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Resumen

En las ultimas décadas, la industria del videojuego ha experimentado una transformacion estructural
vinculada a la expansién del capitalismo digital y a la consolidacion de modelos de monetizacion
continua. Entre ellos, las /oot boxes se han convertido en uno de los mecanismos mas extendidos,
generando un intenso debate ético, social y juridico debido a su semejanza estructural con los juegos
de azar y a sus posibles efectos en la conducta de las personas jugadoras. El siguiente articulo ofrece
un analisis psicosocial del fendmeno mediante revision documental de literatura cientifica reciente. En
€l se examina tanto su evolucion histérica como su insercién en la economia politica del ocio digital, las
evidencias empiricas sobre riesgos psicosociales y las respuestas regulatorias emergentes. Asimismo,
incorpora una critica a la légica de beneficio ilimitado que favorece su normalizacién sin regulacion
efectiva, proponiendo una alternativa centrada en la alfabetizacion digital, la transparencia informativa
y la educacién para el uso responsable. Los resultados muestran cémo las loot boxes constituyen un
dispositivo paradigmatico de extraccion de valor en entornos digitales y reproduccién de logicas
capitalistas, con implicaciones relevantes para la proteccion de consumidores, especialmente menores.
A modo de conclusién se presenta el papel que las politicas publicas deben tener combinando
regulacion y estrategias socioeducativas para abordar de forma integral este fendmeno, huyendo de

estigmas y negativizaciones.
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Abstract

Over recent decades, the video game industry has undergone a profound structural transformation
associated with the expansion of digital capitalism and the consolidation of continuous monetisation
models. Within this context, /oot boxes have emerged as one of the most widespread mechanisms,
prompting significant ethical, social, and legal debate due to their structural similarities to gambling and
their potential influence on players’ behaviour. This article presents a psychosocial analysis of the
phenomenon based on a documentary review of recent scientific literature. It explores their historical
development, their position within the political economy of digital leisure, the available empirical
evidence concerning psychosocial risks, and the regulatory responses that have begun to emerge. In
addition, it advances a critique of the logic of unlimited profit that enables their normalisation in the
absence of effective regulation, while proposing an alternative approach grounded in digital literacy,
informational transparency, and education for responsible use. The findings indicate that /oot boxes
function as a paradigmatic mechanism of value extraction in digital environments and as a means of
reproducing broader capitalist dynamics, carrying significant implications for consumer protection,
particularly in relation to minors. The article concludes by outlining the role that public policy should
assume through the combined use of regulatory measures and socio-educational strategies to address
this phenomenon in a comprehensive manner, avoiding processes of stigmatisation and negative

framing.

Keywords: Video games, Cultural Industry, Digital Education, Loot boxes, Gambling, Digital Capitalism,

Microtransactions.

Resumo

Nas ultimas décadas, a industria do videojogo tem passado por uma transformacéao estrutural ligada a
expanséo do capitalismo digital e a consolidacdo de modelos de monetizagédo continua. Entre eles, as
loot boxes tornaram-se um dos mecanismos mais difundidos, gerando um intenso debate ético, social
e juridico devido a sua semelhanga estrutural com os jogos de azar e aos seus possiveis efeitos no
comportamento das pessoas jogadoras. O presente artigo propde uma analise psicossocial deste
fenémeno através de uma revisdo documental da literatura cientifica recente. Nele, examina-se tanto a
sua evolugdo histérica como a sua insergcdo na economia politica do lazer digital, as evidéncias
empiricas sobre riscos psicossociais e as respostas regulatérias emergentes. Além disso, apresenta-
se uma critica a légica do lucro ilimitado que favorece a sua normalizagdo sem regulagdo efetiva,
propondo uma alternativa centrada na literacia digital, na transparéncia informativa e na educacgéao para
um uso responsavel. Os resultados mostram como as loot boxes constituem um dispositivo
paradigmatico de extracao de valor em ambientes digitais e de reproducgéo de l6gicas capitalistas, com

implicacdes relevantes para a protegdo dos consumidores, em especial dos menores. Como concluséo,
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destaca-se o papel que ases politicas publicas devem desempenhar, combinando regulagéo e
estratégias socioeducativas para abordar este fenomeno de forma abrangente, evitando estigmas e

enquadramentos negativizantes.

Palavras-chave: Videojogos. Industria cultural, Educagéao digital, Loot boxes, Gambling, Capitalismo

digital, Microtransacdes

Introduccion

El crecimiento de la industria del videojuego, en el siglo XXI, no puede explicarse Unicamente por la
innovacion tecnolégica o la expansion del entretenimiento digital. Este, tal y como sefiala Zuboff (2019),
debe situarse en el marco mas amplio del capitalismo digital, el cual se caracteriza por la monetizacion
continua de la experiencia del usuario, la extraccion sistematica de datos y la maximizacion del tiempo
de permanencia en plataformas interactivas. Asi, los videojuegos dejan de operar como productos
culturales delimitados para convertirse en dispositivos de captura de atencién e ingresos dentro del
capitalismo de plataforma, donde la rentabilidad se funda en la extension de la interaccion de las
personas usuarias y en la extraccién continua de valor mediante micro-transacciones, proceso que
Nieborg & Poell (2018) describen como la plataformizacién de las industrias culturales.

