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1. Resumen

Las Loot Boxes (LB) constituyen una reciente y extendida practica en la industria del
videojuego a través de la cual implementar recompensas para los jugadores y monetizar los
titulos lanzados al mercado. No obstante, las similitudes observadas con este elemento y los
juegos de azar han llevado a multiples investigadores a analizar de cerca estos sistema de
recompensa, encontrando preocupantes correlaciones entre su consumo problematico y los
comportamientos asociados a la ludopatia. En Espafia, mas de la mitad de la poblacion
adolescente juega a videojuegos, convirtiéndo a las LB en un posible riesgo para el desarrollo
de trastornos ludopatas y de adiccion al juego en esta poblacion. Sin embargo, al tratarse de
un fenémeno relativamente reciente, la existencia de medidas de prevencion y tratamiento
sobre el mal uso de las LB es considerablemente limitada. Es por esto, que se ha disefiado un
programa de intervencion para menores en el ambito escolar de secundaria, centrado en
detectar e intervenir sobre aquellos casos donde exista un mayor uso problematico. El
programa contiene entre cinco y seis sesiones donde se pretende influir sobre variables como:
el conocimiento sobre las LB, el tiempo y dinero invertido en su adquisicion, la impulsividad
y el desarrollo de actividades de ocio alternativas. Se espera que los resultados del mismo
reduzcan el consumo problematico y sirvan de referencia para futuros programas que

incluyan el consumo de LB como 4rea de intervencion.
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2. Introduccion

Los videojuegos se han convertido en uno de los pasatiempos mas extendidos de
nuestra actualidad, con datos que contextualizan su éxito a nivel global. El nimero de
jugadores en 2022 se sitiia en torno a los 3.100 millones, un 40% de la poblacion mundial y
con unos ingresos desorbitados de hasta 203.000 millones de dodlares (DFC Intelligence,
2022).

En los ultimos afios, se ha empezado a popularizar una nueva practica de
monetizacion conocida como Loot Boxes (LB), las cuales actGian como un sistema de
recompensa dentro de los propios videojuegos que otorga a los jugadores premios de una lista
de recompensas. Estos premios pueden incluir tanto elementos para mejorar el desempefio en
el juego, como accesorios cosméticos para alterar la apariencia y ofrecer mas opciones de
personalizacion. La recompensa obtenida por los usuarios es seleccionada aleatoriamente por
un algoritmo, dando a los jugadores un control practicamente nulo o muy limitado sobre qué
van a obtener al abrir una Loot Box.

Este tipo de sistemas de recompensas han proliferado rapidamente, convirtiéndose en
una caracteristica especialmente comun en los videojuegos online y también en un afiadido
casi obligatorio en los titulos multimillonarios lanzados por las compafias mas potentes del
sector. Una encuesta de investigacion realizada por Rockloff et al. (2020) sobre la prevalencia
de LB en videojuegos mostr6 que, de entre los 82 juegos mas jugados de 2020 en Australia,
51 contenian LB. Otro estudio llevado a cabo por Zendle et al. (2020) analiz6 los 50 juegos
mas jugados de la plataforma de Steam para ordenadores, asi como los 100 juegos mas
jugados de Android y iPhone. Se encontré que en el caso de Steam el 36% de los juegos mas
jugados en la plataforma contenian LB, frente a un 58% y 59% en Android y iPhone
respectivamente.

Algunos investigadores han advertido sobre los parecidos de las LB con el juego y las
apuestas, de hecho, se han encontrado similitudes estructurales en la forma en que las LB
funcionan y son presentadas debido a su mecanismo de recompensa de intervalo variable,
(Drummond & Sauer, 2018; Griffiths, 2018) cuyos efectos en la adquisicién persistente de
conductas han sido observados (Ferster & Skinner, 1957). Asi mismo, son similares a las
apuestas en la inmediatez y facilidad con que se puede interactuar con ellas, en su bajo nivel

de habilidad requerida, en el alto componente de azar que interviene en su resultado e incluso



en los sonidos, luces y colores con los que suele adornarse su abertura, tal y como se hace en
las apuestas electronicas (Rockloff et al., 2020; Nerilee Hing et al., 2022).

Similitudes psicoldgicas y cognitivas también han sido descritas por algunos autores
(Drummond & Sauer, 2018) que han podido observar como algunas de las distorsiones y
comportamientos propios del juego patoldgico se pueden observar en algunos jugadores, tales
como ilusiones o predicciones de control, interpretaciones parciales de los resultados,
expectativas propias de apostadores e incluso dificultad o incapacidad para detener el uso de
LB (Rockloff et al., 2020).

Un metanalisis publicado por Spicer et al. (2021), revisé 16 estudios que analizan la
relacién entre el consumo de LB, las variables de juego patoldgico y las del trastorno por
adiccion a videojuegos. En ¢l se pudo observar que al menos 12 estudios demostraron
correlaciones significativas entre las LB y el juego patolégico.

