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Las loot boxes como primer paso a la ludopatia en

jovenes
Loot boxes as the first step to problem gambling in young people
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Resumen: Las loot boxes son sistemas de micro transaccién ampliamente utilizados
en videojuegos que combinan elementos de recompensa aleatoria y caracteristicas
similares a los juegos de azar. Su disefio atractivo, basado en recompensas inciertas,
ha generado preocupacién debido a su impacto en las personas jovenes, quienes son
mas susceptibles a desarrollar conductas problematicas relacionadas con la
ludopatia. Estudios revisados han demostrado correlaciones entre el gasto en loot
boxes y la adiccion a las apuestas, asi como efectos negativos en el ambito
emocional, social y educativo. Estas micro transacciones no solo representan un
riesgo en el presente, sino que podrian actuar como un precursor de problemas de
juego en la adultez. Por tanto, la implementacion de regulaciones claras,
transparencia en las probabilidades de recompensa y sistemas de autorregulacion
son esenciales para mitigar los riesgos asociados
Palabras clave: Loot boxes; Personas Jovenes; Ludopatia; Micro transaccion.
Abstract: Loot boxes are a popular microtransaction system in video games that
incorporate elements of randomness and gambling-like features. Their appeal lies in
uncertain rewards, raising concerns about their psychological and social impact,
particularly on youth. Research shows correlations between spending on loot boxes
and gambling addiction, alongside negative emotional, social, and educational

consequences. These transactions pose not only immediate risks but may also serve
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as precursors to gambling problems in adulthood. Regulatory measures, transparency
in reward probabilities, and self-regulatory industry practices are crucial to
safeguarding vulnerable populations from potential harm.
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Introduccidén

Recientemente, se ha visto una

tendencia emergente de nuevas
caracteristicas de los juegos de
apuestas en diferentes contextos,
especialmente, en el mundo de los
videojuegos (Gainsbury, 2019). Se trata
de las loot boxes, o cajas de botin,
objetos virtuales que pueden ser
comprados con dinero real, pero que
poseen contenidos aleatorios cuyo valor
es incierto al momento de comprarlas
(Zendle et al., 2020). El usuario, al abrir
estos dispositivos, puede encontrarse,
con objetos que se clasifican en relacion
a su nivel de “rareza”; cuanto mas raro
sea el objeto mas dificil es de obtenerlo,

pero nunca imposible (Gerard, 2021).

Actualmente, son una de las formas

mas populares de micro transaccion en
videojuegos y son consideradas como
una de las fuentes de ingresos mas
confiables para las comparfias que las
desarrollan (Wardle & Zendle, 2021). De
hecho, estudios recientes han
encontrado que la mayoria de
videojuegos moviles, tanto en Apple
como Android, ahora contienen loot
boxes (Zendle et al., 2020).

De manera similar, un reciente
analisis de la plataforma de videojuegos
de ordenador Steam, estudi6 la
proporcion de sesiones de juego que
toman lugar en videojuegos con loot
boxes. Al respecto, se encontr6 que
mas de un 70% de las sesiones de
juego en ordenador se desarrollan en
juegos que utilizan las loot boxes como
sistema de micro transaccion (Gambling
Commission, 2017).

En ese contexto, las loot boxes,

junto a otros tipos de micro
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transacciones, han sido descritas como
practicas predatorias que abusan de un
gancho psicolégico asociado con la
adiccion al juego. Estas, buscan atrapar
a las personas en la compra repetida de
objetos virtuales, ocultando los costos a
largo plazo y haciendo creer a sus
consumidores que el gastar cada vez
mas dinero estaria justificado, pues
incrementa la posibilidad de obtenerlos
(Drummond & Sauer, 2018).
Claramente, este tipo de préacticas
podria poner en riesgo a aquellas
personas que pueden no entender, en
su totalidad, los mecanismos implicitos
de recompensa que estos sistemas
utilizan (Kristiansen & Severin, 2019). A
causa de esto, paises como Bélgica han
prohibido el uso de loot boxes en los
videojuegos pues consideran que
representan una violacibn a la
legislacion sobre juegos de azar. En esa

misma linea, autoridades que regulan

los juegos de azar de los Paises Bajos
han advertido que algunas loot boxes
constituyen en juegos de azar sin
licencia. Mientras que China ha obligado
a que las probabilidades de ganar cada
objeto sean compartidas con sus
consumidores (Wardle & Zendle, 2021).