Bajo esta logica econdmica emergente, las /oot boxes (recompensas virtuales aleatorias accesibles
mediante dinero real o divisas digitales) se han convertido en un mecanismo clave de la transformacion
actual del ocio interactivo, al articular nuevas formas de monetizacién y extracciéon de valor en los
entornos videoludicos (Zendle & Cairns, 2018), reproduciendo la légica hegemodnica capitalista
imperante. King & Delfabbro (2019) advierten que estas mecanicas constituyen un componente clave
en la reconfiguracion de los modelos de monetizacién del videojuego, al trasladar el centro de la
rentabilidad desde la venta del producto hacia la explotacidon sostenida de la relacion con el jugador.
En este marco, las loot boxes (Ver Figura 1) adquieren especial relevancia como dispositivos que
intensifican dicha légica mediante la introduccion de recompensas aleatorias vinculadas al gasto

reiterado, reforzando dinamicas de consumo prolongado dentro de la experiencia de juego.

Figura 1

Imagen de lootbox

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién- NoComercial 4.0 Internacional 415



@2 Revista Internacional de Educacion y Analisis Social Critico
ﬁﬁN[E, IFEEP[EP Y SMNETZ Mané, Ferrer & Swartz.
Revista Internacional de Educacion y Andlisis Social Critico |SSN 2990-0476 | VO| 4 Nl:lm 1 (2026)
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Investigaciones recientes interpretan este desplazamiento como parte de la transicion desde esquemas
de pago inicial hacia modelos free-to-play articulados en torno a micro-transacciones, gasto recurrente
y la oferta continua de contenidos adicionales como elementos cosméticos, expansiones descargables
(DLC) u otros bienes digitales, que extienden la monetizacion mas alla de la experiencia inicial del
videojuego (Lundy et al., 2023).

A medida que estas formas de monetizacion fueron ganando importancia, comenzaron a surgir
cuestionamientos desde los ambitos cientifico, politico y social, especialmente a finales de la década
de 2010, cuando diversas autoridades regulatorias nacionales, particularmente en el contexto europeo,
comenzaron a cuestionar su proximidad estructural a los juegos de azar tradicionales. En este
escenario, Zendle & Cairns (2018) muestran empiricamente que el gasto en /oot boxes se asocia con
mayores niveles de juego problematico, situando estas mecanicas en el centro del debate en torno a
sus implicaciones psicosociales, las logicas de monetizacion que las hacen posibles, su intencionalidad
economica y su capacidad para modelar practicas de consumo en las personas jugadoras.

En esta misma linea, Drummond & Sauer (2018) sefialaron que estas mecanicas mantienen una
proximidad funcional con el gambling, entendido como la apuesta de dinero u objetos de valor en
eventos de resultado incierto con expectativa de recompensa (Griffiths, 2005). Mas que una
coincidencia superficial, dicha relaciéon se encuentra en la reproduccidon de mecanismos caracteristicos
de ambos fendmenos, como el refuerzo variable, la incertidumbre del resultado y la participacion
economica voluntaria, los cuales favorecen la reiteracion del comportamiento de gasto. Esta
interpretacion fue posteriormente ampliada por Griffiths (2019), quien situd las /oot boxes dentro de un
continuo de conductas de juego de azar mediadas por tecnologias digitales. Investigaciones posteriores
confirmaron la consistencia de estas asociaciones en distintos contextos culturales y grupos de edad
(DeCamp & Daly, 2023). Los anteriores autores observaron, ademas, una presencia significativa de
gasto en loot boxes entre poblacion adolescente, mientras que Drummond et al. (2020) replicaron la
relacion con juego problematico en muestras independientes. Wardle & Zendle (2021) subrayan

también la relevancia del contexto regulatorio y social en la configuracion de estos comportamientos.
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Desde un punto de vista conceptual, Nielsen & Grabarczyk (2019) proponen situar las /oot boxes dentro
de la categoria de mecanismos de recompensa aleatoria, distinguiendo entre aquellos aislados de
economias reales y aquellos integrados en mercados virtuales con valor monetario transferible. Esto
resulta clave para interpretar cuando dichas practicas pueden aproximarse funcionalmente al juego de
azary, por tanto, requerir marcos regulatorios especificos, tal como subrayan King & Delfabbro (2019),
y, al mismo tiempo, comprenderlas también como dispositivos de monetizacién conductual y de
normalizacién del gasto en entornos digitales, lo que amplia el foco desde la regulacion juridica hacia
la necesidad de estrategias educativas, de alfabetizacion digital, de acceso a informacién y de
implementacién de estrategias de reduccion de riesgos y danos.

En esta direccion, algunos trabajos han comenzado a comprender las /oot boxes mas alla de un enfoque
estrictamente biomédico. En el ambito econdmico, King & Delfabbro (2018) advierten que deben
interpretarse dentro de un ecosistema de disefio persuasivo orientado a maximizar el gasto de la
persona usuaria. Petrovskaya & Zendle (2022) muestran, en esta misma linea, que la percepcion de
justicia o legitimidad de las micro-transacciones influye directamente en la disposicion a gastar,
poniendo en relaciéon dimensiones psicolégicas con factores econdémicos y culturales. En el plano
psicosocial, Drummond et., (2022) sefalan que quienes adquieren /oot boxes presentan una
probabilidad aproximadamente 1,87 veces mayor de experimentar distrés psicolégico severo que
quienes no las compran, diferencia que se mantiene incluso al controlar variables sociodemograficas,
el gasto en otros contenidos digitales y los sintomas de juego problematico. Este hallazgo sugiere que
la relacion entre su compra y el malestar psicolégico no puede atribuirse Unicamente a vulnerabilidades
individuales o a la presencia previa de juego problematico, sino que remite también a factores
psicosociales vinculados al propio disefio y a las l6gicas de monetizacion que estructuran estos
entornos digitales.