Otro metanalisis realizado por Montiel et al. (2022) sobre los mismos constructos
también demostrd correlaciones que indican una fuerte relacion positiva entre el consumo de
LB y los jugadores con altos indices de juego patoldgico.

Si bien los estudios realizados hasta el momento presentan el defecto de haber sido
unicamente de naturaleza correlacional y no poder explicar ni la causalidad ni la direccion de
sus resultados, los propios investigadores han reflexionado sobre como las posibles hipodtesis
de las relaciones entre las LB y el juego patoldgico resultan preocupantes. Estas hipotesis
sugieren que estos sistemas podrian estar desarrollando y acentuando comportamientos
ludopatas en los jugadores, o bien las LB estarian atrayendo de forma desproporcionada a
jugadores con un perfil vulnerable a este tipo de sistemas de recompensa (Kristiansen &
Severin, 2020; Rockloff et al., 2020, Zendle, 2019; Zendle, 2020; Gonzalez-Cabrera et al.,
2022; Spicer et al., 2021).

Por consiguiente, los investigadores que han llevado a cabo este tipo de
investigaciones han pedido en numerosas ocasiones medidas para amortiguar y prevenir el
posible efecto dafiino que las LB pueden tener en algunos jugadores, lo cual denota una
preocupacion ya recurrente en la comunidad cientifica que estudia este fendmeno. Las
regulaciones que se han propuesto apuntan principalmente tanto a desarrolladores como a
compaiiias de videojuegos, a quienes se pide un redisefio de estos mecanismos de
recompensa, incluyendo caracteristicas como: la muestra de los porcentajes de obtencion de
objetos, limites de gasto o sistemas para impedir su adquisicion a jugadores que lo soliciten.
También se ha expresado la necesidad de pedir medidas a organismos legislativos y

gubernamentales para un mayor control sobre la venta y distribucion de juegos que hagan uso



de las LB, o incluso su prohibicion cuando no estén sujetas a controles como los que poseen
los casinos y otras formas legales de apuestas onl/ine. También ha sido manifestada la
posibilidad de llevar a cabo la intervencion en la poblacion a través de una mayor difusion y
concienciacion sobre el funcionamiento y riesgos de las LB entre los jugadores, debido a que
los cambios, tanto por parte de la industria de los videojuegos como de los organismos
gubernamentales, se esperan con lentitud (Nerilee Hing et al., 2022; Drummond & Sauer,
2022; King et al., 2020; Joaquin Gonzalez-Cabrera et al., 2022; Rockloff et al., 2021).

Como consecuencia de estos descubrimientos, existe la preocupacion de que las LB
puedan tener efectos negativos en la poblacion mas joven, que juega habitualmente a
videojuegos segun datos recopilados en 2022 por la Asociacion Espafiola del Videojuego
(AEVI). De acuerdo con dichos datos, hasta un 58.7% de los jovenes espafioles entre 11 y 18
afos hacen un uso habitual de los videojuegos como pasatiempo y actividad de ocio.

Teniendo en cuenta que la poblacion mas joven posee una mayor inmadurez del
cerebro y se encuentra en proceso de desarrollo y adquisicion de mecanismos de autocontrol,
son un grupo poblaciéon mas impulsivo y vulnerable a problemas como la adiccion a
sustancias o el juego patologico. (Fong, 2005; Cerulli-Harms et al., 2020).

Se ha podido observar que entre la poblacion adolescente australiana de entre 12y 17
afios, la frecuencia de consumo de LB se correlaciona positivamente con indicadores de juego
patoldgico en instrumentos clinicos (Rockloff et al., 2021).

En otro estudio realizado en poblacion adolescente danesa de entre 12 y 16 afios se
pudo observar que aquellos participantes que gastan mas dinero y abren mas LB, mostraban
tendencia a poseer mas comportamientos luddpatas, especialmente en aquellos que ademas
estaban envueltos en alguna actividad relacionada con la venta de los contenidos de las LB
(Kristiansen & Severin, 2020).

El conocimiento sobre factores de riesgo para el consumo problematico de LB es
limitado, pero se puede observar que existe una notable desproporcién hacia su uso en
varones (Zendle et al., 2021). Esta predominancia masculina también se observa en la
poblacion adolescente espafiola segun su Informe sobre Trastornos Comportamentales del
Ministerio de Sanidad de Espana (2022), lo cual sugiere que el género masculino podria ser
un factor de riesgo para el uso problematico de las LB.

Si bien no se han encontrado programas de intervencion destinados especificamente al
fenomeno de las LB, si existen programas de intervencion en dmbito escolar dirigidos a la
prevencion e intervencion enfocados en el juego patoldgico o en el uso problematico de las

tecnologias de la informacion y las comunicaciones, los cuales pueden servir como



referencia. La asociacion AJIJAR implant6 el programa “Cubilete”, de cuatro sesiones de 50
minutos para poblacion escolarizada centrado en la prevencion de adicciones a Internet,
videojuegos y juegos de azar online. Dicho programa mostrd resultados positivos en el
cumplimiento de sus objetivos de reducir el gasto realizado en juegos de azar online y el
tiempo de uso de los dispositivos electronicos. Ademas, demostraron haber incrementado el
conocimiento sobre terminologia y riesgos relacionados con la adiccion, el juego patologico y
los riesgos asociados (Aguayo et al., 2020).

