aburrimiento, recor-
dar el placer experimentado anteriormente) y externos (vision del objeto de
deseo). Los jugadores que siguen a creadores de contenido se encuentran al-
tamente expuestos a la apertura de cajas botin, un proceso que, ademas, se
presenta de forma enaltecida como un evento de gran interés. Los youtubers
se exhiben invirtiendo grandes cantidades de dinero y obteniendo articulos uni-
cos, lo que contribuye a la necesidad de emularlos. Siguiendo a Labrador (2013)
en relacion al juego patolégico general, y aplicandolo a nuestro objeto de estu-
dio, observar que otros usuarios obtienen los articulos deseados puede incen-
tivar el consumo.

Las loot boxes parecen satisfacer estos criterios, de modo que, a nivel clinico, podriamos
vincularlas con la conducta de juego problematico. No obstante, su identificacion temprana
puede ser compleja debido a sus propias caracteristicas.

Asi, la transicion de juego normal a patologico se ha concebido, tradicionalmente, en
funcion de tres indicadores (Echeburta, 1999, p. 31):

Incremento del gasto inicialmente planteado.
Invertir mas dinero para recuperar las pérdidas.

Seguir jugando pese a las pérdidas.

El coste habitual de las /oot boxes suele ser bajo, de manera que el jugador puede ver
mermada su capacidad para identificar el sobrecoste de su inversién. Ademas, es frecuente
la incorporacion de mecanismos como los near-misses que generan en la persona la ilusién
de encontrarse cerca del premio.

Asi, se dibuja un escenario en el que encontramos a un usuario que siempre esta «a
punto» de obtener un item de gran valor invirtiendo una escasa cantidad de dinero, repi-
tiendo la conducta una y otra vez.

14 | Tecnologia, Ciencia y Educacion, 20 (septiembre-diciembre 2021), pp. 103-132



E Proyectos y Las /oot boxes como modelo de monetizacién predatoria
aportaciones académicas dentro de los videojuegos: aproximacion psicoeducativa

2.2. ¢Estan reguladas las /oot boxes? Analisis desde el ambito
legislativo

La literatura advierte de las similitudes entre las /oot boxes y los juegos de azar, compar-
tiendo mecanismos, estrategias e, incluso, efectos psicofisioldgicos. Por ello, plantearemos
brevemente un analisis del fendmeno desde la optica legislativa espafola actual sobre
recreativos de alea o azar que pudieran ser de aplicacion a este nuevo fendmeno en aras
de orientar a los progenitores y, en ultimo término, garantizar la proteccién de la infancia.

2.2.1. Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego

En Espaia, el juego de azar se regula conforme a la Ley 13/2011, que establece, en su
articulo 6, una serie de prohibiciones encaminadas a promover un juego seguro y limitar las
posibles consecuencias negativas que pudieran derivarse de una conducta problematica,
siendo las mas relevantes en el analisis de las /oot boxes las siguientes:

e Prohibiciéon de toda actividad que atente contra la dignidad, el derecho al honor,
a la intimidad personal, a la propia imagen, contra los derechos de la juventud y
de la infancia, etc.

e Prohibicion de toda actividad que se fundamente en la comision de delitos, faltas
o infracciones administrativas o que recaiga sobre eventos prohibidos.

e Se prohibe la participacion de los menores de edad, de los incapacitados legalmente,
de las personas que lo tengan prohibido por resolucion judicial o de las que lo
hayan solicitado voluntariamente (apdo. ilustrado posteriormente con sentencias).

Las infracciones por la vulneracion de dicho articulado se categorizan en muy graves
(art. 39), graves (art. 40) y leves (art. 41). Entre las graves encontramos las siguientes: permi-
tir el acceso a las personas que lo tienen prohibido, la concesion de préstamos/créditos por
parte de los operadores, realizar promocién de la actividad infringiendo parametros legales o
la negativa reiterada de los organizadores a facilitar informacién requerida por la Comisién Na-
cional del Juego. Las sanciones fluctlan entre apercibimiento o multa de hasta 100.000 euros
para infracciones leves; de 100.000 a 1.000.000 de euros y suspension de la actividad en Es-
pafia por un maximo de seis meses para las graves; llegando a multas de entre 1.000.000 y
50.000.000 de euros a través del Ministerio de Economia y Hacienda o la inhabilitacion por un
periodo maximo de cuatro afos. El nUmero de sanciones impuestas por vulnerar tales articulos
resulta, grosso modo, bajo. En el afio 2014 se computaron doce infracciones del articulo 40 b)
(permitir acceso a personas que lo tienen prohibido), dos en el afio 2018 y nueve en 2019.
Respecto a la difusion de publicidad o patrocinio fuera de los margenes legales (art. 40 d), se
contabilizaron dos casos en 2014, cuatro en 2015, tres en 2016 y uno en 2017, 2018 y 2019.
Todos los elementos descritos anteriormente podrian ser aplicados al funcionamiento de las
cajas botin (por ejemplo, acceso de los menores a las mismas, celebridades prestando su ima-
gen para incentivar su consumo, etc.), si bien, en el momento actual, esta ley no las contempla.
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2.2.2. Medidas concretas de proteccidn contra la adiccién al juego de
azar (en vivo y online)

Dada la preocupacién por las consecuencias perniciosas del juego problematico, se
han creado entidades y medidas que intentan paliarlas. Entre ellas, la Direccion General
de Ordenacién del Juego, el Consejo Asesor de Juego Responsable o el Registro General de
Interdicciones de Acceso al Juego (RGIAJ). Este registro publico, creado en virtud de la
Ley 13/2011, posibilita la autoprohibicion al juego, donde los propios jugadores pueden
solicitar, voluntariamente, el ingreso en estas listas para que se vete su acceso a centros/
webs que puedan incentivar o disparar su conducta de juego. No obstante, la inclusién en
dicha lista también puede estar dictada judicialmente. Con todo, la medida es aplicable a
las formas de juego tradicionales, no encontrandose una alternativa extrapolable a las /oot
boxes. Ademas, algunas plataformas de juego online presentan medidas de identificacion
laxas, lo que permite que cualquier usuario las use con nickname, criptomonedas, etc., con
independencia de su edad o la existencia de restricciones terapéuticas o juridicas.

