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Introduccion

El presente Documento de Sintesis Preventiva se inscribe en el proyecto
“Gamblificacion, juventud y videojuegos: Investigacion para promover practicas de
juego responsables”, cuyo objetivo es examinar el impacto de las recompensas
basadas en el azar y los patrones oscuros en los videojuegos (gamblificacién) en los
comportamientos problematicos de juego, especialmente entre grupos vulnerables
como los menores y adolescentes, con la finalidad de promover practicas de juego
responsables entre la poblacion joven (16-25).

El objetivo del presente documento es realizar una transferencia de los hallazgos
relevantes y resultados de la investigacién para brindar orientacion a responsables
politicos y agentes sociales (familia, escuela y medios de comunicacion) y
profesionales de la salud (medicina, enfermeria, psicologia, etc.) sobre el desarrollo de
regulaciones y otros mecanismos, para crear acciones que aborden eficazmente los
riesgos asociados especificamente con la gamblificacién en los videojuegos. Asi
mismo desarrolla un conjunto amplio de recomendaciones especificas para incorporar
en planes de prevencion y en la practica profesional de diferentes agentes educativos
y profesionales de la salud.

Esta sintesis preventiva se ha orientado a identificar los retos clave que el fendmeno
de las recompensas basadas en el azar y los patrones oscuros en los videojuegos
presenta para la practica preventiva, partiendo del analisis documental y el trabajo de
campo realizado por el equipo investigador. Las acciones principales realizadas han
consistido en:

e Revision documental del estado de la cuestién preventiva sobre videojuegos,
patrones oscuros y gamblificacion.
Revision del marco regulador en el ambito de los videojuegos.
Anadlisis de datos desde las fuentes de la investigacion: resultados de la
encuesta, audio y transcripciones de los focus groups.

e Andlisis de los resultados provisionales y definitivos: estado de la cuestion-
sintesis review, encuesta, focus groups (articulos cientificos), etc.

e Intercambio entre profesionales participantes del proyecto (Seminario de
intercambio de resultados provisionales)

e Revision experta y elaboracion de los contenidos del presente documento de
transferencia educativa.

El documento se organiza en tres partes, una primera que describe y analiza el estado
de la cuestion preventiva en Espana, una segunda que realiza una sintesi de los
principales resultados de la investigacion aplicables a la prevencion y una tercera que
desarrolla un compendio de recomendaciones para crear acciones que aborden
eficazmente los riesgos asociados con la gambilificacién en los videojuegos.
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Parte |: Estado de la cuestion preventiva

Preambulo: Gambilificacion, videojuegos y adicciones
comportamentales

Como se debe abordar la gambilificacion -o la incorporacion de mecanicas propias de
los juegos de azar- en los videojuegos es una pregunta muy incipiente en el contexto
de la prevencion. La integracion de ésta problematica particular, objeto principal de
esta investigacion, en los marcos generales de prevencion y de promocion de la salud
publica, es aun una tarea embrionaria. A esto contribuye el hecho que la pregunta
previa de como se deben abordar los videojuegos desde la prevencion, todavia no
tiene una respuesta de amplio consenso.

La prevencion es un conjunto de estrategias y acciones desarrolladas en una
comunidad para anticiparse a la aparicidon problematicas especificas, asi como, para
facilitar herramientas que permitan gestionarlas. Esta se disefia para tener en cuenta
diferentes grados de riesgo y para aplicarse de manera proporcional a estas
necesidades; no se trata de una estrategia unica u homogénea sino que se compone
de diferentes enfoques complementarios que buscan adaptarse a las diferentes
realidades sociales o niveles de vulnerabilidad de las personas y comunidades.

El abanico para abordar las diferentes formas de relacion de las personas y los
colectivos con las tecnologias digitales es muy amplio: desde el trabajo educativo con
nifos, adolescentes y jévenes que realizan un uso no problematico; a acciones
orientadas a reducir riesgos y posibles impactos negativos asociados a un uso
excesivo o desadaptativo, como dificultades emocionales, sociales o de regulacion del
tiempo o la intensidad de uso; hasta acciones dirigidas a personas que ya presentan
sefales tempranas de uso problematico o sintomas iniciales, como grupos de apoyo,
acompafiamiento psicologico breve o entrenamiento en habilidades de afrontamiento,
regulacion emocional y competencias digitales.

En el ambito de los videojuegos especificamente, la complejidad (y la falta de
acuerdo cientifico, académico y clinico) se encuentra en definir cual es la
problematica a prevenir: qué y como es una relacion problematica con los
videojuegos y qué impactos negativos especificos tiene esta conducta o conductas
sobre las personas y también sobre las comunidades. Este hecho se ve agravado por
una vision histoérica y reduccionista que vincula la prevencion casi exclusivamente a la
evitacion de la aparicion de conductas adictivas. Es decir, que aquello que se quiere
prevenir es la adiccion a los videojuegos.

El debate académico sobre si existe 0 no la adiccién a los videojuegos (en el marco de
un debate mas amplio sobre si existen adicciones a conductas online especificas o las
llamadas adicciones tecnolégicas) sigue abierto desde hace décadas. Si bien, estas
posturas dicotémicas persisten todavia, actualmente el debate parece orientarse a
desarrollar una discusion mas especifica sobre como definir y mesurar esta adiccion,
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particularmente diferenciandola de otros usos problematicos o abusos que no
entrarian en la categoria de lo patolégico. Es decir, si bien hay consenso en que
algunas personas desarrollan problematicas que sén clinicamente relevantes en
relacion al juego digital, persisten desacuerdos sobre cual es la amplitud del
diagnostico y del riesgo de sobrediagndstico.

El marco preventivo desarrollado en Espafia se articula principalmente a través de la
Estrategia Nacional sobre Adicciones (ENA) del Plan Nacional sobre Drogas (PNSD).
En este ambito, los videojuegos han sido incorporados a partir de dos referentes
diagnésticos internacionales: el Internet Gaming Disorder (IGD), incluido en la seccion
Il del DSM-5 (APA, 2013) como una condicién que requiere mayor investigacion y
evidencia clinica antes de su reconocimiento como trastorno mental formal, y el
Gaming Disorder incorporado por la Organizacion Mundial de la Salud en la CIE-11
(OMS, 2022), que contempla conductas de juego problematicas tanto en entornos
online como offline. No obstante, la inclusion de los videojuegos dentro del campo de
las adicciones comportamentales continia siendo objeto de debate y presenta
importantes ambigledades conceptuales y diagnosticas. Esta falta de consenso se
refleja en documentos recientes del Observatorio Espanol de las Drogas y las
Adicciones (OEDA, 2025), donde todavia se hace referencia al denominado «posible
trastorno por uso de videojuegos», evidenciando las dificultades existentes para
delimitar con precision cuando una practica de ocio digital puede considerarse
problematica o patologica.

Asi, para establecer el estado de la cuestion preventiva actual, hay que tener en
cuenta que una gran parte de las estrategias y politicas analizadas, asi como la
evidencia evaluada en prevencién, parten de la existencia de este trastorno por uso
de videojuegos, en el marco de las adicciones comportamentales, estemos de
acuerdo o no en qué este trastorno exista.

Retomando el concepto de gamblificacién, actualmente la aproximacion que se ha
hecho al concepto desde la prevencion parte, en su mayoria, de la similitud o
equiparacion al propio gambling, el juego de azar y apuestas. Ello se ve reforzado por
el hecho de que el abordaje mayoritario ha sido Unicamente a partir de la mecanica de
las cajas botin o loot boxes. Ademas del hecho que el abordaje legislativo y regulatorio
planteado recientemente ha ido en esta misma direccién. Asi que en muchos casos, la
aproximacioén preventiva de la gamblificaciéon se ha hecho desde la prevencion del
juego de azar y las apuestas.

Aunque no es objeto de este documento resolver los diferentes debates sobre la
adiccion de los videojuegos o invalidar las aportaciones de la prevencion del juego de
azar y apuestas, consideramos que esta investigacién contribuye a mejorar las
preguntas de debate, a avanzar en la superacién de planteamientos reduccionistas y a
mejorar la orientacién del foco de la prevencion.

La prevencién que planteamos no solo debe superar estos retos, sino que debe
enmarcarse en un conjunto de estrategias mas amplias de promocion de la salud y, en
particular, de la promocion del bienestar digital, entendido como la capacidad de
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relacionarnos con la tecnologia de manera consciente, equilibrada y saludable, de
manera que su uso favorezca el desarrollo personal, social y emocional sin generar
dependencia, ni malestar (Conejos, 2026).

Marco preventivo actual

En Espana, la prevencion se despliega en tres niveles principales: estatal,
autonémico y local o municipal. Estos niveles se organizan de forma descentralizada y
tienen funciones distintas, aunque coordinadas.

A nivel estatal, la prevencion en el ambito de las adicciones el Estado espaiiol se rige
principalmente por la Estrategia Nacional de Adicciones (ENA, en su ediciéon actual,
2017-2024) del Plan Nacional sobre Drogas (PNSD). Este Plan es una iniciativa
gubernamental destinada a coordinar y potenciar las politicas que, en materia de
drogas y otras adicciones, se llevan a cabo desde las distintas Administraciones
Publicas y entidades sociales en Espafa.Esta estrategia, ademas de coordinar los
diferentes territorio y financiar, establece el marco general para los siguientes niveles
de prevencion.

La ENA abarca cuatro ejes fundamentales: drogas legales (tabaco y alcohol);
farmacos de prescripcion médica y otras sustancias con potencial adictivo; drogas
ilegales, incluidas las nuevas sustancias psicoactivas y, finalmente, adicciones sin
sustancia o comportamentales, haciendo especial énfasis en los juegos de apuesta
(presencial y online), asi como, los videojuegos y otras adicciones a través de la
tecnologia (OEDA, 2025).

En el ambito autondmico, cada comunidad autdbnoma tiene su propio plan. Su objetivo
es adaptar la estrategia a la realidad del territorio y disefar el despliegue de esta
(disefiando programas, formando a profesionales, etc.), ademas de gestionar recursos
sanitarios y sociales y centros especificos.