Como resultado de la extension del fendmeno, asi como por la falta de consenso y
medidas para su control, se cree conveniente la creacion de un programa de intervencion
dirigido a la poblacidn adolescente afectada o en riesgo de ser afectada por un mal uso de las
LB, con el objetivo de mejorar el control de la conducta y reducir el tiempo y dinero invertido

€n Su consumeo.



3. Método

3.1. Poblacion diana

Esta propuesta de intervencion estard destinada a adolescentes escolarizados entre 13
y 16 afos, pertenecientes a los cuatro cursos de ensefianza secundaria en centros de la
provincia de Alicante. Se ha seleccionado esta franja de edad por ser coincidente con la edad
esperable de los alumnos pertenecientes a los cursos de ESO.

Se ha elegido seleccionar a los participantes en centros de enseflanza secundaria por la
facilidad para acceder a una muestra amplia de participantes del grupo de edad deseado en
dichos centros. Asi mismo, se han seleccionado institutos de la provincia de Alicante para la
intervencion por cercania geografica.

No todos los alumnos de centros pertenecientes a esta franja de edad seran incluidos
en el programa de intervencion, sino que seran seleccionados o descartados a través de un
proceso de cribado mediante la administracion de dos instrumentos: el BIS-II A para la
medida de impulsividad y un instrumento AD-HOC para la medida del resto de variables.
Seran seleccionados como potenciales participantes del programa aquellos alumnos que
obtengan puntuaciones mas altas en ambos instrumentos.

Al ser menores de edad serd necesario el permiso del centro para realizar el programa
y seleccionar a sus alumnos como participantes. También sera necesario el consentimiento de
los padres de aquellos alumnos que hayan sido seleccionados para participar en la

intervencion.

3.2. Variables e instrumentos de evaluacion

El programa de intervencion cuenta con el objetivo general de reducir los factores de
riesgo y las conductas de uso problematico de las LB. Como ya se ha mencionado, la
bibliografia asociada a factores de riesgo explicitamente vinculados a esta conducta es muy
limitada, de modo que los que se han elegido para trabajar son aquellos que han podido ser
inferidos en base a la correlacion del uso problematico de las LB con otros constructos.

Por otra parte, el mal uso va directamente ligado a caracteristicas de la interaccion con
las LB que pueden considerarse perjudiciales para los participantes, debido a que provocan

consecuencias negativas para los mismos o derivan en un consumo no normativo.



Tanto los factores de riesgo como el mal uso han sido desarrollados y operativizados
como variables medibles y observables sobre las que se trabajard en cada sesion y que
posteriormente seran evaluadas al final de la intervencion. A continuacidon se listan las

variables a incluir en el programa asi como su justificacion y los instrumentos de medicion:

- Datos sociodemogrdficos: se tendran en cuenta la edad y el género de los
participantes como datos sociodemograficos principales para la seleccion y formacion de
grupos de intervencion. La bibliografia indica que el consumo de LB asi como la
vulnerabilidad a conductas ludopatas es mas prominente en varones, por lo que se tendréd en
cuenta como factor de riesgo poblacional. Asi mismo, la edad se utilizard como herramienta
para formar grupos de intervencion mas cohesionados, intentando juntar a alumnos de edades

cercanas entre si. Ambos constructos se recogen en dos items del cuestionario AD-HOC.

- Uso de LB: esta variable se evaluara en base a la cantidad de dinero aproximada que
los participantes gastan en la compra de LB en relacion a su economia, es decir, teniendo en
cuenta de cuanto dinero suelen disponer ya sea en ahorros o a través de pagas regulares. Asi
mismo, también se evaluard la frecuencia y deseo de consumo de las LB, junto con las
posibles llamadas de atencidon externa sobre su comportamiento que hayan podido recibir.
Este constructo se medird a través de 7 items de una escala AD-HOC, cuatro de los cuales
evaluaran de cudnto dinero dispone el menor, cuantos ingresos pasivos tiene por parte de
tutores o familiares, la frecuencia de compra y el gasto monetario en LB. Los otros tres items
estan destinados a medir el deseo de abrir LB, la frecuencia de uso y las llamadas de

atencion.

- Tiempo de juego. se evaluara la cantidad de tiempo que los participantes dedican a
jugar videojuegos a través de un item de una escala AD-HOC que recogera el tiempo de

juego semanal aproximado en horas.

