Revista Espafola (2)
de |nvestigaci()n Criminok')gica https://doi.org/10.46381/reic.v22i2.893

La gamblificacion del ocio digital: Analisis de los
mecanismos de monetizacion de los juegos mdviles mas
populares en Espaia

The gamblification of digital leisure: Analysis of the monetisation
mechanisms of the most popular mobile games in Spain

Elena Beatriz Fernandez Castejon’, Jesus C. Aguerri? y Sara Sampayo Sande?

'Departamento de Ciencia Juridica. Universidad Miguel Hernandez de Elche, Espana.

2 Departamento de Psicologia y Sociologia, Universidad de Zaragoza, Espafa. jaguerri@unizar.es.
3 Centro Criminal. Universidad Miguel Hernandez de Elche, Espana. ssampayo@umh.es

* Autora de correspondencia: efernandez@umbh.es

Recibido enero de 2024 / Aceptado diciembre de 2025

Resumen

La introduccion de las dinamicas de los juegos de azar en nuevos ambitos como los videojuegos
ha sido motivo de alarma debido a que puede llevar a los sujetos a exponerse a un amplio abanico
de danos que se derivan de esta actividad. El diseno de los videojuegos esta por ello cada vez mas
cuestionado por la opinién publica en base a determinadas practicas comerciales, como es el caso
de los micropagos. Dado el impacto de estas técnicas, especialmente en colectivos vulnerables
como los menores, se ha llevado a cabo la presente investigacion. Se ha realizado un estudio de
los 50 juegos moviles méas descargados de la Play Store en Espana con el objetivo de observar sus
formas de monetizacion, identificando su prevalencia y forma de implementacion. Con ello se ha
podido observar que, de los 50 juegos analizados, el 86% (n = 42) presentaban la opcion de realizar
algun tipo de microtransaccion y el 33% (n = 16) presentaban opciones de compras de loot boxes.
El estudio subraya la necesidad de una requlacién mas estricta que contemple estas practicas, asi
como de evaluaciones de impacto infantil por parte de los proveedores de videojuegos dirigidos
a menores, conforme al Reglamento de Servicios Digitales (2022) y la Resolucion del Parlamento
Europeo(2023).
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Abstract

The introduction of gambling dynamics into new areas such as video games has been a cause for
alarm because it can expose individuals to a wide range of harms resulting from this activity. The
design of video games is therefore increasingly questioned by public opinion on the basis of certain
commercial practices, such as micropayments. Given the impact of these techniques, especially
on vulnerable groups such as minors, this research has been carried out. A study of the 50 most
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downloaded mobile games in the Play Store in Spain has been carried out with the aim of observing
their forms of monetisation, identifying their prevalence and form of implementation. This showed
that of the 50 games analysed, 86% (n = 42) had the option of some form of microtransaction and
33% (n=16) had the option of purchasing loot boxes. The study underlines the need for stricter reg-
ulation to address these practices, as well as for child impact assessments by providers of video
games aimed at minors, in line with the Digital Services Reqgulation (2022) and the European Parlia-
ment Resolution (2023).

Keywords: gamblification, micropaymentes, child protection, video games, monetisation.

La industria del videojuego

Laindustria del videojuego se ha convertido en los ultimos anos en el principal sector de laindustria
del entretenimiento (Parreno, 2022). Se estima que desde 2014 esta produciendo unos beneficios a
nivel global superiores a los de la industria del cine (BusinessTech, 2015). De hecho, en 2022 segun
estimaciones de la Federal Trade Comission de los Estados Unidos, los beneficios de los videojue-
gos quintuplicaron alos del cine y superaron a los de las industrias del cine y la musica combinados
(Parreno, 2022). Tal impacto tiene este sector de la industria actualmente que, en octubre de 2023
traselvistobueno de lasautoridadesreqgulatorias de Estados Unidos, Reino Unidoy Europa, se cerro
la compra por parte de Microsoft de la compania de desarrollo de videojuegos Activision-Blizzard
por 69.000 millones de ddlares, lo que la convierte en la mayor compra de la historia de la industria
del entretenimiento digital. Estas grandes cifras no son ajenas al contexto espanol, donde la Aso-
ciacién Espanola del Videojuego (AEVI) estima que los videojuegos generaron una facturacién de
2.010 millones de euros en 2022. Estos elevados beneficios son producto de lainmensa popularidad
de esta forma de ocio digital, un 50% de los espanoles entre 6 y 64 anos -18 millones de personas-
jugaron a al menos un videojuego durante 2022 (AEVI, 2023).

En los ultimos anos, la introduccion de las dinamicas de los juegos de azar en nuevos ambitos
como los videojuegos ha sido motivo de alarma debido a que puede llevar a los sujetos a exponerse
a un amplio abanico de dafnos que se derivan de esta actividad (Langham et al., 2016). A ello se une
latendencia creciente en este sector de lainclusion de las loot boxes o cajas botin, que consisten en
la monetizacion de la experiencia del jugador a través de la introduccion de las cajas por las que el
jugador paga una cantidad economica, principalmente con dinero real, pararecibir unarecompensa
aleatoria(Brock & Johnson, 2021).

