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Resumen: Este artículo presenta un análisis sobre patrones oscuros y su impacto percibido por 

jugadores españoles entre 16 y 25 años (N = 927). Se analiza: (1) la jugabilidad y fuentes secunda-

rias de 12 de los juegos más populares entre los encuestados por parte de 6 investigadores, a partir 

de 25 patrones oscuros clasificados en 8 categorías (cajas de botín, dinero virtual, juego bajo cita, 

FOMO, muros de pago, pagar por ganar, pase de batalla y juego como servicio); y (2) datos de una 

encuesta sobre cómo los jugadores de los 6 juegos más mencionados perciben la inclusión de las 8 

categorías de patrones oscuros. Los resultados muestran que los patrones oscuros funcionan como 

ecosistemas de monetización que maximizan tiempo y gasto —especialmente en jóvenes— con 

posibles efectos negativos, conductuales y sociales. Este análisis aporta un histórico de videojuegos 

populares como posible base para discusiones éticas y regulatorias sobre el diseño persuasivo. 

Palabras clave: videojuegos; patrones oscuros; sistemas de recompensas; cajas de botín; diseño 

persuasivo; microtransacciones.  

Abstract: This paper analyses the presence and impact of dark patterns in popular video games 

through a mixed-methods study based on a sample of 927 young Spanish gamers aged 16 to 25. 

The research is divided into two phases: (1) a theoretical analysis conducted by 6 experts on 12 

games, which identified 25 dark patterns classified into 8 general categories (loot boxes, virtual 

currency, play by appointment, FOMO, paywalls, pay-to-win, battlepass, game as a service); and (2) 

an assessment of players' perceptions of the 6 most mentioned games regarding how these persua-

sive elements affect their experience. Results reveal that dark patterns operate as integrated mone-

tization ecosystems that maximize players’ time and spending—especially among younger users—

with potential negative behavioral and social effects. The study uses both sets of results to establish 

a critical basis for future ethical debates and regulatory proposals on persuasive design. 

Keywords: Video Games; Dark Patterns; Reward Systems; Loot Boxes; Persuasive Design; 

Microtransactions. 
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1. Introducción 

Siguiendo el patrón de la ‘plataformización’ de otros ámbitos tecnológicos, las 
grandes empresas de videojuegos han ido transformando el sector en un ser-
vicio de consumo y pago regular (Ball, 2025: 106-123) en lugar de experien-
cias de consumo asiduo. En este proceso, tal como indican Dubois y Westar 
(2021: sección Servitization and the video game industry), las empresas han 
tenido que buscar nuevas maneras de ganar beneficios, con estrategias per-
suasivas orientadas a optimizar métricas (los Key Performance Indicators o 
KPIs), más allá de su función lúdica. Una de estas prácticas, conocida como 
‘patrones oscuros’ (dark patterns en su terminología original en inglés), fue 
introducida inicialmente en la creación de aplicaciones e interfaces como «di-
seño malicioso de interfaz» —malicious interface design— (Conti y Sobiesk, 
2010) o «patrones engañosos» —deceptive patterns— (Brignull, 2010), y son 
notablemente prevalentes en el ámbito del videojuego.  

Los patrones oscuros son estrategias de diseño que explotan de forma 
deliberada sesgos cognitivos para inducir a los usuarios a tomar decisiones 
que contravienen sus intereses sin que estos sean conscientes de ello. En otras 
palabras, los patrones oscuros son las formas en las que una aplicación intenta 
oscurecer algunas acciones mientras promueve y facilita otras para maximizar 
el gasto de tiempo y dinero de las personas usuarias (Waldman, 2021: 107). 
Por ejemplo, dificultar la cancelación del proceso de compra de un objeto esté-
tico u obtener un regalo por entrar a jugar diariamente. Estudios como los de 
Villalba-García et al. (2025: 4), Drummond et al. (2025: 7), Haidt (2024) o Si-
rola et al. (2023: 5) ponen de relieve cómo ciertos tipos de patrones oscuros 
especialmente vinculados a las apuestas digitales están correlacionalmente 
asociados a un mayor estrés, depresión y conductas problemáticas. 