2.2.3. ¢Qué nos dicen las sentencias?

Tanto para dar a conocer las consecuencias mas disfuncionales del juego problematico
como para dibujar las caracteristicas que confluyen en los procesos que terminan en los juz-
gados, las sentencias se revelan como un instrumento de suma utilidad. Asi, tras un somero
examen de las que incluian los descriptores «incapacitacion», «ludopatia» y términos aso-
ciados al Registro General de Interdicciones de Acceso al Juego (RGIAJ), apreciamos que
algunas recogian la privacion del derecho de sufragio, de permisos de armas e incluso del
de conducir; pero no hemos encontrado ninguna que incluyera el mandato de ser inscrito
en dicho registro. Ademas, en un alto porcentaje de las sentencias existia evidencia de pa-
tologia dual (persona que presenta simultaneamente una dependencia y un desorden psico-
|6gico), sefalando la literatura que llega a alcanzar el 80 % (Torrens, 2008). A continuacion,
se exponen algunos ejemplos:

e Esquizofrenia. Sentencia 616/2017 de la Audiencia Provincial de Barcelona: «La
falta de tratamiento de su esquizofrenia paranoide, de la que no parece cons-
ciente, su térpida evolucion complicada por la ludopatia y el consumo de téxi-
cos (alcohol y cocaina) lo coloca en una situacion de grave peligro»; fallando que
«padece una enfermedad psiquica que le inhabilita en el orden patrimonial para
la administracion de bienes y toma de decisiones personales que excedan de las
ordinarias [...] debera quedar sometido a tutela».

® Trastorno ansioso-depresivo. Sentencia 334/2014 del Tribunal Superior de Justi-
cia de Castilla-La Mancha: «Presenta ludopatia y depresion, con mala adherencia
al tratamiento, [...] en un intento anterior de revision, se concretaba un trastorno
de ansiedad generalizada, distimia y ludopatia, declarando que continta bajo si-
tuacién de incapacidad permanente absoluta».
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® Trastornos de personalidad. Sentencia 153/2016 de la Audiencia Provincial de Va-
lencia: «Afectado por trastorno explosivo de la personalidad, juego patoldgico con
dependencia grave a juegos de azar, alteraciones de conducta e intentos autoliticos
[...]- Incapacitacion para tomar decisiones econdmicas (podra disponer de 200 €
mensuales), para consentir tratamiento para conducir vehiculos, armas o tenencia
de animales peligrosos».

* Discapacidad intelectual. Sentencia 188/2012 del Tribunal Superior de Justicia de
La Rioja: «Retraso intelectual secundario a patologia perinatal, inteligencia limite y
alteracion de la conducta y control de impulsos, heteroagresividad, y minusvalia
del 39 %. Ludopatia tratada desde 2007, por lo cual ha sido declarado judicial-
mente incapacitado parcialmente para regir sus bienes y patrimonio, y sometido
a curatela. En la consideracion del Equipo de Valoracion de Incapacidades (EVI)
se constata: limitacion para trabajos que requieran el manejo de grandes sumas
de dinero o la permanencia en lugares donde haya juegos de azar».

Entendemos que el hecho de que las sentencias aludan a procesos psicopatologicos se-
veros obedece a que solo los casos mas graves llegan a los estamentos judiciales; destacan-
do la constante alusién a la falta de conciencia de enfermedad y a la carencia en el control de
impulsos, cuestion que afectaba obviamente al gasto en juegos, dado su caracter impulsivo.
En las sentencias que incluian el descriptor «RGIAJ» observamos que las denuncias eran in-
terpuestas por personas que, estando inscritas en el mismo, habian solicitado el cobro del
premio, siéndole este denegado por su condicion de figurante en la lista. Esta cuestion nos
plantea la disyuntiva de que, en ocasiones, el control solicitado a través de la inclusion en el
registro no ofrece una proteccion efectiva, puesto que los usuarios accedian a la compra de
boletos, llegaban a entrar en salas de juegos e incluso participaban en sorteos de television
mediante SMS (a pesar de la advertencia en las bases sobre estar inscritos en el RGIAJ). Asi,
las personas demandantes que pretendian realizar el cobro alegaban que los boletos se los
habian regalado o comprado terceras personas. Aun asi, todas las sentencias desestimaban
las pretensiones de los figurantes en el RGIAJ. Otra casuistica encontrada giraba en torno
a los fallos que condenaban a las empresas de juego al pago de multas por permitir jugar a
menores y a personas inscritas en el RGIAJ (infraccion grave, art. 40 b) de la Ley 13/2011), as-
cendiendo el importe a 169.805 euros (Sentencia 267/2017 del Tribunal Superior de Justicia).