En el ambito local finalmente, la prevencion la desarrollan los ayuntamientos,
especialmente los medianos y grandes, mediante planes locales sobre drogas o
prevencion comunitaria y se encargan del trabajo directo con la poblacion. Aun asi, en
este nivel existen particularidades concretas; por lo general, es la normativa
autonodmica la que determina si los municipios deben tener o no un plan de prevencién
(en relacién a su tamano, el acceso a financiacion, etc) ya que no existe, a nivel
estatal, la normativa que obligue a ello.

Para el analisis del marco preventivo actual se han revisado diferentes planes para
analizar qué concrecién toma la prevencion en el ambito de los videojuegos (asi como
en el ambito de los juegos de azar y apuestas). Para el presente informe se realiza
una sintesis de un plan de cada nivel, lo cuales funcionan como documentos marco
en prevencion.
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Estrategia Nacional sobre las Adicciones 2017-2024

La estrategia incorpora por primera vez las adicciones sin sustancia, entre ellas los
videojuegos, dentro de un enfoque global de salud publica. El objetivo principal
expuesto es el de construir una sociedad mas saludable mediante la prevencién y la
reduccion del riesgo. La estrategia prioritaria es la prevencion ambiental, buscando
disminuir la disponibilidad y la accesibilidad, asi como modificar las normas sociales
que normalizan estas conductas.

Esta estrategia considera eje prioritario la prevencion en la poblacién joven por su
mayor vulnerabilidad, la baja percepcion del riesgo y la normalizacién del uso de los
entornos digitales. Esta prevencion debe desarrollarse de forma integral, implicando a
diferentes ambitos como la escuela, la familia, la comunidad y el sistema sanitario,
promoviendo el desarrollo de habilidades personales como el control, la gestion del
tiempo y la adopcion de habitos saludables, asi como el fomento de alternativas de
ocio. También destaca la importancia de la deteccion precoz del uso problematico y del
establecimiento de medidas de regulacién y control.

Pla de Drogues i Addiccions Comportamentals de Catalunya
2019-2023

El plan no trata los videojuegos de forma aislada, sino como parte de las adicciones
comportamentales digitales (pantallas, internet, juego online), y presenta la prevencién
de estas conductas adictivas como reto creciente en la sociedad actual.

Destaca que estas conductas estan relacionadas con un contexto marcado por la
gratificacion inmediata, el ocio digital y el facil acceso a internet y a distintas formas de
juego. Sefiala como una de las principales lineas de actuacion es la educacion
preventiva desde edades tempranas, integrando el uso responsable de las tecnologias
en el ambito escolar y fomentando habilidades de autocontrol, la gestion emocional y
el pensamiento critico. Subraya la importancia de la implicacién de la comunidad,
incluyendo familias, centros educativos, profesionales de la salud y administraciones
publicas, para lograr una intervencion coordinada y eficaz. Otro aspecto relevante es la
formacion de adultos, especialmente del profesorado y de las familias, para detectar
de forma precoz posibles conductas de riesgo y acompafar a los jovenes en el uso de
videojuegos y otras tecnologias y promueve la elaboraciéon de guias y herramientas
que orienten sobre habitos digitales saludables.

Pla d’accio sobre drogues i Addiccions Comportamentals de
Barcelona 2025-2028

En este plan, los videojuegos se incluyen de nuevo dentro las adicciones
comportamentales sin sustancia, junto con el uso problematico de internet y el juego
online. Centra el enfoque preventivo también en reducir los factores de riesgo y
reforzar los factores de proteccion, tanto a nivel individual como en el entorno social.
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Destaca la importancia de combinar intervenciones educativas con estrategias de
prevencion ambiental, orientadas a modificar normas sociales y regular el acceso,
poniendo la poblacion joven como foco prioritario de actuacion. Propone un enfoque
integral que combine educacion, regulacion y actuacién sobre el entorno.

Analizados los tres documentos marco elegidos, observamos como los videojuegos,
los juegos de azar y particularmente la gamblificacion, no se abordan de manera
especifica o aislada, sino como parte del conjunto de las adicciones
comportamentales, reflejando una falta de concrecion y desarrollo especifico de esta
tematica.

Los tres documentos coinciden en:

Presentar a la poblacion joven como colectivo prioritario de intervencion.
Proponer la formacién a profesionales y el trabajo en red entre diferentes
ambitos, especialmente salud, educacién y comunidad, como eje prioritario.

e Promover la deteccion precoz de conductas problematicas.

Asimismo, los tres documentos coinciden en sefalar la escasez de programas
preventivos especificos, asi como la falta de estudios sélidos que evaluen el impacto
real de las intervenciones. Esta restriccion se extiende a las medidas regulatorias o
restrictivas.

En conclusién, se evidencia que se trata de un campo en desarrollo, en el que existe
un consenso a grandes lineas generales, pero hay una falta de investigacion,
conocimiento y evaluacion de propuestas concretas que demuestren eficacia.

Evidencia:¢ Qué funciona en prevencion?

La prevencion implica decisiones con impacto directo sobre la salud y el bienestar
social; es esencial que ésta se base en la evidencia cientifica disponible. Aplicar
intervenciones sin respaldo empirico no sélo puede resultar ineficaz y desperdiciar
recursos, sind generar efectos no deseados, inclusive contrapreventivos. La evidencia
cientifica y el analisis de buenas practicas nos permiten distinguir entre acciones
fundamentadas y estrategias eficaces, respecto a medidas basadas en tendencias o
buenas intenciones.

Aun asi, para la prevencién de la relacion problematica con los videojuegos, la
adiccion a ésos, el juego problematico, asi como de otros constructos en relacion a el
uso de internet, actualmente no existen estandares internacionales que guien el
disefio de los programas preventivos (Villanueva-Blasco et al, 2025), como si existen
para la prevencién del consumo de sustancias (estandarizados por Oficina de las
Naciones Unidas contra la Droga y el Delito - UNDOC).

Ademas hay que tener en cuenta que podemos encontrar programas preventivos, por
ejemplo en prevencién escolar, donde la prevencién se hace de forma conjunta para
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abordar el uso genérico de internet, movil, redes sociales y videojuegos
(Villanueva-Blasco et al, 2025). Esta tendencia a abordar las “conductas online” de
forma agregada también se observa en el ambito del tratamiento. Por ejemplo, en el
registro de admisiones a tratamiento por adicciones comportamentales o sin sustancia
del Observatorio Espafol de las Drogas y las Adicciones (OEDA, 2025), las
problematicas vinculadas a los videojuegos no se registran de forma uniforme ni
independiente en todas las comunidades auténomas —debido a diferencias en la
desagregacion de los datos y en la codificacion clinica local—, sino que se recoge en
una categoria mas amplias, el “uso problematico de internet, redes sociales, moviles o
videojuegos”.

Ante este escenario, en los ultimos anos se han intensificado los esfuerzos en los
ambitos académico, clinico e institucional para desarrollar compendios y estandares
que sistematicen esta cuestion y proporcionen herramientas de trabajo comunes,
basadas en criterios compartidos y, particularmente, en la evidencia disponible. Dos
ejemplos prominentes, son la “Guia de buenas practicas y calidad en la prevencion de
las drogodependencias y de las adicciones”, elaborada por Elisardo Becofia Iglesias, y
la “Guia clinica sobre adicciones comportamentales basada en la evidencia”,
coordinada por Francisco Arias Laura Orio.

En la “Guia de buenas practicas y calidad en la prevencion de las
drogodependencias y de las adicciones”, Becofia realiza un compendio de criterios
cientificos y metodolégicos para disefar programas preventivos eficaces, en el
consumo de sustancias y en otros comportamientos adictivos. La guia destaca que las
adicciones comportamentales son todavia un fendbmeno emergente que requiere
cada vez de mayor atencion e investigacién. Destaca la prevencion especialmente
durante la adolescencia como la mejor estrategia para evitar conductas problematicas,
y subraya la importancia de que los programas preventivos estén adecuadamente
evaluados.

Aunque en Espafa se han desarrollado diferentes programas de prevencion, estos
son menos numerosos que los destinados a las adicciones a sustancias. Por ello,
resulta fundamental generar una mayor conciencia sobre su necesidad, asi como
identificar y aplicar aquellos que han demostrado ser mas eficaces.

Por lo que respecta al abordaje de los videojuegos, las politicas preventivas revisadas
en esta obra incluyen limitar el acceso y tiempo de juego, reducir riesgos mediante
advertencias o disefios menos adictivos, y ofrecer servicios de ayuda y tratamiento. Se
destaca que muchas de estas medidas son dificiles de implementar e incluso pueden
entrar en conflicto con libertades individuales. En relacion con la eficacia de estas
intervenciones preventivas, se destaca que no existe evidencia sélida, pero se apuntan
como claves la regulaciéon emocional, el autocontrol y la comunicacién familiar. En
cambio, en el ambito del tratamiento, algunos abordajes psicoldgicos multicomponente
han mostrado resultados prometedores, especialmente cuando involucran habilidades
personales, familiares y cambios en el estilo de vida.

10
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Por otro lado, y en relacibn con su eficacia, destaca que diversos programas
preventivos dirigidos al juego patolégico han mostrado resultados limitados, ya que
en muchos casos no logran producir cambios significativos en la conducta. A pesar de
ello, se han identificado algunas estrategias utiles, como la reduccion de la demanda y
la educacion sobre el juego responsable. Asimismo, destacan los maodulos
psicoeducativos centrados en el control de estimulos, las habilidades de
afrontamiento, la reestructuracién cognitiva, la resolucion de problemas, el autocontrol,
la asertividad, la gestion de la ansiedad y el desarrollo de habilidades de
comunicacion, incluyendo la comunicacién familiar. Por otro lado, también se
consideran relevantes aquellas estrategias preventivas que promueven el manejo del
estrés, el autocontrol, el fortalecimiento de las relaciones sociales y la limitacion del
tiempo de uso de internet, asi como la supervision parental como factor de proteccion.