Por ello, actualmente, el debate académico oscila entre enfoques prohibicionistas y aproximaciones
preventivas basadas en la educacion digital y la transparencia informativa. Couldry & Mejias (2019)
situan esta tensiéon dentro de las dinamicas extractivas del capitalismo de datos, mientras que Zuboff
(2019) advierte de los riesgos de modelos econdmicos que priorizan la captura de comportamiento
sobre la proteccion social. Comprender las loot boxes exige, por tanto, integrar perspectivas de salud
publica, economia politica y cultura digital.

Pese al creciente volumen de investigaciones sobre las /oot boxes, y la monetizacién del videojuego
existe una fragmentacion analitica entre los enfoques biomédicos centrados en el riesgo individual, los
analisis economicos y las aproximaciones regulatorias, dificultando una comprension real de sus
implicaciones psicosociales en el contexto del capitalismo digital (Gutiérrez-Manjén et al., 2026; Veiga
et al. (2025).

En este sentido, a partir del marco interpretativo sefialado, el presente articulo propone analizar las /oot
boxes como expresién de la monetizacién continua caracteristica del capitalismo digital aplicado al
videojuego (Srnicek, 2017) y examinar, en ese mismo marco, la investigacién disponible sobre sus
riesgos psicosociales y su relacion con el gambling, para finalmente plantear un enfoque alternativo

basado en la educacion, la alfabetizacion digital y la transparencia como respuesta complementaria, y
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no exclusivamente sustitutiva, de las estrategias regulatorias de caracter prohibicionista (King &
Delfabbro, 2019).

Metodologia

Este articulo adopta un enfoque cualitativo de caracter descriptivo basado en una revisién critica de la
literatura cientifica especializada en /oot boxes, monetizacion digital, gambling y economia politica del
videojuego. Como sefialan Grant y Booth (2009), las revisiones de literatura permiten integrar
conocimientos dispersos y estructurar conceptualmente campos de investigacion emergentes. En esta
misma linea, Torraco (2005) destaca su utilidad para desarrollar marcos interpretativos en ambitos
donde la evidencia empirica se encuentra distribuida entre diferentes disciplinas, mientras que Snyder
(2019) subraya su capacidad para sintetizar el conocimiento existente y generar nuevas
interpretaciones tedricas del fendmeno analizado.

La busqueda bibliografica se realizé en bases de datos académicas internacionales (Scopus, Web of
Science y PsycINFO) mediante combinaciones de términos relacionados con loot boxes, monetizacion
digital, gambling y regulacion del videojuego, seleccionando articulos revisados por pares publicados
principalmente entre 2016 y 2025. Los criterios de inclusion utilizados fueron: (a) estudios empiricos
sobre gasto en loot boxes o su relacion con el gambling; (b) investigaciones tedricas sobre monetizacion
digital en videojuegos; y (c) trabajos centrados en regulacién, salud publica o educacion digital
vinculados al fendmeno, excluyéndose publicaciones sin revision cientifica o centradas exclusivamente
en aspectos técnicos del disefio de videojuegos. La seleccion final de la literatura se realizé atendiendo
a su relevancia tematica, impacto académico y contribucién conceptual al analisis del fenémeno,
priorizando estudios ampliamente citados y trabajos recientes sobre monetizacién digital en
videojuegos.

Posteriormente, se llevd a cabo un analisis tematico orientado a identificar patrones recurrentes en la
literatura, relaciones conceptuales entre variables y debates abiertos en el campo (Braun & Clarke,
2006; Terry et al., 2017). A partir de este procedimiento analitico emergieron tres ejes interpretativos
principales: (1) la transformaciéon econémica del videojuego en el marco del capitalismo digital, (2) los
riesgos psicosociales asociados a las loot boxes y su relacién con el gambling, y (3) las respuestas
regulatorias y socioeducativas propuestas en la investigacion reciente. Estos ejes estructuran el andlisis
desarrollado en las secciones siguientes.

Este enfoque metodoldgico no pretende establecer causalidad estadistica, sino sistematizar el
conocimiento existente y generar una interpretacion critica del fendmeno en su contexto

socioeconémico.

Capitalismo digital y transformacion econémica del videojuego

De producto cultural a plataforma de extraccion de valor
Durante gran parte de su historia, los videojuegos se configuraron como bienes culturales cuya
adquisicién implicaba un pago uUnico a cambio de una experiencia completa. Sin embargo, la progresiva

digitalizacién de la distribucion, la generalizacion de la conectividad permanente y la integracion de
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infraestructuras de datos han transformado este modelo hacia economias basadas en servicios
continuos, actualizaciones constantes y monetizacion fragmentada. Srnicek (2017) describe este
proceso como parte de la expansion del capitalismo de plataformas, caracterizado por la captura de
datos de las personas usuarias y la generacion de ingresos a partir de su participacion prolongada en
ecosistemas digitales. En el ambito especifico del videojuego, Nieborg & Poell (2018) identifican esta
transicion como un proceso de plataformizacion cultural en el que la lIégica econdémica desplaza el valor
desde el producto hacia la interaccién sostenida, reconfigurando las formas de produccién, consumo y
generacion de valor en el ocio digital, articuladas crecientemente a través de la compra de contenidos
adicionales o mejoras que permiten acelerar el progreso, reducir tiempos de espera o acceder a
ventajas que de otro modo no estarian disponibles.