La Monetizacion de los Juegos Moviles

El crecimiento en importancia de los videojuegos como forma de ocio ha venido acompanado de
profundas transformaciones tanto tecnologicas como en la estructura y procedimientos de la pro-
piaindustria. De entre todos los cambios de los Ultimos anos, a efectos de la presente investigacion
debemos resaltar uno especialmente: la popularizacion del juego a través de dispositivos moviles.
Desde hace ya una década los smartphones se han convertido en una de las principales plataformas
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para jugar a videojuegos, y hoy en dia son ya el medio principal, superando a ordenadores y video-
consolas tanto en numero de jugadores, como en beneficios(NewZoo, 2023). El origen de este auge
en popularidad se debe a una pluralidad de factores, entre los que cabe destacar, principalmente,
la omnipresencia del smartphone y su hegemonia como dispositivo de acceso a Internet, pero tam-
bién cabe mencionar otros motivos, como el aumento de las capacidades técnicas de los dispositi-
vos moviles o la altisima rentabilidad del modelo de monetizacién de estos videojuegos.

Enelano 2022, losjuegos parasmartphonesrepresentaron el 49% del beneficio global generado
por la industria del videojuego, alcanzando unos beneficios estimados de casi 93 billones de euros
a nivel global, lo que representa un aumento del 0.8% respecto al ano anterior (NewZoo, 2023). El
97% de estos beneficios proceden del modelo de monetizacién denominado freemium o juego como
servicio, envirtud del cual laadquisicién del videojuego es gratuitay los desarrolladores extraen sus
beneficios del dinero que el jugador gasta in-game [dentro del juego](Lehdonvirta, 2009). Aunque
el modelo freemium se ha extendido a diversas plataformas de juego, es en el mercado de los jue-
gos moviles donde ha demostrado ser particularmente rentable (Joseph, 2021). Los smartphones no
solo ofrecen una gran soporte fisico para los videojuegos, sino que ademas la conexion constante a
Internet propia de estos dispositivos y laimportante presencia de las tiendas de aplicaciones inte-
gradas en los teléfonos moviles modernos, y sus correspondientes sistemas de pagos, ofrecen a los
videojuegos una plataforma que facilita la descarga de los juegos y la realizacion de transacciones
economicas dentro de ellas(Lehtonen et al., 2023), ya que la tienda de aplicaciones (App Store, Goo-
gle Play y sus correspondientes sistemas iPay y Google Pay) actuan como intermediarios que facili-
tan las transacciones entre el juego y el usuario.

Aparte de este modelo existen otra amplia variedad de sistemas de monetizacion utilizados
por los juegos moviles, que por supuesto, no son excluyentes. Entre los diferentes sistemas con
mayor popularidad cabe destacar la introduccion de publicidad dentro del juego, la presencia de
microtransacciones -que ofrecen al usuario la posibilidad de realizar pequenos pagos a cambio de
bienes dentro del juego-, como los pases de batalla, o las polémicas loot boxes, mediante las cuales
el jugador paga una cantidad econémica para recibir una recompensa aleatoria que puede ir desde
una modificacion cosmética hasta nuevos personajes o elementos que incluyan en la jugabilidad o
el desempeno del jugador (Brock & Johnson, 2021). Si bien todos estos sistemas de monetizacion
han sido en algun grado criticados especialmente cuando tienen un caracter especialmente intru-
sivo (King et al., 2019; Kiraly et al., 2018), el sistema que mas preocupacion ha despertado entre
académicos y agentes politicos han sido las loot boxes, que han sido objeto incluso de prohibicion
por los legisladores de algunos paises (Griffiths, 2018).

La Gamblificacion del Ocio Digital y las Loot Boxes

En los ultimos anos se ha observado que Internet y la traslacion de buena parte de nuestra vida al
mundo digital estan impulsando una “gamblificacion” de diferentes sectores (Brock & Johnson, 2021;
Lopez-Gonzalez & Griffiths, 2018b). La gamblificacion es la “inclusion de caracteristicas que se han
demostrado eficaces paraincrementar el potencial adictivo de los dispositivos de juego de azar"(Pera-
les et al. 2019). Quizas uno de los principales ejemplos de ello sea la popularizacion de las loot boxes en
los videojuegos (Adam et al., 2021). La extension de este sistemay su presencia en juegos considera-
dos aptos para el publico infantil -como, por ejemplo, la saga de videojuegos de futbol de FIFA (ahora
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EA FC 24), recomendado para todos los publicos (Brady & Prentice, 2021) han provocado polémicasy
preocupacion en las autoridades de diferentes paises, tales como Reino Unido, Bélgica, China, Corea
del Sur o EE. UU. (Brock & Johnson, 2021). Recientes investigaciones conducidas con muestras
representativas en Tokyo (lde et al., 2021), Delawere (DeCamp, 2021) y Dinamarca (Kristiansen &
Severin, 2020) han establecido que la prevalencia de la compra de loot boxes entre jugadores varia
entre el 20y el 33.9% (Gonzalez-Cabrera et al., 2022). Zendle (2020) situa esta prevalencia entre la
poblacion adulta general en un 7.8% y Von Meduna et al. (2020) en un 9.8% entre los adultos alema-
nes. En Espana, Gonzalez-Cabrera et al. (2022) han reportado que el 30.4% de los adolescentes y
jévenes adultos(entre 11y 30 afos) habrian adquirido al menos una loot box en los Ultimos 12 meses.