La “Guia clinica sobre adicciones comportamentales basada en la evidencia”, de
Arias y Orio, por otro lado, plantea que la adiccion a los videojuegos es un campo
aun en desarrollo, sin diagndsticos ni conceptos totalmente consensuados. Se trata de
un fendmeno complejo que todavia esta siendo estudiado.

Si hay acuerdo en que, en prevencion y abordando videojuegos y apuestas, un
colectivo prioritario es de los y las menores, principalmente en el ambito escolar y
familiar, centrandose en reducir la disponibilidad, la accesibilidad y el atractivo de estas
conductas.

Sobre juegos de azar y apuestas, muchos programas se centran en aspectos
cognitivos como corregir creencias erréneas sobre la probabilidad de ganar o la ilusién
de control Destaca ademas, la normalizacion social del juego y las apuestas hace que
muchas veces sea complicado detectar los problemas de forma precoz e intervenir a
tiempo. Estos programas han demostrado ser utiles para aumentar el conocimiento y
modificar actitudes, pero presentan una limitacién importante: en la mayoria de los
casos no logran cambios significativos en el comportamiento a largo plazo. Se recalca
la necesidad de tener programas mas sélidos y eficaces disefiando intervenciones que
integren factores cognitivos, conductuales y sociales, y mejorar la calidad de los
estudios con evaluaciones rigurosas y seguimiento en el tiempo.

En relacién con los videojuegos, la investigacion es todavia mas limitada. Los pocos
estudios disponibles sugieren que algunas intervenciones pueden ayudar a reducir el
tiempo de juego y ciertos sintomas asociados a la adiccion, pero la calidad de la
evidencia es moderada o baja, por lo que los resultados deben interpretarse con
cautela.

Por este motivo, la guia destaca la importancia de disefar programas preventivos mas
completos, basados en modelos tedricos solidos y que integren tanto variables
cognitivas como conductuales. También sefiala la necesidad de tener en cuenta
factores relacionales, familiares y sociales, asi como de evaluar no solo lo que las
personas piensan, sino también lo que hacen y los posibles riesgos o dafios
asociados.
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Otras revisiones sistematicas recientes que analizan los resultados de diferentes
intervenciones preventivas, sefalan cuestiones complementarias relevantes. Se
enfatiza la necesidad de intervenciones educativas, familiares y comunitarias basadas
en regulacion emocional, alfabetizacion digital critica y fortalecimiento del vinculo
social, ademas de la incorporacion de perspectivas socioculturales y de salud publica
(Linne, 2026). Se sefiala que los programas multicomponente, aquellos que
consideran al grupo de iguales, profesorado y familia en la intervencién, consiguen
alcanzar una mayor efectividad y un mantenimiento de los beneficios a largo plazo
(Canas & Estévez, 2021) y que son necesarios mas programas orientado a la
prevencién selectiva e indicada, ya que el grueso de las intervenciones son de
prevencion universal (Villanueva-Blasco et alt., 2025).

Marco legal y regulador

Los Planes de Prevencién deben regirse siempre necesariamente por el marco
normativo existente, al tiempo que deben generar también propuestas de mejora de
este marco. Estos planes se basan en la nocion que el Estado tiene la responsabilidad
de garantizar la proteccion efectiva de la poblacion, y de los y las menores en
particular, cuando otras medidas resultan insuficientes. Ademas, la delimitacion y el
conocimiento del marco legal contribuye a la coordinacion de administraciones,
profesionales y centros para que la prevencion no dependa solo de buenas
intenciones, sino de obligaciones verificables y criterios comunes..

Este corpus legal y regulador, siguiendo directrices de la ENA, estd ampliamente
desarrollado y recopilado en el ambito de las drogas pero no en el resto de ambitos
que cubre la estrategia. Siguiendo éstas directrices, la DGPNSD tiene la tarea de
ampliar la documentacion de las regulaciones existentes, particularmente en relacion a
las adicciones comportamentales, pero solo ha abordado sistematicamente aquellas
relacionadas com el juego de azar y apuestas; asi, recientemente la ha realizado una
recopilacién de las principales restricciones reguladas en la legislacién autondémica
sobre juegos de azar y apuestas para la proteccién preventiva de la salud mental y del
patrimonio de los jugadores y apostantes, especialmente de los mas vulnerables como
son los menores de edad (OEDA, 2025). En el caso del resto de “conductas online” y
particularmente de los videojuegos, no existe revisibn normativa equiparable, ni
siquiera de forma genérica.

La revisién de la normativa relativa a los videojuegos, y particularmente a las practicas
gamblificadas, no solo es pertinente, sino necesaria para integrar de manera eficaz
este ambito en la prevencion y poder realizar politicas publicas integrales ajustadas a
la realidad y que den respuesta a posibles problematicas emergentes.

El marco normativo que afecta a los videojuegos y a las practicas gamblificadas en
ellos no se articula en una Unica ley especifica, sino en un conjunto muy variado de
normas generales sobre entornos digitales, la proteccion del consumidor, los derechos
de la infancia, la proteccion de los datos personales y, en algunos casos, regulacion
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del juego. También por otro lado sobre la defensa de la propiedad intelectual y la
promocion de la industria como un bien cultural.

En este apartado recogemos un amplio conjunto de las normativas y propuestas de
regulacion relevantes a nivel europeo y a nivel estatal, ya que en Espafia la regulacién
de los videojuegos se da en estos niveles. El nivel autonémico suele desarrollarse mas
por vias indirectas; las comunidades auténomas han regulado sobre todo en materia
de juventud y cultura, proteccién de menores, consumo, juego presencial y finalmente,
salud publica y prevencion de adicciones.

Marco europeo

El marco europeo sobre videojuegos no se limita a un unico texto, sino a una red de
resoluciones, directivas y normativas digitales orientadas a, como deciamos, proteger
a los consumidores, salvaguardar a los menores y apoyar a la industria, enfocando los
videojuegos tanto como productos de consumo digital como bienes creativos clave.

Analizando el ambito general de regulacién europea de entornos digitales, como
marco general aplicable a plataformas online y servicios conectados, aunque no
siempre mencione explicitamente a los videojuegos, destacan varias normas. El
Reglamento General de Proteccion de Datos o RGPD/GDPR (Reglamento (UE)
2016/679) regula el tratamiento de datos personales realizado por videojuegos vy
plataformas online, incluyendo el registro de usuarios, la telemetria o recopilacién de
datos, la publicidad dirigida o los sistemas de recomendacion.

Por otro lado, Ley de Servicios Digitales o DSA (Reglamento (UE) 2022/2065), junto
con la Ley de Mercados Digitales o DMA (Reglamento (UE) 2022/1925), aplicables
desde 2024, establecen obligaciones para plataformas digitales en materia de
transparencia, moderacién de contenidos y competencia; la DSA especificamente
prohibe practicas como los patrones oscuros, muy relevantes especialmente en
mecanicas de monetizacién o interfaces disefiadas para incentivar compras. Si bien
estas normas no regulan especificamente los videojuegos, si afectan a tiendas
digitales y a plataformas y servicios online vinculados al sector.

A estas dos grandes leyes se suma la Ley de Equidad Digital o Digital Fairness Act,
actualmente aun en desarrollo, planteada como complementaria a las anteriores,
pretende reforzar la proteccion y la equidad digital para los consumidores. Asi
abordara practicas como el diseiio manipulador y/o adictivo, la publicidad encubierta,
la personalizacion abusiva o la explotacion de vulnerabilidades, poniendo un foco
especial a los menores de edad.

En esta linea son importantes también las directivas europeas Sobre contenidos y
servicios digitales o DCD (Directiva (UE) 2019/770), que regula los contratos de
suministro de éstos, incluyendo videojuegos, DLC, pases de temporada, compras
integradas y monedas virtuales cuando forman parte del servicio, y las de Derechos
de los Consumidores o CRD (Directiva 2011/83/UE) y la de Practicas Comerciales
Desleales o UCPD (Directiva 2005/29/CE), modificadas por la Directiva Omnibus
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(Directiva (UE) 2019/2161), ya que sirven de base para combatir practicas engafosas
en compras integradas, también en lo videojuegos.

Otras normas para tener en cuenta son la Directiva sobre Accesibilidad Europea o
EAA (European Accessibility Act - Directiva (UE) 2019/882) y su transposicion
nacional, la cual establece los requisitos de accesibilidad para determinados servicios
digitales, impactado en el disefio de interfaces, compras dentro del videojuego,
sistemas de comunicacién, etc. La Directiva de derechos de autor en el mercado
unico digital o CDSM (Directiva (UE) 2019/790) a su vez afecta al uso de contenidos
dentro de los juegos,

También en lo que refiere a recomendaciones internacionales sobre infancia y
entornos digitales, tenemos como marco relevante la Observacion General n° 25
(2021) del Comité de Derechos del Nifo de Naciones Unidas, que recomienda
garantizar entornos digitales seguros para la infancia y compatible con sus derechos,
poniendo el foco en elementos como los disefos persuasivos, la publicidad engafiosa
y las mecanicas gambilificades.

En relacién especifica con los videojuegos, no existe una regulacion europea integral,
pero si instrumentos relevantes. El Parlamento Europeo aprobé en 2023 una
Resolucion sobre la proteccion de los consumidores en los videojuegos en linea
(2022/2014(IN1)) con el objetivo de crear entornos de juego mas seguros y con mayor
transparencia respecto a las practicas abusivas. Esta resolucion Se centra, entre otros
elementos, en los patrones oscuros y practicas gamblificadas, como las /oot boxes. Si
bien no se trata de una ley ni una directiva, a nivel juridico, este texto tiene rango de
recomendacion politica o declaracion de intenciones.