Las loot boxes constituyen una manifestacion paradigmatica de esta transformacion estructural al
introducir sistemas de recompensa aleatoria vinculados a transacciones econdmicas reiteradas
capaces de generar ingresos recurrentes sin necesidad de producir contenido sustancial adicional. En
este sentido, King & Delfabbro (2018) sefialan que estos mecanismos suponen un cambio cualitativo
en los modelos de monetizacién del videojuego, al apoyarse en principios psicosociales proximos a los
observados en el juego de azar. De este modo, la rentabilidad deja de depender exclusivamente de la
calidad del producto cultural para vincularse al disefio de sistemas orientados a maximizar el gasto de
la persona usuaria a lo largo del tiempo, configurando una forma de acumulacién basada en la
prolongacion del consumo dentro de entornos digitales.

No obstante, la consolidacion de este modelo no depende de su rendimiento econémico, sino de los
niveles de legitimidad social que sea capaz de generar. Diversas investigaciones han mostrado como
ciertos modelos de micro-transacciones son percibidos por las personas jugadoras como practicas
agresivas o manipulativas, presentando tensiones entre innovacion econdémica y aceptacién cultural,
asi como el desarrollo de actitudes negativas hacia el videojuego (Petrovskaya & Zendle, 2022).
Asimismo, Xiao et al. (2023) subrayan que la transparencia en los sistemas de recompensa influye de
manera significativa en la confianza del consumidor. Estos elementos situan la monetizacion basada
en loot boxes en un terreno de creciente problematizaciéon social y regulatoria que trasciende su
dimension estrictamente econémica.

En continuidad con esta légica de monetizacion, la evidencia experimental indica que la estructura
probabilistica y determinados elementos de disefio de las /oot boxes favorecen decisiones de gasto
sesgadas y un aumento de la demanda (Cordes et al., 2024), mientras que las recompensas raras
generan mayores respuestas de activacion y urgencia por continuar abriendo cajas, reforzando la
persistencia del consumo (Larche et al., 2021). Es por esto que debemos comprender el funcionamiento
de las Joot boxes mas alla de una mera estrategia comercial, abriendo un campo de interrogacion sobre

sus implicaciones psicosociales y regulatorias.

Normalizacion cultural y expansion del acceso
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La expansién contemporanea de las /oot boxes se inscribe en procesos de normalizacion cultural que
han incorporado las mecanicas de recompensa aleatoria a la experiencia ludica cotidiana (Zhang et al.,
2021). Su presencia en videojuegos de amplia difusion, incluidos aquellos dirigidos a publicos juveniles,
ha contribuido a naturalizar formas de obtencién de objetos basadas en el azar dentro de entornos de
ocio digital. En este contexto, DeCamp & Daly (2023) documentan la participacion significativa de
adolescentes en estos sistemas, mientras que Xiao (2021) describe la consolidaciéon de mercados
virtuales donde los objetos obtenidos adquieren valor simbdlico, social e incluso monetario. De forma
similar, en otros ambitos relacionados con practicas de consumo y riesgo, estudios sobre fendmenos
vinculados al uso de sustancias han sefalado como su tratamiento mediatico contribuye a construir
determinadas narrativas sociales sobre el peligro y la responsabilidad (Fernandez et al., 2023).

En este mismo proceso de normalizacion, la exposicion temprana a dinamicas con caracteristicas
proximas al gambling contribuye a difuminar las fronteras entre juego y apuesta. Asi Griffiths (2019)
advierte que la convergencia entre videojuegos y juegos de azar digitales forma parte de una hibridacién
mas amplia del ocio interactivo, mientras que Wardle & Zendle (2021) destacan la relevancia del
contexto regulatorio en la configuracion de los riesgos asociados. Esta progresiva difuminacion de
limites desplaza el problema desde el ambito del disefio hacia el de sus posibles efectos psicosociales,
situando las /oot boxes en el centro de las preocupaciones emergentes en torno al bienestar, la
vulnerabilidad y la regulacién del ocio digital.

Desde una perspectiva critica, Couldry & Mejias (2019) interpretan estas dinamicas como expresion de
un capitalismo de datos orientado a la extraccién continua de valor a partir de la actividad cotidiana de
las personas usuarias. En linea con este planteamiento, Zuboff (2019) sostiene que los modelos
econdmicos basados en la captura de comportamiento tienden a expandirse incluso en ausencia de
marcos regulatorios consolidados. Aplicado al &mbito del videojuego, ello sugiere que la normalizacion
de las loot boxes no responde unicamente a su rentabilidad econdmica, sino también a una racionalidad
estructural que prioriza la expansion del mercado digital aun cuando ello entra en tension con la
proteccion preventiva, el bienestar y los derechos de las personas consumidoras.

