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Resumen

Las cajas botin (loot boxes) son mecanismos de monetizacidn presentes en numerosos videojuegos que,
debido a sus similitudes con los juegos de apuestas, han despertado un creciente interés investigador y
regulatorio. El objetivo de este estudio fue analizar la relacion entre la frecuencia de uso de cajas botin
y el uso problemético de videojuegos, el juego de apuestas problematico y la sintomatologia depresiva
en adolescentes. La muestra estuvo compuesta por 3.700 estudiantes de 14 a |7 anos de la Comunidad
Valenciana (50,3% chicas). El uso problematico de videojuegos se evalué mediante la Game Addiction
Scale for Adolescents (GASA), el juego de apuestas problematico mediante el Consumption Screen for
Problem Gambling (CSPG) y la sintomatologia depresiva mediante la escala CES-D. Las diferencias segin
la frecuencia de uso de cajas botin se analizaron mediante ANOVA, diferenciando entre chicos y chicas.
Los resultados mostraron una asociacion significativa entre el uso de cajas botin y el uso problematico de
videojuegos en ambos sexos, especialmente en las chicas. Asimismo, el uso frecuente de cajas botin se
asocié con un mayor nivel de juego de apuestas problematico Unicamente en los chicos y con una mayor
sintomatologia depresiva Uinicamente en las chicas. Estos hallazgos refuerzan la evidencia sobre la relacién
entre las cajas botin y diferentes indicadores de vulnerabilidad en la adolescencia, apoyando el desarrollo
de medidas preventivas y regulatorias dirigidas a reducir los riesgos asociados a estos mecanismos de
monetizacién en los videojuegos.
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Abstract

Loot boxes are monetization mechanisms incorporated into many video games that have attracted
increasing research and regulatory attention due to their similarities with gambling. The aim of this
study was to examine the association between the frequency of loot box use and problematic
gaming, problem gambling, and depressive symptoms among adolescents. The sample comprised
3,700 adolescents aged 14—17 years from the Valencian Community, Spain (50.3% girls).
Problematic gaming was assessed using the Game Addiction Scale for Adolescents (GASA),
problem gambling with the Consumption Screen for Problem Gambling (CSPG), and depressive
symptoms with the Center for Epidemiologic Studies Depression Scale (CES-D). Differences
according to the frequency of loot box use were analyzed separately for boys and girls using one-
way analyses of variance (ANOVA). The results showed a significant association between loot box
use and problematic gaming in both genders, with a substantially stronger association among girls.
Frequent loot box use was also associated with higher levels of problem gambling among boys
and with greater depressive symptoms among girls. These findings add to the growing evidence
linking loot box use to indicators of psychological vulnerability during adolescence and support
the development of preventive and regulatory measures aimed at reducing the potential harms

associated with these monetization mechanisms in video games.
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INTRODUCCION

Durante los Ultimos diez ahos, la comerciali-
zacion de los videojuegos ha experimentado
cambios significativos. El gasto de los usuarios
ya no se limita a la compra del propio video-
juego, sino que puede complementarse con
la adquisicién de contenidos dentro del jue-
go que se actualizan de manera continua. La
presencia de contenidos de pago no se limita
a los videojuegos o aplicaciones méviles que
deben comprarse, sino que también aparece
en aquellos que pueden descargarse gratuita-
mente. Son los denominados juegos freemium
(Syahrivar et al., 2021), en los que el juego
basico puede descargarse de forma gratuita,
mientras que los contenidos adicionales o las
expansiones se ofrecen mediante pago.

Algunos articulos adquiribles en las aplica-
ciones pueden utilizarse para personalizar
la apariencia de un personaje —los denomi-
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nados skins—, mientras que otros pueden
mejorar el rendimiento durante el juego y
proporcionar una ventaja frente a otros ju-
gadores. Por lo general, estas compras im-
plican pequenas cantidades de dinero y, por
ello, reciben el nombre de «micropagos» o
«microtransaccionesy (Kim et al., 2017). Su
expansién ha suscitado preocupacion entre
los investigadores debido a los mecanismos
potencialmente predatorios incorporados
en estas dinamicas (King & Delfabbro, 2018).

Entre las microtransacciones, destacan las
cajas botin (loot boxes, LB) que han atraido
especialmente la atencién académica y regu-
latoria. Se trata de articulos habituales en vi-
deojuegos y aplicaciones méviles que propor-
cionan a los jugadores recompensas virtuales
aleatorias (Rockloff et al., 2020; Xiao et al.,
2022). Estos articulos suelen poder adquirir-
se con dinero real, y los premios se obtienen
mediante un mecanismo de refuerzo variable
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similar al de los juegos de apuestas, en los
que las recompensas de mayor valor solo se
obtienen ocasionalmente y sin capacidad de
prediccién, lo que fomenta la repeticién de
la conducta de juego (Gong & Rodda, 2022).