Asimismo, la Red de Cooperacion para la Proteccién del Consumidor (CPC),
coordinada por la Comisidn Europea, ha planteado los Principios clave sobre
monedas virtuales en videojuegos (Key Principles on In-Game Virtual
Currencies, 2025), ha establecido recomendaciones y principios sobre monedas
virtuales y microtransacciones y su disefo, que incluyen la demanda de transparencia
en precios, el establecimiento de condiciones claras, el respeto al derecho de
desistimiento y la especial proteccion de menores.

Finalmente, el sistema PEGI (Pan European Game Information) es un sistema de
autorregulacion y corregulacion de la industria reconocido institucionalmente (es decir,
cuasi obligatorio a efectos practicos), que propone una clasificacién por edades y
sobre el contenido sensible presente en los juegos, como por ejemplo advertencias
sobre la existencia de compras aleatorias.

En lo que refiere practicas gamblificadas, y con las /oot boxes como referencia que
han servido como paradigma, tampoco hay una prohibiciéon uniforme a nivel europeo o
una regulacion especifica armonizada, pero si diversas normas, como las
mencionadas anteriormente, que deben permitir actuar frente a practicas enganosas o
manipuladoras, especialmente cuando implican gasto real y aleatoriedad.
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Marco espafniol

En Espafa tampoco existe como sabemos una ley marco especifica que aune las
regulaciones o regule los diferentes aspectos de los videojuegos (contenido, acceso,
edades, etc), pero si un conjunto de normas aplicables que cubren consumo digital,
privacidad, publicidad, competencia desleal, regulacion del juego y accesibilidad; en
muchos casos, se trata de transposiciones de la normativa europea ya revisada. El
control del acceso de los menores, las practicas comerciales dentro de los videojuegos
(microtransacciones, recompensas, etc.) y la transparencia son areas de regulacién
actualmente activas.

En primer lugar, hay que tener presente la Ley Organica 3/2018, de Proteccién de
Datos Personales y garantia de los derechos digitales (LOPDGDD), que adapta y
complementa la normativa europea.

Es un texto particularmente clave, especialmente para videojuegos, el Texto
Refundido de la Ley General para la Defensa de los Consumidores y Usuarios
(Real Decreto Legislativo 1/2007), especialmente en compras digitales,
suscripciones, contenidos descargables, monedas virtuales y microtransacciones; esta
pretende la transparencia en precios, la proteccién frente a clausulas abusivas y el
derecho de desistimiento. Aunque antigua, también es relevante la Ley 3/1991, de
Competencia Desleal que refuerza la persecucion de practicas engafiosas, publicidad
opaca, captacién agresiva y técnicas de manipulacion dirigidas a consumidores
vulnerables, algo especialmente util para analizar dark patterns y mecanicas de
monetizacién en videojuegos.

En materia de publicidad, hay que destacar la Ley General de Publicidad, Ley
34/1988, y la normativa sobre publicidad digital, porque pueden resultar relevantes
otras practicas asociadas, como campafias con influencers, publicidad encubierta,
promociones integradas y mensajes dirigidos a menores. En el terreno de la
accesibilidad, la Ley 11/2023, de 8 de mayo, es la transposicién de directivas de la
Unién Europea en materia de accesibilidad de determinados productos y servicios.

En lo relativo a videojuegos con elementos de azar, la norma base es la Ley 13/2011,
de 27 de mayo, de regulaciéon del juego, modificada por la Ley 23/2022, de 2 de
noviembre. Esta ley regula las actividades de juego con ambito estatal cuando una
mecanica incorpora simultdneamente apuesta, aleatoriedad y un premio con valor
econdémico. Es decir, esta ley no regula especificamente todos los videojuegos, pero si
las aquellas actividades que reunen estos tres elementos. Asi, se ha considerado que
afectan ciertos mecanismos dentro de videojuegos, como algunas loot boxes, si
concurren estos elementos y el premio es convertible o evaluable econémicamente.
Aun asi, no existe una aplicacién de la ley del juego a los videojuegos, a través de
sanciones o jurisprudencia directa, pero si ha servido de forma indirecta e
interpretativa, como marco de referencia para decidir cuando ciertas mecanicas
podrian parecerse juridicamente al juego de azar.

De este modo conviene afadir el Real Decreto 958/2020, de 3 de noviembre, sobre
comunicaciones comerciales de las actividades de juego, aunque se dirige
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particularmente al juego de azar; esta norma refuerza la proteccion frente a mensajes
de captacion, limita la exposicion de menores y establece restricciones relevantes en
publicidad audiovisual, redes sociales y patrocinios.

Un hito relevante fue el Anteproyecto de Ley sobre mecanismos aleatorios de
recompensa o Anteproyecto de Ley por el que se regulan los mecanismos
aleatorios de recompensa asociados a productos de software interactivo de
ocio, presentado en 2022 por el Ministerio de Consumo, el cual finalmente no
prosperd. Sin embargo, algunas de sus ideas regulatorias se han retomado en
normativa posterior, principalmente en el Proyecto de Ley Organica para la
proteccion de las personas menores de edad en los entornos digitales,
actualmente aprobado por el Consejo de Ministros y remitido al Congreso en 2025,
donde sigue en tramitacion parlamentaria.

Esta normativa introduce expresamente la categoria de “mecanismos aleatorios de
recompensa”, ya propuesta en el Anteproyecto de 2022: propone restricciones
especificas para menores y conecta el videojuego con la prevencién de conductas
adictivas y con el disefo digital de las plataformas. A través de esta normativa, no es
tan relevante la calificaciéon como juego de azar, sino que se apunta hacia una légica
mas amplia de proteccion frente a sistemas de recompensa aleatoria, pago y refuerzo
conductual.

En relacion con los instrumentos del sector, como mecanismos de autorregulacion o
guia de buenas practicas, y mas alla del PEGI, organismos como Autocontrol € IAB
Spain intervienen en la supervision de la publicidad digital, mientras que la AEVI
(Asociacion Espafiola de Videojuegos) actua como interlocutor principal del sector ante
las administraciones. Estos tienen un papel reconocido por el Estado.

En resumen, la aproximacién actual a la practicas gambilifcadas dentro de los
videojuegos, pivota entre tres ejes: normativas de proteccion al consumidor y sobre la
publicidad, la Ley del Juego y el Proyecto de Ley Organica sobre entornos
digitales de menores, que aporta la formulacion mas directa y reciente sobre los
mecanismos aleatorios de recompensa en videojuegos.

Marco tedrico: algunas propuestas

Los planes de prevencion de adicciones deben contar con un marco teérico que
proporcione la base cientifica que justifique y oriente todas las propuestas e
intervenciones. Los organismos internacionales y nacionales avalan que las politicas y
programas de prevencion eficaces se basan en evidencia empirica y en modelos
explicativos sélidos. Un buen marco tedrico también contribuye a superar enfoques
reduccionistas, por ejemplo, aquellos centrados Unicamente en la responsabilidad
individual. Habitualmente se combinan modelos explicativos procedentes de la
psicologia y las ciencias del comportamiento, la salud publica y las ciencias sociales.

Actualmente una gran mayoria de estos marcos tedricos se enfocan principalmente a
modelos explicativos del origen y mantenimiento de la conducta adictiva y a modelos
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preventivos de abordaje de esta, es decir, se conceptualiza la adiccion como el
problema principal a prevenir. Aun asi, existen otros enfoques que integran
problematicas mas amplias de salud relacionadas a los usos y consumos de
substacias o con las practicas en entornos digitales, como los juegos de azar o los
videojuegos, también entendidas desde una perspectiva multifactorial que incluya
variables personales, sociales y estructurales. Sera interesante y pertinente, ademas
ampliarlos y conectarlos también con marcos tedricos relacionados con la promocion
de la salud y el fomento del bienestar digital. Esto contribuird a poder realizar
intervenciones mas integrales.

En el curso de la investigacion, se han explorado diferentes aportaciones susceptibles
de integrarse en los marcos tedricos de los planes de prevencion, para enriquecer este
abordaje, tanto en la definicion del problema como en la propuesta de soluciones;
compartimos algunas relevantes.

Determinantes comerciales de la Salud (DCS)

La salud es un concepto multidimensional que abarca no sélo aspectos biologicos y
genéticos, sino también factores socioecondmicos y ambientales. Un elemento
fundamental para analizar estos factores es la percepcion de las desigualdades de
salud, que ha llevada describir los Determinantes Sociales de la Salud (OMS), como
“las condiciones en los ambientes donde las personas nacen, viven, estudian,
trabajan, juegan, practican su fe y envejecen que afectan la salud, el funcionamiento y
la calidad de vida” (Rodriguez Castro et al., 2024).

Dentro de este marco, se propone el concepto de Determinantes Comerciales de la
Salud (DCS, Ministerio de Salud), en referencia a los sistemas, practicas y vias a
través de las cuales los actores comerciales influyen en la salud humana y la
inequidad de salud (Rodriguez Castro et al., 2024). Se trata de “estrategias y enfoques
utilizados por el sector privado para promover productos y opciones que son
perjudiciales para la salud” (Kickbusch et al., 2016); es decir, lo propiamente
caracteristico de los DSC son especificamente sus estrategias para difundirse y evitar
la regulacion asi como ocultar los impactos adversos que generan.

Los DCS deben entenderse como sistemas vinculados al poder corporativo, orientados
al beneficio econémico y reforzados por estructuras politicas, sociales y econémicas.
Estos sistemas estan interconectados y tienen un fuerte impacto en la salud y el
bienestar, por lo que, aunque pueden generar efectos positivos, la prioridad debe
centrarse en prevenir y reducir sus dafos (de Lacy-Vawdon et al., 2022).

Segun Rodriguez Castro et al., 2024, al igual que la industria del tabaco, del alcohol o
del juego de azar y de apuestas, la industria de los videojuegos lleva a cabo multitud
de estrategias con el objetivo ultimo de aumentar el uso de los videojuegos y el
compromiso por parte de quienes los usan. Entre ellas optimizar la monetizacién de
los juegos, a través de elementos como las cajas botin o el sistema freemium;
auto-analisis y mejora para maximizar el compromiso del/la usuaria con el juego;
estrategias de marketing, con elementos como publicidad a través de streams, efc;
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monopolio de la investigacién en torno a la adiccién de los videojuegos, o fuente Unica
de datos sobre uso de videojuegos.