Asi pues, la transformacion econémica del videojuego y la normalizacién cultural de las /oot boxes
evidencian la insercion de estas mecénicas en dinamicas mas amplias del capitalismo digital,
atravesadas por relaciones de poder que organizan la captura de atencién, la orientacion del
comportamiento y la extraccién de valor en los entornos de ocio conectados (Couldry & Mejias, 2019;
Srnicek, 2017).

Riesgos psicosociales, gambling y economia politica de las /oot boxes

La investigacién cientifica sobre loot boxes ha situado, de forma prioritaria, su posible relaciéon con
conductas problematicas de juego, configurando uno de los nucleos empiricos mas consistentes de la
literatura reciente. En este marco, Zendle & Cairns (2018) mostraron, mediante analisis correlacionales
en poblacién adulta, que el gasto en ellas se asociaba significativamente con mayores niveles de juego
problematico, hallazgo que marcé un punto de inflexion en el estudio de la monetizacién en videojuegos.
Posteriormente, Drummond et al. (2020) replicaron esta relacion en muestras independientes,

reforzando la consistencia del vinculo estadistico entre ambas variables. Mas alld de su dimensién
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estrictamente psicoldgica, estos resultados abrieron un campo de debate sobre el modo en que
determinadas estrategias de monetizacion digital pueden articularse con dinamicas propias del
gambling, situando la problematica en un plano que excede la vulnerabilidad individual y remite también
a condiciones estructurales del entorno de juego.

La direccion causal de esta relacion continua en la actualidad siendo objeto de debate, ya que, mientras
algunos trabajos sugieren que las loot boxes podrian actuar como puerta de entrada hacia relaciones
de dependencia, otras plantean que aquellas con mayor propension al gambling serian también mas
proclives a gastar en sistemas de recompensa aleatoria. En este sentido King & Delfabbro (2018)
sefialan que la investigacion disponible no permite establecer una causalidad directa, aunque si
confirma la presencia de factores de riesgo compartidos, como la busqueda de sensaciones, la
impulsividad o la sensibilidad al refuerzo variable.

Este debate adquiere mayor complejidad al considerar la exposicién al fendmeno de personas menores
de edad. DeCamp & Daly (2023) documentaron que una proporcion significativa de adolescentes
interactua con loot boxes, en ocasiones, mediante gasto econémico real. Wardle & Zendle (2021)
advierten que este contacto temprano con dinamicas proximas al gambling puede contribuir a la
normalizacién de practicas de apuesta en etapas formativas, mientras que Calado & Griffiths (2016)
sefialan que la iniciaciéon precoz al juego constituye uno de los predictores mas consistentes de
problematicas posteriores. En este marco, las /oot boxes trascienden su dimensién econémica y se
inscriben en trayectorias de vulnerabilidad conductual vinculadas a la incorporacion cotidiana de légicas
de recompensa y azar, conocidas como procesos de gamificacion (Belli, 2024).

Desde la economia conductual, entendida como el estudio de como los sesgos cognitivos y los
contextos de decisién influyen en el comportamiento econémico (Thaler & Sunstein, 2008), la evidencia
experimental indica que la opacidad probabilistica de las recompensas y determinados elementos de
disefio sesgan las decisiones econémicas e incrementan la demanda (Cordes et al., 2024), y que la
combinacion de refuerzos intermitentes y estimulos audiovisuales intensos favorece la persistencia del
gasto (Larche et al., 2021). Estos resultados muestran consecuencias psicoldgicas que exceden la
dimension econdémica del fendmeno y anticipan sus posibles efectos en términos de malestar
psicoldgico y salud publica.

En el plano psicosocial, investigaciones recientes refuerzan esta preocupacion (Wardle & Zendle, 2021;
Zendle & Cairns, 2018). Drummond et al. (2022) encontraron que las personas que adquieren loot
boxes presentan una mayor probabilidad de experimentar distrés psicolégico severo que quienes no
las compran, diferencia que se mantiene incluso al controlar variables sociodemograficas, el gasto en
otros contenidos digitales y los sintomas de juego problematico. Este resultado sugiere que la
asociacion entre la participacion en estas dinamicas y el malestar psicolégico no puede explicarse
Unicamente a partir de vulnerabilidades individuales previas, sino que remite también a factores
psicosociales vinculados a su disefio y a las légicas de monetizaciéon que estructuran estos entornos
digitales.

En este sentido, distintos autores advierten sobre el riesgo de interpretaciones reduccionistas centradas
exclusivamente en términos de salud. Fernandez et al. (2025) muestran coémo estos fenémenos deben

comprenderse como configuraciones socioculturales complejas y no solo como trastornos individuales;
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en esta misma linea, King & Delfabbro (2019) sitian los riesgos en estructuras econémicas orientadas
a incentivar el gasto continuado, mientras que Nieborg & Poell (2018) los vinculan con la

plataformizacion del videojuego y la monetizacion sostenida de la actividad de las personas usuarias.

Educacion, alfabetizacion digital y alternativas a la prohibicion

En coherencia con investigaciones previas sobre los riesgos psicosociales y estructurales asociados a
las loot boxes (Xiao, 2021), una parte significativa del discurso cientifico, politico y mediatico ha tendido
a situar su prohibicion como respuesta prioritaria. Sin embargo, la evidencia comparada sugiere que
las medidas exclusivamente restrictivas pueden resultar insuficientes frente a dinamicas tecnoldgicas
globales y modelos econdmicos transnacionales. En este sentido, King & Delfabbro (2019) advierten
que la rapida adaptacion de la industria del videojuego a los cambios regulatorios limita la eficacia de
las prohibiciones aisladas, mientras que Wardle & Zendle (2021) subrayan la necesidad de enfoques
preventivos complementarios capaces de abordar los factores sociales y culturales que configuran el
comportamiento de las personas jugadoras.