También se ha encontrado
evidencia de que las personas que las
consumen, ven las loot boxes como una
forma de juego de azar. En un estudio
de Brooks y Clark (2019), se encontrd
que entre el 68% y el 86% de
participantes estaban de acuerdo en
gue las loot boxes eran una forma de
apuesta y entre un 75% y 79%
consideraban que abrir una de estas
loot boxes se percibia como hacer una
apuesta. Asimismo, la Royal Society for
Public Health (2019) encontré que el
79% de jovenes de entre 11 a 24 afios,
consideraban las loot boxes como una

forma de apuesta altamente adictiva.
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durante la adolescencia. De manera
similar, King y Delfabbro (2018)
observaron que este tipo de conductas
son mas comunes en adolescentes que
en personas adultas.

Considerando lo anterior, la
pregunta de investigacion que guia este
ensayo es:. ¢Las loot boxes pueden
llegar a convertirse en el primer paso
hacia la ludopatia en jovenes? Para
responder a ella, se plante6 como
objetivo general: Analizar si las loot
boxes pueden llegar a convertirse en el
primer paso hacia la ludopatia en
jovenes. lgualmente, de manera
especifica se plantea: a) Describir las
loot boxes como sistema de micro
transaccion; b) Establecer la relacion de
las loot boxes con los juegos de azar
tradicionales; y c¢) Determinar las

caracteristicas y razones del impacto de

las loot boxes en jovenes.

1. Lo&k I00I0U|HB€§Q é%las loot boxe:

como sistema de

micro transaccion en

videojuegos

Las loot boxes o cajas de botin,
son contenedores digitales que pueden
ser comprados o ganados en la mayoria
de videojuegos populares (Rockloff et
al., 2020; Zendle et al., 2020). De esa
manera, al abrirse, la loot box revela
objetos como armas o0 habilidades
especiales que pueden mejorar el
rendimiento y progresién dentro del
videojuego (Drummond & Sauer, 2018;
Parent Zone, 2019). Estas también
pueden contener skins, o apariencias,
gue son objetos de valor estético que,
en algunos casos, pueden ser vendidos
en dinero real, intercambiados o
apostados en paginas de terceros

(Greer et al., 2019; Parent Zone, 2019).
5
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En esencia, las loot boxes
representan una especie de boletos de
suerte, donde un premio esta
garantizado, pero el valor de este es
desconocido hasta que es abierta
(Rockloff et al, 2021). Ademas,
presenta caracteristicas estructurales
similares a apostar, porgue involucra
gastar dinero en una recompensa de
probabilidades y valor inciertos (Greer et
al., 2019). Esto implica que las personas
no saben cuantas de estas loot boxes
van a tener que comprar para obtener el
objeto que desean de ella (Drummond &
Sauer, 2018). Esta variabilidad, es
similar a la wusada en maquinas
electrénicas presentes en la mayoria de
casinos y es sabido que fomenta un
refuerzo rapido y persistente en el
comportamiento y esperanza de obtener

la recompensa deseada (Ferster &

Skinner, 1957; Griffiths, 2018).

2. Las loot boxes y
Su conexion con la
ludopatia y los juegos

de azar tradicionales

Como se mencionaba, una
preocupacion clave es la conexion entre
la compra de las loot boxes y la adicciéon
por los juegos de azar. Al respecto, 16
estudios revisados corroboraron esta
relacion (Montiel et al., 2022). De igual
manera, dos metaanalisis de 13 (Spicer
et al., 2021) y 15 estudios (Garea et al.,
2021), respectivamente, encontraron
una correlacion positiva débil a
moderada, pero clinicamente relevante,
entre el hecho de gastar dinero en las
loot boxes y la ludopatia. Por otro lado,
Hing et al. (2022) establecen que, hasta
la fecha, todos los estudios han sido

