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Los videojuegos son un producto cultural y de ocio que disfruta una
gran parte de la sociedad. Ademas, la base de jugadores aumenta sin
parar en todas las horquillas de edad, especialmente entre los mas
jévenes. En estos Ultimos afos, la industria ha introducido un tipo de
microtransaccion en los videojuegos que ha generado una enorme
discusion, por los posibles efectos adversos en los jugadores. Se trata
de las cajas de botin (o “loot boxes”) y se definen ampliamente como
un objeto virtual aleatorio que debe comprarse con dinero real o vir-
tual (del propio juego). Este tipo de microtransacciones estan cada
vez mas generalizadas y la evidencia sobre su similitud con las apues-
tas esta cada vez mas establecida. Aln son pocos los estudios que se
han realizado sobre esta problematica con menores de edad en el
contexto internacional, pero no hay datos conocidos en nuestro pais.
El objetivo general del estudio es conocer la prevalencia de compray
uso de cajas de botin en menores de edad espanoles. Adicionalmente,
se plantea relacionar la compra de cajas de botin con problemas con
los videojuegos y con las apuestas online.

Se ha llevado a cabo un estudio analitico y transversal entre febrero
y marzo de 2021 con 4123 menores de edad (2370 chicos, 57.5%) de
24 centros escolares repartidos en ocho Comunidades Auténomas
(Cantabria, Castilla la Mancha, Castilla y Leén, Comunidad de Ma-
drid, Comunidad Valenciana, Navarra, Pais Vasco, y Principado de
Asturias). Laedad mediaesde 14.90+1.80enunrangode 11-17 afos.

Del total de la muestra, 1190 participantes han afirmado haber com-
prado una caja de botin en los ultimos 12 meses (28.9%). De estos, un
69.9% afirma que sus familias realizan algun tipo de supervisién so-
bre las compras de cajas de botin. El 5% afirma haber comprado una
caja “ayer” y el 10.1% en la ultima semana. Un 5.5% ha gastado mas
de 100€ en el ultimo mes y el 61.8% admite que suele ver videos en
Internet donde se abren cajas de botin. Aquellos que han comprado
una caja de botin en los ultimos 12 meses presentan problemas clini-
cos relacionados con los videojuegos y las apuestas online con mas
frecuencia que quiénes no la han comprado.

El informe recomienda al Ministerio de Consumo del Gobierno
de Espana que prohiba el uso de cajas de botin en los videojuegos
paralos menores de edad, ya que estas se basan en la aleatoriedad
y requieren de una inversion en dinero y/o tiempo que contribuye
a diferentes problematicas.
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Introduccion

Casiun40% de la poblacién mundial juega a videojuegos. El nimero
de jugadores ha aumentado de media un 6% anual durante los ulti-
mos cinco afnos, llegando a los 2700 millones de usuarios en 2020
(Wijman, 2020). Esta potente industria ha conseguido lanzar produc-
tos que son consumidos por millones de usuarios en todo el mundo.
La industria de los videojuegos facturd 120.100 millones de dolares
en 2019 vy alrededor de 159.300 millones de délares en 2020, lo que
supone un incremento anual de mas de un 9% (Wijman, 2020). En Es-
pana, segun el Libro Blanco de desarrollo espanol de videojuegos, en
la edicion del 2020, se senala que la facturacion en 2019 alcanzé los
920 millones de euros, un 13% mas que en 2018 (Desarrollo Espafiol
de Videojuegos, 2020). Uno de los componentes de este éxito reside
en laincorporacion de elementos como las compras dentro del video-
juego, que suponen un importante flujo de ingresos para esta indus-
tria (Kristiansen & Severin, 2020; Liet al., 2019).

Dentro de unvideojuego existen diversos objetos (diferentes normal-
mente en cada uno) que permiten obtener mejoras y ventajas en el
juego para alcanzar rapidamente sus objetivos. También es frecuente
encontrar elementos graficos que modifican la apariencia externa de
los personajes cambiando la estética de los personajes, de sus ropas
o de las armas que utilizan (las llamadas skins). Estas ventajas suelen
adquirirse mediante microtransacciones, es decir, se paga un precio
estipulado por una ventaja o skin concreta y conocida (King & Delfa-
bbro, 2018). Un tipo concreto de microtransaccion son las cajas de
botin o loot boxes, también llamadas crates, gachas, cases o chest,
en las que se paga para adquirir un articulo virtual aleatorio (ar-
mas, objetos decorativos, cartas, personajes, etc.) (Drummond, Sauer,
Ferguson et al., 2020; Zendle & Cairns, 2019). Las cajas de botin pue-
den comprarse con dinero real o virtual del juego, siendo los objetos
mas deseados por los jugadores los que presentan una ratio de apari-
cion menor (Drummond & Sauer, 2018; Gong & Rodda, 2020).
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Los juegos mas consolidados en los rankings mundiales incluyen ca-
jas de botin dentro de su mecéanica, como por ejemplo el Overwatch,
FIFA, Call of Duty, Fornite o League of Legends (juegos que son ju-
gados conjuntamente por muchos millones de nifios y adolescentes
espafioles). Asimismo, mas del 58% de los juegos de Google Play
y iPhone Games contienen cajas de botin (Zendle, Mever, et al.,
2020). Uno de los datos mas preocupantes es que el 56% de los jue-
gos para movil que contienen cajas de botin se consideran aptos
paraninos apartir de 7 anos y el 93% para ninos a partir de 12 afios
(Zendle, Meyer, et al., 2020), lo que consideramos que es un grave
riesgo paralainfanciay la adolescencia.