- Conocimiento sobre LB: esta variable recoge el nivel de comprension y
entendimiento que tienen los participantes sobre qué son, codmo funcionan y qué riesgos
pueden suponer las LB. Se trata de una variable cualitativa, que no puede ser adecuadamente
medida y evaluada mediante una puntuacion, sino con los conocimientos e informacién de los
que los participantes dispongan inicialmente en contraste con los que obtengan durante el

programa. Esta variable serd evaluada a través de un item de tipo cualitativo en el



instrumento AD-HOC, que recogeré las ideas o conocimientos que los participantes poseen.
Los resultados de dicho item seran recogidos al principio y final del programa para ser
comparados, se evaluaran en base al aumento de la cantidad y calidad de conocimientos y la

reduccién o eliminacion de creencias falsas o de riesgo respecto a las LB.

- Impulsividad: se evaluara la dificultad que los participantes muestren para resistir
impulsos y controlar su conducta, asi como autorregularse, dado que se trata de un rasgo que
suele ser mas acentuado en la adolescencia y puede interactuar con el uso y control que
gjerzan sobre las LB. Para este constructo se utilizara la Escala de Impulsividad de Barratt
(BIS-11-A), adaptada a la poblacion adolescente espafiola, que cuenta con unas propiedades
psicométricas adecuadas (Salinas et al., 2018). La escala posee una fiabilidad de (o = 0,87),

una sensibilidad de (67,3-75%) y una especificidad de (83,4-85,4%).

- Actividades de ocio alternativas a los videojuegos: esta variable recoge la presencia
de otras actividades de ocio en el tiempo libre de los participantes, las cuales no estén
relacionadas directamente con jugar a videojuegos y no impliquen una exposicion directa con
las LB. La variable se mide empleando dos items de la escala AD-HOC creada para este
programa que evallan, a través de las diferentes tomas de la escala, si ha habido un aumento

de las actividades alternativas o del tiempo dedicado a estas durante el programa.

3.3. Procedimiento

Inicialmente se contactara con el centro de ensefianza para presentar el proyecto y
solicitar, tanto el permiso para intervenir en algunos alumnos de su centro como para usar sus
instalaciones durante las sesiones del programa. Si se obtiene el permiso, se organizard un
cribado general entre todos los cursos de ESO en el horario que mas convenga a sus tutores.
Durante dicho cribado, se administrard a los alumnos pertenecientes a estos cursos un
cuestionario AD-HOC junto con el BIS-11 A para detectar casos que presenten un mayor
riesgo de uso problematico de las LB.

Posteriormente, se analizaran los resultados y se seleccionaran aquellos alumnos que
presentan mayores puntuaciones como potenciales participantes con los que conformar los
grupos de intervencion. Antes de formar los grupos se contactara con los padres de los
menores y se solicitard su permiso para incluir a sus hijos en el programa de intervencion,

para lo cual se les explicard que somos psicologos realizando un pequefio programa grupal en



sesiones para proteger a sus hijos de ciertas practicas de consumo abusivas empleadas por la
industria de los videojuegos.

Una vez se haya hablado con los padres se formaran grupos con los menores
restantes, donde el maximo de participantes por grupo de intervencion sera de 10 y el minimo
de 4. Se intentara formar grupos lo mas similares posibles para facilitar la cohesion entre los
participantes, para ello se intentara juntar a alumnos de edades y sexos similares. Se haran
tantos grupos como sea posible en base al tiempo y espacio que pueda ser proporcionado por
el centro, los tutores y los propios alumnos.

Como apoyo adicional a la intervencion, se seleccionara a un alumno del centro para
que apoye la intervenciéon actuando como coterapeuta durante las sesiones, bajo las
instrucciones del psicélogo que las dirija. El objetivo de este elemento es que durante las
sesiones sea mas facil llegar a los participantes mediante la palabra e intervencion de alguien
mas cercano a su grupo de edad y situacion. La seleccion de este alumno se hara de manera
voluntaria, pidiendo a los tutores del centro que pasen el mensaje a su grupo de alumnos y les
expliquen brevemente lo que buscamos. Se dard también un contacto para que tanto los
profesores como los alumnos se puedan comunicar con los responsables del programa de
intervencion.

Si pasados unos dias tras la realizacion del cribado atn no ha habido voluntarios que
se hayan presentado, ni los tutores nos han informado de ningln interesado con el que sea
posible ponerse en contacto, se tendra que realizar el programa sin este elemento.

En caso de que si haya interesados, se seleccionard a uno o multiples en funcion de
los grupos de intervencion que se hayan creado. Posteriormente se coordinara con ellos y sus
tutores una o dos sesiones donde se les expondra todo el contenido de nuestro programa de
intervencion y se les ensefiard todo lo necesario para que puedan asistir en las sesiones.

Una vez finalizado el programa se repetira la evaluacion con los instrumentos que
inicialmente se emplearon para la seleccion de participantes, con el objetivo de evaluar el
impacto de la intervencion comparando los resultados. Seis meses mas tarde se volvera a
repetir esta evaluacion de manera online a través de un Google Forms enviado a los alumnos,

para comprobar como se han mantenido los resultados de la intervencion.