El modelo de las 4 Cs: contenido, contacto, conducta y contrato

El modelo de las 4 Cs es un marco tedrico y de politicas publicas utilizado
internacionalmente para clasificar y entender los riesgos que enfrentan los menores de
edad en el entorno digital. Desarrollado originalmente por la red global de investigacion
EU Kids Online, fue revisado y actualizado bajo el proyecto CO:RE (Children Online:
Research and Evidence) financiado por la Comisién Europea.

Este modelo plantea una tipologia que permite comprender de forma integrada los
riesgos y las oportunidades de los entornos digitales. En el caso especifico de los
videojuegos digitales, estos se clasifican en cuatro categorias atendiendo a la
naturaleza de la interaccion que los menores desarrollan en ellos (Livingstone &
Stoilova, 2021). El modelo propone abordar: contenido (como recepcion pasiva de
material potencialmente dafino), contacto (interacciones peligrosas con adultos),
conducta (comportamientos de riesgo entre pares) y contrato (explotacion comercial y
uso de datos); este ultimo destaca la exposicion de los nifios a practicas comerciales
abusivas en aplicaciones y entornos en linea.

Este modelo destaca la importancia de enfocarse en los riesgos contractuales y
estructurales, que afectan particularmente a los y las menores dada su vulnerabilidad
(Jang & Ko, 2023), como la monetizacion abusiva, el disefio manipulador, la
recopilacién de datos o la explotacion comercial, también en un sentido regulatorio,
con ejemplos paractico como modernizar los sistemas de clasificacion por edades para
incluir nuevos riesgos como la monetizacion manipuladora o el disefio adictivo (Fortim,
2025).

Media literacy y ludoliteracy

La media literacy o alfabetizacion mediatica es el conjunto de competencias que
permiten a las personas acceder, comprender, analizar criticamente y participar de
forma reflexiva en entornos mediaticos y digitales; ésta busca desarrollar capacidades
para interpretar mensajes, identificar sesgos, comprender intereses econdémicos o
persuasivos y evaluar el impacto de los medios en las emociones y comportamientos.
Esta propuesta, esta incluida en el modelo de Media and Information Literacy de la
UNESCO, conjuntamente con otros marcos o abordajes como la alfabetizacion digital,
que se centra en el dominio técnico de dispositivos, programas o aplicaciones.

En relacion con el videojuego, la media literacy permite llevar el analisis mas alla del
entretenimiento y entenderlo como medio cultural pero también como sistema de
disefio persuasivo, con narrativas especificas, estrategias de retencion de la atencion
o sistemas de recompensa. En este sentido, se propone un ambito de trabajo
especifico, la ludoliteracy (o alfabetizacion en el juego digital), que entienda el juego
digital como un medio distinto de los demas que genera significados, placeres y, por
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tanto, requiere competencias analiticas y creativas propias (Sanchez Navarro &
Aranda Juarez, 2020)

Esta propuesta favorece, entre otra cuestiones, una aproximacién critica hacia
elementos como las microtransacciones, los sistemas de recompensa variable u otros
patrones oscuros y sistemas gamblificados.

Particularmente util en estrategias de promocion del bienestar digital, esta
aproximacién es muy interesante porque se centra en fomentar habilidades de
autorregulacién, consumo consciente y analisis critico. Asi, la alfabetizacion mediatica
puede actuar como un factor protector frente a usos problematicos, promoviendo
relaciones mas equilibradas, saludables y reflexivas con los videojuegos y otros
medios digitales.
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Parte Il: Sintesi de los principales resultados de
la investigacion aplicables en prevencion

Resultados relevantes

Como comentabamos, el objetivo de la investigacion ha sido examinar el impacto de
las recompensas basadas en el azar y los patrones oscuros en los comportamientos
problematicos de juego, especialmente entre grupos vulnerables como los menores y
adolescentes, asi como abordar las consecuencias negativas de integrar mecanismos
de recompensa basados en el azar y patrones oscuros en los videojuegos
(gamblificacion).

Esta sintesis preventiva se ha orientado a identificar los retos clave que el fendbmeno
de las recompensas basadas en el azar y los patrones oscuros en los videojuegos
presenta para la practica preventiva, partiendo del analisis documental y el trabajo de
campo realizado por el equipo investigador. Algunas de las aportaciones mas
relevantes en este sentido de la investigacién son:

e Confirmacion de la vulnerabilidad juvenil: los adolescentes y jovenes (de 15 a
24 afios) son un grupo de particular interés para hacer prevencion.

e Confirmacion de los patrones oscuros como mecanismos que impulsan la
participacién y el gasto continuos. Ademas de la captura emocional de los y las
jugadoras en el ecosistema digital del juego. Son destacables los que se basan
en mecanicas de tiempo limitado y los sistemas de recompensa aleatoria, asi
como aquellos que explotan la manipulaciéon emocional -el miedo a perderse
algo-.

e La evidencia cientifica disponible muestra asociaciones consistentes entre la
exposicion a mecanicas gamblificadas en videojuegos (como las cajas botin,
las recompensas aleatorias o determinados patrones oscuros) y una mayor
participacién en practicas de gambling, asi como con indicadores de riesgo
relacionados con el juego problematico, entre ellos la impulsividad, la tolerancia
al riesgo econémico o determinados estados emocionales adversos. No
obstante, los estudios existentes presentan importantes limitaciones
metodoldgicas que impiden establecer relaciones causales concluyentes. En
consecuencia, aunque existe evidencia de una relacion significativa entre la
gamblificacion y diversas formas de dafio asociado al gambling, no puede
afirmarse que el simple hecho de jugar a videojuegos conduzca
necesariamente a la practica de juegos de azar o constituya por si mismo una
via demostrada de transicion hacia el gambling

e El videojuego no necesita enviar jugadores a ecosistemas digitales especificos
de juegode azar, sino que se convierte en si mismo es un dispositivo
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gambilifcado, donde es posible desarrollar problematicas asociadas a este tipo
de juego.

e La gamblificacion no es marginal, sino estructural. Ademas, forma parte de un
proceso mas amplio presente de forma transversal en los entornos digitales y
se relaciona con un proceso de banalizacidon/normalizacion social.

e El mayor factor predictivo para desarrollar una relacién problematica no es el
tiempo de juego, sino el gasto econémico en el juego, segun un patrén de
intensidad.

e Existen otros factores especificos relevantes para trabajar con jovenes
respecto a las practicas gamblificadas: la percepcion y afinidad por el azar, la
sensibilidad a la presion temporal/emocional y la frustracion/progresion en el
juego. Otros elementos que trabajar son: el dispositivo de juego y la cantidad
de tiempo de juego (en menor medida). Ser critico/a parece un protector en
relacion con el uso de videojuegos, pero una vez se juega es un factor poco
significativo.

e Los resultados muestran diferencias moderadas segun género. En
comparacion con las mujeres, los hombres presentan puntuaciones
ligeramente superiores en afinidad hacia el azar y sensibilidad a los
mecanismos de presion y monetizacién. Aunque estas diferencias no permiten
establecer relaciones causales, si sugieren la existencia de perfiles de
interaccion diferenciados con los sistemas gamblificados, compatibles con la
mayor tendencia al gasto observada entre los participantes masculinos.

e |Los perfiles con mayor nivel de riesgo presentan, de forma consistente,
puntuaciones mas elevadas en impulsividad, busqueda de sensaciones y
tolerancia al riesgo econémico, asi como una mayor presencia de indicadores
vinculados a conductas problematicas de apuesta.

e Existe entre gran parte de los y las jugadoras consenso en la demanda de
incorporar restricciones por parte de la industria, especificamente en cajas
botin y elementos claramente gamblificados. Seria interesante la exploracion
de otros mecanismos de transparencia en el juego: enunciar las probabilidades
de que te toque cada objeto, formas alternativas de conseguir los mismos
objetos sin depender del azar (que no esté penalizada), etc.

Factores de riesgo

Los factores de riesgo tal y como los define la OMS (Organizaciéon Mundial de la
Salud), son aquellas caracteristicas, circunstancias o condiciones biolégicas,
psicolégicas, sociales o ambientales que aumentan la probabilidad de que una
persona desarrolle un problema de salud o una conducta problematica. Las
intervenciones preventivas tienen como objetivo reducir los factores de riesgo
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susceptibles de generar relaciones problematicas para la salud, incluyendo también la
adiccion.

La investigacién, particularmente a través de la revision sistematica y la encuesta
realizada, ha ido recogiendo y tomando en consideracién algunos factores de riesgo
relevantes. Entre los factores generales de riesgo para desarrollar una relaciéon
problematica con los videojuegos se encuentran la edad, ciertos rasgos de
personalidad, el bajo rendimiento académico, las dificultades sociales y un nivel
socioecondmico bajo. Por otro lado, en el caso especifico de las mecanicas
gamblificadas e incluso el gambling, destacan factores como la impulsividad o la
compulsividad —especialmente en juegos con mecanismos que generan urgencia
temporal—, la busqueda de sensaciones, la afinidad con el azar y una mayor
tolerancia al riesgo econdmico, asi como la normalizacion de las mecanicas de
apuestas, la aversion a la pérdida y el miedo a perderse oportunidades o a quedarse
fuera.

Para esta sintesis preventiva, se ha realizado una tarea de recopilacién vy
sistematizacion de estos factores en la literatura cientifica.

Hay que aclarar que la identificaciéon y recogida de factores de riesgo y proteccion no
es una tarea sencilla. Existe una importante heterogeneidad terminoldgica en estudios,
andlisis y revisiones, donde conviven conceptos como uso problematico de
videojuegos, Internet Gaming Disorder (IGD), Gaming Disorder (GD), que no siempre
son plenamente equivalentes ni se aplican bajo criterios diagndsticos o analiticos
uniformes (Linne, 2026). Ademas, hay un claro predominio de estudios asiaticos y
europeos, hecho que puede introducir un sesgo en la aplicacién interseccional de
estos factores.