Aunque este ambito de estudio es notablemente joven, existen investigaciones que han podido
establecer similitudes entre el juego y las loot boxes (Drummond & Sauer, 2018; Von Meduna et al.,
2020; Xiao, 2020)y hay evidencias empiricas que relacionan la sintomatologia de juego patolégico
conlacomprade loot boxes(Gareaet al., 2021; Gonzalez-Cabrera et al., 2022; Zendle & Cairns, 2018).
Asi, se ha encontrado una relacioén positiva entre la frecuencia y el dinero invertido en loot boxes
con el trastorno de juego patolégico (Drummond et al., 2020; Macey & Hamari, 2019). Utilizando la
prueba SOGS-RA (Winters et al., 1993) para evaluar niveles de problemas de juego, se hallé que la
compra de loot boxes estaba positivamente correlacionada con la severidad de los problemas de
juego, siendo mas alta la puntuacion enla prueba de problemas de juego entre los participantes que
tanto compraban como vendian los objetos obtenidos en las loot boxes. Ademas, se han identificado
caracteristicas muy similares entre el sistema de recompensas de las loot boxes y los programas de
reforzamiento variable presentes en los juegos de azar (Orummond, et al., 2020). También el estu-
dio de Zendle et al., (2020a), observé que, a mayor gasto en loot boxes, mayores eran los problemas
de juego, y exploro la relacion entre juego problematico y los diferentes tipos de loot boxes (ya que
algunas otorgan solo modificaciones cosméticas, pero otras pueden otorgar ventajas que el juga-
dor podia usar durante el juego), y concluyeron que ningun formato era inofensivo. Mas preocupante
es el impacto negativo de las loot boxes en menores, pues en el reciente estudio de Sanmartin et al.
(2023)encontraron una asociacién entre el consumo de cajas y emociones adversas en adolescen-
tes, incluyendo pérdida de control, ansiedad y culpa.

En consecuencia, si bien la evidencia empirica es muy reciente y todavia limitada, si que puede
concluirse que hay elementos suficientes para explorar estas formas de monetizacion, especialmente
en sus versiones mas agresivas, tanto por su relacion con el juego patoldégico como por el uso que
hacen de ciertos sesgos cognitivos para “forzar” que el usuario gaste mas dinero (Brooks et al., 2019)
Estos dos elementos, especialmente entre la poblacion joven pueden dar lugar la vulneracién de cier-
tos derechos de los menoresy causar severos danos socialesy, en consecuencia, deben ser objeto de
la Criminologia asi como de intervencion juridica y social por parte de las autoridades competentes.

Retos Frente a la Gamblificacion del Ocio Digital y Especial Proteccion de los Menores

El auge de la gamificacion en el ocio digital, y en particular el controvertido uso de loot boxes,
ha generado una creciente preocupacion por sus posibles efectos adversos en los menores
(Cerulli-Harms et al., 2020). Esta problematica ha evidenciado la necesidad de actualizar la regula-
cién vigente para abarcar las caracteristicas Unicas de estas mecanicas en los videojuegos. Si bien
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legislaciones como la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego en Espana, ya trataban de
proteger a los menores de diferentes tipos de juego, a efectos practicos esta ley no las contempla
en el contexto digital actual (Sanmartin, Velasco, & Blanco, 2021). En su articulo 3, la Ley 13/2011
define el juego como cualquier actividad en la que se arriesguen cantidades de dinero u objetos
econdmicamente evaluables sobre resultados futuros e inciertos, dependientes en alguna medida
del azar. A primera vista, esta definicion podria incluir a las loot boxes, sin embargo, la regulacién
actual no considera estas practicas dentro de su marco legal. Ademas, en su articulo 6.2a, la ley
prohibe expresamente el juego a los menores de edad, pero esta normativa no abarca las dinamicas
digitales que permiten la compray el uso de loot boxes dentro de los videojuegos, lo que ha gene-
rado un vacio legal importante. Este vacio resalta la necesidad urgente de desarrollar una legisla-
cién especifica que requle las mecanicas de monetizacion basadas en el azar dentro del ambito
digital para proteger adecuadamente a los menores.

En el ambito nacional el Ministerio de Consumo presentd en 2022 un anteproyecto de ley con
el objetivo de limitar el acceso de los menores a las loot boxes y regular los mecanismos aleatorios
de recompensa asociados a productos de software interactivo de ocio . Paralelamente, el mismo
ministerio anuncié el lanzamiento de una campana de concienciacion sobre los riesgos de las loot
boxes. Actualmente, la campana de concienciacion todavia no ha sido lanzaday permanece laincer-
tidumbre acerca de la aprobacién de la mencionada ley con su actual redaccién, mientras, a nivel
europeo, los primeros cuerpos normativos ya han visto la luz.