transversales y no han podido identificar

las causas directas entre la compra de
6
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loot boxes y la apuesta problematica.
Sin embargo, estos estudios sugieren
que las loot boxes estan incrementando
los sintomas asociados a apuestas
problematicas, o estan atrayendo a
quienes son mas vulnerables (Close et
al., 2021; Garea et al., 2021; Zendle &
Cairns, 2018, 2019).
Asimismo, estudios
experimentales han examinado los
efectos psicolégicos de las loot boxes,
encontrando que tienen  efectos
similares a apostar en aspectos tales
como desencadenar la excitacion, la
respuesta a la recompensa y la
necesidad por continuar la actividad
apostadora, lo que puede llevar al
consumo  problematico (Brady &
Prentice, 2021; Larche et al., 2019).
Principales causas del consumo

de loot boxes por parte de las personas

jovenes

La asociacion entre la
compra de loot boxes con el problema
de apuestas es particularmente
preocupante en el caso de los
adolescentes. Para una gran parte de
estos, practicar videojuegos y comprar
loot boxes representan actividades
cotidianas y populares (Brand et al.,
2019). En estudios realizados en Norte
América (DeCamp, 2021) y el Reino
Unido (Gambling Commission, 2019)
cerca de un cuarto y un sexto de
adolescentes, respectivamente, reportd
haber comprado loot boxes en el dltimo
afo. La mayoria de las compras son
realizadas por hombres y la actividad
parece ser mas popular entre
adolescentes de 15 afios 0 menos
(DeCamp, 2021; Hing et al., 2021). Las
razones por las que compran estas loot
boxes son, principalmente, para ganar

objetos dentro del juego, para obtener la

moneda virtual del videojuego, progreso
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dentro del juego o ventajas competitivas
(Hing et al., 2021; Rockloff et al., 2020).
En esa misma linea, otras
motivaciones por adquirir loot boxes por
parte de los jovenes, incluyen el misterio
y la excitacion, el prestigio o la
apariencia, apoyar al equipo
desarrollador del videojuego, obtener
ganancias vendiendo o apostando los
objetos de las loot boxes, sumado a que
las loot boxes son percibidas como un
objeto de valor (Zendle et al., 2019). Sin
embargo, Hing et al. (2022) plantean
gue son necesarios estudios cualitativos
para conseguir un entendimiento mas
profundo de las motivaciones de la
adolescencia por comprar loot boxes.
En ese sentido, en un estudio realizado
por Nicklin et al. (2021) identificaron
siete tematicas relacionadas con la
problematica: la experiencia al abrirlas,
el valor de su contenido, eventos del

videojuego relacionados con estas,

influencias sociales, influencias
emotivas e impulsivas, el miedo a
perderlas, y disparadores o facilitadores.

Actualmente, uno de los estudios
gue se encargd de abordar algunas de
estas tematicas en personas jovenes
fue el de Mills et al. (2024). En lo que
respecta a la experiencia al abrirlas,
encontraron que las animaciones y los
sonidos son una parte vital de la
experiencia que representan las loot
boxes, ya que muchos juegos
implementan retraso en la revelacion del
objeto, incluyen luces, ruletas giratorias
o plataformas que emergen del suelo
mientras se abren. De ese modo, la
anticipaciéon se convierte en un tema
importante que puede provocar que las
personas repitan las compras con el
intento de experimentar nuevamente
esas sensaciones positivas que les

produciria revelar el objeto obtenido o

ganar objetos raros. En otras palabras,
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disfrutan del mecanismo de abrir o
desbloquear objetos, tanto como el valor
del objeto.

Respecto al valor de las loot
boxes y los eventos asociados, se ha
demostrado que las personas jovenes
valoran los objetos obtenidos,
principalmente, por una combinacion de
elementos como disefios estéticos,
colores, texturas y las posibilidades de
personalizacion que ofrecen durante sus
sesiones de juego. Ademas, los eventos
relacionados afiaden un componente de
exclusividad. Por ejemplo, las
colaboraciones del videojuego Fortnite
con compafiias como DC o Marvel
suelen ser temporales, generando en
los jugadores un temor a perder la
oportunidad de participar o adquirir
articulos exclusivos (Mills et al., 2024).
Por otro lado, en cuanto a las influencias

sociales, Mills et al. (2024) consideran la

amistad como el elemento central que

moldea la comprension 'y las
experiencias con micro transacciones de
las personas jovenes. Este proceso se
desarrolla en su tiempo libre, en la
escuela o incluso a través de
videollamadas donde disfrutan compartir
la experiencia de abrir las loot boxes
con sus amistades. Méas alla, esta el
contenido digital de plataformas de
video como YouTube o Twitch que,
usualmente, fomentan la apertura de
estas loot boxes como una forma de
entretenimiento.  Conviene  destacar
entonces, que las loot boxes no existen
por su cuenta, sSin0O que estan
profundamente conectadas con las
comunidades virtuales que las rodean,

lo que incluye amistades y personas

influyentes de las redes sociales.