En algunos casos, las cajas botin pueden ob-
tenerse gratuitamente durante el desarrollo
del videojuego, por ejemplo, al completar
niveles o superar desafios. En este articulo,
salvo que se indique lo contrario, nos cen-
traremos exclusivamente en las cajas botin
adquiridas con dinero real o con moneda
virtual del videojuego obtenida previamen-
te mediante transacciones con dinero real.
La combinacion del gasto de dinero y, sobre
todo, del componente de aleatoriedad ha
llevado a algunos investigadores a establecer
paralelismos con los mecanismos propios de
los juegos de apuestas (Garea et al., 2023).

Diversos autores han analizado las similitu-
des entre los juegos de apuestas y los video-
juegos que contienen cajas botin, denomi-
nados videojuegos similares a los juegos de
apuestas (Gambling-like Games, GLG) (King
& Delfabbro, 2020). Drummond y Sauer
(2018) analizaron 22 videojuegos conside-
rados adecuados para adolescentes de |7
afios y encontraron importantes similitudes
entre sus mecanismos, concluyendo que las
cajas botin son «psicolégicamente equipara-
bles» a los juegos de apuestas. La forma en
que se proporcionan las recompensas a los
jugadores se asemeja a los programas de re-
forzamiento de razén variable (Larche et al.,
2021), habituales en los juegos de apuestas,
un sistema que tiende a generar conductas
repetitivas y reforzadas (Haw, 2008).

Mas alld de estos paralelismos psicoldgi-
cos, la cuestién de si las cajas botin pueden
considerarse legalmente una modalidad de
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juego de apuestas ha sido objeto de deba-
te en distintos sistemas juridicos. Aunque
las definiciones varian entre paises, suelen
identificarse tres elementos comunes. El pri-
mero es la «contraprestaciony, que implica
que el jugador debe arriesgar algo de valor
—generalmente dinero— para participar. El
segundo es el «azary, referido al hecho de
que el resultado depende de la aleatoriedad
y no de la habilidad del jugador. El tercero
es el «premioy, que requiere que el jugador
reciba algo de valor como resultado de su
participaciéon (Drummond et al., 2020b).

Debido a estas similitudes, algunos pai-
ses han aplicado regulaciones destinadas
a limitar el uso indiscriminado de las cajas
botin. En 2018, Bélgica adoptd una postu-
ra especialmente estricta. En su Informe de
investigacion sobre las cajas botin (Belgische
Kansspelcommissie [Comision Belga de
Juegos de Azar], 2018), la Comisién conclu-
yo que las cajas botin adquiridas con dinero
real podian cumplir los criterios legales de
los juegos de apuestas y, por tanto, estaban
prohibidas salvo que estuvieran amparadas
por una licencia especifica. Paises Bajos si-
guid su ejemplo (Kansspelautoriteit, 2018).
China, con un enfoque menos restrictivo,
exigio a las empresas de videojuegos que
publicaran siempre las probabilidades de
obtencién de los premios incluidos en las
cajas botin (Xiao et al., 2023). Resulta de
interés mencionar la posicién adoptada por
la Comisién de Juegos de Azar del Reino
Unido en un documento de posiciona-
miento sobre esta cuestion (UK Gambling
Commission, 2017). La Comisién senald
que, si no existe la posibilidad de convertir
los premios en dinero, la combinacién de
gasto y azar no es suficiente para equiparar
las cajas botin con los juegos de apuestas.
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El debate sobre esta cuestién se ha inten-
sificado en los Ultimos afos, tanto desde
una perspectiva psicolégica como juridica.
Mientras algunos paises han adoptado medi-
das regulatorias, los investigadores también
han comenzado a analizar las implicaciones
culturales y econdmicas mas amplias de es-
tas practicas de monetizaciéon. En particular,
diversos autores han descrito la conver-
gencia entre los mecanismos de los juegos
de apuestas y el disefio de los videojuegos
como un proceso de «gamblificacién de
los videojuegos» (gamblification of gaming)
(Brock & Johnson, 2021; Brooks & Clark,
2019), destacando cémo elementos tra-
dicionalmente asociados a los juegos de
apuestas se incorporan cada vez mas a las
experiencias cotidianas de los videojuegos.