3.4. Propuesta de intervencion



Como se esperaba, la revision bibliografica ha puesto de manifiesto la falta de
programas de intervencion para poblacion adolescente, habiéndose encontrado solo
programas destinados al juego patologico o al uso problematico de las nuevas tecnologias.

El programa que se ha desarrollado esté estructurado en cinco sesiones mas una extra,
con una duracion de entre 45 minutos y 1 hora en la mayoria de ellas. El intervalo de
separacion entre sesiones serd de una semana como maximo, para dar margen de
coordinacién en la planificacion de las sesiones pero sin dejar demasiado tiempo entre ellas
para que la continuidad no se vea muy alterada. Dichas sesiones serdn llevadas a cabo en
aulas o en cualquier otro lugar del centro donde haya cabida suficiente para los participantes
y coordinadores del programa, asi como suficiente espacio, privacidad y comodidad para
llevar a cabo las sesiones sin disrupciones dentro de un margen de tiempo que permita la
asistencia de los participantes.

El programa “Cubilete” realizado por AJIJAR ha servido de modelo para esta
propuesta de intervencion debido a su implementacién en un grupo poblacional y contexto
similares, asi como por sus resultados positivos en la psicoeducacion en terminologia y
riesgos del juego patoldgico y sus resultados en el decrecimiento del gasto en apuestas online
y del tiempo de uso del ordenador y el teléfono movil. Se han tomado aspectos de las
sesiones y objetivos de este programa tales como la psicoeducaciéon en terminologia y
deteccion de riesgos y la orientacion a actividades alternativas.

Existe una sesion extra con el fin de dar una mayor flexibilidad y margen de actuacion
al programa, dada la alta variabilidad de resultados que pueden tener algunas sesiones debido
a los diferentes participantes y la naturaleza abierta y dindmica de las mismas, motivo por el
cual resulta dificil cuadrar las sesiones en horarios precisos. Por ello, el programa se
planificara con seis sesiones en caso de que sea necesario dedicar mas tiempo a una parte del
mismo. En caso de no ser necesario, la sesién extra puede descartarse. Si se hace uso de la
sesion extra, serd siempre antes de la Gltima, previsiblemente como continuacion de la sesion
dos, tres o cuatro, que tienen una mayor densidad.

Las sesiones del programa estan disefiadas y estructuradas para ser altamente
participativas, con el principal objetivo de lograr la mayor cercania e implicacion posible por
parte de los participantes. Se hara énfasis en aplicar los conocimientos y técnicas ensefiadas a
sus situaciones personales y se alentaran a los alumnos a que compartan abiertamente sus
propias ideas, sentimientos y conductas relacionadas con el consumo de LB. Se recomienda
cuidar el lenguaje y abordar los temas de una manera respetuosa y amistosa para evitar sonar

autoritarios o acusatorios hacia los participantes respecto a sus gustos, pasatiempos y habitos.



Se ha incluido un entrenamiento breve en mindfulness como técnica de control de la
impulsividad durante la tercera y cuarta sesion en base a los éxitos obtenidos con su
aplicacion en poblacion adolescente escolarizada para el control breve de la impulsividad en
la participacion en juegos de azar y apuestas (Dixon et al., 2019).

Por ultimo, es muy recomendable la incorporacion de un alumno del centro que sea
brevemente formado en la realizacion del programa de intervencion a modo de coterapeuta
para asistir en el desarrollo del programa de intervencion, facilitando asi la comunicacién con
los participantes a través de un igual que pueda ayudar en la aplicacion del programa.

A continuacion, se desarrolla cada sesion en mayor detalle para conocer sus objetivos,

procedimiento y las actividades a realizar.

Sesion 1. Acercamiento y presentacion

Objetivos Conocer a los participantes.

Introducir el concepto de las LB y sus riesgos.

Actividades Conversaciéon en grupo por turnos con cada integrante, exposicion y
debate.
Desarrollo La sesidén comenzara con la presentacion del programa, el psicologo que

lo imparte y su alumno ayudante, seguida de la introduccién por turnos
del resto de participantes del programa.

Después se procedera a preguntar a los alumnos sobre sus experiencias
o conocimientos sobre las LB. Esto se hara, por ejemplo, a través de
preguntas sobre los juegos donde las consiguen, el tiempo que llevan
usandolas, las personas con las que lo hacen o sus opiniones y visiones
sobre ellas. Las respuestas de los alumnos serviran como base para
expandir la exposicion del tema, asi como puntos desde donde abordar
los riesgos, caracteristicas y conceptualizacion de las LB.

Una vez finalizada la presentacion del tema se destinard el tiempo
restante a conocer mas sobre los participantes que menos hayan
intervenido, dirigiendo preguntas directamente a ellos. Ademas se

tratard de identificar a aquellos alumnos que puedan mostrarse




escépticos con la conceptualizacion y caracteristicas expuestas para que
compartan sus dudas o desacuerdos, las cuales seran atendidas y
rebatidas con informacion. Por ejemplo, si se argumenta que no conocen
o no han visto a nadie que tenga un problema con las LB, se pueden
compartir ejemplos de casos reales como youtubers, o streamers que

han confesado piblicamente tener un problema.