3. Impacto de las

loot boxes en jovenes
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La compra de loot boxes
ha sido conceptualizada como un
comportamiento de riesgo emergente,
especialmente, para las personas
jovenes debido a su vulnerabilidad y
riesgos psicologicos (Gonzalez-Cabrera
et al, 2022). Asimismo, Emond vy
Griffiths  (2020) afiaden que las
personas jovenes estan en riesgo con
las apuestas debido a su situacién de
desarrollo e inmadurez cognitiva, asi
como su susceptibilidad, tanto a las
influencias sociales, como a las
campafas publicitarias. De hecho,
existe una preocupacién creciente
debido a que las campafas de
publicidad de las compafias de
apuestas podrian estar estableciendo
como objetivos directos a personas de
ese rango etario (Hing et al., 2014).
Retomando, esta inmadurez cognitiva
incluye la ilusion de tener el control de

las consecuencias (Chamber & Potenza,

2003) y una comprension limitada de las
probabilidades y estadisticas (Delfabbro,
2006). Cabe senalar, que la mayoria de
los cambios ocurren en el cerebro
durante la pubertad y en adolescentes
tempranos las funciones ejecutivas adn
no han alcanzado su desarrollo pleno, lo
gue incrementa la impulsividad vy
conductas de riesgo (Blakemore et al.,
2006). Por afadidura, las personas
jovenes son propensas a jugar
videojuegos desde una edad temprana y
estan familiarizadas con las plataformas
y el estilo usado en las apuestas online
(Griffiths et al., 2010)

El aumento en la disponibilidad
de apuestas legales en paises de altos
ingresos ha contribuido a un incremento
en la prevalencia de adolescentes que
participan en actividades de apuesta,
asi como al desarrollo de problemas
asociados (Volberg et al., 2010). Sin

embargo, aunque las apuestas estan

10
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prohibidas para menores de edad en la
mayoria de los paises, la prevalencia de
problemas de apuestas en adolescentes
€S mayor que en personas adultas
(Calado & Giriffiths, 2016).

En ese contexto, Mills et al.
(2024) plantean que hay tres niveles por
los que preocuparse respecto al uso de
loot boxes en personas jovenes.
Primero, el dafio que les produce en el
agqui y el ahora. Segundo, Ila
preocupacion individualizada por la
persona joven en especifico y si estos
habitos ludopatas pueden continuar
hasta su adultez. Y, en tercer lugar, una
mayor sensacion de temor ante la futura
generacion de jugadores y apostadores
a medida que aumente la expansion del
mercado.

Las consecuencias en el aqui y el
ahora incluyen estados emocionales
negativos,

bajos resultados

educacionales 'y  académicos vy

dificultades familiares o en la relacion
con sus pares (Emond et al.,, 2020;
Dussault et al., 2001). Sin embargo, se
han encontrado dificultades para
establecer con certeza la relacion causal
entre la apuesta en adolescentes y la
depresion, por ejemplo. Lo anterior,
debido a que es posible que las
personas adolescentes apuestan porque
tienen depresion, pero también puede
suceder que surge la depresion al
apostar excesivamente, aislandose de
sus pares (Emond & Griffiths, 2020). En
la misma linea de consecuencias,
Raisamo et al. (2014), reportaron que
las personas jovenes que apostaban
excesivamente eran mas propensas a
adentrarse en otros comportamientos
adictivos. En esa lbgica, otros
investigadores  consideran que es
necesario realizar una distincion entre
las personas que apuestan como una

forma de escape emocional o como

11
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intento por regular su estado de animo,
y aquellas personas con una
vulnerabilidad biolégica ante la
impulsividad 'y la busqueda de
sensaciones, con déficits atencionales o
trastornos anti sociales (Nower et al.,
2004).