Los estudios mas recientes coinciden en
sefalar que el gasto en cajas botin se co-
rrelaciona positivamente con las conductas
de juego de apuestas problematicas o de
riesgo, tanto en poblaciones adultas y de
adultos jévenes (Spicer et al., 2021; Villalba-
Garcia et al.,, 2025; Zendle & Cairns, 2019)
como entre adolescentes (Hing et al., 2022;
Kristiansen & Severin, 2020). La intensidad
de esta asociacién puede variar tanto en
funcién de las caracteristicas sociodemogra-
ficas individuales como de las caracteristicas
de las cajas botin utilizadas.

En este contexto, la variable sexo resulta es-
pecialmente relevante entre los adolescen-
tes. Aunque el uso de cajas botin esta mas
extendido entre los varones jovenes (Gam-
bling Commission, 2024), las adolescentes
que abren cajas botin o venden los conte-
nidos obtenidos también presentan una ma-
yor probabilidad de desarrollar problemas
relacionados con los juegos de apuestas
(Rockloff et al., 2021). Ademas, las chicas

Revista Espaiiola
de

que compran o venden cajas botin muestran
una actitud mas favorable hacia los juegos
de apuestas (Wardle & Zendle, 2020). Del
mismo modo, Kristiansen y Severin (2020)
informaron de que el uso de cajas botin en-
tre adolescentes daneses de 12 a |6 anos
se asociaba con el juego problematico, espe-
cialmente entre las chicas, y de que aquellas
que vendian los articulos obtenidos median-
te cajas botin presentaban un riesgo mayor.
Esto podria deberse a que, dado que las
mujeres participan menos que los hombres
en estas actividades, su implicacién podria
requerir una mayor determinacién.

En cuanto a las caracteristicas de las cajas
botin, dos distinciones parecen especial-
mente relevantes en relacién con el juego
problematico. La primera es la diferencia en-
tre la compra de cajas botin y la adquisicion
de otros articulos dentro del videojuego. La
segunda es la distincién entre las cajas botin
que pueden comprarse y aquellas que se ob-
tienen gratuitamente.

Algunos estudios han observado que la aso-
ciaciéon entre la compra de cajas botin y el
juego problematico es mas intensa que la
existente entre el juego problematico y la
compra de otros articulos dentro del video-
juego (Etchells et al., 2022; Zendle & Cairns,
2018). Asimismo, Spicer et al. (2021) respal-
daron esta hipdtesis y sefalaron que el uso
de cajas botin gratuitas presenta una corre-
lacién débil con el juego problematico, mien-
tras que la correlacion es moderada en el
caso de las cajas botin adquiridas mediante
pago. Por Ultimo, otro elemento que parece
reforzar esta asociacion es la posibilidad de
vender los premios obtenidos mediante ca-
jas botin en un mercado secundario. Esta di-
namica fue observada por Kristiansen y Se-
verin (2020), quienes encontraron que una
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proporcién significativa de las personas de la
muestra que vendian articulos en mercados
secundarios presentaba riesgo de desarro-
llar problemas con los juegos de apuestas.

La asociacion entre el gasto en cajas botin y
los indicadores de salud mental ha mostrado,
sin embargo, resultados mas heterogéneos.
Aunque Etchells et al. (2022) no encontraron
correlaciones significativas entre el gasto en
cajas botin y el bienestar mental o el malestar
psicolégico, otros estudios han identificado
asociaciones relevantes. lIrie et al. (2023) en-
contraron que los adolescentes que adquirian
cajas botin presentaban mas sintomas depre-
sivos y mayores niveles de preocupacion
y uso excesivo de videojuegos en linea que
quienes compraban otros articulos. Cabe
destacar que las compras no planificadas o
impulsivas de cajas botin se asociaron con
sintomas mas intensos de inmersién, absti-
nencia, preocupacion y aislamiento social, lo
que sugiere una vulnerabilidad especifica en-
tre los compradores impulsivos.

De manera coherente con estos resultados,
Villalba-Garcia et al. (2025) indicaron que la
compra de riesgo de cajas botin se correlacio-
naba con la ansiedad, el estrés, la depresiony la
impulsividad. Asimismo, identificaron una co-
rrelacién significativa entre la compra de cajas
botin y el trastorno por uso de videojuegos en
internet, especialmente cuando los sintomas
depresivos eran elevados. En la misma linea,
Drummond et al. (2020a) observaron que un
mayor gasto en cajas botin se asociaba con un
incremento del estado de animo negativo y del
malestar psicoldgico, aunque también identifi-
caron una asociacion pequefia e inesperada
con un estado de animo positivo mas elevado.