Duracién 45 minutos - 1 hora.
Sesion 2. Autoanalisis

Objetivos Ensefiar a los participantes diferentes técnicas de deteccion de
comportamientos problematicos relacionados con el uso de LB.

Actividades Autoanalisis de conducta, definicion de uso no problematico, seleccion
de limites y barreras, prueba de abstinencia, consejos para la gestion de
casos ajenos.

Desarrollo Para esta sesion, se comenzara definiendo de manera conjunta con el

alumnado las conductas que se pueden considerar problematicas en el
uso de las LB. Se asistira a los participantes en la seleccion de estos
comportamientos en casos donde se considere que se han pasado por
alto elementos importantes o donde pueda haber resistencia a considerar
una conducta claramente probleméatica como no problematica.

Posteriormente se definiran barreras que marcan el uso responsable de
las LB, de nuevo, de forma conjunta e interviniendo solo si es necesario.
Una vez se hayan decidido entre todos estds conductas y barreras,
realizaremos un pequefo ejercicio de analisis de conducta con papel y
lapiz para que puedan practicarlo. No obstante, se dara pie a que alguno
de los alumnos lo realice oralmente en voz alta si asi lo prefiere. En esta
actividad los participantes deberan imaginarse a ellos mismos jugando

como lo hacen habitualmente, fijandose en elementos que puedan




identificar como facilitadores para continuar consumiendo LB (ver
promociones de premios limitados, recordatorios en el juego de que se
estd a punto de desbloquear una Loot Box, etc). Simultaneamente se les
pedira que también visualicen y escriban elementos o situaciones de
contingencia y resistencia para seguir consumiendo (que sus amigos les
sugieran jugar a otra cosa, ver que la probabilidad de obtener un objeto
deseado es baja, etc).

Con esta actividad practicaran el proceso de deteccion de elementos
tanto de protecciéon como de facilitacion en el consumo de LB.

Después se sugerird a los alumnos que realicen una prueba de
abstinencia sobre la apertura u obtencion de LB poniéndose limites a si
mismos que pueden ir desde no jugar por unos dias hasta simplemente
abstenerse de abrir las LB hasta la préxima sesion. Con esto se espera
que se puedan identificar dificultades en el control.

Finalmente, en el tiempo sobrante, se dara a los participantes algunos
consejos con los que tratar este asunto si detectan problemas de uso en
amigos o conocidos cercanos. Se les recordara que si es grave siempre
es mas conveniente avisar a alguien a cargo, pero en casos mas leves
siempre pueden hablar con esa persona sobre el asunto con el objetivo
de hacerla reflexionar, ser mas autoconsciente o ayudarle a comprobar el

consumo que realiza.

Duracion 1 hora.
Sesion 3. Control de la impulsividad
Objetivos Ensenar técnicas de control de impulsos.
Actividades Entrenamiento en técnica breve de mindfulness, planificacion de uso de
la técnica.
Desarrollo La sesién comenzara brevemente repasando los resultados de la prueba




de abstinencia en aquellos participantes que la hayan llevado a cabo,
comentando los resultados y pidiendo sus opiniones. Es importante
reforzar lo positivo de su realizacion, asi como de lo aprendido con ella
para persuadir a aquellos que no la hicieron por falta de interés a que
también la intenten.

A continuacién, se procederd con una conversacion sobre la
impulsividad como rasgo y como ésta se puede relacionar con el uso de
LB o con cualquier otra actividad comtiinmente adictiva.

Durante la misma conversacion se animara a los participantes a
compartir sus métodos para controlar la impulsividad y los resultados
que obtienen con los mismos.

Una vez presentado, se practicard la técnica breve de mindfulness para el
control de la impulsividad, proporcionando instrucciones a los alumnos
y guiandolos en el empleo de la técnica al menos una vez. El psicélogo
encargado de la sesion guiarda al alumnado a lo largo de esta con
instrucciones verbales para realizar el ejercicio de mindfulness. El
gjercicio consistird en que los participantes realicen series de
respiraciones profundas mientras dirigen la atencion hacia su propio
cuerpo y sensaciones fisicas. En el anexo se incluye un video que sirve
como ejemplo de la técnica a realizar.

Posteriormente, se planificara con los alumnos el uso de esta técnica en
situaciones de su vida personal, las cuales no necesariamente tienen que
estar relacionadas con el consumo de LB, sino que pueden ser de otro
tipo siempre y cuando sirvan como entrenamiento para aplicar la técnica
de forma automatica.

Por ultimo, se volvera a practicar la técnica breve de mindfulness una
vez mas para comprobar que se ha asimilado correctamente antes de

finalizar la sesion.

Duracion

45 minutos - 1 hora.




Sesion 4. Exploracion de actividades alternativas

Objetivos

Busqueda de actividades alternativas a los videojuegos en el tiempo de

ocio.