Lo expuesto pone de relieve la escasa efectividad de este registro como método Unico
para disuadir a los usuarios del consumo de juegos de azar, siendo una herramienta que
puede emplearse de modo complementario en el marco de una intervencion terapéutica. En
el caso que nos ocupa, las loot boxes, no existen registros similares, siendo posible que los
usuarios accedan a estas plataformas incluso ante la existencia de problemas asociados al
juego. En plataformas autorizadas por el Gobierno de Espafia, la identidad de los participan-
tes es verificada mediante los mecanismos establecidos por la Ley 13/2011 y por la Direccion
General de Ordenacion del Juego para garantizar que todos sean mayores de 18 anos, sin
embargo, en la compra de loot boxes, los jugadores pueden crear cuentas empleando distintos
correos electronicos y utilizando tarjetas de prepago que se pueden adquirir en multitud de
establecimientos habituales sin necesidad de revelar aspectos de su identidad como la edad.
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2.2.4. Otras medidas para prevenir el juego problematico en modalidad
online

Existe la solicitud de autoexclusién temporal (desde un mes, un afno o indefinida), el test
de autoevaluacion de juego responsable (requisito indispensable en caso de querer aumentar
el limite impuesto para las apuestas) y la posibilidad de restringir el depésito de fondos, en el
que, de no hacerlo personalmente, se establecen por defecto cuantias que no permiten su-
perar los 600 euros por dia, los 1.500 euros por semana y los 3.000 euros por mes. Ade-
mas, las paginas de juegos deben contener informacion sobre centros que ofrecen ayuda
para jugadores problematicos; el acceso a la Ultima sesién, el dinero invertido, el tiempo
empleado, la hora actual, etc., todo ello para evitar la pérdida de nocion de tiempo que se
produce a menudo cuando alguien esta inmerso en estas situaciones. Estas medidas de
apoyo no se contemplan para las compafias de videojuegos, puesto que las loot boxes no
se reconocen como juegos de azar. Si la ley las calificara como instigadoras del juego de
azar, seria de obligado cumplimiento interponer estrategias preventivas que redujeran el
consumo entre los menores.

En conclusién, todavia no se han establecido medidas legislativas especificas en Espana
respecto a las /oot boxes; sin embargo, otros paises si han tomado cartas en el asunto. Bél-
gica las ha prohibido, contemplando multas de elevada cuantia para los videojuegos que las
incluyan. Sus motivaciones radican en que el informe de la comision de estudio encontro
que las recompensas de las cajas son inciertas, pudiendo dar lugar a reacciones emocio-
nales adversas, y de algun modo los jugadores son enganados, ya que no existe normativa
alguna que les proteja, equiparandolas, ademas, a juegos de azar. Medidas similares han
adoptado los Paises Bajos y Corea del Sur. Alemania aboga por la prohibicién y por realizar
una clasificaciéon por edades, atendiendo a toda la normativa vigente.

En otro extremo se encuentran EE. UU. y Reino Unido, quienes sustentan que las cajas
botin no pueden considerarse apuestas porque siempre se recibe premio, y estos son de
uso exclusivo en el juego (De Mendizabal, 2018; Sanz, 2018).

Por otra parte, en cuanto al tiempo invertido en el uso de videojuegos, China, ya en
2018, anuncié medidas para regular las horas dedicadas a los videojuegos debido a estu-
dios que senalaban los efectos adversos del uso intensivo, como el aumento de miopia.
En 2019, establecieron un horario limite (desde las 22:00 a las 08:00 h no se podia jugar
online); restringiendo a 90 minutos la conexion durante la semana y a 3 horas los festi-
vos y fines de semana. Comparnias como Tencent limitaron el tiempo de juego 1 hora al
dia para jugadores menores de 12 afios y a 2 horas al dia para usuarios de entre 12 y 18.
Medida similar adopté el juego Fortnite (también en China), que emitia advertencias a los
usuarios que llevaban demasiado tiempo jugando (mas de 3 horas) para que se desconec-
tasen, llegando incluso a eliminar determinados logros o progresos en caso de no acceder
a tales recomendaciones.
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2.2.5. Publicidad y anuncio de juegos de azar

El Codigo de Conducta sobre Comunicaciones Comerciales de las Actividades de Juego
desglosa una serie de normas éticas que también deberian tener aplicacion en las oot boxes.
Sin embargo, con la excepcioén de los principios generales como el de legalidad (que se ajus-
te a la normativa vigente) o el de lealtad (exigencia de buena fe y buenos usos mercantiles),
que entendemos que se cumplen, desde nuestro punto de vista existen otros no menos im-
portantes, que serian vulnerados por las dinamicas de las cajas botin. En primer lugar, el
principio de identificacion expone que las comunicaciones comerciales deben ser faciimente
identificables y reconocibles como tales; el principio de veracidad mantiene que estas no
deben ser susceptibles de inducir a error y tampoco omitir o silenciar datos sustanciales o
hechos relevantes si ello induce a error; al tiempo que deben incluir los elementos esenciales
que afecten a las eventuales ganancias.

En nuestro ambito de estudio, la poblacioén que juega invirtiendo dinero en conseguir me-
joras mediante las loot boxes es desconocedora, en muchos videojuegos, de la probabilidad
que existe de obtener el item deseado, dado que no aparece reflejado en ningun lugar. Es
importante tener presente que, aunque las cajas botin se presentan como aleatorias, todo
parece apuntar a un mecanismo mas bien probabilistico. Tanto es asi que, en aquellos pai-
ses en los que las loot boxes se encuentran reguladas, se ha obligado a las empresas a pu-
blicar sus ratios de probabilidad. Por ejemplo, Blizzard (2018), tras la modificacion de la ley
de juego en China, reveld las ratios de obtencién de sus articulos «aleatorios», a saber: un
20 % de probabilidades de que toque una carta épica en los sobres y un 5% de legendaria.
Aunque es probable que estos datos subyazcan a la probabilidad asociada a las loot boxes
en todos los articulos de esta compafia en el mundo, solo se encontraron explicitados en el
momento de realizacién de este trabajo en la web china de Blizzard. Tras la comunicacién de
estos datos por parte de varias compaiias, se observé que los items mas apreciados llegan
a presentar una probabilidad del 0,05 % en juegos con mas de 100.000.000 de jugadores.
En otras palabras, la probabilidad de obtener un item valioso es de uno cada 13,5 intentos
(Hidalgo, 2019). De tal manera, el jugador debera comprar numerosas /oot boxes para obtener
el articulo que anhela (King y Delfabbro, 2018). Si bien es verdad que en Espana, al no estar
reguladas las cajas botin como juegos de azar,
no se encuentran sujetas a la obligatoriedad