Otro factor analizado con frecuencia en re-
lacién con el uso de cajas botin es el tras-
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torno por uso de videojuegos en internet.
Aungue un estudio mostré una relacién
negativa entre la compra de cajas botin y
la participacion en deportes electrénicos o
eSports (Macey & Hamari, 2018), en gene-
ral, la literatura coincide en que existe una
relacién positiva entre la compra de cajas
botin y los sintomas de uso excesivo de vi-
deojuegos (Irie et al., 2023; Yokomitsu et al.,
2021; Zendle, 2020). El estudio de Ide et al.
(2021) confirmé estas conclusiones en po-
blaciéon adolescente. Ademas, observéd que
la probabilidad de presentar problemas re-
lacionados con los videojuegos en linea era
mayor entre quienes compraban cajas botin,
especialmente entre las chicas. Asimismo,
segun Lietal. (2019), la compra de cajas bo-
tin también se asocia con sesiones de video-
juegos mas frecuentes y prolongadas.

Como se ha sefalado anteriormente, tam-
bién es importante considerar los factores
relacionados con la salud mental en este
contexto. Por ejemplo, Villalba-Garcia et al.
(2025) observaron que la correlacién entre
la compra de cajas botin y el trastorno por
uso de videojuegos en internet parecia ser
mas intensa cuando los sintomas depresivos
eran elevados. Este resultado sugiere que
las vulnerabilidades relacionadas con la sa-
lud mental podrian asociarse con una mayor
probabilidad de uso excesivo de videojue-
gos entre quienes compran cajas botin.

El presente estudio, realizado con una mues-
tra compuesta integramente por adolescen-
tes, tiene como finalidad investigar la relacion
entre el uso de cajas botin y microtransaccio-
nes en los videojuegos y: i) las conductas de
juego de apuestas problematicas o de riesgo;
ii) el uso problematico de videojuegos; v iii) la
salud mental de los adolescentes.
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METODO

Participantes

En el estudio participaron un total de 4.448
estudiantes de 1.° y 2.° curso de Educacién
Secundaria Obligatoria, procedentes de 43
centros educativos de la Comunidad Valen-
ciana (Espana). Se excluyeron 748 casos por
los siguientes motivos: tiempo de respuesta
fuera del intervalo aceptable; edad fuera del
rango de |4 a |17 afios; centros educativos
con menos de cinco participantes; datos au-
sentes o respuestas inconsistentes; y adoles-
centes que se identificaron con la categoria
de género «Otroy, dado que su proporcién
era demasiado reducida para permitir analisis
estadisticos fiables. La muestra final estuvo
compuesta por 3.700 adolescentes, de los
cuales el 50,3 % eran chica. La edad media fue
de 14,87 anos (DT = 0,795; rango: 14-17).

Procedimiento

Los cuestionarios se administraron de forma
colectiva, anénima y voluntaria, a través de
una plataforma de encuestas en linea (Survey-
Monkey, 2024), con la asistencia de colabora-
dores expertos. Se cumplimentaron mediante
tabletas configuradas especificamente para su
administracién. El estudio obtuvo la aproba-
cién del comité ético (DES.DLI.MBC.25).

INSTRUMENTOS

El uso de videojuegos, juegos de apuestas y
de microtransacciones se preguntd con pre-
guntas ad hoc mostradas en la Tabla |.

La gravedad de la conducta de juego de
apuestas se evalué mediante el Consumption
Screen for Problem Gambling (CSPG; Roc-
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kloff, 2012). Se trata de un cuestionario de
tres items que miden la frecuencia, el tiempo
y laintensidad de la conducta de juego y per-
mite calcular la proporcién de jugadores que
presentan juego problematico. Una puntua-
cion total de 4 o superior se considera indi-
cativa de juego problematico. La consisten-
cia interna en la muestra analizada fue de a
de Cronbach .75.

La gravedad de la adiccién a los videojuegos
se evaludé mediante la Game Addiction Scale
for Adolescents (GASA; Lemmens et al., 2009;
Lloretetal., 2017). Esta escala consta de siete
items que evallan la intensidad de siete sinto-
mas de adiccion: saliencia, tolerancia, escape
o modificacién del estado de animo, pérdida
de control, abstinencia y conflicto. Presenta
cuatro opciones de respuesta: nunca, casi
nunca, a menudo y muy a menudo. La fiabi-
lidad de la escala en esta muestra, estimada
mediante el alfa de Cronbach, fue de .74.