Actividades

Repaso de la técnica de mindfulness para el control de impulsos,
discusion sobre actividades alternativas a los videojuegos y persuasion

para la busqueda de las mismas.

Desarrollo

Al comienzo de esta sesion, se repasara con los participantes el ejercicio
breve de mindfulness en la sesion anterior y se les preguntara si lo han
empleado en alguna situacion durante la semana. En caso afirmativo, se
discutira sobre los resultados y dificultades encontradas.

Después, se pasard al foco central de la sesién y se hablard con ellos
para saber mas sobre sus gustos, actividades y como emplean su tiempo
de ocio. Esto se hard de forma grupal intentando que sea una
oportunidad para hablar sobre ellos mismos y lo que les gusta.

Se hara hincapié en aquellas actividades o intereses alternativos a los
videojuegos y se los animard a que los mantengan o los busquen
dependiendo de cada caso, asi como que encuentren nuevos si es que no
los hay.

Se reforzara el papel de otras actividades de ocio como ayuda para el
control de impulsos en lo referente al uso de LB o cualquier otra

conducta adictiva.

Duracion

45 minutos - 1 hora.

Sesion 5. Despedida

Objetivos

Cierre del programa y recogida de informacion.

Actividades

Despedida con los participantes, recogida de feedback sobre el programa

y pase de cuestionarios e instrumentos de medida.




Desarrollo

Se informara a los alumnos de que el programa esta llegando a su fin 'y
se les agradecera su participacion. Se les pedird que den sus opiniones
sobre el mismo, qué cosas les han gustado, cuales no les han gustado,
que les ha parecido util y si sienten que ha tenido algin impacto en
ellos. Todo este feedback sera 1til para la valoracion y ajuste del
programa.

En los ultimos veinte minutos se les administran a los participantes los
cuestionarios iniciales con los que se realizo la seleccion del alumnado
para poder contrastar los resultados y evaluar los cambios producidos

por el programa.

Duracion

45 minutos - 1 hora.

Sesion 6 (extra). Refuerzo

Objetivos

Reforzar o completar alguna de las sesiones anteriores.

Actividades

Se repetiran actividades que no pudieron desarrollarse adecuadamente o

que no dio tiempo a llevar a cabo en alguna de las sesiones anteriores.

Desarrollo

En esta sesion se continuara o reforzara alguna de las actividades que no
se pudieron realizar o para las que faltdo preparacion en las sesiones
anteriores. En caso de que esta sesion se utilice y reste mucho tiempo de
la misma, se puede dar comienzo a la siguiente sesion programada si se
prevé que esto no vaya a resultar problematico para el desarrollo de la

misma.

Duracion

15 minutos - 1 hora.

4. Discusion




Se espera que la inclusion de un alumno participante, junto con la alta participacion
de los estudiantes en las sesiones, faciliten una mayor implicacion para lograr la asimilacion
de la informacién y las técnicas trabajadas durante la intervencidn, potenciando los efectos
del programa.

Se han llevado a cabo las planificaciones posibles para intentar facilitar el trabajo con
la poblacion diana dentro de un tiempo generoso que dé margen de adaptacion al programa,
lo cual lo hard més practico para aplicarse en el ambito escolar y con participantes de cursos
y grupos mixtos. Ademas, esto otorgard mas capacidad para gestionar el tiempo y
administracion de las sesiones en la eventualidad de que se produzcan retrasos o
inconvenientes.

Se mantienen expectativas de que esta intervencion no solo tenga un efecto
identificador y restaurador de posibles casos problematicos, sino también protector, al
intervenir en un momento vital durante el cual los participantes atin no han alcanzado la edad
adulta. De esta manera, se puede poner freno a una interaccion peligrosa con las LB antes de
que se vuelva mas problematica o sirva como vehiculo para involucrarse en otros juegos de
azar una vez alcanzada la edad adulta junto con el incremento de responsabilidad y libertad
conductual y econémica que ello conlleva.

Sin embargo, esta propuesta de intervencion estd sujeta a algunas limitaciones
importantes, siendo la mas notoria de ellas la falta investigacion respecto a los factores de
riesgo que indiquen qué perfiles entre los menores son mas vulnerables. Asi mismo, la
ausencia de intervenciones especificamente destinadas a esta problematica reduce el analisis
de la validez de esta propuesta al no tener referencias tan cercanas con las que compararse.
No obstante, la falta de programas similares da relevancia a esta propuesta como
aproximacion experimental que permita evaluar la eficacia en la consecucion de sus objetivos
y la efectividad en su capacidad para alcanzar resultados positivos.

Asi mismo, se pueden sefialar otras limitaciones como la dificultad para evaluar
cuantitativamente el conocimiento sobre las LB de los participantes al utilizar datos
cualitativos. Los resultados del programa también podrian verse comprometidos en la
eventualidad donde se incluyan alumnos con personalidades problematicas que pudieran
complicar o retrasar significativamente el curso de las sesiones, aunque se espera que esto
resulte improbable.