Los factores de riesgo recogidos en este documento incluyen tanto elementos
generales sobre la relacién problematica con los videojuegos y sobre las conductas
adictivas, asi como especificos de la gamblificacion. Algunas referencias recogidas
respaldan el fendmeno de forma mas general (videojuegos problematicos, gambling o
disefio persuasivo), no siempre especificamente gamblificacion como concepto exacto,
porque es un campo todavia emergente y con terminologia poco unificada.

Los factores de riesgo asociados a la gamblificacién deben entenderse desde una
perspectiva multidimensional, en la que interactuan variables individuales, cognitivas,
emocionales, sociales y estructurales vinculadas al propio disefio intencionadamente
persuasivo del juego. Asi, el riesgo no depende unicamente de caracteristicas
personales de los usuarios, sino también de entornos digitales disefiados para
maximizar la retencion, la participacién y el gasto econémico (King et al., 2010; King &
Delfabbro, 2019).

En relacion con los factores individuales, diferentes investigaciones identifican la
adolescencia como una etapa de especial vulnerabilidad debido al desarrollo todavia
incompleto de las capacidades de autorregulacion y toma de decisiones. Variables
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como la impulsividad, la busqueda de sensaciones, la baja tolerancia a la frustracién o
determinadas dificultades emocionales se han relacionado con un mayor riesgo de
desarrollar conductas problematicas vinculadas al juego y a las mecanicas
gamblificadas (Vitaro et al., 1999; Blaszczynski & Nower, 2002). Asimismo, algunos
estudios recientes apuntan que la exposicion temprana a dinamicas de azar normaliza
determinadas conductas de riesgo y puede favorecer una percepcién menos critica de
estas practicas (Zendle et al., 2020).

Otro de los ambitos a tener en cuenta es el de los factores cognitivos ya que la
gamblificacién explota directamente los sesgos cognitivos. Los sistemas de
recompensa aleatoria facilitan interpretaciones erréneas sobre las posibilidades de
éxito y refuerzan conductas repetitivas orientadas a la obtencién de recompensas. Las
personas con problemas de juego suelen presentar distorsiones cognitivas
relacionadas con la percepcion del azar y del control, especialmente la denominada
ilusién de control, es decir, la creencia errébnea de poder influir sobre resultados que
dependen fundamentalmente del azar. Diversos estudios también han identificado la
presencia de rasgos de impulsividad y determinadas caracteristicas disfuncionales de
personalidad, factores que pueden contribuir al desarrollo y mantenimiento de
creencias erroneas sobre la capacidad de controlar eventos aleatorios y reforzar
conductas problematicas de juego (Ladouceur & Walker, 1996; Toneatto, 1999;
Blaszczynski & Nower, 2002).

En el plano econémico, distintos autores han sefalado que los sistemas actuales de
monetizacién presentes en los videojuegos favorecen una desvinculacion entre el
dinero real y el gasto efectuado dentro del juego. La utilizacion de monedas virtuales,
sistemas de conversiéon asimétrica y microtransacciones fragmentadas dificulta la
percepcion subjetiva del coste acumulado y favorece decisiones de gasto mas
impulsivas y menos conscientes (King & Delfabbro, 2019). Ademas, investigaciones
recientes han observado que las loot boxes y otros sistemas similares comparten
caracteristicas estructurales y psicolégicas con el juego de azar tradicional,
especialmente por la combinacion de desembolso econdmico, incertidumbre y
recompensa variable (Drummond & Sauer, 2018; Zendle & Cairns, 2018).

La dimensiéon emocional constituye igualmente un elemento central en la
comprension de estas dinamicas. La gamblificacion no solo engancha por
recompensa, sino también por emocién. Diversos estudios muestran que los
videojuegos pueden funcionar como espacios de regulacion emocional y gratificacion
inmediata, utilizados para reducir el malestar, escapar de problemas cotidianos o
generar sensaciones de logro y reconocimiento (Kardefelt-Winther, 2014). No
obstante, también se ha identificado la presencia de emociones negativas asociadas al
juego, como frustracion, ansiedad, culpa o estrés, especialmente cuando las
dindmicas de recompensa y progresion generan presién continuada o miedo a perder
oportunidades limitadas dentro del juego (King et al., 2019).

El riesgo no es solo individual, los factores sociales y contextuales desempenan un
papel relevante. La normalizaciéon social de determinadas practicas de apuesta y
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monetizacién, la presion del grupo de iguales y la baja percepcidon del riesgo
contribuyen a legitimar estas dinamicas entre adolescentes y jovenes (Griffiths, 1995;
Livingstone & Helsper, 2008). Cabe también destacar la importancia de la supervision
familiar y de la alfabetizacion digital como elementos protectores frente al desarrollo de
conductas problematicas.

Uno de los principales focos de atencion debe situarse en los factores estructurales
y en el propio disefio de los videojuegos. Estudios sobre patrones oscuros y disefio
persuasivo muestran que muchos videojuegos incorporan mecanicas especificamente
orientadas a maximizar la permanencia del usuario y favorecer conductas de consumo
reiteradas (Zagal et al., 2013). Entre estas estrategias destacan las recompensas
variables o aleatorias (loot boxes), los eventos limitados en el tiempo, las
notificaciones constantes, las dinamicas FOMO (fear of missing out) o los sistemas de
progresion continua. En este sentido, King et al. (2010) sostienen que determinadas
caracteristicas estructurales de los videojuegos pueden incrementar significativamente
su potencial adictivo.
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Parte lll: Recomendaciones

Recomendaciones generales

Este corpus de trabajo se ha hecho dialogar con el analisis de los resultados de las
diferentes acciones de la investigacion, para elaborar un compendio de
recomendaciones para los planes de prevencion.

Como recomendaciones generales para la prevencién, sera prioritario que los
documentos marco en prevencion (Estrategia Nacional de Adicciones, Planes DAC,
etc.), incorporen de forma especifica y detallada los videojuegos (asi como los juegos
de azar y apuestas), desde una perspectiva amplia y no centrada en la adiccién. Es
importante que estos planes desarrollen también la relevancia de los patrones oscuros
y los mecanismos de gamblificacién, tanto en el juego digital como en otros entornos
digitales.

Se propone recopilar y hacer accesible la normativa europea, estatal y autonémica
sobre videojuegos y mecanismos gamblificados, y profundizar en el desarrollando
propuestas de prevencion ambiental. Asi como, elaborar recomendaciones basadas
en la evidencia en relacion a los marcos tedricos de la prevencion.

Es recomendable que se desarrollen estandares nacionales, internacionales, etc. que
guien el disefio de los programas preventivos en relacién a los videojuegos y a las
practicas gamblificadas. Ademas, se debe poner énfasis en la mejora de los
programas preventivos universales actuales, favoreciendo intervenciones
multicomponente, y que se desarrollen mas programas de prevencion selectiva e
indicada.

Sera clave también fomentar espacios de coordinacion entre responsables de las
diferentes administraciones para asegurar su inclusion en los planes preventivos y su
adecuada difusion, asi como incentivar y promover la investigacion, la formacién
especifica de profesionales del sector y el trabajo en red.

En el ambito regulatorio y de la industria, la practica preventiva demuestra que es
necesario ampliar la normativa sobre videojuegos poniendo especial énfasis en la
gamblificacion, es decir, ampliar criterios regulatorios a monetizacion, disefio adictivo,
sistemas de clasificacién e interacciones. En relacion con los y las menores, son clave
leyes efectivas y de control activo. Debe evitarse la autorregulacién como estrategia
principal y exigir transparencia a la industria.

Marco interpretativo

En términos generales, los resultados de la investigacion ponen de manifiesto que los
riesgos asociados a determinados videojuegos y dinamicas gamblificadas no pueden
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comprenderse unicamente desde una légica individual o centrada exclusivamente en
el tiempo de uso. Por el contrario, deben situarse en el marco de las transformaciones
actuales de las economias digitales y de las culturas participativas online, donde los
mecanismos de monetizacion continua, los sistemas de recompensa variable, las
dinamicas algoritmicas de retencidon y los patrones oscuros forman parte de un
ecosistema estructural cada vez mas normalizado dentro de las experiencias
cotidianas de juego y socializacion digital.

La investigacion evidencia como determinadas practicas orientadas a maximizar la
permanencia, el gasto o la implicacidon continuada de las personas usuarias tienden a
integrarse de manera naturalizada en entornos digitales frecuentados especialmente
por poblacion infantil y adolescente. Estas dindmicas no operan unicamente a través
del disefio interno de los videojuegos, sino también mediante plataformas digitales,
comunidades online, influencers, streamers y otros espacios de interacciéon y
produccién cultural que contribuyen a legitimar y difundir determinados modelos de
consumo y relacién con el juego digital.

Desde una perspectiva preventiva, ello implica la necesidad de ampliar el foco de
analisis mas alla de las conductas individuales, incorporando una mirada estructural y
critica sobre el funcionamiento de las plataformas digitales, los modelos de negocio
basados en monetizacion continua y extraccion de datos, asi como sobre las
estrategias de disefio persuasivo que condicionan la experiencia de juego. En este
marco, se considera especialmente relevante reforzar estrategias de alfabetizacién
critica y media literacy orientadas a favorecer la lectura critica de interfaces, la
comprension de economias virtuales y sistemas de monetizacion, la identificacion de
mecanismos de manipulacion temporal y emocional, la alfabetizacién probabilistica
vinculada a sistemas de recompensa aleatoria, y la comprension del papel de los
algoritmos y de las dinamicas de extraccion de atencién y valor en los entornos
digitales contemporaneos.