En este contexto, desde perspectivas psicosociales criticas con los postulados de salud hegemonicos,
la literatura ha destacado la relevancia de los enfoques de reduccion de riesgos y dafios (harm
reduction), definidos como un enfoque pragmatico centrado en disminuir los efectos adversos
asociados a practicas de riesgo (Rhodes, 2009), al que Marlatt (1996) afiadié su capacidad para
compatibilizar salud publica, derechos individuales y realismo social. Estos parten de la premisa de que
determinados comportamientos potencialmente problematicos no desaparecen mediante la prohibicion,
por lo que resulta mas eficaz minimizar sus consecuencias negativas a través de informacion,
educacion y apoyo comunitario.

La traslacion de este marco al entorno digital permite interpretar las /oot boxes no solo como un
problema juridico o sanitario, sino como un fendmeno susceptible de intervencién basada en el
conocimiento, la informacién, las estrategias de reduccion de riesgos y la autonomia de la persona
usuaria, en linea con los enfoques orientados a reducir los dafios asociados a las mecanicas de azar
digital y su relacion con comportamientos de juego problematico (Aonso et al., 2025). Esta perspectiva
se presenta, asi como alternativa o complemento a las estrategias prohibicionistas, especialmente ante
la expansion del juego y sus formas digitales en entornos online (Abbott, 2020), dado que la
digitalizacién incrementa factores de riesgo como la disponibilidad, la accesibilidad y la personalizacion
de la oferta, planteando nuevos desafios para la prevencién en contextos digitales (Marionneau et al.,
2023).

La alfabetizacion digital critica constituye uno de los pilares fundamentales de este enfoque. Livingstone
& Helsper (2008) demostraron que el desarrollo de competencias digitales en menores reduce la
vulnerabilidad frente a riesgos en linea al favorecer la comprension de los sistemas tecnolégicos y la
toma de decisiones informadas. Esto, aplicado al ambito de las /oot boxes, implica capacitar a las
personas jugadoras para interpretar probabilidades, reconocer mecanismos de refuerzo variable y
evaluar el impacto econdmico del gasto reiterado. En esta linea, Wardle & Zendle (2021) sefialan que
la transparencia y la regulacién del entorno digital influyen en la percepcién de protecciéon y confianza

de las personas usuarias. De forma complementaria, Xiao et al. (2023) muestran que la presentacion
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clara de probabilidades y costes reales puede disminuir decisiones de consumo impulsivo y mejorar la
percepcion de justicia del sistema, reforzando la pertinencia de intervenciones educativas como
complemento a las respuestas exclusivamente punitivas.

En esta misma linea de intervencion, el contexto espafol ofrece un referente relevante en la experiencia
de Energy Control (EC), programa pionero en la implementacion de programas de informacion, analisis
de sustancias y educacién para la salud en entornos recreativos (Fernandez et al., 2024). Aunque su
ambito de actuacién se ha centrado histéricamente en el consumo de drogas, su modelo, basado en
evidencia cientifica, participacidén comunitaria y comunicacién no moralizante, ha sido reconocido
internacionalmente como ejemplo de buenas practicas en reducciéon de dafios dentro de los servicios
europeos de drug checking (Brunt et al., 2017). La légica que sustenta estas intervenciones resulta
transferible al entorno digital de los videojuegos, en la medida en que prioriza el acceso a informacion
comprensible, la promocidn de decisiones auténomas y la minimizacion de consecuencias negativas
sin recurrir exclusivamente a la prohibicion. Esta perspectiva se alinea con la concepcién de Energy
Control como programa dirigido a consumos no necesariamente problematizados en contextos de ocio,
orientado mas a la gestion de sus efectos que a su eliminacion (Fernandez et al., 2022).

Desde este marco, la aplicacion de principios de harm reduction digital permitiria disefar politicas
publicas orientadas a minimizar los riesgos asociados a las /oot boxes mediante medidas como la
transparencia probabilistica obligatoria, limites de gasto configurables, advertencias informativas
comprensibles o programas educativos dirigidos a menores y familias. Estas estrategias han sido
propuestas en la literatura académica y en marcos regulatorios comparados como mecanismos de
proteccion del consumidor frente a sistemas de recompensa aleatoria en videojuegos (King &
Delfabbro, 2019; Xiao, 2021), y se alinean con enfoques contemporaneos de salud publica del juego
que buscan equilibrar la prevencion del dafio con las libertades individuales y la innovacion tecnolégica,
superando dicotomias simplistas entre libre mercado y prohibicion total (Abbott, 2020).