Los sintomas depresivos se evaluaron me-
diante la escala del Centro de Estudios Epi-
demioldgicos de la Depresién (Center for
Epidemiologic  Studies-Depression,  CES-D;
Radloff, 1977), adaptada a la poblacién es-
panola por Herrero y Meneses (2006). La
escala consta de siete items, valorados me-
diante una escala de cuatro puntos, desde
| = nunca hasta 4 = siempre. La fiabilidad
obtenida en este estudio fue de .84.

ANALISIS ESTADISTICO

En primer lugar, se realizé un andlisis descrip-
tivo de la muestra. Las variables continuas se
resumieron mediante medias y desviaciones
tipicas, mientras que las variables categori-
cas se describieron mediante frecuencias
absolutas y porcentajes.
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Dado el marcado dimorfismo sexual ob-
servado en el uso de videojuegos y de cajas
botin, todos los andlisis inferenciales se rea-
lizaron de forma independiente para chicos
y chicas. Para examinar la asociacién entre
la frecuencia de uso de cajas botin (nunca,
a veces y muchas veces) y las puntuaciones
en las escalas de uso problematico de video-
juegos (GASA), juego de apuestas proble-
matico (CSPG) y sintomatologia depresiva
(CES-D), se emplearon analisis de la varian-
za (ANOVA) de un factor. Cuando el efecto
global fue estadisticamente significativo, las
comparaciones entre grupos se realizaron
mediante el procedimiento de Bonferroni
para controlar el error de Tipo | derivado
de las comparaciones mdltiples.

El tamano del efecto de los ANOVA se estimé
mediante eta cuadrado (1)?), interpretandose
valores aproximados de .0, .06 y .14 como
efectos pequefos, moderados y grandes, res-
pectivamente. Para las comparaciones por pa-
res se informaron las diferencias de medias y
sus correspondientes niveles de significacién.
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Todos los contrastes fueron bilaterales y el
nivel de significacion estadistica se establecid
en p < .05. Los andlisis se realizaron con el
programa IBM SPSS Statistics, versién 25.0.

RESULTADOS

El uso de videojuegos presenta una clara pre-
ferencia por sexo, la relacién es de dos a uno.
La practica es casi universal entre los chicos,
ya que el 93.8% declara jugar, frente al 43.1%
de las chicas. Esta diferencia también se ob-
serva en la frecuencia semanal: el 80.1% de
los chicos juega entre semana y el 88.0% du-
rante el fin de semana, mientras que entre las
chicas estos porcentajes descienden al 31.6%
y al 25.3%, respectivamente. En relacién a
los micropagos, casi todos los adolescen-
tes (90.4%) y una amplia mayoria las chicas
(70.6%) los conoce. En cuanto al uso de ca-
jas botin, chicos y chicas las usan por igual de
forma esporadica. Pero los chicos informan
usarlas mas frecuentemente que las chicas.

Tabla I. Uso de videojuegos, micropagos y cajas botin

Juegas a videojuegos
Juegas entre semana

Juegas el fin de semana

iConoces videojuegos con micropagos!
{Has utilizado micropagos en videojuegos?
Juegas a algiin juego con caja botin?

iLas ha usado a veces?

iLas ha usado muchas veces?

(Tienes intencién de usarlas?

Chicos (%) Chicas (%)

93.8 43.1
80. 1 31.6
88 253
90.4 70.6
74.7 56.7
72.5 57.1
42 39.5
22.2 12.9
38.7 38.8
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Uso problematico de videojuegos

Para analizar las diferencias en el uso pro-
blematico de videojuegos se utilizé ANOVA
de un factor. Los resultados mostraron di-
ferencias estadisticamente significativas en
funcién de la frecuencia de uso de cajas bo-
tin, tanto en chicos, (F(2.985) = 59.31, p <
.001, 2 =.107), como en chicas (F(2.1226)
=414.61, p <.00l, n2 = .403). Por tanto,
la frecuencia de uso de cajas botin explicé
aproximadamente el 10.7% de |a variabilidad
de las puntuaciones GASA en los chicos y el
40.3% en las chicas (Tabla I).