de publicar el porcentaje de probabilidades de Si bien es verdad que en Espafia, al no
obtencion —tal como recoge el Real Decreto estar reguladas las cajas botin como
2110/1998-, es cuanto menos peligroso que juegos de azar, no se encuentran
los menores (y la mayoria de los progenitores) sujetas a la obligatoriedad de publicar
puedan tener acceso a su consumo sin contar el porcentaje de probabilidades de
con la suficiente informacion. obtencién, es cuanto menos peligroso
que los menotes puedan tener

Por otra parte, los principios de juego res- acceso a su consumo sin contar

ponsable descritos en el Cédigo de Conduc- con la suficiente informacién

ta sefalan en el punto 6.8, la prohibicion de
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inducir a error sobre la posibilidad de resultar premiado y de dar a entender que la repeticion
del juego aumenta la probabilidad de ganar. Pese a que no se puede afirmar que las loot
boxes cometan ilicito, cuando los progenitores responsables adquieren un juego basando-
se en las indicaciones sobre la adecuacion de edad y contenido (PEGI) entienden que, bajo
unos limites adecuados, el entretenimiento no entrafa riesgos. No obstante, la cuestiéon se
vuelve perversa cuando se permite, al menos en cuanto a calificacion, el acceso a dinami-
cas que utilizan ardides psicolégicos que pueden causar adiccioén.

Otros principios igualmente relevantes son el 6.9, sobre la prohibicién de sugerir que la
habilidad o la experiencia eliminan el azar; el 6.11, sobre la prohibicién de asociar situacio-
nes de juego repetitivas a emociones fuertes; la obligatoriedad de plasmar la advertencia
sobre juego responsable; la prohibicion de jugar a los menores de 18 afios, no incluyendo
la presencia de deportistas en activo realizando actividades de juego o aconsejandolas. En
el apartado 7 se recogen las indicaciones especificas para la proteccién de menores, entre
ellas, que no se utilice a menores, ni siquiera menores de 25 afos para los comerciales, que
no se explote la relacién de confianza que los menores depositan en progenitores, docen-
tes, etc., o cualquier persona que ostente notoriedad publica y participe en espacios infan-
tiles; resaltando, en el punto 7.3, que no se empleen elementos visuales, sonoros, verbales
o escritos que sean especialmente dirigidos a menores, 0 en su caso, con una advertencia
de «ficcion publicitaria».

Todos estos principios parecen vulnerarse en el caso de las /oot boxes en relacion con
la figura del creador de contenido. Estos jugadores, que suelen ser muy jévenes, produ-
cen videos de gran calidad audiovisual en los que aparecen invirtiendo cuantiosas sumas
en la apertura de estas cajas, en muchas ocasiones de modo patrocinado. Su poderosa
influencia en la formacién de opiniones podria ser un elemento a tener en cuenta en la va-
loracién de la licitud de este comportamiento. Finalmente, los principios sobre horarios de
publicidad establecen que los comerciales tipo Ruleta, Black Jack, Poker, etc., solo podran
emitirse entre las 22:00 y las 06:00 h, y no en espacios televisivos o radiofénicos destina-
dos a poblacion infantil. En este caso, las cajas botin tampoco se ajustan a este indicador,
en tanto que su Unica publicidad suele ser la que reciben de los creadores de contenido.
De este modo, se encontraran disponibles en todo momento en los videos de plataformas
online, no pudiendo restringirse su horario de difusion.

2.2.6. Noticias relacionadas con el consumo abusivo de /oot boxes
Como hemos visto, en nuestro pais, la normativa existente no contempla la realidad de
las loot boxes, lo que supone una dificultad afiadida a su tratamiento. Sin embargo, la au-

sencia de marcos normativos relativos a este fendmeno no significa que no den lugar a si-
tuaciones de consumo problematico.
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A continuacion, ante la carencia de antecedentes juridicos, se exponen algunos casos
que han atraido la atencién mediatica y que muestran la magnitud de las consecuencias
del consumo abusivo de las cajas botin:

* «Un adolescente gasta 3.000 libras en /oot boxes de FIFA20». Un adolescente in-
glés confeso a la BBC que habia gastado todos sus ahorros para ir a la universi-
dad en personajes de FIFA20 (BBC News, julio de 2020).

e «Cuatro nifios gastan cerca de 550 libras en tres semanas comprando packs de
jugadores de FIFA en la cuenta familiar de Nintendo Switch». Se daba voz a un
padre que habia regalado a sus hijos un pack de jugadores de este videojuego
valorado en 8 libras, olvidando retirar la tarjeta de la plataforma. Los hijos, todos
menores de 10 afios, adquirieron numerosos packs de personajes tratando de
conseguir a Messi. Tras la denuncia, Nintendo se comprometio a reintegrar el
gasto a la familia (BBC News, julio de 2019).

e «Un chico gasta mas de 1.000 libras de su madre en Fortnite». En Reino Unido,
una madre denuncio que su hijo de 10 afios habia introducido los datos de su
tarjeta bancaria sin permiso, gastando 1.193 libras (LadBiblie.com, septiembre
de 2018).

e «Unamadre de Cork advierte de las loot boxes después de que su hijo de 14 afios
gastara todo el sueldo de la familia en FIFA18» (Irish Mirror, diciembre de 2017).

e «Un padre: "Mi hijo adolescente gasté 4.500 ddlares en microtransacciones en
FIFA"» (CinemaBlend, marzo de 2015).

e «Unnifio de 11 aflos gasta accidentalmente 7.500 délares en microtransacciones
usando la tarjeta de crédito de su padre» (TechSpot.com, abril de 2017).