A partir de este analisis, las recomendaciones especificas se articulan alrededor de
ocho ejes prioritarios de intervencion preventiva, que posteriormente se desarrollan en
cinco ambitos de actuacién: regulatorio y legislativo, educativo, clinico y sociosanitario,
familiar e industrial.

Ejes prioritarios

1. Empezar la prevencion en la infancia. Si bien la adolescencia y juventud son
etapas cruciales y de demostrada vulnerabilidad, la prevencion debe iniciarse a
edades tempranas, especialmente en la infancia y la preadolescencia,
coincidiendo con los primeros contactos con los videojuegos. La incorporacion
de la educacion digital desde etapas iniciales, asi como la implicacion del
entorno familiar, se configuran como elementos clave para favorecer un uso
mas consciente y saludable de estas tecnologias.
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2. Desarrollar una taxonomia clara de los patrones oscuros y los mecanismos de
gamblificaciéon. La progresiva normalizacién de estas dinamicas en entornos
digitales cotidianos dificulta su identificacién como factores de riesgo tanto por
parte de jévenes como de familias y profesionales, reforzando la necesidad de
estrategias de prevencion, sensibilizacion y alfabetizacion critica. Se detecta la
conveniencia de desarrollar una taxonomia clara y sistematizada de los
diferentes patrones oscuros y los mecanismos de gambilificacion presentes en
los videojuegos. Definir y divulgar estos conceptos resulta esencial para facilitar
su analisis y comprension de su relacién con los sistemas de recompensa y las
dinamicas de azar. Se deberia identificar cuales son, estableciendo una
clasificacion clara que permita diferenciarlos segun sus caracteristicas y
finalidades y analizar cémo funcionan, es decir, de qué manera influyen en la
toma de decisiones, activan respuestas emocionales o fomentan conductas
repetitivas. Es necesario delimitar qué tipos de patrones suponen un mayor
riesgo y cuales son los riesgos asociados a su uso. En este sentido, la
plataforma Dark Eye, como aportacion especifica de esta investigacion puede
resultar muy util.

3. Trabajo de la comprension del valor real del dinero y del gasto. La dificultad o
desvinculacion para percibir el coste real se ve reforzada en los mecanismos
de los videojuegos donde existen sistemas de conversion asimétrica (como
gemas, monedas virtuales) que alejan el gasto del dinero real. Ademas, el
hecho de que estos sistemas a menudo fragmenten el pago en pequenas
cantidades, facilita que el gasto resulte menos visible y mas facil de realizar sin
una valoracion real de su impacto econdmico. De esta manera, resulta
fundamental promover estrategias que permitan identificar estos gastos vy
relacionar el dinero con el tiempo y el esfuerzo necesarios para obtenerlo,
favoreciendo asi una mayor consciencia de su valor y evitar usos
problematicos.

4. Trabajo en gestién del dinero y el gasto. En estrecha relacién con el punto
anterior, se considera igualmente necesario incorporar un trabajo especifico en

educacién financiera adaptada a la adolescencia. Esta formacién deberia
alejarse de enfoques adultocéntricos y centrarse en la realidad cotidiana de los
jévenes, abordando aspectos como el ahorro, la comprension del
funcionamiento del dinero, el uso de medios de pago (tarjetas) o la planificacién
econdémica (intereses), etc. para fomentar decisiones autbnomas e informadas.
Del mismo modo, promover la realizacion de presupuestos personales simples,
la planificacion de gastos e imprevistos, adaptados a su realidad e intereses,
incluyendo ocio y entorno social, asi como favorecer la deteccion de gastos no
buscados y la capacidad de identificar y gestionar conductas de gasto
impulsivo o no planificado.

5. El papel de las emociones. Otro aspecto clave en el trabajo preventivo, deberia
ser el reconocimiento y la comprension de las distintas emociones que se
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pueden experimentar durante el juego. Las emociones positivas y mas faciles
de reconocer en el uso de los videojuegos son las relacionadas con la
diversion, el entretenimiento, la desconexion, el entusiasmo, el sentimiento de
logro o el reconocimiento, entre otras. Sin embargo también existen otras
emociones menos visibles y mas dificiles de identificar como la frustracion, la
ansiedad, la culpa, el estrés o el malestar, que pueden quedar ocultas bajo la
experiencia de juego. A esto, se suma el posible desarrollo de un apego al
juego, todo ello favorecido por las dinamicas disefiadas para captar al usuario a
nivel emocional, econémico y conductual. Desde una perspectiva preventiva
sera crucial promover el reconocimiento, la comprensién y la expresion de
estas emociones negativas, visibilizando estas experiencias no elegidas por el
jugador.

6. Fomento del papel activo en el jugador. Promover un uso basado en la
diversion y la eleccion consciente, alejandose de la obligacion o de la presion

generada por el propio disefio de los videojuegos que pueden convertir al
jugador en un sujeto pasivo. Serda fundamental trabajar la autonomia, la
independencia emocional, la autoeficacia y la capacidad de tomar decisiones
de forma voluntaria, favoreciendo el desarrollo de una mirada critica que
permita el conocimiento y la comprensiéon de las estrategias y los objetivos de
esta industria.

7. Revision de herramientas de deteccion temprana y de los cuestionarios de
diagnéstico. En relacién con la deteccidn precoz, se constata que el indicador
del tiempo invertido en el uso de videojuegos resulta insuficiente para
identificar de manera precisa conductas de riesgo, ya que no refleja por si solo
la complejidad de la relacion de la persona usuaria con el juego. Por ello, se
propone incorporar nuevos indicadores que permitan una evaluacion mas
precisa y completa, y afiadir como indicadores esenciales, el gasto econdémico
realizado y la interaccibn con mecanicas gamblificadas. Estos elementos
ofrecen una aproximacion mas ajustada a las dinamicas reales de uso y a los
posibles riesgos, al considerar no solo la cantidad de tiempo invertido, sino
también la implicacién econémica y la exposicion a sistemas de recompensa
basados en el azar.

8. Aplicar la perspectiva de género e interseccional de forma transversal, tanto en
el diseno, como en la implementacién y evaluaciéon de estas estrategias
especificas. Analizar los diferentes significados de su uso y las diferentes
repercusiones debidas a factores sociales, culturales y de género, garantizando
intervenciones mas eficaces y transformadoras.

A continuacion, estas ideas clave se desarrollan y concretan en un conjunto de
recomendaciones organizadas en cinco ambitos de intervencion: regulatorio vy
legislativo, educativo, clinico y sociosanitario, familiar e industrial.
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Recomendaciones especificas: desarrollo operativo por
ambitos

1. Recomendaciones regulatorias y legislativas

1.1. Proteccion reforzada de menores y adolescentes

e Aprobar y aplicar marcos integrales de seguridad digital infantil, garantizando
su cumplimiento en videojuegos, plataformas online y entornos digitales
adyacentes.

Implementar sistemas efectivos de verificacién de edad.

Restringir mecanismos de monetizacién agresiva dirigidos a menores.

Prohibir determinadas mecanicas gamblificadas en productos accesibles a la
infancia y a la adolescencia.

e Exigir salvaguardas especificas para menores frente a sistemas de
monetizacién intensiva y mecanicas de azar.

e Reforzar la regulacion y clasificacién por edades de los juegos con estas
mecanicas. Por ejemplo, actualizar los sistemas de clasificaciéon como PEGI,
incorporando etiquetas especificas para practicas gamblificadas y presencia de
recompensas aleatorias.

e Reforzar mecanismos publicos de supervision y reducir la dependencia de la
autorregulacién de la industria.

1.2. R
intensiva

e Clarificacion juridica de qué se considera gamblificaciéon, desarrollando
definiciones legales claras y tecnolégicamente neutras.

e Revisar y ampliar la normativa sobre: microtransacciones, recompensas
aleatorias, monedas Vvirtuales, presién temporal, eventos limitados,
monetizaciéon persistente y sistemas de progresion disefiados para maximizar
permanencia.

e [Exigir transparencia sobre: probabilidades de recompensa, funcionamiento
algoritmico, sistemas de recomendacién, costes reales e historial acumulado
de gasto.

e Regular sistemas de conversién asimétrica que dificultan la percepcion del
gasto real.

e Restringir sistemas temporales especialmente agresivos, como ofertas
ultralimitadas, contadores de urgencia artificial o recompensas escalonadas
dirigidas a adolescentes

e Incorporar alertas integradas de tiempo y gasto, incluyendo avisos de sesiones
prolongadas o patrones intensivos de consumo.
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Incorporar limites predeterminados de gasto y mecanismos de “friccion” en
compras repetitivas.

rroll na_taxonomi ficial tron r m nism

damblificacion

1.

2.

Impulsar una clasificacion clara y sistematizada de los distintos patrones
oscuros y mecanicas gamblificadas presentes en videojuegos y plataformas
digitales. Mantener esta clasificacién actualizada ante los cambios de la
industria.

Analizar y describir de forma accesible su funcionamiento sistémico vy
combinacion de patrones, su relacion con modelos de negocio tipo GaaS
(Games as a Service), su dimension infraestructural e invisible, su capacidad
de inducir permanencia, gasto o engagement intensivo y su activacién
emocional y conductual.

Establecer criterios regulatorios diferenciados segun el nivel de riesgo
asociado.

1.4. Requlacién de entornos de socializacién digital e influencia comercial

Desarrollar medidas preventivas dirigidas a: streamers, influencers, creadores
de contenido, comunidades online y plataformas de streaming, para
contrarrestar la progresiva normalizaciéon cultural de practicas de monetizaciéon
intensiva y engagement continuado entre poblacion joven.

Exigir transparencia publicitaria en contenidos relacionados con monetizacion,
loot boxes o promociones vinculadas a videojuegos.

Regular practicas de promocion que normalicen gasto compulsivo, engagement
extremo o consumo intensivo.

1.5. Gobernanza, supervision e investigacién

w

Garantizar la aplicacion efectiva de la ley, mediante inspecciones y supervision
de medidas de seguridad adoptadas por las empresas. Evitar retrasos
regulatorios, reduciendo la brecha entre innovacion tecnoldgica y capacidad
normativa.