Un avance significativo en la regulacion del entorno digital fue la aprobacién del Reglamento
(UE)2022/2065 del Parlamento Europeo y del Consejo de 19 de octubre de 2022 relativo a un mercado
unico de servicios digitales y por el que se modifica la Directiva 2000/31/CE (Reglamento de Servicios
Digitales). En su considerando num. 46, se establece que los prestadores de servicios intermedia-
rios que estén dirigidos principalmente a menores “deben realizar un esfuerzo especial para que la
explicacion de sus condiciones generales pueda ser comprendida con facilidad por los menores”.

Ademas, el Reglamento contempla medidas mas amplias de proteccion dentro del entorno
digital, incluyendo la obligacién de los prestadores de plataformas en linea de muy gran tamano de
evaluar los riesgos sistémicos asociados a sus servicios. Estos riesgos se dividen en cuatro cate-
gorias, destacando la sequnda, que se centra en los efectos reales o previsibles del servicio sobre
el ejercicio de los derechos fundamentales, donde se incluyen los derechos del nino y la proteccién
de los consumidores (considerando nam. 81).

En este contexto, el Reglamento subraya la importancia de considerar aspectos especificos
para proteger a los menores. Por ejemplo, establece que los prestadores deben evaluar hasta qué
punto los menores pueden comprender el diseno y el funcionamiento del servicio, asi como la posi-
ble exposicion a contenidos perjudiciales para su salud y desarrollo fisico, mental y moral (consi-
derando num. 89). Ademas, advierte que ciertos riesgos pueden derivarse de interfaces en linea
disenadas para explotar, de manera intencionada o no, la vulnerabilidad y falta de experiencia de
los menores, lo que podria inducir comportamientos adictivos.Por todo ello, este Reglamento esta-
blece obligaciones especificas para proteger a los menores ambito del ocio digital. Por ejemplo, la
obligacion de los prestadores de servicios especialmente dirigidos a menores, o cuya audiencia
principal sean estos, de explicar las condiciones y restricciones del uso de sus servicios de forma
que los menores lo puedan entender con facilidad (art. 14). Adicionalmente el reglamento dedica el
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articulo 28 exclusivamente a la proteccion de los menores enlinea, e introduce medidas especificas
para proteger los derechos de los menores como herramientas de comprobacion de la edad y de
control parental (art. 35.1.).

Mas recientemente, el 18 de enero de 2023, coincidiendo con la aprobacion de la Resolucion del
Parlamento Europeo, de 18 de enero de 2023, sobre la proteccion de los consumidores en los video-
juegos en linea: un enfoque a escala del mercado Unico europeo, se publicé una nota de prensa del
Parlamento Europeo que ponia el acento en reclamar una proteccion para los jugadores frente a la
adiccion, al mismo tiempo que reivindicaba paraddjicamente el impulso del sector de los videojue-
gos, asi como su apoyo. Si bien el informe subraya los rasgos positivos de este sector de la industria
enauge, destaca sobre todo los riesgos de los videojuegos en la salud mental, especialmente en los
menores. En este contexto se subraya la necesidad de establecer reglas armonizadas y el impor-
tante papel que la Union Europea tienen en ello para definir unas politicas claras sobre el contenido,
las condiciones de compra dentro de los videojuegos y el grupo de edad al que estan dirigidos, en
linea con el sistema de Informacion Paneuropea de Juego (PEGI).

La Resolucion del Parlamento Europeo pone de nuevo el foco de la proteccion en los menores,
destacando la necesidad de adoptar medidas para protegerles de ser explotados comercialmente
como creadores de contenidos de juegos en linea (Parker, 2022). Ademas, la Resolucion llama la
atencion sobre el impacto de las llamadas cajas de recompensas —contenidos aleatorios que pue-
den obtenerse mediante el juego o a través de pagos con dinero real—, que segun la letra K de la
Resolucion, pueden generar consecuencias psicoldgicas y economicas negativas, particularmente
en menores, debido a compras no deseadas o no controladas. Este enfoque resulta especialmente
relevante en el contexto espanol, donde la Ley 13/2011, de 27 de mayo, de regulacion del juego, ya
prohibe explicitamente el acceso al juego a los menores de edad (art. 6.2a). La inclusion de estas
disposiciones refuerzalaimportancia de proteger alos menores frente a practicas que, comparten
caracteristicas similares con el juego de azar tradicional y generan riesgos significativos.

Para abordar estos riesqgos, la Resolucion propone, en su punto 11, la implantacion de herramien-
tas de control parental que ayuden a filtrar el contenido y los videojuegos por edades, a monitorear el
tiempo dedicado alos juegos o a deshabilitar y limitar el gasto en linea. En su punto 19 resalta laimpor-
tancia de proporcionar alos consumidores informacion claray accesible sobre las compras dentro del
videojuego, incluida la presencia cajas de recompensas y otras compras aparentemente aleatorias
dentro del juego. Ademas, recuerda que “si se utilizan monedas virtuales en los videojuegos en linea,
siempre se debe indicar de forma claray destacada el valor en moneda del mundo real para cada com-
pracomo yaregulalaDirectiva(UE)2019/2161(art. 19). Por tltimo, en su punto 28, la Resolucién propone
que los proveedores de videojuegos en linea realicen evaluaciones de impacto infantil ex-ante basadas
en el marco 4Cs(contenido, contacto, conducta, contrato). Este enfoque permitiria la clasificacion de
riesgos y a mitigar de forma eficaz cualquier impacto identificado para los derechos del nifo.