Las comparaciones de Bonferroni indica-
ron que quienes nunca habian utilizado ca-
jas botin presentaban puntuaciones GASA
significativamente menores que quienes las
habian utilizado a veces o muchas veces. En
los chicos, la diferencia entre «Nunca» y «A
vecesy fue de 0.45 puntos, p < .001, y entre
«Nunca» y «Muchas veces» de 0.56 puntos,
p < .001I. En las chicas, estas diferencias fue-
ron considerablemente mayores: |.64y .90
puntos, respectivamente, ambas con p <
.001. En ninguno de los dos sexos se encon-

traron diferencias significativas entre utilizar
cajas botin «A veces» y «Muchas vecesy.

Juego de apuestas problematico

En chicos, la puntuacién en la escala CSPG
de juego de apuestas problematico fue sen-
sible a la frecuencia de uso de cajas botin
(F(2.872) =7.58, p <.001,n?=.017). Aun-
que el efecto fue pequefio, la prueba post
hoc de Bonferroni mostré que quienes usa-
ban cajas botin muchas veces presentaban
puntuaciones CSPG significativamente supe-
riores a quienes nunca las habfan usado (di-
ferencia de medias = 0.44; IC del 95% [0.16,
0.72]; p <.001). No se encontraron diferen-
cias entre los grupos «Nunca» y «A veces»
(p = .086), ni entre «A veces» y «Muchas
vecesy (p = .175).

En las chicas, no se encontraron diferencias
significativas en CSPG segln la frecuencia
de uso de cajas botin (F(2.152) = 0.98, p =
.377, n* = .013). En consonancia con este
resultado, ninguna comparacién por pares
alcanzo significacion estadistica.

Tabla 2 Uso problematico de videojuegos segun la frecuencia de uso de cajas botin, por sexo

Sexo Nunca, A veces, I‘:I,:ccz:s F(gll, n2[IC  Comparaciones post
M (DT) M (DT) M (D'I:) gl2) 95%] hoc de Bonferroni
107 Nunca < A veces***;
. 1.89 2.00 59.31 ) Nunca < Muchas
Chicos  144083) 047y (059) (2985 ! [%"]' veces™; A veces =
’ Muchas veces
Nunca < A veces™*;
. 1.77 2.03 4146l 403 Nunca < Muchas
Chicas  0.13 (0.47) (0.47) (0.57) <.001 [.364, veces*: A veces =
' ’ 1226) 439] ’

Muchas veces

M = media; DT = desviacidn tipica; n? = eta cuadrado. *** p < ,001
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Sintomatologia depresiva nes de Bonferroni no detectaron diferencias
significativas entre ninguno de los grupos.
En los chicos, el ANOVA no mostré dife-

) . L . En las chicas, se observaron diferencias esta-
rencias estadisticamente significativas en la

disticamente significativas (F(2.1226) = 6.95,
p =.00l, n2 = .011). Las participantes que
nunca habian utilizado cajas botin presenta-

sintomatologia depresiva segun la frecuencia
de uso de cajas botin (F(2.985) = 2.03, p =

132, m? = .004). Las puntuaciones medias ron una puntuacién CESD significativamente
aumentaron ligeramente desde quienes  menor que quienes las utilizaban a veces o
nunca las habian usado hasta quienes las muchas veces. No hubo diferencias entre las
usaban muchas veces pero las comparacio- categorias «A veces» y «Muchas vecesy.

Figura |. Puntuacién en la escala GASA (uso problematico de videojuegos) en funcion del
uso de cajas botin y segiin sexo

GASA

—&— Chicos
254 -M- Chicas

2.0

1.5 A

GASA

1.0 1

0.51

0.0 1

—0.51

Nunca A veces Muchas veces
Frecuencia

Tabla 3. Juego de apuestas problematico (CSPG) segln la frecuencia de uso de cajas botin, por sexo

Muchas
Nunca, A veces, n?[IC Comparaciones post hoc de
2 M(@DT)  M(DT) r\/lle(cl;) Fell.g2)  p 95%] Bonferroni

Nunca < Muchas veces**;
Nunca = A veces; A veces =
Muchas veces

< 017

Chicos  023(090) 044(1.10) 067(206) 758287 (o1 1403 36)

013 Sin diferencias significativas

Chicas  020(0:66) 006(032) 025(100) 0982152 377 |00 iocor eotre gruns

M = media; DT = desviacion tipica; 12 = eta cuadrado. *** p < .00
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Figura 2. Puntuacion en la escala CSPG (juego de apuestas problematico) en funcion del
uso de cajas botin y seglin sexo

CSPG
3 4
——&— Chicos
-~ Chicas T
2 -
AT
D
o
)
o
O 4
_1 -

T T T
Nunca A veces Muchas veces
Frecuencia

Tabla 4. Sintomatologia depresiva (CESD) segln la frecuencia de uso de cajas botin, por sexo