Profundizando los  aspectos
sefalados, es necesario considerar que
la ludopatia en la adolescencia
comparte caracteristicas con otros
comportamientos potencialmente
adictivos como beber alcohol y fumar
cigarrillos (Gonzalez-Cabrera et al.,
2022). De la misma manera, la apuesta
de riesgo en la adolescencia esta
asociada con un alto consumo de
alcohol y bajos niveles tanto en la
adaptaciéon  social, como en el
rendimiento académico. Por esta razon,
la influencia de las loot boxes como un

primer paso a la ludopatia en jovenes

podria también aumentar el riesgo de

desarrollar otro tipo de adiciones
(Potenza et al., 2011).

En cuanto al temor ante la futura
generacion de jugadores y apostadores
y la expansion del mercado, diversos
autores han planteado la necesidad de
regulaciones para proteger a las
personas jovenes de los potenciales
riesgos en la compra de loot boxes
(Drummond & Sauer, 2018; Zendle et
al., 2020; Gonzéalez-Cabrera et al.,
2022). Por tanto, la industria deberia
mejorar la comunicacion de la
informacion acerca de la inclusion de las
loot boxes, o0 mecanicas con
caracteristicas de apuesta en sus
productos ya que se trata de
informacion de interés general para el
publico, especialmente para la familia o
tutores legales.

Adicionalmente, también es

importante que la industria disefe

sistemas auto regulatorios, como, por

12
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ejemplo, la entrega de guias para la

familia, respecto a las edades
apropiadas para el consumo de
videojuegos, donde se incluyan las loot
boxes como sistema de micro
transaccion con dinero real (Gonzalez-
Cabrera et al., 2022). En esa linea, las
investigaciones que se han realizado
respecto al tema han constatado
algunas decesiones de orden juridico-
politico en algunos paises, como en el
caso de China que ha obligado a que
las probabilidades de ganar cada objeto
sean compartidas con sus
consumidores (Wadle & Zendle, 2021).
En ese sentido, una mayor
transparencia por parte de la industria,
es esencial para el desarrollo de una
proteccibn basada en evidencia
cientifica (Griffiths & Pontes, 2020; Shi

et al., 2020).

Conclusioén

En conclusion, las loot boxes
representan un fenbmeno complejo que
combina elementos de videojuegos y
caracteristicas propias de los juegos de
azar, lo que plantea importantes riesgos
psicolégicos y sociales, especialmente
para las personas jovenes. Su disefio
estructural, basado en recompensas
inciertas, refuerza comportamientos
compulsivos y puede ser un factor que
propicie el desarrollo de problemas de
ludopatia a corto y largo plazo
(Drummond & Sauer, 2018; Mills et al.,
2024). Estudios recientes sugieren que
las loot boxes tienen un impacto
significativo en la poblacion juvenil,
vinculandose a comportamientos de
riesgo, estados emocionales negativos y
una potencial transicion hacia
problemas mas graves en la adultez

(Gonzalez-Cabrera et al., 2022; Zendle

et al., 2020).

13
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Si bien la relacion causal entre
las loot boxes y la ludopatia aun no esta
completamente establecida, la
correlacion encontrada en numerosos
estudios es suficiente para alertar sobre
su potencial dafo. Esto se agrava por la

inmadurez cognitiva de los

7

adolescentes, quienes son mas

susceptibles a los  mecanismos
psicolégicos de refuerzo utilizados por
estas micro transacciones (Chamber &
Potenza, 2003; Hing et al., 2022).
Asimismo, la conexién social y cultural
gue estas cajas de botin tienen dentro
de las comunidades virtuales refuerza
su atractivo, exacerbando los riesgos
(Mills et al., 2024).

Para mitigar estos efectos, es
esencial adoptar regulaciones claras y
transparentes que limiten el acceso de

las personas jovenes a estas practicas y

fomenten una comunicacion mas clara

sobre los riesgos asociados. Paises
como Bélgica y China ya han tomado
medidas importantes, estableciendo
precedentes para otras nhaciones
(Wardle & Zendle, 2021). En Jdultima
instancia, la industria del videojuego
debe asumir la responsabilidad de
proteger a sus consumidores mas
vulnerables, implementando
mecanismos de autorregulacién y

fomentando una mayor transparencia en

sus productos (Griffiths & Pontes, 2020).

(G
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