‘ ‘ Casi un 40% de la poblacién
mundial juega a videojuegos.

El namero de jugadores ha
aumentado de media un 6%
anual durante los ultimos
cinco afnos, llegando a los
2700 millones de usuarios
en 2020 (Wijman, 2020])

Pese a que no existe consenso sobre si las cajas de botin deben ser o
no consideradas un tipo de apuesta, hay autores que destacan su na-
turaleza virtual y aleatoria, apuntando a una relacion con los sistemas
de recompensa presentes en los juegos de apuestas (von Meduna et
al., 2020; Xiao, 2020). En la misma linea, otros autores afirman que las
cajas de botin son un claro hibrido entre las maquinas tragaperras y
los paquetes de cartas coleccionables (Evans, 2020) y presentan simi-
litudes con las apuestas (Wong, 2019). Otros autores como Nielsen
y Grabarczyk (2019) sostienen que solo las cajas de botin que estan
integradas en la economia general (es decir, las que ofrecen recom-
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pensas aleatorias que pueden venderse y comprarse) pueden con-
siderarse estructuralmente similares a los juegos de azar, mientras
que Drummond, Sauer, Hall et al., (2020) han indicado que los objetos
virtuales tienen un valor monetario en el mundo real para los usuarios,
independientemente de que pueda cobrarse, y, por tanto, podrian re-
gularse con arreglo a lalegislacion vigente en materia de juegos de azar.

Actualmente, hay autores que afirman que las cajas de botin estanin-
troduciendo las apuestas en el marco de los videojuegos y se discute
si pueden ser la puerta de entrada para otras problematicas (Drum-
mond & Sauer, 2018). También se debate si el uso excesivo de las ca-
jas de botin se conceptualiza mejor bajo el marco tedrico de un posi-
ble trastorno de juego por Internet o del excesivo tiempo dedicado a
los videojuegos (Garea et al., 2021; King & Delfabbro, 2019). En este
sentido, un metaanalisis reciente encontrd una asociacion pequena,
pero potencialmente relevante desde el punto de vista clinico, entre
la sintomatologia del juego patoldgico y el gasto en cajas de botin, vy
que esta asociacion es al menos tan grande como la encontrada con
los sintomas de juego excesivo (videojuegos), lo que sugiere la nece-
sidad de seguir investigando (Garea et al.,, 2021). Ademas, el anélisis
secundario de Close et al. (2021) también aporta evidencias sobre la
relacion entre el gasto en cajas de botiny los problemas con las apues-
tas. No obstante, son muy escasas las evidencias en estos momentos
sobre larelacion entre las loot boxes y los problemas con videojuegos
y apuestas desde una perspectiva clinica.

Con motivo de todo lo dicho, se ha abierto un debate legislativo
sobre si las cajas de botin deben considerarse una apuesta como
tal. Hace unos meses el Ministerio de Consumo de Espana, a tra-
vés de la Direccion General de Ordenacion del Juego (DGOJ), ha
abierto el proceso de consulta publica para la regulacion de las
cajas botin, frecuentemente presentes en conocidos videojuegos.
Este informe pretende contribuir a esta iniciativa. En este senti-
do, y a fecha de hoy, diferentes paises se han hecho eco de las discre-
pancias existentes en torno a esta problematica habiendo respuestas
contrapuestas. Por ejemplo, Bélgica y Paises Bajos han considerado
que las cajas de botin son unaformailegal de juego (Brady & Prentice,
2019), frente a EE.UU., donde no existe una legislacién estatal a este
respecto (Hamilton, 2020), y Reino Unido que prohibe su uso solo si
el contenido de la caja de botin puede ser vendido fuera del propio vi-
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deojuego (McDonough, 2019). Otros paises como China y Corea del
Sur exigen alos desarrolladores de juegos que incluyan en los mismos
las probabilidades de obtencién del premio (Derrington et al., 2021)
y Japon solo prohibe algunos tipos de caja de botin como el “kompu
gacha” (cajas con recompensas raras que solo se pueden desbloqguear
si se adquiere primero una coleccion de otros objetos de las cajas de
botin) (McCaffrey, 2019). En Espana, actualmente esta problemética
estd en fase de estudio por las autoridades politicas competentes y
se desea que este informe pueda aportar resultados que ayuden a la
toma de decisiones basadas en evidencias. En base atodo lo expuesto,
y con la principal finalidad de proteger ala poblacién infanto-juve-
nil espainola, se hallevado a cabo esta investigacion con el fin de cono-
cer la prevalencia de este problema en menores de edad y si existe (o
no) relacion con problemas con los videojuegos y/o con las apuestas.