Eldesarrollo de una Estrategia Europea en materia de videojuegos, demandada en la Resolucion
del Parlamento Europeo de 2023 (art. 27), representa el siguiente paso clave en el &ambito normativo
Esta Estrategia Europea debera resolver multitud de interrogantes, sobre todo a nivel de medidas
concretas y especialmente en linea con lo que aqui nos ocupa, sobre si debe proponerse la obliga-
cién de desactivar por defecto los mecanismos de pago del juego y las cajas de recompensas, Si
se deben prohibir las cajas botin exclusivamente para proteger a los menores o si existen medidas
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menos restrictivas pero mas eficaces que puedan ponerse en marcha para evitar los efectos adver-
sos de los micropagos en este tipo de juegos. En este contexto, este articulo tiene como objetivo
aportar informacion empirica sobre una de las dimensiones clave de esta problematica: la preva-
lencia de las loot boxesy otros sistemas de monetizacion en los videojuegos moviles mas populares
en Espana disponibles en la Play Store. A través de este anélisis, se busca no solo dimensionar el
alcance de esta practica, sino también generar evidencia que contribuya a un debate informadoy a
la formulacion de politicas publicas mas efectivas y adaptadas al entorno digital actual.

Método

Para poder abordar de forma empirica la incidencia de los micropagos y loot boxes en los nuevos
juegos para teléfonos moviles se elaboré una lista de los 50 juegos gratuitos mas descargados de
la plataforma Play Store a fecha de 26 de noviembre de 2023. Para facilitar su evaluacion se creé
una cuenta de Gmail especifica para poder valorar los requerimientos que solicita Google para la
descarga y pago en sus juegos. Cada videojuego fue evaluado durante un periodo de 30 minutos,
tiempo en el cual se examinaron 17 items previamente definidos. Estos items incluyen variables
relacionadas con caracteristicas técnicas y opciones de micropagos, estructuradas en tres cate-
gorias principales:

Los datos para completar la ficha técnica se extraen directamente de la pagina de descarga del
juego en la Play Store. Se recoge el nombre del juego, la posicién que ocupa dentro del ranking, la
categoria de tipo de juego al que pertenece y el numero de descargas medido en millones de des-
cargas. Google Play clasifica sus juegos en las categorias de: accion, aventura, carreras, deportes,
estrategia, juegos de mesa, juegos de rol, musica, puzlesy simulacion.

En esta ficha se recoge también el PEG/(Pan European Game Information)o edad recomendada
de cada juego con los correspondientes avisos de contenido. Sequn la plataforma de Google Play
estos avisos se refieren al nivel de madurez necesario para utilizar el contenidoy las funciones inte-
ractivas de laaplicacion, y pueden ser PEGI 3/7/12/16/18. La etiqueta PEGI 3 indica que se tratade un
juego clasificado para todos los publicos. En cada juego no solo se muestra la edad recomendada,
sino que también se acompana de otros avisos que advierten del contenido de cada aplicacion que
van desde avisos de compras en la aplicacion o recomendacion de supervision parental, hasta avi-
sos por violencia explicita o insinuaciones sexuales. Cabe destacar que Google Play, dentro de estos
avisos, presenta uno especifico indicando cuando en un juego pueden aparecer compras de articu-
los aleatorios.

Para valorar de forma completa los tipos de microtransacciones disponibles en los juegos movi-
les se identificaron los siguientes 7 items a valorar en 30 minutos de juego. Se partié de algunas
caracteristicas sobre las loot boxes propuestas por Zendle et al., (2020b), entendiéndolas como ele-
mentos de los videojuegos que se pueden comprar con dinero del mundo real, pero que brindan alos
jugadores una recompensa aleatoria de valor incierto dentro del juego. Se ha partido de esta defini-
cion, entendiendo que se deben cumplir ambas caracteristicas para considerar que hay loot boxes.

Por otra parte, se recogen una serie de opciones de micropagos que, si bien no se tratan de loot
boxes, permiten conocer con mayor exactitud los sistemas de monetizacion existentes.
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Compra de items que mejoran las probabilidades de éxito en juego: Si se pueden comprar
con dinero real elementos que mejoren las probabilidades de éxito en el juego a través de
cualquier objeto que proporcione ventajas sobre el resto de los jugadores o que facilite la
victoria en el juego. Compra de items de caracter estético: Si se pueden comprar con dinero
real elementos que no tengan una funcién préactica en la jugabilidad ni en el desempeno
del juego, pero que permitan cambiar la apariencia de un determinado personaje o entorno
Estas dos ultimas variables también estan basadas en la propuesta de Zendle et al., (2020b).
Compra del juego premium: Te permite comprar el mismo juego, pero con algunas opciones
mejoradas. El principal ejemplo seria desbloquear mas niveles o poder utilizar la aplicacién
sin que aparezcan anuncios.