Sexo Nunca, A veces, P:I,:(f::s Fall, g2) A Comparaciones post
MED  MED &8 P [IC95%]  hoc de Bonferroni
Chicos  1.86(057) 190(058) 196(066) 2903 3 004[000,  Sindiferencias

(2.985) ' .014] significativas

Nunca < A veces*;

Chicas 219 (0.63) 243 (064) 260 (051) (2_61';36) 001 'O"(')g'g]oz' V'\"egg;f‘;t'e‘:‘é:ai

Muchas veces

M = media; DT = desviacion tipica; n? = eta cuadrado. ** p < .001
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Figura 3. Puntuacién en la escala CESD ( sintomatologia depresiva) en funcién del uso de

cajas botin y seglin sexo
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DISCUSION el uso problemético de videojuegos fue es-

El objetivo del presente estudio fue analizar
la relacion entre la frecuencia de uso de cajas
botin y tres indicadores de vulnerabilidad en
adolescentes: el uso problematico de video-
juegos, el juego de apuestas problematico y
la sintomatologia depresiva. Para ello se ana-
lizaron las respuestas a una encuesta de una
muestra de 3700 adolescentes.

El uso de videojuegos y el uso de cajas bo-
tin presenta un claro dimorfismo sexual.
En linea con la literatura, la proporcién de
chicos que juegan a videojuegos duplica a
la de las chicas, ademas utilizan més las ca-
jas botin. Asi mismo los chicos presentan
puntuaciones mas altas en juego de apues-
tas problematico y en uso problematico de
videojuegos (OEDA, 2025). Sin embargo,
la asociacién entre el uso de cajas botin y

pecialmente intensa entre las chicas, donde
la frecuencia de uso explicé el 40,3% de la
variabilidad de las puntuaciones en la escala
de adiccién a videojuegos, frente al 10,7%
observado en los chicos. Aunque los chicos
utilizan videojuegos y cajas botin con mucha
mayor frecuencia, la asociacion parece ser
mas estrecha entre las adolescentes que ha-
cen uso de este tipo de microtransacciones.
Estos resultados son coherentes con inves-
tigaciones previas que han descrito una re-
lacion positiva entre la compra de cajas bo-
tin y los sintomas de trastorno por uso de
videojuegos tanto en adolescentes como en
adultos jévenes (Ide et al., 2021; Irie et al.,
2023; Lietal., 2019; Yokomitsu et al., 2021;
Zendle, 2020). Asimismo, respaldan la hi-
pétesis de que las cajas botin constituyen
uno de los mecanismos de monetizacion
con mayor capacidad para favorecer patro-
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nes de implicacién intensiva en los video-
juegos (King & Delfabbro, 2020). El mayor
tamafo del efecto observado en las chicas
también coincide con los resultados de Ide
et al. (2021), quienes encontraron que la
asociacion entre la compra de cajas botin y
el uso problematico de videojuegos era es-
pecialmente intensa entre las adolescentes.
Una posible explicacién es que, al tratarse
de una conducta menos frecuente entre las
chicas, su utilizacién podria identificar un
subgrupo con una implicacion mucho mas
intensa en los videojuegos.

Respecto al segundo objetivo en relacién al
juego de apuestas problematico, Unicamen-
te los chicos que utilizaban cajas botin con
mayor frecuencia obtuvieron puntuaciones
significativamente superiores en la escala
CSPG. Aunque el tamafo del efecto fue
reducido, este resultado resulta consistente
con la abundante literatura que ha descrito
una asociacion entre el gasto en cajas botin
y el juego problematico (Hing et al., 2022;
Kristiansen & Severin, 2020; Spicer et al.,
2021; Villalba-Garcia et al., 2025; Zendle
& Cairns, 2018, 2019). Sin embargo, a di-
ferencia de algunos estudios realizados con
adolescentes (Kristiansen & Severin, 2020;
Rockloff et al., 2021; Wardle & Zendle,
2020), en la presente investigaciéon no se
observaron diferencias significativas entre
las chicas. Esta discrepancia probablemente
se deba al reducido nimero de chicas que
utilizaban cajas botin de forma frecuente v,
en consecuencia, a una menor potencia es-
tadistica para detectar diferencias. También
es posible que existan diferencias culturales
o de participacion en videojuegos entre las
muestras estudiadas.