La relevancia del estudio de los patrones oscuros surge de estos cam-
bios en el consumo de medios de la sociedad, fluctuando de la prensa escrita y 
la televisión hacia las redes sociales (Newman et al., 2025: 12; Lacey, Goodwin 
y Lyons, 2026:265; para España, véase: AIMC, 2025), acompañada de un au-
mento en las apuestas o gambling (Tran et al., 2024: e603; para las tendencias 
en España, véase: Save the Children España, 2024: 29; Calderón Gómez et al., 
2024: 24), particularmente presente entre jóvenes y niños que pueden desa-
rrollar comportamientos de riesgo financiero (Evans, 2020: 420-423), deriva-
dos de la legalización y visibilización de ciertas plataformas en la cambiante 
esfera político-mediática. Por ejemplo, las apuestas se han ido trasladando de 
los casinos físicos regulados a los casinos digitales desregulados (como el fe-
nómeno de los juegos de ‘fútbol de fantasía’). 

https://doi.org/10.1098/rsos.231264
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Así pues, desde una perspectiva sociocultural, se ha normalizado la rela-
ción entre videojuegos, medios y apuestas mediante creadores de contenido e 
influencers, equipos/torneos de deportes físicos y digitales, y empresas que 
promocionan plataformas de apuestas con ropa o anuncios pagados (Cabeza-
Ramírez et al., 2022: 11; Macey y Mattinen, 2025: 8).  

Dadas las tendencias observadas, y puesto que hasta el 95% de las 240 
apps más populares (Di Geronimo et al., 2020: 5) y la mayoría de los juegos 
móviles (Niknejad et al., 2024: 152) integran múltiples patrones oscuros, la 
urgencia de examinar su impacto y formato resulta recomendable.  

2. Objetivos y Metodología 
El objetivo principal de esta investigación es exponer la prevalencia de patro-
nes oscuros en videojuegos populares en España y evaluar la percepción del 
impacto por parte de la juventud, con el fin de esclarecer sus posibles conse-
cuencias psicosociales. Para conseguirlo, el análisis se estructura según los 
siguientes objetivos específicos: 

1. Identificar una tipología básica de patrones oscuros, sintetizando una 
revisión sistemática de la literatura realizada con anterioridad. 

2. Ofrecer una panorámica de las formas en que se manifiestan los patro-
nes oscuros en un conjunto popular de juegos comercializados en Espa-
ña. 

3. Averiguar cuál es el impacto percibido por una muestra de población de 
jóvenes españoles jugadores de videojuegos, y evaluar cómo las distin-
tas categorías de patrones oscuros se correlacionan entre sí. 
Desde un punto de vista metodológico, el análisis se fundamenta en: (1) 

una revisión sistemática previa de la literatura científica (Artículos cribados: 
357; seleccionados: 16) sobre las tendencias de monetización en los videojue-
gos y su impacto en los jóvenes en general, que permite estructurar el marco 
contextual del estudio a través de la identificación de hasta 25 tipos de patro-
nes oscuros clasificados en 8 categorías generales; (2) una encuesta a jóvenes 
españoles con edades en el intervalo de interés (N = 927, edad media 20,8 
años; 45,4% femenino), cuyo período de recogida se realizó durante el mes de 
junio de 2025 y la tasa de respuesta fue del 92,7 % (los datos están disponi-
bles en: Fernández-de-Castro et al., 2025); y (3) a partir de esta encuesta, se 
extrajo la lista de juegos más populares entre dicha población y cuál es su per-
cepción sobre el efecto de los distintos patrones oscuros en el contexto de los 
videojuegos en general.  
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La encuesta fue llevada a cabo por una empresa demoscópica y captó 
datos demográficos (por ejemplo: edad, género) sobre el uso de videojuegos 
(por ejemplo: tiempo dedicado, videojuegos favoritos) y, como núcleo princi-
pal, 34 preguntas Likert 1-5 sobre percepción frente al uso de distintos patro-
nes oscuros (por ejemplo: «He cambiado mis horarios o rutina diaria solo para 
entrar al juego en un momento específico» o «Me frustra ver que otros jugadores 
tienen ventajas solo por haber gastado dinero»). Los ítems fueron selecciona-
dos a partir de las 8 categorías detectadas en la revisión de la literatura, y a 
mayor el valor, más fuerte la percepción de impacto. El valor final de percep-
ción de un sujeto concreto hacia un patrón oscuro se calculó mediante el pro-
medio de dichas preguntas Likert.  