Comprade monedas. En muchos casos los juegos tienen una moneda ficticia que se obtiene
jugando que a menudo puede ser canjeada dentro de la aplicacion para obtener objetos que
mejoran las probabilidades de éxito o elementos estéticos personalizables. En muchas oca-
siones la aplicacion permite hacer compras de lotes de monedas virtuales con moneda real.
Compra de un “pase de batalla”. En algunos juegos online se puede comprar un pase que
te permite acceder a las recompensas de esta “temporada”. Suele durar un par de mesesy
obtienes recompensas tematicas que, una vez finalizada esa temporada, puede que no se
puedan volver a consequir. El pase funciona como una ampliacion del juego, ofreciendo mas
logros y recompensas extra que generalmente no dan una ventaja real dentro del juego. A
veces este pase también se puede comprar con monedas del juego. Eljuego en si puede ser
gratuito, pero si pagas el “pase de batalla” obtendras mas misiones, logros y recompensas
en las partidas que juegues.

Membresia o suscripcion. La diferencia principal con el anterior es que este tipo de pago es
mensual o semanal, no se puede comprar de ninguna manera con dinero del juego. General-
mente se obtienen ventajas de inmediato por la compra.

Por ultimo, se han recogido variables relativas a la frecuencia y agresividad con las que la apli-
cacion propone que realices compras en su aplicacion. No nos referimos a anuncios de otras aplica-
ciones, algo que habitualmente también aparecera al ser juegos gratuitos, sino anuncios para que
realices microtransacciones en la propia aplicacion. Para ello se analizaran los siguientes items:

Sipresenta o no presenta anuncios de compras al empezar a jugar por primera vez.

Si presenta o no presenta anuncios de compra después de cada partida.

Sieljuego ofrece laopcion de comprar articulos que te permitan sequirjugando. Esto puede
ser, por ejemplo, justo antes de perder una partida para poder sequir jugando o cuando la
aplicacion hace esperar al jugador durante un periodo de tiempo para volver a jugar, y que
esta espera pueda evitarse pagando.

Dentro de esta categoria se ha anadido un unico item cuantitativo que trata de medir el numero
de veces que se proponen compras dentro de la aplicacion en 30 minutos de juego.

Resultados

Los 50 juegos para méviles mas descargados de la Play Store se caracterizaron por serjuegos repe-
titivos (88%) compuesto por niveles faciles de superar (82%)y donde frecuentemente se obtienen
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logros y recompensas (74%). Los juegos analizados fueron en su mayoria lineales (solo el 20% fue-
ron clasificados de tipo mundo abierto), y predominaron las categorias de puzles (38%), simulacién
(18%)y accion (16%). Los juegos rondaban en un numero de descargas entre 1millén y 500 millones.
De todos ellos la mayoria se catalogaron como PEGI +3(78%), +7(16%)y +12 (6%). En los avisos de
contenido se han encontrado muchas etiquetas y combinaciones diferentes, pero ha predominado
los avisos de compras dentro del juego en el 50% de los juegos analizados (tabla 1). Del total de los
50 juegos el 86% presentaban avisos de compras en la aplicacion (n = 43)y el 8% concretamente
avisos de compras de articulos aleatorios (n=4).

Frente a este 8% (N =50) de juegos con avisos de compras de articulos aleatorios en la pagina
de la Play Store se han detectado en la evaluacion empirica que un 32% (n = 16) de los juegos pre-
sentaba realmente este tipo de elementos de compra. Como se muestra en la tabla 2, el 38% de
los juegos permitian comprar con dinero real objetos que mejoras en las posibilidades de éxito y el
42% permitian pagar para realizar cambios estéticos que no afectan a la jugabilidad de personajes
o entornos. Relacionado con esta ultima caracteristica cabe sefnalar que el 52% de los juegos per-
mitian llevar a cabo modificaciones estéticas(no necesariamente pagando). Sefalando otro tipo de
micropagos destaca especialmente la compra de monedas en un 60% de los juegosy la compra del
mismo juego, pero “premium” 48%, siendo mucho menos frecuente el resto de micropagos. Para
aquellos cuya edad recomendada es de todos los publicos también hay una notable oferta de com-
prade monedas(58.97%)y aplicacién premium(48.7%). Con ello se ha podido observar que de los 50

Tabla 1

Resumen de los items recogidos por categorias

N2  jtem Categoria

—_

Nombre del juego

2 Posicion en el ranking
3 Numero de descargas
Ficha técnica
4 Tipo de juego
5 PEGI
6 Avisos de contenido
7 Presencia de loot boxes
8 Compra de items que mejoran las probabilidades de éxito en el juego.
9 Compra de items estéticos
10 Compra del juego premium Micropagos
n Compra de monedas
12 Compra de pases de batalla
13 Compra de suscripciones 0 membresias
14 Anuncios de compras al empezar a jugar
15 Anuncios de compra después de cada partida
Anuncios de compras internas
16 Anuncios de items que te permitan sequir jugando
17 Frecuencia de anuncios
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Tabla 2