Existen mas ejemplos en la prensa de casos similares, pero todos ellos ponen de manifies-
to la facilidad que tienen los menores para acceder y adquirir estos contenidos, reflejando no
solo los problemas econdmicos ocasionados, sino también la pérdida conductual que produ-
cen. En este sentido, todas las noticias comparten el mismo inicio: los progenitores permiten
una unica compra de escaso valor, pero a esta le sigue la necesidad psicolégica de buscar
el item deseado que se traduce en compras repetidas en un corto espacio de tiempo. Asi,
las loot boxes parecen tener un componente en su
presentacion que facilita la pérdida de control del

individuo, algo que no se observa en la adquisicion La incertidumbre y la aleatoriedad
de otros productos dentro de los videojuegos en parecen ser dos caracteristicas

los que la persona es conocedora del contenido que dificultan el control sobre
exacto. La incertidumbre y la aleatoriedad pare- el comportamiento, lo que

cen ser dos caracteristicas que dificultan el con- trae aparejado gran malestar

trol sobre el comportamiento, lo que trae aparejado psicoldgico en los menores

gran malestar psicolégico en los menores.
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3. Juego sostenible. El papel de la familia y el profesorado

Las cajas botin se han establecido como

una estrategia recurrente dentro de los vi- Es fundamental dirigir las medidas
deojuegos; un producto de facil acceso, es- educativas y terapéuticas hacia
pecialmente para los menores. La dificultad un paradigma basado en el

para regular adecuadamente estas dindmicas empoderamiento frente al modelo
y poner fin a las situaciones de riesgo en el es- mas tradicional vinculado a la
pacio virtual nos lleva a plantear la necesidad patologizacién

de disefiar modelos basados en la educacion
(tanto para nifiez y adolescencia como para las
familias). Aunque es evidente que se ha producido un notable incremento del consumo de
contenidos digitales y del uso de las TIC (Garmendia et al., 2016), estos datos deben ser to-
mados con cautela, entendiendo que, si se han instaurado como un elemento fundamental
de nuestro dia a dia, en el caso de los mas jovenes, constituyen una extensiéon natural de
su mundo. Asi, ante la aparente hiperdigitalizacién de la sociedad, hemos de adoptar una
postura empatica y, sobre todo, contextualizada, ya que los nuevos modelos de socializa-
cion e interaccion de los nativos digitales pueden incentivar un uso intensivo de las TIC, el
cual podria alejarse de la utilizacién de caracter mas funcional que hacen las generaciones
anteriores. La brecha digital intergeneracional puede llevar a patologizar conductas normati-
vas dentro del contexto sociocultural actual, etiquetando como adiccion el uso intensivo. La
interpretacion contextualizada de la realidad es importante por sus implicaciones practicas
y asistenciales. Atendiendo a todo lo expuesto sobre los habitos de consumo de ocio digi-
tal (por ejemplo, apuestas, videojuegos, etc.), consideramos que es fundamental dirigir las
medidas educativas y terapéuticas hacia un paradigma basado en el empoderamiento frente
al modelo mas tradicional vinculado a la patologizacién. En este sentido, si nos basamos en
los datos que advierten de la elevada implicacion de los jovenes en los juegos de azar online
y en las loot boxes, es importante que tratemos de darles herramientas y recursos para que,
en caso de querer hacer uso de ellos, se haga de manera critica, responsable y sostenible.

Los principios que subyacen a este argumento son sencillos. Primero, las TIC no van a
desaparecer, ni tampoco lo haran los juegos de azar. La facilidad con la que se han aunado
ambos hace practicamente imposible su reversibilidad. Adicionalmente, la regulacién se ha
mostrado incapaz de cubrir todos los aspectos legislativos que garantizan la proteccion total
de los menores, de modo que es necesario proporcionarles estrategias y herramientas para
enfrentarse a estas amenazas con éxito. Segundo, considerar el uso intensivo de las TIC y las
formas de juego online sistematicamente como problematicas puede dar lugar a reactancia
psicoldgica, esto es, una resistencia conductual que lleva a sobreproducir la conducta que
se trata de reducir. Esta cuestién, unida a la normalizacién del consumo digital, la relativiza-
cion del riesgo del comportamiento online y la confluencia de numerosos sesgos cognitivos
asociados al azar (por ejemplo, ilusién de invulnerabilidad, percepcion de control, etc.), hacen
que sea, de nuevo, fundamental capacitar a los menores para actuar de modo responsable.
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Con todo, se trata de un fendmeno reciente del que apenas existe cuerpo tedrico que
nos permita desarrollar estrategias efectivas basadas en la evidencia. Asi, con el objeto de
dotar a las familias y al profesorado de recursos para dar respuesta a este tipo de compor-
tamientos, se proponen recomendaciones y pautas de actuacion dirigidas a la identifica-
cién temprana de factores de riesgo relativos al juego online y, concretamente, al consumo
de /oot boxes. En todos los contextos en los que se trabaja con menores es imperativo
que exista una relacién fluida entre el centro y la familia, de manera que puedan llevarse a
cabo actuaciones coordinadas. En el caso de las /oot boxes se antoja especialmente rele-
vante, puesto que se trata de un fenomeno de dificil identificacién en el ambito educativo
y que puede dar lugar a consecuencias que se encuentran presentes en muchas otras ca-
suisticas (por ejemplo, acoso escolar). El fin de estas recomendaciones es visibilizar este
fendmeno, poco conocido vy, a priori, inocuo, para generar medidas preventivas efectivas.