La redacción individual de cada ítem se basó en el estudio del contenido 
de 27 instrumentos de cribado sobre el uso problemático de videojuegos y/o 
apuestas, identificados también a través de la revisión, como pueden ser PU-
LB (González-Cabrera et al., 2022), GAS (Lemmens et al., 2009) o PGSI (Ferris 
y Wynne, 2001), aunque el objetivo de la encuesta no era crear una herra-
mienta de este tipo.  

A partir también de los datos de la revisión sistemática y de la encuesta, 
se llevó a cabo una preselección de videojuegos a analizar, según su número 
de menciones en ambos casos. La selección final de los videojuegos (ver Apar-
tado 4.1) se realizó cruzando los títulos más citados en la literatura científica 
reciente con los juegos más mencionados por los encuestados (N > 20).  

En cuanto a la metodología para el análisis de cada juego seleccionado, se 
usó una versión de análisis de contenido temático, el análisis de gameplay, suge-
rido en Playthrough Poetics (Droumeva, 2024) para configurar una taxonomía 
analítica con 25 patrones oscuros, seleccionados manualmente de entre los de-
tectados en una parte de la revisión sistemática de la literatura (Zagal et al., 
2013; Petrovskaya y Zendle, 2022: Figura 1; Nie et al., 2024: Tabla 1). Aunque se 
identificó la existencia de más de 25 patrones, se delimitaron para ajustar la 
carga de trabajo y centrarse en patrones frecuentes en videojuegos, y no en pa-
trones de comercios electrónicos o redes sociales. Se facilita, a continuación, un 
breve glosario en formato de tabla de los distintos patrones examinados. 

El análisis se llevó a cabo por parte de 6 investigadores y se registraron 
las características diferenciales y prevalencia de patrones oscuros concretos 
por cada juego analizado en una base de datos compartida, después de jugar 
los videojuegos y explorar sus respectivos foros, noticias y vídeos, en un pro-
ceso parecido a anteriores estudios sobre patrones oscuros en videojuegos 
(Alsheail et al., 2025: 169; Dahlan y Susanty, 2022: 190). 
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Tabla 1. Resumen de 8 grupos de patrones oscuros aparecidos en la revisión sistemática. 

Patrón oscuro Descripción Ejemplo Efecto psicológico 

Cajas de botín 

(Lootboxes) 

Paquetes con recom-

pensas variables des-

conocidas. 

“¡Paga por una tirada, 

(10% de sacar épi-

ca)!” 

Genera expectación con 

recompensas aleatorias. 

Dinero virtual 

(In-
game/digital/ 
virtual cu-
rrency) 

Un dinero especial 

propio del juego sin 

valor externo. 

“100 gemas = 6€ 

1 objeto = 75 gemas” 

Oscurece el valor real 

con intercambios asimé-

tricos. 

Jugar bajo cita 
(Playing by 
appointment) 

Limita cuándo se pue-

den llevar a cabo ac-
ciones en función del 

tiempo. 

“¡Fin de semana con 

x3 de experiencia!” 

Manipula tiempos, para 

que las jugadoras estén 

pendientes. 