Incluso si este programa no consiguiera lograr grandes resultados podria resultar util

como un elemento de referencia para la creacion de mejores proyectos y herramientas de



intervencion en base a sus resultados y la combinacion de estos con los futuros hallazgos que

se hagan en relacion al fenémeno de las LB y su impacto en el comportamiento humano.
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6. Apéndice

Tabla 1: Cuestionario AD-HOC para recogida de datos socio demogrdficos y habitos de

consumo de videojuegos y Loot Boxes.

Instrucciones:

Por favor, rellena el cuestionario con tu nombre y edad. A continuacion responde al resto de
preguntas indicadas haciendo una marca con el lapiz o boligrafo en la opcion que sea mas
acertada para ti. No hay respuestas correctas o incorrectas. Los resultados de este cuestionario

seran guardados en secreto. Por favor responde con sinceridad.

Nombre y Apellidos: Edad:

Curso académico:

e [°ESO
e 2°ESO
e 3°ESO
e 4°ESO

1. ;Tienes dinero ahorrado?
o Si
e No
1.1. En caso de tenerlo, ;cuanto dinero tienes ahorrado ahora aproximadamente?

e Menosde 10 €

e 10-50€
e 50-100€
e 100-200€
e 200-500€

e Mis de 500 €




2. ;(Recibes algun tipo de paga por parte de tus padres o tutores?
o i
e No
2.1. En caso de tenerla, ;cuanto dinero recibes aproximadamente a la semana?

e Menos de 5€

e 5-10€

e 10-20€
e 20-50€
e 50-100€

e Mis de 100€

3. (Juegas a videojuegos como pasatiempo de vez en cuando?
o Si
e No
En caso de que la respuesta haya sido “Si”, por favor contesta a las siguientes

preguntas. Si la respuesta fue “No” puedes entregar el cuestionario.

3.1. ;Cuantas horas dedicas aproximadamente a jugar videojuegos a la semana?
e Menos de 5 horas
e 5-10 horas
e 10-20 horas
e 20-30 horas
e 30-40 horas
e Mas de 40 horas

En algunos videojuegos existe una popular forma de recompensar al jugador y

desbloquear contenido a través de premios que se consiguen abriendo contenedores y

cajas de botin, sobres y otro tipo de paquetes sorpresa donde puede tocar un objeto o

recompensa aleatoria.

A este tipo de cajas de recompensa sorpresa se las llama Loot Boxes.

4. ;Alguna vez has abierto y utilizado Loot Boxes en un videojuego?

e Si




En caso de que la respuesta sea “Si”, por favor continta con las siguientes preguntas. Si

la respuesta fue “No” puedes entregar el cuestionario.

4.1. ;Cada cuanto tiempo sueles abrir o usar Loot Boxes?
e Diariamente
e (Cada pocos dias
e Alguna vez cada semana
e Alguna vez cada mes

e Alguna vez al afio

4.2. ;Alguna vez sientes la necesidad de jugar para conseguir o desbloquear mas Loot
Boxes?

e Nunca

e Raramente

e De vez en cuando

e A menudo

e (Casi siempre

4.3. ;Te han dicho alguna vez o has sentido ti mismo que tuvieras problemas para
dejar de jugar porque querias conseguir mas Loot Boxes?

e Nunca

e Raramente

e De vez en cuando

e A menudo

e (asi siempre
4.4. ;Has gastado dinero real para abrir Loot Boxes?
e No, nunca

e Si, alguna vez

4.5. ;Con qué frecuencia has comprado Loot Boxes con dinero real?




e Diariamente

e (Cada pocos dias

e Alguna vez cada semana
e Alguna vez cada mes

e Alguna vez al afio

4.6. ;Cuanto dinero has gastado aproximadamente en Loot Boxes en el ultimo afio?
e Nada
e Menosde 5 €
e Entre5y20€
e Entre 20y 50 €
e Entre 50y 100 €
e Masde 100 €

4.7. A continuacion, ;podrias escribir todo lo que sepas o pienses sobre las Loot Boxes?
Puedes escribir cualquier cosa relacionada con como te hacen sentir, como funcionan,
como utilizarlas, como de populares son o qué te parecen a ti personalmente. Recuerda
que no hay respuestas incorrectas ni tampoco tienes que escribir un minimo de

palabras, contesta tan solo con lo que ti sepas o pienses.




5. Ademas de jugar a videojuegos, ;qué otras actividades realizas en tu tiempo libre?

Por favor, escribelas a continuacion.

5.1. ;Cuantas horas le dedicas aproximadamente a la semana a estas actividades?
e Menos de 5 horas
e 5-10 horas
e 10-20 horas
e 20-30 horas
e 30-40 horas
e Mas de 40 horas

Video de ejercicio de mindfulness breve: https://www.youtube.com/watch?v=b4YtNLVi7Xs



https://www.youtube.com/watch?v=b4YtNLVi7Xs