De forma complementaria, la incorporacion de organizaciones comunitarias y enfoques participativos,
siguiendo experiencias como EC, puede favorecer intervenciones mas cercanas a las practicas reales
de las personas usuarias, reduciendo la distancia habitual entre regulacion institucional y cultura digital
cotidiana. Couldry & Mejias (2019) advierten que los entornos digitales contemporaneos tienden a
invisibilizar las relaciones de poder que estructuran la extraccién de valor, por lo que las estrategias
educativas deben orientarse también al desarrollo de una conciencia critica sobre el funcionamiento
econdmico de las plataformas. En esta misma linea, Zuboff (2019) subraya que la proteccién efectiva
frente a dinamicas extractivas requiere no solo regulacion juridica, sino también una ciudadania
informada capaz de comprender y cuestionar los modelos de negocio basados en la captura de
comportamiento.

Por todo esto podemos aseverar que la combinacion de alfabetizacion digital, transparencia informativa
y estrategias de reduccion de danos configura una via plausible para disminuir los riesgos asociados al
uso de loot boxes sin recurrir necesariamente a su prohibicion. Este enfoque desplaza el debate desde
una légica exclusivamente restrictiva hacia intervenciones orientadas a la proteccién de las personas
usuarias y a la transformaciéon de las condiciones regulatorias del entorno digital, cuya eficacia

dependera del contexto normativo y de la implementacién concreta de estas medidas.
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Discusion

El analisis desarrollado a lo largo de este trabajo permite situar las /oot boxes en la interseccién de tres
planos estrechamente vinculados: la transformacion econdmica del videojuego en el marco del
capitalismo digital, la evidencia empirica relativa a sus riesgos psicosociales y el conjunto de respuestas
regulatorias y socioeducativas orientadas a la proteccion de las personas usuarias (Nieborg & Poell,
2018; King & Delfabbro, 2019). Consideradas de manera integrada, estas dimensiones muestran que
no se trata unicamente de una mecanica de disefio ludico, sino de un dispositivo econdmico y cultural
inscrito en dinamicas estructurales mas amplias del ecosistema digital contemporaneo

Desde la economia politica de las plataformas, los modelos de negocio digitales se sostienen en la
captura de datos y en la monetizacion prolongada de la interaccion del usuario (Srnicek, 2017). En la
industria del videojuego, esta l6gica se materializa en sistemas de micro-transacciones recurrentes que
desplazan el valor desde el producto cultural hacia la explotacion continuada de la relacién jugador-
plataforma, proceso conceptualizado como plataformizacion cultural (Nieborg & Poell, 2018). En este
contexto, las /oot boxes operan como mecanismos de extraccion de valor sostenido apoyados en
principios psicolégicos de refuerzo variable (King & Delfabbro, 2018), lo que contribuye a explicar su
rapida expansion incluso en ausencia de consensos regulatorios estables.

La investigacion disponible muestra asociaciones consistentes entre el gasto en /oot boxes y el juego
problematico. La relacion identificada inicialmente por Zendle & Cairns (2018) ha sido replicada en
distintos contextos y muestras independientes (Drummond et al., 2020). Aunque la causalidad directa
continia siendo objeto de debate, la convergencia de resultados apunta a factores de riesgo
compartidos (impulsividad, busqueda de sensaciones o sensibilidad al refuerzo variable) ya sefialados
en la literatura (King & Delfabbro, 2018). Esta convergencia adquiere especial relevancia en poblacién
menor de edad, donde la exposicidon temprana a mecanicas préoximas al gambling puede contribuir a la
normalizacion de practicas de apuesta y a trayectorias de vulnerabilidad posteriores (Wardle & Zendle,
2021).

Con todo, una lectura exclusivamente clinica resulta insuficiente para comprender la complejidad del
fenémeno. La convergencia entre videojuegos y juegos de azar forma parte de procesos mas amplios
de hibridacién del ocio digital (Griffiths, 2019), al tiempo que la percepcién de injusticia en los sistemas
de monetizacién incide tanto en el bienestar psicolégico como en la legitimidad cultural del propio
videojuego (Petrovskaya & Zendle, 2022). Desde una perspectiva psicosocial y critica de la economia
politica digital, estas dinamicas deben interpretarse como expresiones del capitalismo orientadas a la
extraccion continua de valor (Couldry & Mejias, 2019), inscritas en modelos econdmicos basados en la
captura sistematica del comportamiento humano (Zuboff, 2019). En este sentido, los riesgos asociados
a las loot boxes no pueden atribuirse Unicamente a vulnerabilidades individuales, sino también a
entornos digitales disefados para maximizar la atencion, la permanencia y el gasto, propios de la l6gica
hegemodnica actual.

En este escenario, las respuestas exclusivamente prohibicionistas muestran limitaciones evidentes. La
capacidad adaptativa de la industria digital reduce la eficacia de regulaciones restrictivas aisladas (King

& Delfabbro, 2019), mientras que la salud publica ha subrayado la utilidad de enfoques de reduccion
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de dafios en conductas que no desaparecen mediante la prohibicion (Abbott, 2020 y Marionneau et al.,
2023). Concebida como un modelo pragmatico orientado a minimizar consecuencias negativas
(Rhodes, 2009) y compatible con la autonomia individual y la prevencion comunitaria (Marlatt, 1996),
la reduccion de dafos permite replantear el debate sobre loot boxes en términos de proteccion
informada mas que de mera supresion normativa.