Fear of Missing 
Out (FOMO) 

Miedo a perderse con-

tenido de duración 

limitada. 

Jugar a un evento 

solamente para obte-

ner la recompensa 

exclusiva. 

Presiona socialmente  

a entrar para no  

quedarse atrás.  

Muros de pago 
(Paywall) 

Pagar da acceso a 

contenido bloqueado. 

Pagar para entrar a 

una área especial de 

juego. 

Explota las ganas de ir 

más rápido, y/o de ex-

presarse. 

Pagar para 
ganar 
(Pay2win) 

Pagar da una ventaja 

competitiva. 
Comprar un objeto 

poderoso, no gratuito. 
Explota el deseo de 

ganar. 

Pase de batalla 
(Battle pass) 

Sistema de desbloqueo 

temporal que exige 

jugar. 

Aumentar la dedica-

ción antes de acabar 

la season. 

Presiona a maximizar 

ganancia en tiempo 

limitado. 

Juegos como 

servicio (Game 
as a servi-
ce/GaaS) 

Concepción del video-

juego como servicio 

dinámico y actualizado 

para mantener el 

interés del usuario  

Minecraft celebra 10 

años en la v. 1.20. 

La novedad de contenido 

extiende el tiempo de 

uso. 

Fuente: Elaboración propia a partir de la revisión sistemática de la literatura. 

3. Resultados 
A continuación, se introduce y se despliega el análisis teórico correspondiente 
a las exploraciones de los 6 investigadores en los juegos seleccionados enume-
rados en la Tabla 2, así como en otros casos relevantes del sector, contextuali-
zados como referencias. 

3.1.  Análisis de uso de patrones oscuros 

En el presente estudio se incluye el análisis de 12 juegos, estructurados de 
acuerdo a los 8 patrones de la Tabla 1. El análisis resultante intenta mostrar 
en viñetas (Barter y Renold, 1999) los distintos patrones oscuros, ofreciendo 
ejemplos y contexto histórico, resaltando las diferencias entre los videojuegos 
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y otros medios, y subrayando posibles riesgos de uso excesivo o problemático 
de cada uno de ellos. 

Tabla 2. Listado de los videojuegos seleccionados 

Nombre del videojuego 
Menciones  

en encuesta 

Menciones 
en revisión 

Fortnite 157 0 

FIFA (EAFC 25 Ultimate Team) 87 6 

Brawl Stars 74 1 

BO6 (Call of Duty: Black Ops 6) 70 1 

Clash Royale 60 2 

League of Legends 48 3 

Roblox 45 0 

Rocket League 31 2 

Candy Crush Saga 29 1 

Pokémon Go 27 2 

CS: GO 2 (Counter Strike) 22 5 

Clash of Clans 24 1 

Fuente: Elaboración propia. 

3.1.1. Cajas de botín (Loot boxes) 

De entre los juegos analizados, las cajas o cofres de botín (loot boxes) se identi-
fican como uno de los patrones oscuros centrales y estructuralmente integra-
dos. Por ejemplo, en juegos como Counter-Strike 2 (Valve, 2023) o Team For-
tress 2 (Valve, 2007) las cajas de botín y las llaves para abrirlas se usan como 
moneda de cambio estándar, lo que establece una base por la cual se especula 
con estos objetos, introduciendo dinámicas de especulación dentro de los jue-
gos, razón por la cual las cajas han sido reguladas en algunos países. Tanto es 
así que, a partir de algunas de estas regulaciones, Overwatch 2 (Blizzard Enter-
tainment, 2023) tuvo que eliminar sus cajas de botín de pago y ofrecerlas úni-
camente como recompensa por jugar (Sinclair, 2020). Esto tuvo un efecto do-
minó, ya que algunas empresas, cumpliendo con las normativas de la Unión 
Europea (UE), han quitado las cajas de botín (de pago), aunque no las gratui-
tas (Leahy, 2022: sección Regulatory Action on Loot Boxes—Some Examples). 