El tercer bloque de resultados, se refiere
a la sintomatologia depresiva y muestran

Revista Espaiiola
de

un patrén diferente. Mientras que en los
chicos no se observaron diferencias sig-
nificativas, las chicas que utilizaban cajas
botin presentaban niveles mas elevados
de sintomatologia depresiva. No obstante,
el tamafo del efecto fue pequefio y la fre-
cuencia de uso explicd Unicamente el |,1%
de la variabilidad de las puntuaciones en la
escala de sintomatologia depresiva. Estos
resultados son parcialmente consistentes
con estudios previos que han encontrado
asociaciones entre la compra de cajas bo-
tin y sintomas depresivos (Drummond et
al., 2020a; Irie et al., 2023; Villalba-Garcia
et al., 2025), aunque contrastan con otros
trabajos que no observaron relacién con
el bienestar psicolégico (Etchells et al,
2022). Estas diferencias podrian reflejar
la influencia de variables moderadoras no
consideradas en el presente estudio, como
la impulsividad, la ansiedad o el estrés, fac-
tores que recientemente han demostrado
intensificar la asociacion entre las cajas bo-
tin y los problemas de salud mental (Villal-
ba-Garcia et al., 2025).

En conjunto, los resultados respaldan la
idea de que las cajas botin constituyen un
fenémeno situado en la convergencia en-
tre los videojuegos y los juegos de apuestas
(King & Delfabbro, 2020). Sus mecanismos
de reforzamiento aleatorio, ampliamente
descritos en la literatura (Drummond &
Sauer, 2018; Larche et al., 2021), parecen
asociarse no solo con una mayor implica-
cién en los videojuegos sino también con
indicadores de vulnerabilidad relacionados
con el juego de apuestas y, en menor medi-
da, con la salud mental.

Una primera limitacién del estudio es su di-
sefo transversal, que impide establecer re-
laciones causales entre el uso de cajas botin
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y las variables analizadas. En consecuencia,
no puede determinarse si el uso frecuen-
te de cajas botin favorece el desarrollo de
conductas probleméticas o si son los ado-
lescentes con mayor vulnerabilidad quienes
presentan una mayor probabilidad de utili-
zarlas. En segundo lugar, todas las medidas
se obtuvieron mediante autoinforme, lo que
puede introducir sesgos de recuerdo o de-
seabilidad social. Asimismo, la frecuencia de
uso de cajas botin se evalué mediante una
medida ordinal sencilla, sin recoger informa-
cion sobre el gasto econémico, el importe
invertido, el tipo de videojuego utilizado, la
existencia de mercados secundarios o las
caracteristicas especificas de las cajas botin,
variables que investigaciones recientes han
senalado como relevantes (Kristiansen & Se-
verin, 2020; Spicer et al., 2021). Finalmente,
el reducido nimero de chicas usuarias fre-
cuentes de cajas botin puede haber limitado
la capacidad para detectar asociaciones en
algunas variables.

Desde una perspectiva aplicada, estos re-
sultados aportan evidencia relevante para el
debate regulatorio sobre las cajas botin. La
asociaciéon observada con el uso problema-
tico de videojuegos y, en menor medida, con
el juego de apuestas problematico refuerza
la preocupacién expresada por distintos
organismos reguladores acerca del poten-
cial riesgo de estos mecanismos para los
menores de edad. En el contexto europeo,
se observa una tendencia regulatoria de las
cajas botin. Mientras paises como Bélgica y
los Paises Bajos han optado por restringir o
prohibir determinadas modalidades de cajas
botin, mientras que otros como Alemania
exigen una informacién transparente a tra-
vés de la publicacién de las probabilidades
de obtencién de los premios.

Daniel Lloret-Irles, Davide Valenzona, Elena Gervil/a-GardcY
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Los resultados del presente estudio, aunque
no permiten establecer causalidad, contri-
buyen a reforzar la evidencia acumulada que
justifica la incorporacién de las cajas botin
dentro de las politicas pUblicas de proteccidn
de menores frente a los riesgos derivados de
las estrategias de Gambling-like Games. Las
conclusiones del estudio respaldan la con-
veniencia de adoptar un enfoque preventivo
que combine la prohibicién, o en cualquier
caso medidas regulatorias —como la trans-
parencia en las probabilidades, la limitacion
del acceso de menores, la supervision de los
sistemas de monetizacién y la inclusién de ad-
vertencias especificas— con intervenciones
educativas dirigidas a aumentar la conciencia
de los adolescentes sobre las estrategias de
manipulacion, la comprensién de los meca-
nismos de azar incorporados en los videojue-
g0s y otros patrones oscuros que ya forman
parte de la oferta ludico digital.
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