Estadisticos descriptivos de avisos PEGI por grupos

PEGI 3 PEGI 7 PEGI 12 TOTAL
Avisos PEGI
% N=39 % N=8 % N=3 % N=50

Contiene anuncios 30.7 12 37.5 3 0 0 30 15
Compras dentro del juego 84.6 33 87.5 7 100 3 50 25
Compra de articulos aleatorios 5.1 2 12.5 1 33.3 1 8 4
Usuarios interactuan 12.8 5 12.5 1 33.3 1 14 7
Control parental recomendado 2.5 1 0 0 0 0 2 1

Nota: Se han encontrado otros avisos como: violencia leve, moderada e implicita, miedo, palabras malsonantes e insinuaciones sexuales
enlos juegos PEGI 7y 12. Los juegos pueden presentar mds de un tipo de aviso

Tabla 3

Estadisticos Descriptivos de tipos de Micropagos

PEGI 3 PEGI 7 PEGI 12 TOTAL
Tipo de micropago
% N=39 % N=8 % N=3 % N=50

Contiene loot boxes 25.6 10 62.5 5 33.3 1 32 16
Compras de mejoras 30.7 12 75 6 33.3 1 38 19
Compra de articulos estéticos 30.7 12 87.5 7 66.6 2 42 21
Compra de aplicacion premium 48.7 19 37.5 3 66.6 2 48 24
Compra de monedas 58.9 23 75 6 33.3 1 60 30
Compra de pase de batalla 25 1 37.5 3 0.0 0 8 4*
Membresia mensual o semanal 7.9 3 375 3 33.3 1 14 7

*Los 4 que presentan loot boxes son los mismos 4 que presentan opcion de pase de batalla.

**De los 7 que tienen membresia 4 tienen loot boxes

juegos, analizados el 86% (n = 42) presentaban la opcién de realizar algun tipo de microtransaccion
y el 33% (n=16) presentaban opciones de compras de loot boxes.

Conrespecto ala frecuencia y agresividad de los anuncios los resultados ponen de manifiesto
que no es habitual que los juegos sean muy agresivos en la oferta de microtransacciones al empezar
ajugar. Enla mayoria de los juegos no aparecia ningun anuncio de compras internas en la aplicacion
en los 30 primeros minutos de juego (36%), ni tampoco que los juegos que anunciasen compras
nada mas empezar a jugar (10%, n =5). La media de anuncios se encuentra en 30 minutos de juego
libre fue nada mas que un anuncio Si bien es cierto, los resultados descriptivos parecen indicar que
los juegos con loot boxes podrian tener campanas de anuncios mas frecuentemente o de forma mas
agresiva (tabla 3). Se puede apreciar que de los pocos juegos que presentaban anuncios tras cada
partida(12%, n=8), 5 de ellos tenian loot boxes. Lo mismo ocurre con los anuncios al empezar a jugar
y los que te ofrecen objetos para continuar jugando, los cuales en la prevalencia general de los 50
juegos se aprecia que es especialmente escaso, pero al estudiar el grupo que contiene loot boxes en
comparacion con el que no la prevalencia parece mas alta.
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Discusion y Conclusiones

Este estudio aporta datos empiricos relevantes sobre la prevalencia de las loot boxes y otros sis-
temas de monetizacion en los juegos moviles mas descargados en la Play Store, destacando el
alcance de practicas de monetizacion agresiva en una industria que crece a gran velocidad. De los
50 juegos analizados, el 86% (n = 42) presentaban la opcién de realizar algun tipo de microtransac-
cion. Entre estos, el 50% ofrecia la opcion de comprar monedas virtuales con dinero real y el 48%
permitia comprar lamisma aplicacion, pero con funciones desbloqueadas o sin anuncios. Haciendo
mayor hincapié en los juegos categorizados como PEGI 3, dirigidos a todas las edades, el 84.6%
(n=33)presentaban avisos de compras dentro del juego. Destaco en este grupo la oferta de compra
de monedas virtuales (58.97%) y la version premium de la aplicacion (48.7%). Ademas, se observo
que en el 32% de los juegos ofrecian la opcién de compra de loot boxes.

Como ya se ha indicado a lo largo de este trabajo, es enormemente problematico que sea tan
frecuente encontrar compras en la aplicacion en juegos destinados a edades tan jévenes, sabiendo
gue las microtransacciones cada vez son mas accesibles desde los dispositivos moviles. Investi-
gaciones previas apuntan a que las loot boxes, las dinamicas de gambling y otras compras dentro
del juego se asocian con problemas de juego patolégico y riesgo financiero (Sanmartin et al., 2021;
Drummond et al., 2020; Macey & Hamari, 2019) Ademas, el acceso a dispositivos multimedia ha
incrementado la exposicion de los menores a practicas asociadas a los juegos de azar (Griffiths, M.
D., & Parke, J. 2010), por lo que es fundamental considerar la posible victimizacion de estos colec-
tivos vulnerables.