‘ ‘ Con motivo de todo lo dicho,

se ha abierto un debate
legislativo sobre si las cajas
de botin deben considerarse
una apuesta como tal. Hace
unos meses el Ministerio de
Consumo de Espaiia, a través
de la Direccion General

de Ordenacion del Juego
(DGQOJ), ha abierto el proceso
de consulta publica para la
regulacion de las cajas botin,
frecuentemente presentes en
conocidos videojuegos. Este
informe pretende contribuir a
esta iniciativa
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Objetivos

El objetivo general del estudio es conocer la prevalencia de com-
pray uso de cajas de botin en una amplia muestra de adolescen-
tes menores de edad espaioles. Adicionalmente, los objetivos es-
pecificos son:

» Relacionar la compra de cajas de botin con problemas con los
videojuegos.

» Relacionar la compra de cajas de botin con problemas de
apuestas online.
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Nota metodologica

Diseiio, muestra y muestreo

El estudio, analitico y transversal, fue realizado entre febrero y marzo
de 2021. El nimero total de participantes menores de 18 anos fue de
4123 (2370 chicos-57.5%- vy 1753 chicas-42.5%-). De estos, 1020 es-
tudiaban Formacién Profesional (24.7%) y 3103 de 6° de Primaria a 2°
Bachillerato (75.3%). La edad media fue de 14.69 con una desviacion
tipica de 1.80 en un rango de edad de entre 11 a 17 anos. La muestra
proviene de 24 centros de ocho Comunidades Auténomas (Cantabria,
Castillala Mancha, Castillay Ledn, Comunidad de Madrid, Comunidad
Valenciana, Navarra, Pais Vasco, y Principado de Asturias). El muestreo
realizado fue incidental con el fin de obtener la mayor muestra posible.

De esta muestra, se han analizado solo los datos de aquellos adolescen-
tes que han reportado haber comprado una caja de botin en los Ultimos
12 meses. El nimero de participantes final es de 1190 (28.9%).

Herramientas de evaluacion

Pararealizar la evaluacion se llevaron a cabo preguntas sociodemogra-
ficas tales como el sexo, la edad, tipo de estudio, o centro educativo,
ademas de numerosas preguntas relacionadas con la compra y aper-
tura de cajas de botin, tiempo dedicado, nimero de compras, dinero
gastado, supervision parental sobre la adquisicion de cajas de botin, asi
como unaserie de items creados ad hoc para conocer el impacto poten-
cial de consumir estos productos digitales.

Adicionalmente, se utilizaron dos instrumentos de evaluacion que han
sido validados y adaptados para muestra adolescente espanola.

Version Espafiola del Internet Gaming Disorder (IGDS9-SF) (Beranuy
et al,, 2020). Esta escala se compone de 9 items que evalla el trastorno
de juego por Internet en adolescentes siguiendo los criterios del DSM-5.
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(e.g., “;Fallas sistematicamente al intentar controlar o terminar tu activi-
dad con los videojuegos?”). El rango de respuestas oscila entre O (hunca)
y 4 (muy a menudo). Siguiendo los criterios de la Asociacién Americana
de Psiquiatria establecidos en Manual Diagnostico y Estadistico de los
Trastornos Mentales (APA, 2013) se considera que un participante tie-
ne problemas de juego por Internet si puntla en cinco items o mas con
un 3 04 durante los Ultimos 12 meses (silo haceen 4 0 5 items con una
puntuacion de 2 o 3 en la escala Likert puede ser considerado en ries-
go). El rango de puntuaciones puede variar entre 0-36. El coeficiente
alfade Cronbach para esta muestra fue 0.82.

Online Gambling Disorder Questionnaire (OGD-Q) (Gonzalez-Cabreraet
al., 2020). Esta escala consta de 11 ftems que evaltian la problemética del
juego de apuesta online en la adolescencia. (e.g., “; Te sientes nervioso, irri-
tado o enfadado cuando intentas reducir o dejar el juego de azar online?”).
Las opciones de respuesta de la escala oscilan entre O (hunca) y 4 (todos
los dias). Siguiendo los criterios de la Asociacion Americana de Psiquiatria
(APA, 2013) establecidos en la quinta versién del Manual Diagnéstico y
Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5) y la Organizacién Mun-
dial dela Salud (2018) en la Clasificaciéon Internacional de Enfermedades
(CIE-11) se considera que un participante tiene problemas de juego de
apuesta online si responde a 4 items o mas con una puntuacién entre 2y
4 (con frecuencia - todos los dias). El rango de puntuaciones puede variar
entre 0-44. El coeficiente alfa de Cronbach para esta muestra fue 0.92.

Analisis de datos

Los analisis estadisticos se realizaron con el programa Statistical Package
for the Social Sciences (SPSS) version 25 (IBM Corp, 2015) y el EPIDAT
3.1 (Xunta de Galicia, 2006). En primer lugar, para determinar la consis-
tencia interna de los instrumentos utilizados, se estimo el alfa de Cron-
bach. Un valor igual o superior a 0.70 se ha considerado adecuado (Ro-
mano et al., 2010). Para cumplir nuestros objetivos, se llevaron a cabo
los siguientes analisis estadisticos: 1) analisis de frecuencias, medidas
de tendencia central y dispersion de la medida; 2) t de student para
muestras independientes; 3) en los casos en los que se encontraron di-
ferencias estadisticamente significativas se calcul¢ la d de Cohen para
el tamano del efecto; 4) analisis de la varianza con comparaciones post
hoc de Games-Howell; y 5) razones de prevalencia (RP). Se considerd
estadisticamente significativo un valor inferior a p = 0.05.
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Consideraciones éticas
y proteccion de datos