Crear observatorios especializados en videojuegos, gamblificacion y bienestar
digital.

Promover auditorias independientes sobre disefio conductual y monetizacion.
Reforzar estandares sectoriales y cédigos de buenas practicas, siempre como
complemento —y no sustitucion— de la regulacién obligatoria.

Repercutir responsabilidad sobre operadores y desarrolladores, obligando a
mitigar riesgos previsibles asociados al disefio de monetizacion y proteccion de
menores.

30



=== SECRETARIA GENERAL
BECoRUMOY ico
Rd R *pH ¥ GOBERNO  MINISTERIO
GRUPO DE INVESTIGACION o] OMRe DEESPANA  DECONSUMO
EN APRENDIZAJES, MEDIOS Y ENTRETENIMIENTO L A B a a DIECCION SR ko
]

6. Financiar investigacion longitudinal e interdisciplinar sobre impacto psicoldgico,
economico y social.

7. Establecer espacios permanentes de coordinacion entre: salud, educacion,
juventud, consumo, regulacion digital e investigacién académica.

marcos normativos de prevencion

e Incluir de forma especifica los videojuegos, los patrones oscuros y los
mecanismos de gamblificacion en estrategias nacionales y autonémicas sobre
adicciones, salud digital y bienestar infantil y juvenil.

e Incorporar estas cuestiones desde una perspectiva estructural, considerando la
dimensién econdmica, algoritmica y cultural de los entornos digitales.

e Reconocer la gamblificacion como una légica transversal integrada en modelos
de negocio digitales basados en la retencion, la monetizacién continua y la
extraccion de datos.

2. Recomendaciones educativas

2.1. Iniciar la prevencion desde la infancia

e Incorporar la educacion digital critica desde edades tempranas.
e Adaptar las estrategias preventivas al momento evolutivo y a las primeras
experiencias de juego.

2.2. Desarrollar programas de media literacy y alfabetizacion critica digital

e Incorporar contenidos especificos sobre: lectura critica de interfaces, disefio
persuasivo, manipulacion temporal, estrategias de fidelizacién, economias
virtuales, extraccion de datos y economia politica de plataformas.

e Analizar cédmo las plataformas y videojuegos configuran comportamientos,
emociones y decisiones de consumo.

2.3. Educacion sobre patrones oscuros y gamblificacion

1. Ensenar como funcionan: las recompensas variables, el sistemas de azar, los
eventos limitados, las monedas virtuales, los mecanismos de engagement y los
sistemas de progresion algoritmica.

2. Favorecer una comprension critica de la relacion entre disefio, monetizacion y
comportamiento.
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2.4. Alfabetizacion probabilistica y econdmica

e Trabajar la comprension de probabilidades y sistemas de recompensa
aleatoria.
Relacionar dinero virtual con dinero real.
Favorecer la comprension de: el gasto impulsivo, el coste de oportunidad, el
sistemas de pagos digitales, la monetizacion fragmentada y los modelos
econdmicos de plataforma.

e Introducir educacidon financiera adaptada a contextos digitales. para
adolescentes.

2.5. Educacion emocional vy disefio algoritmico

e Trabajar el reconocimiento de emociones vinculadas al juego tanto positivas
(diversion, logro o satisfaccion), como negativas (frustracion, ansiedad, culpa,
resignacion o estrés).

Analizar la relacién entre emocion y diseno algoritmico.
Visibilizar cdmo determinadas emociones son normalizadas como parte de la
experiencia de juego.

e Favorecer estrategias de regulacidon emocional frente a sistemas de
recompensa variables.

2.6. Fomento del papel activo y critico del jugador

e Promover un uso consciente y voluntario del videojuego, basado en la diversion
y no en la presién derivada del disefo.

e Reflexionar sobre: limites estructurales de la agencia, objetivos econémicos de
la industria y extraccién de valor basada en atencion, datos y gasto.

e Favorecer la capacidad de decision frente a mecanismos de captacion.

2.7. Formacién especifica para profesionales de la educacion

e Capacitar a docentes y orientadores en: la alfabetizacion mediatica, la
gamblificacién, los patrones oscuros, la economia digital y la deteccién
temprana.

e Crear protocolos escolares de actuaciéon y acompanamiento.

2.8. Perspectiva de género e interseccional

e Incorporar transversalmente andlisis de: género, clase social, origen cultural,
diversidad funcional y desigualdades digitales.
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e Analizar cédmo estas variables condicionan las experiencias de juego y la
exposicion al riesgo.

3. Recomendaciones clinicas y sociosanitarias

3.1. Revisidn de herramientas de deteccion temprana y diagnodstico

1. Superar el tiempo de uso como unico indicador de riesgo, afiadiendo el
indicador de gasto.

2. Incorporar nuevos indicadores de riesgo como: el gasto econdmico, la
exposicion a sistemas gamblificados, la intensidad de engagement estructural,
la interaccién con patrones oscuros, el impacto emocional, la pérdida de control
o la compulsividad.

3. Diferenciar entre uso intensivo y uso inducido.

3.2. Incorporar una perspectiva estructural y biopsicosocial

1. Analizar la relacion entre: el disefio algoritmico, la monetizacion, el malestar
emocional, el reconocimiento social, la presién comunitaria y la vulnerabilidad
psicosocial.

2. Evitar enfoques exclusivamente individualizantes o patologizantes.

3.3. Formacion especializada para profesionales

1. Capacitar equipos sanitarios, educativos y sociales sobre: los videojuegos, el
disefio conductual, la gambilificacion, las dinamicas de monetizacion y el
impacto emocional y social.

2. Promover el trabajo interdisciplinar.

4. Prevencidén e intervencién tempran

—

Disefar estrategias preventivas especificas para la infancia y la adolescencia.

2. Incorporar la dimensién de la reduccion de riesgos y de dafos al abordaje
preventivo.

3. Facilitar circuitos de derivacion temprana y acompanamiento integral.

4. Incorporar intervenciones comunitarias.

3.5. Coordinacién sociosanitaria

e Fortalecer el trabajo en red entre diferentes dispositivos asistenciales: de salud
mental, de atencidon primaria, escuelas, servicios sociales y entidades
comunitarias.
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3.6. Perspectiva de género e interseccional

e Garantizar que los procesos de deteccion, evaluacion e intervencion tengan en
cuenta desigualdades sociales, culturales y de género que afectan al uso de
los videojuegos y sus consecuencias.

4. Recomendaciones dirigidas a las familias

4 1. Implicaciéon temprana y acompafiamiento activo

1. Favorecer la participacion activa de las familias desde los primeros contactos
con videojuegos y la gamblificacion.

2. Compartir espacios de juegos y comprension de contenidos, evitando enfoques
exclusivamente prohibitivos.

4.2. Alfabetizacion digital y mediatica familiar

e Ofrecer formacion sobre: los patrones oscuros, la monetizacién, la
gamblificacion, las dinamicas algoritmicas, la influencia de plataformas y los
creadores de contenido, junto con la deteccion de sefales tempranas de
malestar o de uso problematico.

e Facilitar herramientas practicas y accesibles.

4.3. Conversaciones sobre dinero, consumo v plataformas

1. Hablar sobre: el valor real del dinero, el esfuerzo asociado al gasto, las
microtransacciones, el gasto digital, la presion comercial, la extraccién de
datos, el control del gasto y el consumo responsable y los modelos de negocio
de plataformas.

2. Implementar una educacion financiera temprana.

4.4. Acompanamiento emocional

e Ayudar a nifios, nifias y adolescentes a identificar emociones relacionadas con
el juego y a expresar malestares asociados, especialmente la frustracion, la
ansiedad o la dependencia emocional del videojuego.

4.5. Fomento de autonomia critica

e Favorecer habitos de juego negociados y conscientes.
e Promover la reflexion sobre sobre cuando, como y por qué se juega.
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4.6. Acuerdos de uso saludables

e Establecer acuerdos familiares sobre los tiempos, los gastos y las pausas de
juego, priorizando el equilibrio con otras actividades de ocio, descanso y/o
socializacion.

5. Recomendaciones dirigidas a la industria

5.1. Transparencia y trazabilidad de monetizacién

e Mostrar de forma clara: los costes reales de una compra, las equivalencias
monetarias, las probabilidades de recompensa, el gasto acumulado y el
funcionamiento de sistemas algoritmicos relevantes.

e Evitar ocultacién de precios mediante monedas virtuales complejas.

5.2. Reduccioén de mecanismos de riesgo

e Revisar las mecanicas basadas en: la presion temporal, las recompensas
intermitentes, el miedo a perder oportunidades, el engagement continuo y la
monetizacién persistente.

e Introducir limites y pausas configurables.

5.3. Proteccion reforzada de menores

e Aplicar medidas estrictas de verificacion de la edad y restringir mecanicas de
monetizacién agresivas dirigidas a menores.
e Incorporar controles parentales intuitivos y accesibles.

5.4. Responsabilidad cultural y social

e Reconocer el papel de la industria en la normalizacién cultural de determinadas
practicas de consumo digital intensivo.

e FEvitar estrategias de promocidn basadas en la presion social, la urgencia
artificial o la explotacion emocional.

e [Establecer cddigos éticos aplicables también a creadores de contenido
asociados.
Evaluar el impacto psicologico y econémico de éstas mecanicas.
Introducir auditorias independientes de bienestar digital.
Fomentar modelos de negocio menos extractivos.
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5.5. Participacién en investigacion y prevencion

e Facilitar el acceso a datos anonimizados a investigadores y autoridades
publicas.

e Favorecer la colaboracién con las diferentes administraciones publicas, centros
de investigacién y entidades preventivas para generar evidencia y buenas
practicas.

5.6. Incorporacion de criterios éticos y de bienestar digital

e Promover un disefio centrado en la experiencia saludable del jugador,
priorizando la diversion, la autonomia y el bienestar frente a modelos basados
exclusivamente en la retencién y en la monetizacion.
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