
El riesgo clínico de sintomatología de trastorno por juego es medido con 

escalas como el PGSI (Winters, et al., 1993) y el RLI (Brooks & Clark, 2019). 

“Gambling Enculturation”: las loot boxes enseñan e inician a los jugadores

en los mecanismos y sistemas de los juegos de azar.

Relación gasto-riesgo relativa: incluso si el gasto en loot boxes era un tercio

del gasto en juegos de azar, el riesgo podía llegar a ser superior en algunos casos.
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Trastorno por Juego: encuadrado dentro de las adicciones

comportamentales (American Psychiatric Association, 2013) se caracteriza

por la pérdida de control, aumento progresivo de las cantidades jugadas,

preocupación por obtener el reintegro además de la infraestimación o

desconocimiento del abuso en el juego de azar. Aproximadamente un 1-2%

son jugadores patológicos en España. Comparte muchos factores de

vulnerabilidad con el consumo de sustancias.

Los Videojuegos conforman la primera opción de ocio audiovisual

cultural en España. En la última década, el éxito en los videojuegos ha

pasado de medirse en copias vendidas (juego como servicio) a medirse en

retención de usuarios y gasto recurrente (lifetime value). De aquí nacen las

loot boxes siguiendo el principio de la gamblificación, que consiste en

involucrar dinámicas de azar en contextos originalmente no azarosos.

Las Loot Boxes (Cajas de Botín): sistema de recompensa

aleatorio donde las probabilidades de obtención de los ítems obtenibles están

distribuidas de forma heterogénea. Sustituyen las microtransacciones de

pago directo, por un mecanismo de intentos indeterminados, basado en el

azar. Integran dinámicas estructurales idénticas a los juegos de azar como el

reforzamiento intermitente y la estimulación audiovisual.

CONVERGENCIA ROBUSTA Y CONTRASTADA ENTRE EL “CONSUMO” DE

CAJAS DE BOTÍN Y EL DESARROLLO DE SINTOMATOLOGÍA PROPIA

DEL TRASTORNO POR JUEGO. ESPECIALMENTE EN ADOLESCENTES.

SE IDENTIFICA A LAS LOOT BOXES EN LOS VIDEOJUEGOS COMO UN

FACTOR DE RIESGO INDEPENDIENTE EN TRES ASPECTOS: DEL

CONTENIDO DE LA CAJA, DE SITUACIONES EMOCIONALES PREVIAS

Y DE LA PARTICIPACIÓN EN JUEGOS DE AZAR CONVENCIONALES.

NECESIDAD DE ADAPTACIONES LEGALES Y DENTRO DEL JUEGO CON

MEDIDAS DE PROTECCIÓN Y PREVENCIÓN ENFOCADAS EN EL

INDIVIDUO Y EN LAS BASES DE LAS MECÁNICAS ADICTIVAS.

Fase del Proceso PRISMA 2020 (Page et al., 2021) Estudios (n)

Registros totales identificados en BD 264

Registros tras eliminar duplicados 150

Cribado por título y resumen 44

Evaluación de texto completo elegibles 22

Estudios incluidos en la síntesis final 15
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RELACIÓN

GASTO-TRASTORNO

INFLUENCIA 

ECONÓMICA

VULNERABILIDAD 

PSICOLÓGICA

MIGRACIÓN HACIA 

LAS APUESTAS

Diseño y Criterios PRISMA 2020: Revisión sistemática cuantitativa.

Estrategia PECO: Población: >11 años; Exposición: compra de

loot boxes; Comparación: no compradores y jugadores de juegos sin

loot boxes; Outcome: sintomatología de trastorno por juego.

La Búsqueda Bibliográfica se realizó en las siguientes bases de datos:

PubMed (n = 67), Scopus (n = 74) y Web of Science (n = 123).

Evaluación de la Calidad Metodológica: Se utilizaron las Listas de

Verificación del Instituto Joanna Briggs (JBI) (Barker et al., 2025, 2026).

Los 12 estudios transversales alcanzaron un 75%–100% de cumplimiento de

criterios, y los 3 estudios longitudinales un 73%–82%. Garantizando alta calidad.

La Formula general para las bases de datos fue la siguiente,

adaptándose para cada una de las bases: ("LOOT BOX" OR "LOOT

BOXES") AND ("PROBLEM GAMBLING" OR "GAMBLING" OR "GAMBLING

BEHAVIOR" OR "GAMBLING RISK") AND ("VIDEO GAMES" OR "GAMING")

93%
De los estudios confirman la relación entre el gasto en loot 

boxes y la sintomatología de trastorno por juego

x2/x3
Veces mayor gasto 

entre los jugadores 

con riesgo clínico
11,4

Veces mas riesgo 

relativo en compradores 

de loot boxes

Efecto Pasarela (Gateway Effect): Los estudios longitudinales

confirman que la compra previa de cajas de botín es un factor fiable

para la iniciación posterior en apuestas tradicionales.

Existe Migración Inversa, desde los juegos de azar hacia las loot

boxes en una forma de juego más simple y sin regular.

SE RELACIONA CON MAYOR 

SINTOMATOLOGÍA DE 

TRASTORNO POR JUEGO

↑ GASTO MENSUAL EN 

LOOT BOXES Inductor de:

↑ Compra compulsiva.

↑ Arrepentimiento.

↑ Accesibilidad digital con 

compra instantánea.

↑ Sintomatología obsesivo

compulsiva.

↑ Altos índices de impulsividad.

↑ Sintomatología de acumulación.

↑ Menor edad (inmadurez biológica y 

baja percepción de riesgo en el juego).

NO SE RELACIONAN CON 

SINTOMATOLOGÍA DE 

TRASTORNO POR JUEGO:

≈ Índices de depresión.*

≈ Índices de ansiedad.*

≈ Vulnerabilidades emocionales 

preexistentes.

≈ Si la recompensa otorga ventaja o 

es puramente cosmética.

≈ Nivel de ingresos.

*Excepto si la compra deriva en problemas 

financieros tangibles para el usuario.

1

2

3

→ Las loot boxes son catalizadoras del 

juego excesivo hacia el trastorno por juego.

Diferencias Clínicas por Género:
1. Varones jóvenes tienen mayor 

prevalencia de compra inicial.
2. En mujeres la progresión hacia 

patologías severas es más agresiva.
Esto cuestiona el estereotipo de jugador 
masculino y promueve la prevención 
desde una perspectiva de género.

Fenómeno Adictivo Independiente: las loot boxes no son utilizadas

como vías de escape. Naciendo la capacidad adictiva de sus

mecanismos y no de una vulnerabilidad emocional preexistente.

Aversión Cualitativa: muy pocos jugadores reportaron aversión hacia
estos sistemas, prefiriendo comprar los ítems en reventa, es llamativo
pues podría suponer la base de un cambio de actitud preventivo.

Futuras Líneas de Investigación: Estudios longitudinales

extensos; Poblaciones con diagnóstico previo; Población asiática;

Estudios sobre la efectividad real de las legislaciones…
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