El estudio se ha realizado con la colaboracion voluntaria,

anonimay desinteresada de todo el alumnado participante y

sus familias. El procedimiento ético seguido ha estado bajo los estdnda-
res propios de la Declaracion de Helsinki. En este sentido, se ha obteni-
do la aprobacién del Comité de Etica de la Investigacion de la Universi-
dad Internacional de la Rioja (PI007-2020y PI001/2021). En todos los
casos, a través de un cauce oficial, los centros educativos participantes
han enviado consentimiento pasivo a las familias de los alumnos meno-
res de edad con el fin de informarles sobre el estudio, quién realizaba
el mismo, el objetivo general, el tratamiento de los datos, proveer un
contacto para resolver dudas o cuestiones vy, sobre todo, tener la posi-
bilidad de rechazar la participacion (esto se produjo en menos del 1%
de los casos). La recogida de datos se realizd siempre en los centros
escolares y bajo la supervision de un docente responsable.

En cuanto ala proteccion de datos, el estudio ha cumplido con las indi-
caciones del ordenamiento juridico actual y se ha informado a las auto-
ridades del mismo. No se ha recabado ninglin dato de caracter personal
y todas las variables estan anonimizadas. No se re-

cogieron datos de ninguna direccion IP ni tampo-

co se compartio base de datos alguna con los

centros educativos (ni estos con nosotros).

La plataforma online de encuestas utiliza-
da es Survey Monkey ©. La misma goza
de altos estandares de seguridad y de una
correcta politica de proteccién de datos. El
tiempo medio de respuesta de los cuestio-
narios fue aproximadamente de 20 minutos.
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Resultados

A continuacion, se ofrecen datos de interés sobre la distribucion de la mues-
tray los resultados principales de las variables sociodemograficas estudia-
das entre los que han comprado enlos Ultimos 12 meses una caja de botin.

La definicion de Caja de Botin utilizada en el estudio ha sido la siguiente:
un objeto virtual como un cofre, sobre, llave y/o caja sorpresa dentro de
un videojuego que ofrecen contenidos aleatorios como equipamiento,
accesorios, armas o cualquier otra ventaja dentro del juego a cambio de
una cantidad de dinero.

¢Has comprado una caja botin ‘\ 1 l,
en los tltimos 12 meses?

S é

91%

si
1190(28.9 %)

NO
2933(71.1%)

MUESTRA TOTAL: 4123
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Nivel de estudios académicos s‘ 17 p4
de la muestra de compradores

Formacion
Profesional

Entre 6° de
Primaria
y 2°de
Bachillerato

o0
MUESTRA

DE COMPRADORES:
1190

* Laedad media parala muestra de compradores de cajas de bo-
tin es de 14.90 con una desviacion tipica de 1.80 en un rango de
11 a 17 anos. No obstante, para el alumnado de Formacion Profe-
sional es de 16.52+0.62 vy para la muestra entre 6° de Primariay
2° de Bachillerato es de 14.08+1.62

e Entre los compradores de cajas de botin, la distribucion por eda-
des es la siguiente (ver Tabla 1):
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Tabla 1.
Distribucién de compradores de caja de botin en funcién de la edad
Edad
Frocuencia | Porcenaie | Porcenale
Anos 11 23 1,9 1,9
12 129 10,8 12,8
13 166 13,9 26,7
14 166 13,9 40,7
15 143 12,0 52,7
16 265 22,3 75,0
17 298 250 100,0
Total 1190 100,0

La mayor parte de la
muestra esta comprendida
entre los 13 y 17 ainos
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Datos generales sobre cajas de botin

¢Sabias que las cajas de botin virtuales
son aleatorias?

W/,

(X
MUESTRA TOTAL:
4123

NO
4.5%

(B
MUESTRA

DE COMPRADORES:
1190
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o Al ser preguntados por la frecuencia de compra de cajas de bo-
tinenlaultimasemana, el 81.5% afirmdé no haber comprado nin-
guna. De aquellos que si compraron, el 59.2% compro entre 1y
5unidades, el 10.2% lo hicieron entre 11-50 vecesy el 7.6% mas
de 50 veces.

M7,

¢Sabe tu familia
que compras cajas de botin?

30.1%
NO hay ninguna
supervision

o0
MUESTRA

DE COMPRADORES:
1190

o Conrespecto al tiempo que has jugado a tu videojuego preferido
con cajas de botin antes de comprar la primera caja de botin, 119
participantes (10%) indican que menos de una hora, 47 (4%) un
dia, 29 una semana (8.3%) y 628 mas de un mes (52.8%).
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o Conrelaciénalaformade obtener dinero paralacomprade cajas
de botin, 306 (25.7%) participantes refieren pedir directamente
el dinero a sus padres (familia) para comprarlas indicindoles para
qué es, 54 (4.5%) les piden dinero a sus padres (familia) pero no
indican que lo usaran para este fin, 592 sefalan que lo obtienen
de su “pagay/oahorros” (49.7%) y solo 47 indican que obtienen el
dinero de alguna actividad laboral puntual (3.9%).