3.1. Pautas y recomendaciones para las familias

Descubrir que los hijos se encuentran en una situacién de riesgo puede ser una expe-
riencia compleja para las familias, no solo por tomar conciencia del sufrimiento del menor,
sino también por la dificultad para dar respuesta a una experiencia nueva y desconocida.
Por ello, lo primero es comprender en qué consiste el consumo de /oot boxes, seguido de
la identificacion de indicios de la existencia del problema vy, finalmente, estrategias de ac-
tuacion aplicables tras la deteccion.

3.1.1. Deteccion: sefales de alarma ante las microtransacciones y las
loot boxes

En la mayor parte de los casos, los menores cuentan con el permiso de la familia para la
adquisicién de las loot boxes, dado que su compra requiere la introduccién de una tarjeta
bancaria. Asi, se recomienda que estos se encuentren presentes en el momento de la com-
pra y que observen la conducta del menor por si aparece alguna de las siguientes sefales:

® Las loot boxes son un tema de conversacion recurrente (por ejemplo, articulos
que les han tocado, dinero invertido, etc.) y el menor manifiesta preocupacién
constante por las skins u otros articulos aleatorios dentro del videojuego.

® Se entusiasma con los creadores de contenido (por ejemplo, youtubers), espe-
cialmente, con quienes gastan una cantidad sustancial de dinero en estos articu-
los aleatorios.

* Vive la apertura de las cajas con intensidad, mostrando reacciones emocionales
extremas (euforia con el articulo que deseaba o episodios de ira o tristeza des-
mesurada si no consigue lo que queria).
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® Planeay evalla estrategias antes de la compra para optimizar los resultados (por
ejemplo, elige los mejores sobres, busca webs que den mas ganancias, etc.).
O haintentado comprar solo una /oot box, pero no ha podido parar. Tras abrirla,
manifiesta la necesidad de seguir comprando cajas.

* |Invierte el dinero que recibe (cumpleanos, paga, etc.) en contenidos de videojuego,
tarjetas prepago de tiendas virtuales, skins, loot boxes, contenidos descargables
(DLC), etc. Aumenta progresivamente la cantidad de dinero que gasta o la fre-
cuencia de adquisicién. Ha intentado reducir la compra por si mismo, pero no se
siente capaz. O ha ocultado/mentido acerca del gasto de las microtransacciones.
Ha hecho uso de la tarjeta familiar o de otra persona pese a no contar con su
consentimiento.

e | os progenitores han encontrado pequefias microtransacciones en su tarjeta ban-
caria (por ejemplo, 1 €) que no reconocen como propias. O su hijo ha recibido un
pago por medios externos no justificados (por ejemplo, vendiendo el contenido
de la loot box).

e Muestra interés por otras formas de apuestas, como las deportivas, que pueden
tener que ver con el videojuego (por ejemplo, webs como FutGoles, Utcoinbet, etc.).

® Los progenitores encuentran a su hijo jugando a altas horas de la madrugada o el
menor ha llegado a pasar alguna noche sin dormir por estar jugando, mostrando
cansancio y falta de energia por la mafana.

Es importante tener en cuenta que algunas de estas sefales pueden aparecer en muchas
otras circunstancias (acoso escolar, violencia en el noviazgo, dificultades académicas o incluso
ser una parte normativa de la adolescencia). Sin embargo, es necesario prestar atencion a
todas aquellas contingencias que puedan generar algun tipo de dafio psicolégico o emo-
cional en los menores debido al impacto que esto tiene en su desarrollo. Por ello, aunque
las sefiales anteriormente descritas no implican necesariamente que exista un problema de
juego patologico, pueden ser indicativas de alguna dificultad que es necesario monitorizar.

La identificacién de un consumo online de riesgo es de gran complejidad. Primero, por
tratarse de una conducta normalizada entre los menores que implica un bajo nivel de pérdi-
das econdémicas y que no son consideradas como juegos de azar. Segundo, el menor que
experimenta sentimientos negativos tras el consumo de /oot boxes puede tratar de gestio-
nar el problema por si mismo, creyendo que tiene control sobre la situacion, relativizando
los riesgos y las pérdidas o filtrando Unicamente los resultados positivos. En caso de que
haya experimentado emociones negativas derivadas de las /oot boxes o tome conciencia del
problema, puede tratar de ocultar la situacién debido a sentimientos de miedo, verglienza
y culpa. Asi, ante el descubrimiento de un consumo abusivo, se suelen dar en las familias
reacciones emocionales que, aunque comprensibles, no se adecuan a las necesidades in-
mediatas del menor. Por ello, a continuacion, expondremos algunas recomendaciones para
las distintas fases del proceso: prevencion, deteccion e intervencion temprana.
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Fase 1. Prevencion ante las microtransacciones

e Obtener informacion sobre los videojuegos previa a su adquisicién. Todos los juegos del mercado
se clasifican bajo los criterios PEGI, que determinan la edad adecuada de consumo segun una serie de
indicadores (por ejemplo, lenguaje obsceno, violencia explicita, sexo, etc.). Recientemente, se ha incor-
porado la categoria «compras» dentro del videojuego o in-game purchases, que permite identificar si el
videojuego contiene articulos que pueden ser adquiridos con dinero real.