Respecto a nuestra principal preocupacion, encontramos que en el 32% de los juegos se ofrecia
la opcion de compra de loot boxes. La prevalencia obtenida resulta alarmante ya que, como hemos
visto, estas cajas de recompensas aleatorias plantean serias similitudes con los juegos de azar y su
consumo se ha asociado con una serie de riesgos psicologicos, entre los que se incluyen el desa-
rrollo de conductas adictivas y problemas relacionados con el juego patoldgico (Sanmartin et al.,
2021; Drummond et al., 2020). Actualmente su acceso no esta requlado de forma adecuada ya que,
aunque la Ley 13/2011 en Espana prohibe los juegos de azar a menores, no se aplica especificamente
a las loot boxes, creando un vacio normativo que deja a los consumidores jovenes desprotegidos
frente a posibles riesgos econdémicos y psicoldgicos (Sanmartin et al., 2023; Zendle et al., 2020a).

Esta prevalencia esta muy por debajo de los resultados obtenidos en otros estudios similares,
como Xiao et al. (2021), que detectd una prevalencia de loot boxes en el 91% de juegos de la App
Store, o el de Zendle et al., (2020b) que las encontraron en un 58% en la Play Store. Las diferencias
en los resultados podrian deberse a limitaciones metodoldgicas, especialmente en relacion con el
tiempo de juego asignado, que en nuestro caso fue de 30 minutos. Xiao et al. (2021) indica que un
25% de los juegos que habia analizado y que presentaban loot boxes no se descubrian hasta después
de los 40 primeros minutos de juego lo que podria hacer que la prevalencia en nuestra muestra
cambie si se jugara durante mas tiempo. Ademas, este factor también podria influir en el analisis de
otros elementos, como los anuncios de compras internas en la aplicacion, donde no se obtuvieron
resultados concluyentes.

Nuestros resultados revelan otras caracteristicas importantes en relacion con los sistemas de
monetizacion. Los descriptivos parecen indicar que los juegos con loot boxes también presentan
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Tabla 4

Estadisticos Descriptivos de la Agresividad y Frecuencia de Anuncios

Con loot boxes Sin loot boxes TOTAL

Variable que presenta
% N=16 % N =34 % N=50

Anuncios al empezar a jugar 12.5 2 8.8 3 8 4
Anuncios tras cada partida 31.2 5 2.9 1 12 6
Anuncios de compra de objetos para poder conti- 43.7 7 14.7 5 24 12
nuar jugando
Media del numero de anuncios en 30mins 1 0 1

Nota: Se hace referencia a anuncios de compras internas en la aplicacién. Los anuncios encontrados en 30 minutos de juego oscilaban
entre 0y 4.

una mayor incidencia de anuncios, lo que aumenta la presion para realizar compras adicionales. En
cuanto a los modelos de suscripcion, aungue no se encontrd una presencia significativa de juegos
con este tipo de sistemas, si se identificaron algunos casos alarmantes en titulos clasificados con
el PEGI 3 como Bluey: iduguemos!, Roblox, Words of Wonders: Crucigrama. Es especialmente lla-
mativo el caso de la aplicacion de Bluey, al ser especificamente creada para un publico muy joveny
basado en una serie de television para ninos de entre 4 y 6 anos.

Con todo ello nos remitimos de nuevo a laimportancia de laregulacion legal a este respecto. En
relacion con lo propuesto por el Reglamento de Servicios Digitales de 2022, que exige a los pres-
tadores de servicios dirigidos principalmente a menores realizar un esfuerzo especial para que las
condiciones generales sean comprensibles para ellos. Sin embargo, nuestros resultados muestran
que, por ahora, no se estan realizando adecuadamente. Aunque la Play Store incluye un aviso espe-
cifico que acompana al sistema de clasificacion PEGI sobre compras aleatorias en la aplicacion,
este aviso solo estuvo presente en el 8% (n = 4) de los casos analizados, lo que sugiere que la plata-
forma no esta priorizando informar sobre los riesgos de las compras en aplicaciones para menores.
Aunque este solo es un factor mas, los avisos de compras explicitos, al igual que el ya conocido
PEGI, puede ayudar a los consumidores menores, y en este caso también a sus tutores, a conocer
los riesgos reales del juego y llevar a cabo una mayor supervision si es preciso.

Ademas es crucial que los proveedores de videojuegos para menores realicen evaluaciones de
impacto infantil ex ante basadas en el marco 4Cs para la clasificacion de riesgos, siguiendo el punto
28, Resolucion del Parlamento Europeo de 18 de enero de 2023. Precisamente el principal foco de
las medidas normativas en este sector, como hemos visto, esta actualmente en proteger alos usua-
rios menores de las interfaces en linea que estan disenadas para explotar las debilidades e inexpe-
riencia para generar en los usuarios comportamientos adictivos.

Comienzan a haber brotes verdes desde un punto de vista normativo y social para la preven-
cién de la cibervictimizacion en el entorno del ocio digital. Aunque todavia timidamente, parece
que empiezan ya a desarrollarse las primeras iniciativas destinadas a construir un marco que dote
de cierta proteccion a los ciudadanos, especialmente a aquellos mas vulnerables, y que servira de
paraguas para el desarrollo de intervenciones y acciones sociales. En consecuencia, podemos afir-
mar que, al menos en el plano normativo, empieza a haber respuestas a la gamblificacién del ocio
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digital, sin embargo, la constatacion empirica de la extensién y manifestaciones del fenomeno deja
todavia mas dudas que respuestas en relacién tanto a sus posibles consecuencias como al éxito de
las iniciativas en marcha.
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