¢Cuando fue la Gltima vez que has pagado ‘\ U ',

(dinero real) por abrir una caja de botin? @

La semana pasada

El mes pasado

En el Gltimo afo

o0
MUESTRA

DE COMPRADORES:
1190

e Eltiempo utilizado en comprar cajas de botin en la ultima semana
oscila entre menos de una hora (265, 22.3%), entre 1y 2 horas
(76,6.4%),entre 2y 3horas (49,4.1%), entre 3y 4 horas (24, 2%),
entre 4y 5horas (13, 1.1%) y mas de 5 horas (68, 5.3%).
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¢Cuanto dinero has invertido en la compra \\ 1 I'

de cajas de botin en el Gltimo mes? @

100€

Entre 51y 100€

3%

Entre11y51€

Entrely 10 €

o
h

o0
MUESTRA

DE COMPRADORES:
1190

o 475 participantes (39.9%) reportan que compran cajas de botin
con la esperanza de recibir articulos que luego puedan vender.

o Si bien desde todas las plataformas pueden comprarse cajas de
botin, la muestra de estudio reporta que lo hace principalmente
para las consolas de Sony (PlayStation) con una frecuencia de
612 participantes (51.4%), seguido del PC (250, 21%) y del telé-
fono movil (170, 14.3%).
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¢Sueles ver videos en YouTube, Twitch
y similares plataformas donde se abren cajas de botin?

W/,

(K
MUESTRA

DE COMPRADORES:
1190

¢Prefieres los juegos que llevan cajas de botin?

o0
MUESTRA

DE COMPRADORES:
1190
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EnlaTabla 2 se presentan una serie de items que exploran caracteris-
ticas relevantes por su potencial perniciosidad para los menores. Des-
taca que el 19.2% muestra una respuesta positiva (es decir, que esta

Tabla 2.

Porcentaje de respuestas positivas y negativas en conductas relacionadas con las cajas de botin

Respuesta

Respuesta

Negativa’ | Positiva’
n (%) n (%)

taaj;aszggt?r:’.incipal por la que juego a los videojuegos es conseguir articulos de las 904 (77.8) 66 (5.7)
Abrir una Caja Botin, me hace sentir la tentacién de abrir otra. 535(46.1) |223(19.2)
If_:;ﬁizj:\essi)stcir;I?;:ac\)nlacssrs:lcéir;t:;g'lemas en mi vida (ya sean sociales, econémicos, 1093 (94.1) 11(0.9)
Suelo comprar Cajas Botin cuando estoy triste o aburrido. 1048 (20.3) | 16(1.4)
Suelo comprar Cajas Botin cuando estoy contento o me encuentro de subidon. 812 (70.0) 94(8.1)
Suelo comprar Cajas Botin para sentirme mejor o estar mas contento. 966 (83.2) 42 (3.6)
E\);psecr;;r;ilnto una gran emocién cuando abro Cajas Botin que me motiva a comprar 760 (65.5) | 130(11.2)
Cuando llevo un tiempo sin abrir Cajas Botin siento la urgencia de comprar una. 1017 (87.6) | 32(2.7)
Prefiero abrir un montén de Cajas Botin de golpe a hacerlo varias vecesde formapuntual. | 723 (62.4) | 207 (17.9)
Frecuentemente juego mas tiempo del que pretendia para poder conseguir CajasBotin. | 784 (70.2) | 109 (9.4)
Pienso en jugar durante largos periodos de tiempo para conseguir Cajas Botin. 788(67.9) | 114(9.9)
Me siento culpable por la cantidad de tiempo que he invertido en obtener Cajas Botin. 902 (77.8) 70(6.0)
Z;srrplgz,t;cc;;tsl'gs()iicr’:.lvndades, trabajo o tareas para poder jugar mas tiempo y obtener 941 (81.3) 60(5.2)
L\:/I;assieBr:)ttc;nlj\ervioso o irritado cuando no puedo jugar lo suficiente para conseguir 1008 (86.9) 35 (3.1)
Frecuentemente invierto mas dinero del que pretendia para poder conseguir Cajas Botin. | 1033 (89.0) | 24 (2.1)
Me siento culpable por la cantidad de dinero que he invertido en Cajas Botin. 901 (77.6) 60(7.8)
Pospongo otras actividades, trabajo o tareas para poder comprar mas Cajas Botin. 1029 (88.9) | 33(2.9)
Tras comprar una Caja Botiny no conseguir un objeto de valor, sigo comprando mas cajas. | 930 (85.2) 39(3.4)
Cuando no puedo comprar Cajas Botin me siento nervioso o irritado. 1071(92.5) | 12(1.0)
Pienso dedicar todo el dinero que consiga en comprar Cajas Botin. 1088 (94.0) | 18(1.5)

Se entiende por respuesta positiva estar totalmente o bastante de acuerdo

y por respuesta negativa estar totalmente o bastante en desacuerdo.
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bastante o totalmente de acuerdo) con que abrir una caja de botin le
hace sentir la tentacién de abrir otray el 17.9% que estéd de acuerdo en
que prefiere abrir un montén de cajas de botin de golpe que hacerlo de
forma puntual.