En este marco, la alfabetizacién digital critica emerge como una estrategia central. El desarrollo de
competencias que permitan comprender los sistemas tecnoldgicos y tomar decisiones informadas
reduce la vulnerabilidad frente a riesgos en linea (Livingstone & Helsper, 2008). A su vez, la evidencia
experimental muestra que la estructura probabilistica de las recompensas y su presentacion influyen
en las decisiones econodmicas y en la disposicion al gasto (Cordes et al., 2024; Xiao et al., 2023),
mientras que las recompensas raras incrementan la activacion y la urgencia por continuar consumiendo
(Larche et al., 2021). Experiencias comunitarias basadas en informacion rigurosa, participacion social
y comunicacion no moralizante, como las desarrolladas por Energy Control en el ambito de la reduccion
de riesgos asociados al consumo de sustancias, muestran la eficacia de modelos transferibles al
entorno digital de los videojuegos (Brunt et al., 2017; Fernandez et al., 2022; Fernandez et al., 2024).
En coherencia con ello, distintas propuestas regulatorias han planteado medidas como la transparencia
probabilistica obligatoria, limites de gasto configurables, advertencias comprensibles o programas
educativos dirigidos a menores y familias (King & Delfabbro, 2019; Xiao, 2021).

Este trabajo presenta algunas limitaciones derivadas de su propio disefio metodolégico. Al tratarse de
una revision critica de la literatura, sus conclusiones dependen del estado actual de la investigacion
disponible y no incorporan datos empiricos originales. No obstante, este enfoque permite integrar
resultados procedentes de distintos campos disciplinarios y ofrecer una interpretacion sintética de un
fendmeno cuya evidencia se encuentra dispersa en la literatura cientifica. Futuras investigaciones
empiricas, tanto cuantitativas como cualitativas, podran profundizar en las dinamicas psicosociales y

econdémicas asociadas a las loot boxes.

Conclusiones

La principal aportaciéon de este trabajo reside, precisamente, en articular una lectura integrada que
vincula la economia politica del capitalismo digital, la investigacion sobre riesgos psicosociales y las
estrategias socioeducativas de reduccion de dafos, superando la fragmentacion que ha caracterizado
buena parte de la investigacion previa sobre loot boxes. Por tanto, el analisis desarrollado en este
trabajo sugiere que comprender el fendmeno analizado exige abandonar dicotomias simplificadoras,
entre entretenimiento y relacion de dependencia, libre mercado y prohibicion, responsabilidad individual
y regulacion estatal, para situarlo como un proceso hibrido en la interseccion entre entretenimiento
digital, economia conductual y riesgo psicosocial. Desde esta perspectiva, las /oot boxes deben
interpretarse como una manifestacién especifica de transformaciones estructurales del capitalismo
digital que demandan respuestas multidimensionales capaces de integrar regulacién, educacion,
transparencia y reduccion de dafios. Un enfoque integral de este tipo permitiria avanzar hacia un

equilibrio entre innovacion tecnolégica, sostenibilidad econdmica y proteccion del bienestar digital.
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En este sentido, el recorrido analitico desarrollado permite situar las /oot boxes como un fenémeno que
desborda su consideracion estrictamente técnica dentro del disefio de videojuegos y que debe
comprenderse en relacién con transformaciones estructurales mas amplias del ecosistema digital
contemporaneo. Su expansion se vincula a mutaciones en los modelos de monetizacién del ocio
interactivo, donde la interaccién prolongada con las personas usuarias, la generacién de ingresos
recurrentes y la incorporacién de sistemas de recompensa aleatoria reconfiguran de manera profunda
la I6gica econdémica y cultural del videojuego.

La evidencia revisada muestra que estas mecanicas se asocian con conductas de riesgo vinculadas al
juego, particularmente en contextos de exposicion temprana y ausencia de mecanismos de proteccién
suficientes. No obstante, el fendmeno no puede reducirse a la vulnerabilidad individual ni a
interpretaciones exclusivamente clinicas, sino que debe situarse en el marco de entornos digitales
disefados para incentivar la permanencia, el gasto reiterado y la normalizacion progresiva de dinamicas
de recompensa incierta. Esta perspectiva estructural permite comprender las /oot boxes como parte de
configuraciones econdmicas, psicolégicas y socioculturales interdependientes que organizan la
experiencia contemporanea del ocio digital.

Del mismo modo, el andlisis presenta las limitaciones de las respuestas centradas unicamente en la
prohibicién. Frente a enfoques restrictivos aislados, la articulacion de educacién, transparencia
informativa y estrategias de reduccion de riesgos se perfila como una via mas coherente con la
complejidad del fendbmeno y con la naturaleza transnacional de los entornos digitales. En este sentido,
el fortalecimiento de la capacidad critica de las personas usuarias y la promocion de decisiones
informadas emergen como condiciones necesarias para equilibrar innovacién tecnoldgica,
sostenibilidad econémica y proteccion efectiva del bienestar.

La complejidad del fendmeno de las loot boxes pone de relieve las limitaciones de los enfoques que
abordan estas mecanicas desde marcos simplificados o exclusivamente regulatorios. Mas que
respuestas unidimensionales, su analisis exige considerar de forma conjunta cuestiones como el disefio
de los sistemas de monetizacion, los contextos de uso y las condiciones socioculturales en las que se
insertan. En este sentido, articular medidas regulatorias con estrategias de alfabetizacién digital y
prevencion puede contribuir a comprender mejor las dindmicas contemporaneas de monetizacion del

videojuego y sus implicaciones en la configuracién de las practicas de ocio digital.
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