e Explicar los mecanismos subyacentes a los juegos de azar y cdmo estos generan la sensacion
de necesidad. Es importante que los menores sepan que estas mecanicas no suelen ser aleatorias,
sino probabilisticas, es decir, requieren de un nimero de intentos para obtener los objetos deseados,
de manera que es una cuestion de inversion, no de suerte. Por tanto, es mejor comprar un articulo es-
pecifico que hacerlo de manera aleatoria; si no acabaremos gastando mas dinero.

e Conocer a los creadores de contenido que sigue el menor (YouTube, Twitch, etc.), pues pueden
ser una forma de entrada a las loot boxes. Es frecuente que estos jugadores creen videos en los que
invierten una gran cantidad de dinero abriendo estas cajas, lo que normaliza el gasto y motiva la nece-
sidad de emularlos.

e Supervision del uso de la tecnologia. Aunque se debe garantizar la privacidad del menor, también es
necesario supervisar su consumo de contenidos digitales. Por ello, se recomienda implementar el con-
trol parental (por ejemplo, acceso a webs inadecuadas para su nivel de desarrollo, limite de gasto en
aplicaciones, etc.), instando a utilizar los dispositivos electronicos en zonas comunes.

e Compartir tiempo de juego. Estar al corriente del tipo de videojuego al que juega el menor, incluso
probarlo, puede contribuir a mejorar la relacion paterno/materno-filial y, ademas, hara conocer a los pa-
dres/madres/tutores el tipo de contenido al que esta expuesto.

e Proteccion econémica ante transacciones indeseadas. Para adquirir una loot box es necesario in-
troducir la tarjeta bancaria en la plataforma de compra. Tras la operacion, la informacién de facturaciéon
no se elimina automaticamente, sino que queda alimacenada en el sistema. De este modo, si olvidamos
retirar los datos, sera posible realizar nuevas transacciones. Por este motivo, y por otras vulneraciones
de seguridad, se recomienda retirar la tarjeta del sistema y, siempre que sea posible, emplear tarjetas
prepago con una cantidad de dinero limitada.

Fases 2 y 3. Deteccion del consumo e intervencion temprana

Una vez detectado que el menor pueda tener un consumo de riesgo respecto a estas microtransacciones,
siguiendo las sefiales de alarma, debemos:

e Tratar el tema con normalidad. El consumo de riesgo de juegos de azar produce sentimientos de culpa,
miedo o verglienza que pueden dificultar que se revele la situacion. Por ello, es fundamental garantizar
un espacio seguro en el que hablar sin juzgar ni estigmatizar la conducta. Manifestar rabia, enfado o cul-
pabilizar puede llevar a que los menores no sientan confianza y oculten en el futuro otras situaciones.

e Elaborar un plan de accion. Como se ha visto, existen casos en los que las loot boxes suponen un
perjuicio econémico importante para las familias. Aunque una reaccion normal puede ser retirar los dis-
positivos electronicos al menor y castigarlo, estas conductas no inciden en el problema de base. No
es recomendable enjuiciar la conducta o reprochar la incapacidad del menor para detenerse a tiempo,
teniendo en cuenta que estos mecanismos estan disefados para generar necesidad de consumo. Aligual

>
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Fases 2 y 3. Deteccion del consumo e intervencion temprana

que cualquier otro tipo de adiccidon, cambiar la conducta es un proceso y requiere tiempo. El trabajo
con la familia para instaurar modelos de consumo digital sano es primordial, centrandose en el menor si
las medidas aplicadas no son efectivas o si la conducta de juego/consumo problemético presenta una
gravedad significativa. Siempre que sea posible, y cuando el nivel de afectacion no sea severo, se reco-
mienda la intervencion en el medio natural del menor.

¢ Proporcionar alternativas de ocio. Estimular el desarrollo de aficiones diferentes a los videojuegos (por
ejemplo, juegos de mesa, deporte, etc.) puede contribuir a adquirir valores Utiles para hacer frente a las
conductas de riesgo. Ademas, si estas actividades se hacen en familia, contribuiran a fortalecer vinculos,
comunicacién y confianza.

Fuente: elaboracién propia.

3.2. Pautas y recomendaciones para el profesorado

Desde el contexto educativo se proponen recomendaciones orientadas a la prevencién
de consumos de riesgo. Dado que se trata de un contexto fundamental en el desarrollo y
socializacion de los menores, en el que pasan la mayor parte de su tiempo, tratar problemati-
cas psicosociales que afectan a su salud y bienestar en el curriculo académico es prioritario.
Las pautas descritas pueden aplicarse en todos los contextos educativos con adaptacio-
nes segun el nivel de desarrollo cognitivo y socioafectivo del alumnado. Se recomienda, en
la medida de lo posible, que las intervenciones se desarrollen como proceso en lugar de
actuaciones especificas, en tanto que se consideran mas efectivas. Desde este modelo, se
insta a introducir estos conceptos de modo transversal en el curriculo académico, comple-
mentandose con otras medidas mas puntuales, como talleres.