Ademas, entre el 1.4% - 8.1% responde positivamente a comprar cajas
de botin en funcién de su estado de animo (cuando estan tristes o abu-
rridos y contentos, respectivamente).

En cuanto al tiempo de uso vy el gasto, aproximadamente un 10% de los
participantes estd de acuerdo en que ha jugado mas tiempo del que de-
seaba para conseguir cajas de botin, mientras que Unicamente un 2.1%
gasta mas dinero del que deseaba en comprar cajas de botin.

Otro dato de interés es que el 6% se siente culpable de la cantidad de
tiempo que ha invertido en las cajas de botin y un 7.8% se siente culpa-
ble por el dinero invertido. Por Ultimo, cabe destacar que Unicamente el
0.9% reporta que las cajas de botin le han causado problemas en la vida
(loque es un item de gran relevancia).
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Relacion entre cajas de botin y problemas con
los videojuegos y apuestas online

En relacién con la muestra total (n = 4123) aquellos que habian apos-
tado de forma tradicional (offline) en los Ultimos 12 meses fueron 198
(4.8%) vy los que lo habfan realizado de forma online 550 (13.3%). El
100% que habia apostado de forma tradicional también lo hizo online.
Para la muestra total (n = 4123), hay 91 (2.2%) que podrian ser clasifi-
cados con un trastorno de juego por Internet. En el caso del trastorno
de apuesta online, 25 (0.6%) participantes cumplen con los criterios
para ser identificados con este problema.

Cuando solo atendemos a la muestra que ha comprado cajas de botin
en los Ultimos 12 meses (n = 1190), aquellos que habian apostado de
forma tradicional (offline) en los Ultimos 12 meses son 117 (9.8%) y
online 277 (23.3%). Hay 60 (5%) participantes que podrian ser cla-
sificados con trastorno de juego por Internet. El 66% de los partici-
pantes con este problema ha comprado cajas de botin. En el caso del
trastorno de apuesta online, 20 (1.7%) participantes cumplen con los
criterios paraseridentificados con este problema. EI 80% de los parti-
cipantes con este problema (n = 25) ha comprado cajas de botin.

Un participante que haya comprado una caja de botin en los Ultimos
12 meses presenta una RP = 443 [IC 95% 1.53-12.78] de tener un
problema clinico de apuestas online, es decir, en estas personas es
4.43 mas prevalente tener un problema de apuestas online que
quienes no las han comprado. En relacién con el trastorno de jue-
go por Internet, en estas personas es 4.01 mas prevalente tener un
problema clinico con los videojuegos que quienes no las han com-
prado (RP=4.01[IC 95% 2.61-6.15]).

Cuando comparamos las puntuaciones totales para la version espa-
fiola del Internet Gaming Disorder (IGDS%-SF) entre aquellos que
han comprado cajas de botin y los que no lo han hecho los valores
son significativamente mayores para aquellos que si han comprado
(Sl =7.46£6.56; NO = 4.11£4.76; t = 17.451, p< 0.001; d = 0.58) y
también presentan una puntuacion significativamente mayor parael
cuestionario de Online Gambling Disorder Questionnaire (OGD-Q)
(Sl =2.9145.73; NO = 1.36+3.61; t = 3.615, p < 0.001; d = 0.32).
Es decir, aguellos que han comprado cajas de botin presentan pun-
tuaciones significativamente mas altas en indicadores clinicos de

/23/



CAJAS DE BOTIN EN MENORES DE EDAD ESPANOLES: RELACION CON PROBLEMAS DE VIDEOJUEGOS Y APUESTAS ONLINE

problemas de juego por internet y problemas de apuesta online que
aquellos que no compran cajas de botin.

El gasto de dinero en las cajas de botin al mes es una variable de inte-
rés para los problemas en videojuegos y los problemas de apuestas
(ver Tabla 3), ya que hay diferencias significativas en indicadores
clinicos de problemas de juego por internet y problemas de apuesta
online (F(2,1o99) =12.55,p<0.001; F , = 11.30,p < 0.001, respecti-
vamente). Las diferencias significativas se dan especialmente entre
aquellos que no gastan ninglin euro en el Ultimo mes (obtienen las pun-
tuaciones mas bajas en indicadores clinicos) y los que invierten +51€
(puntuaciones mas altas en indicadores clinicos), tanto para problemas
de juego por internet (p<0.001) como para los problemas de apuestas
online (p = 0.036).

. De 0
. D

Juego de apuesta NO 137 2,05 416
online (puntuacion Gasto
total de OGD-Q) 1506 | 95 2,9 4,70

+51€ 31 7,35 11,16
Problema de juego NO 614 6,7 6,03
de Internet Gasto
(Puntuacic’m total 1-50€ 391 842 697
de IGDS9-SF

¢ ) +51€ | 97 95 8,6

El nimero de cajas abiertas en el Ultimo mes es una variable de interés
también para los problemas en videojuegos vy los problemas de apues-
tas (ver Tabla 4), ya que hay diferencias significativas (F Gao7g = 1759,
p< 0.00L; F .., = 6.14, p< 0.001, respectivamente). Las diferencias
significativas mas relevantes se dan entre aquellos que no han abierto
ninguna cajay aquellos que han abierto entre 11-50 cajas (p<0.001). Es
decir, aquellos que abren entre 11y 50 cajas han presentado significa-
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tivamente mayores puntuaciones en problemas de juego por internety
problemas de apuesta online que aquellos que no han abierto ninguna
cajade botin.

Tabla 4.
Diferencias en problemas de juego por internet
y problemas de apuesta online en funcién

de la cantidad de cajas de botin abiertas.

Desviacion
tipica
Juego de No he abierto 135 2,41 452
apuesta ninguna la ultima
online semana
(puntuacion | He abierto 1-10 91 216 4,12
totalde He abierto 11-50 | 27 511 8.03
0GD-Q) e abierto 11- , )
He abierto +50 6 10,16 16,40
Total 259 278 5,50
Problema No he abierto 638 6,71 6,02
de juego ninguna la Ultima
de Internet | semana
(Puntuacion | e apierto 1-10 | 344 8,16 6,73
total de He abierto 1150 | 78 | 11,53 733
IGDS9-SF cabierto L : :
He abierto +50 22 11,95 11,83
Total 1082 7,62 6,66

Por ultimo, aquellos participantes (compradores de cajas de botin) que
suelen ver videos de aperturas/compras de éstas en Youtube o Twitch
(o por otras plataformas de streaming en general) presentan puntua-
ciones significativamente mayores para la version espanola del Inter-
net Gaming Disorder (IGDS9-SF) con respecto a quiénes no los ven
(SIVEN =842+6.61; NO VEN = 5.90+6.21; t = 6.563, p< 0.001; d = 0.39).
Para el cuestionario de Online Gambling Disorder Questionnaire
(OGD-Q), las diferencias no son significativas, pero son tendencia-
les (ST VEN = 3.28+6.36; NO VEN=2.10+3.93; t = 1.876, p = 0.061;
d=0.22).
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Discusion

Las cajas de botin presentan varias caracteristicas muy particulares: la
virtualidad de los objetos, la aleatoriedad vy el pago monetario. Cuan-
do estas caracteristicas se dan las cajas de botin deberian igualarse a
otros mecanismos de apuesta. Esto ha sido ya indicado por numerosos
investigadores (Drummond, Sauer, Hall et al., 2020; Kristiansen & Se-
verin, 2020; Wardle & Zendle, 2021; Zendle, 2020; Zendle, Cairns, et
al., 2020; Zendle et al., 2019; Zendle & Cairns, 2018) v los autores de
este estudio apoyan esta afirmacion.

Hasta la fecha la problematica de las cajas de botin no habia sido es-
tudiada en el contexto espafiol y apenas hay estudios en la literatura
internacional centrados en menores de edad. Por lo tanto, este informe
es novedoso y pertinente, ya que ofrece una prevalencia de uso de las
cajas de botin en adolescentes espanoles. En relacion con la prevalen-
cia de este fenomeno, actualmente hay poca investigacion, ya que solo
se han publicado cuatro estudios hasta la fecha con muestras de ado-
lescentes (dos de ellos con menores de 18 afios Unicamente). En este
sentido, los datos de prevalencia de compra anual varian entre un 20%
hallado en Dinamarca en adolescentes de 12 a 16 anos (Kristiansen &
Severin, 2020) y un 33.9% en menores de 13-14 anos de EE.UU. (De-
Camp, 2020). Los datos obtenidos en este estudio estdn en un rango
intermedio (28.9%). Por otrolado, con relacion ala prevalenciade com-
pra mensual, Zendle et al. (2019) obtienen un 40.5% en adolescentes
entre 16-18 afos de Reino Unido, Canada, Australia, Nueva Zelanda
y algunos paises europeos. Cabe recordar que el dato de prevalencia
de juego con dinero online para adolescentes espanoles entre 14-18
anos en 2018 es del 10.3% (Observatorio Espafol de las Drogas vy las
Adicciones, 2020). Si se aceptara que las cajas de botin son una apuesta
online como tal, este dato podria llegar a triplicar la prevalencia oficial
de 2018 (sin contar otras muchas opciones de juego online). Es por
esto por lo que estamos ante un serio problema de salud publica que
afecta a nifios y adolescentes.
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Con respecto a la relacion entre la compra de cajas de botin y el Inter-
net Gaming Disorder, los resultados sefalan que en la muestra que
ha comprado cajas de botin hay un mayor porcentaje de problemas
de trastorno de juego por Internet. Estos resultados van en la linea
de otros estudios que analizaron la relacién entre las cajas de botiny
los problemas con los videojuegos y encontraron una relaciéon esta-
disticamente significativa entre ambos problemas (Evren et al., 2021;
Garea et al,, 2021; Li et al., 2019; von Meduna et al., 2020; Zendle,
2020). Cabe sefalar que todos los estudios publicados hasta la fecha
se basan en muestras de mayores de 18 afos y, por tanto, en este in-
forme se aportan datos que son novedosos perovan en lamisma linea.