3.2.1. Prevencion primaria

Inicialmente, se recomienda implementar medidas para prevenir el consumo proble-
matico con actividades dirigidas a todo el alumnado para trabajar los aspectos mas re-
levantes de los juegos de azar, incluyendo las /oot boxes de manera especifica. Desde la
perspectiva de proceso y transversalidad, se recomienda introducir conceptos vinculados
al consumo de juegos de azar en las diferentes asignaturas. Por ejemplo, en matematicas
es posible introducir los mecanismos del juego de azar cuando se explican las probabili-
dades. La psicoeducacion debe acompanarse, necesariamente, de acciones orientadas
al desarrollo y a la potenciacion de recursos personales que permitan hacer frente a los
consumos de riesgo. Asi, de modo complementario a los contenidos de juegos de azar,
microtransacciones y cajas botin, se recomienda trabajar las siguientes habilidades:
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Autoestima. El consumo de /oot boxes se ha descrito como un modo de obtener
reconocimiento por parte de los iguales y de integracion (King et al., 2020). El
objetivo de este mddulo es que el alumnado desarrolle un autoconcepto positivo
que le lleve a la aceptacion incondicional de si mismo, de modo que su valor
no venga determinado por aspectos como poseer articulos apreciados por el
grupo. De esta manera, no contar con las skins mas prestigiosas o no haber in-
vertido sumas de dinero en cajas no seria un elemento relevante en el bienes-
tar del menor.

Asertividad. Dada la importancia que se confiere a la opinidn de las amistades
en esta etapa del desarrollo, es frecuente que muchas de las conductas desa-
daptativas o de riesgo tengan como origen la aceptacion de los pares. La aser-
tividad es una habilidad basica para proteger los propios derechos, opiniones
y necesidades frente a las presiones externas. A través de esta capacidad, se-
remos menos vulnerables a la necesidad psicolégica de compra que producen
las loot boxes.

Comunicacioén. En esta etapa, la autosuficiencia es altamente valorada, por ello,
es habitual que los estudiantes, ante una situacién adversa, traten de solucionarla
por si mismos. Es importante generar un espacio seguro, de manera que sean
conscientes de que tienen una persona a la que acudir si se encuentran en difi-
cultades. El profesorado puede ser esta figura, puesto que pasan gran cantidad
de tiempo con ellos y la comunicacién de situaciones estresantes puede tener un
menor impacto emocional que hacerlo con la familia.

Estrategias de afrontamiento. La busqueda de autonomia propia de la adoles-
cencia, junto con los sesgos de pensamiento que se producen en esta etapa
(«nadie me entiende», «estoy solo», etc.) llevan a que se empleen, asiduamente,
estrategias desadaptativas para resolver los problemas (por ejemplo, consumo
de sustancias para no pensar, autolesiones, etc.). Ayudarlos a que sean capa-
ces de desarrollar planes de accidon que les garanticen soluciones positivas se
revela como medida de proteccion frente a consumos de riesgo. En el caso de
las loot boxes, hemos visto antecedentes juridicos en los que se describen gran-
des gastos. La ocultacién de la verdad por parte de los menores en un intento
por reducir el castigo puede llevar a una bola de nieve que dé lugar a peores
efectos. Un clima familiar afectivo tiene un gran impacto en todas las esferas de
la vida del menor (Capo, 2011).

3.2.2. Prevencidn secundaria

Las actuaciones iran destinadas al alumnado en riesgo de comprar loot boxes, teniendo
en cuenta el numero de horas y los videojuegos a los que mas tiempo dedican. Se abor-
daran los aspectos de la prevencion primaria, pero de forma mas especifica, favoreciendo
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que se haga un uso responsable de los juegos de azar. Si entre el alumnado encontramos
estudiantes que hayan adquirido estos articulos aleatorios y su consumo no es proble-
matico, podriamos optar por proporcionar pautas de prevencidén basadas en un consumo
sostenible. Por contra, si manifiesta algunas de las sefiales de alarma expuestas previa-
mente, se deberia advertir a la familia y derivar el caso a profesionales especializados en
esta problematica.

Atendiendo al concepto de «escuela global», todas las medidas dirigidas a potenciar el
desarrollo del alumnado requieren, necesariamente, de una relacion soélida entre todos los
agentes de socializacion de los menores, siendo de especial relevancia la familia y la escuela,
pero sin olvidar la influencia de otros actores sociales como son los recursos comunitarios.
Asi, proponemos que ademas de la aplicacion de estas pautas en los distintos contextos, se
realicen actividades conjuntas en las que se dote a las familias y al profesorado de herramien-
tas para prevenir e intervenir adecuadamente en estos casos (talleres para padres y madres,
sesiones de formacioén para el profesorado, sesiones de convivencia).

4. Conclusiones

Hemos presentado el fendbmeno de las /oot boxes desde diferentes opticas, dibujando
el perfil de este mecanismo que, si bien es cada vez mas frecuente en los videojuegos,
suele ser desconocido para los progenitores y educadores. Aunque la literatura es toda-
via incipiente, parece indicar que las cajas botin, por sus caracteristicas, pudieran ser un
factor predisponente al consumo de otros juegos de azar, exponiendo a los menores a
una situacion de vulnerabilidad. Ademas, la mayor parte de las medidas establecidas para
regular el uso abusivo de la tecnologia en los menores adoptan con frecuencia un enfoque
punitivo en el que se demoniza su utilizacién. Sin embargo, las TIC constituyen un ele-
mento fundamental en nuestra sociedad, por lo que es importante que se produzca un
cambio de paradigma en el modo en que se tratan las conductas de consumo intensivo,
e incluso problematico, alejandonos del modelo biomédico tradicional de corte patologi-
zador, para abogar por empoderar al usuario y dotarlo de estrategias para hacer un uso
responsable y sostenible de los contenidos digitales, ya que ni la tecnologia ni los juegos
de azar van a desaparecer.

Proponemos pues, una perspectiva psicoeducativa en la que se proporcione a la ado-
lescencia, como usuarios diana de este tipo de productos virtuales, estrategias y recursos
para hacer frente de manera efectiva a los riesgos que entrafian. Asi, el uso que los menores
hacen de estos articulos deberia ser educado, instando a un consumo critico y responsable
desde el prisma de la prevencion, supervisando el contenido de estos articulos azarosos y
el momento de la apertura.
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