Con relacion a la relacion entre la compra de cajas de botiny el On-
line Gambling Disorder, los datos han mostrado evidencias de esta
relacion. En esta misma linea, otros autores han encontrado también
una asociacion positiva entre cajas de botin y problematic gambling
(Brooks & Clark, 2019: Close et al., 2021; Drummond, Sauer, Fer-
guson et al., 2020; Garea et al,, 2021; Kristiansen & Severin, 2020;
Macey & Hamari, 2019; von Meduna et al., 2020; Wardle & Zend-
le, 2021; Zendle, 2020; Zendle et al., 2019, 2020; Zendle & Cairns,
2018, 2019). No obstante, la mayor parte de estos estudios no utili-
zan medidas clinicas, como se hace en esta investigacion, lo que apor-
ta un matiz diferencial relevante a este estudio.

‘ ‘ Estamos ante un serio

problema de salud publica
gue afecta a nifios y
adolescentes.

En la muestra que ha
comprado cajas de botin
hay un mayor porcentaje de
problemas de trastorno de
juego por Internet
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El presente informe no estad exento de limitaciones. En primer lugar,
los resultados se basan en autoinformes con el sesgo de respuesta
que estos conllevan. En segundo lugar, puede haber también un ses-
go retrospectivo cuando los alumnos son preguntados por acciones
durante los Ultimos 12 meses. En tercer lugar, pese al esfuerzo por
obtener una muestra amplia de participantes en numerosas Comuni-
dades Autonomasy 24 centros, el muestreo seguido no es aleatorioy
la muestra no es representativa de los adolescentes espanoles entre
11y 17 anos. Ademas, los resultados del presente informe han sido
recabados de forma transversal por lo tanto no ha de inferirse causa-
lidad, es decir, el uso de cajas de botin puede ser tanto un antecedente
como un elemento co-ocurrente tanto a problemas de juego por in-
ternet como a problemas de apuesta online.

Con todo lo expuesto,
nuestros datos reflejan
una alta prevalencia de
compra de cajas de botin
(28.9%) en una amplia
muestra de menores de
edad espanoles (entre los
11 y 17 afios). Ademas,
se ha establecido una
relacion positiva y
significativa entre la
compra de cajas de
botin y problemas de
juego por Internet y de
apuestas online.
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Recomendaciones

Generales

o Difundir el sistema PEGI (Pan European Game Information) que cla-
sifica los videojuegos por su contenido e idoneidad para las dis-
tintas edades y otro tipo de software de entretenimiento (en el
casode Latinoamérica se utiliza el ESRB (Entertainment Software
Rating Board). Ello puede ayudar a la seleccién y compra de ma-
teriales adecuados.

e Concienciar de que las cajas de botin son apuestas encubiertas
en las que muchos menores participan sin ser conscientes de la
induccion al juego de azar que estas representan.

A nivel politico para la toma de decisiones es-
tratégicas

» Prohibir de forma tajante el uso de cajas de botin en los video-
juegos para los menores de edad, ya que estas se basan en la
aleatoriedad y requieren de una inversion en dinero y/o tiempo
que contribuye a diferentes problematicas.

e Valorar la obligatoriedad del sistema PEGI (o similar) para que to-
dos los videojuegos puedan tener una valoracion/guia (especial-
mente destinada a los tutores legales de los menores).

o El sistema PEGI deberia incluir en PEGI 18 obligatoriamente
todos aquellos videojuegos con la etiqueta “juego” que implica
apuestas (ahora mismo pueden ser PEGI 12, 16 o 18), incluidos
todos aquellos que contienen cajas de botin.

e Incluir en los videojuegos notificaciones sobre el dinero gastado
en microtransacciones, el tiempo de juego y recomendaciones de
descanso para facilitar el autocontrol y la reflexion sobre la pro-
pia conducta de juego en los jugadores.
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e Mostrar anuncios sobre los signos de alarma de una adiccion o con-
ducta de riesgo v facilitar recursos de ayuda donde dirigirse en caso
de presentarlos (Kiraly et al., 2018).

Para la industria del videojuego

o Garantizar que los contenidos sean apropiados paralaedad atra-
vés del proceso de clasificacion correspondiente, como PEGI.

o Adherirse aun Cdédigo de Conducta como el propuesto por el sis-
tema PEGI y promover una guia de conducta responsable y salu-
dable entre los jugadores.

Para los profesionales de la salud infanto4uvenil

e Incluir en las evaluaciones vy revisiones de salud las problemati-
cas relacionadas con el uso inadecuado de los videojuegos y/o las
apuestas (si hay indicadores para ello).

o Realizar acciones de prevenciéon en torno a estas problematicas
paravelar por el bienestar de los niflos y adolescentes.

Para las familias

o Elegir bien el tipo de videojuego. Los videojuegos pueden ayudar
al desarrollo del menor, asi como potenciar habilidades cogniti-
vas, funciones ejecutivas y motrices, y promover su bienestar vy
salud fisicay mental.

e Estudiar y respetar la clasificacion de los videojuegos (Sistema
PEGI, principalmente) antes de comprarlo/adquirirlo en formato
digital. Es importante prestar especial atencion a las categorias
de “Juego” (que implica cajas de botin y por ende apuestas encu-
biertas) v “En linea” que permite tener interaccion a través del
juego con otras personas.

e Tener unasupervision directa del gasto que se realiza en videojue-
gos (tanto para la compra de estos, como de suscripciones online
parajugar, etc.).
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