Sin embargo, algunas empresas como Electronic Arts (EA) prefieren 
asumir multas, recurrir a los tribunales en cada país (Xiao, 2024: 459) o pre-
sionar para conservarlas, como informa The Lancet (Wardle, 2024: 961 y 964), 
antes que dejar de ingresar los beneficios que genera este patrón oscuro (van 
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de Pol y Sanders, 2022). Países como el Reino Unido ilustran la dificultad de la 
aplicación normativa (Xiao, 2023: 13), donde la retirada de las cajas de botín a 
menudo se ha limitado a cambios terminológicos o visuales, persistiendo en la 
práctica (Xiao y Lund, 2025: 10 y 17)1. 

Otras empresas, como Valve, buscan un punto intermedio, manteniendo 
sus cajas de botín, pero eliminando el factor aleatorio para cumplir así con las 
nuevas leyes de la UE. Y es que, en 2025, Counter Strike: Global Offensive 2 
(CS:GO 2) Valve introdujo la ‘Terminal Genesis Uplink’, que ofrecía a los usua-
rios premium una caja gratis por semana y les daba tres días para comprar una 
skin2 concreta, eliminando así el hecho de pagar antes de recibir contenido 
‘con certidumbre’, como estipulan las leyes. Los usuarios pueden ahora reno-
var la skin (eliminando así la anterior) y obtener skins aleatorias hasta tres 
veces por semana, convirtiendo este proceso en una tienda-ruleta que imita a 
las cajas de antaño (Sledge, 2025). 

La centralidad de las cajas de botín es visible en el videojuego League of 
Legends (Riot Games, 2009), donde las Hextech Chests ofrecen recompensas 
aleatorias, pero que, para ser aceptables de cara a los reguladores, no se mate-
rializan directamente en objetos, sino en fragmentos (shards) que requieren 
recursos adicionales, tiempo de juego y/o pagos posteriores para ser conver-
tidos en contenido permanente. Esta mediación diluye la percepción del coste 
y prolonga el ciclo de gasto. Considerando que en League of Legends hay un 
3,6% de probabilidades de obtener 10 ‘esencias míticas’, dado que los ‘aspec-
tos míticos’ cuestan entre 100 y 200 fragmentos, los jugadores pueden necesi-
tar abrir más de 250 cajas para obtener uno de estos aspectos mientras alma-
cenan recompensas duplicadas (Nong, 2025: 6).  

Un diseño análogo se observa en Rocket League (Psyonix, 2015) donde, 
tras la sustitución de las cajas por el sistema de Blueprints3, el jugador revela 
aleatoriamente un objeto y debe pagar para desbloquearlo, trasladando la 
incertidumbre (y la culpa/responsabilidad) del ‘qué obtengo’ al ‘cuánto estoy 
dispuesto a pagar’. 

 
1 Se pueden encontrar más litigios legales en el sitio web de Deceptive Patterns 

(https://www.deceptive.design/cases). 
2 Ítem virtual estético que permite personalizar la apariencia de otros elementos de juego (co-

mo el propio personaje, las armas, los vehículos, etc.) 
3 Se muestra una vista previa de cómo se verá un artículo una vez que el jugador lo fabrique y 

cuánto le va a costar. 
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3.1.2. Dinero virtual (In-game/digital/virtual currency) 

El dinero virtual o premium constituye un patrón oscuro muy frecuente en los 
videojuegos, especialmente en juegos gratuitos, puesto que oculta el coste real 
del contenido (por ejemplo, un objeto no cuesta 1€, cuesta 50 barras de oro). 
Estas monedas digitales suelen tener nombres distintivos, como PokéCoins en 
Pokémon GO (Niantic, 2016), paVos en Fortnite (Epic Games, 2017), Puntos 
CoD en Call of Duty: Black Ops 6 (Activision, 2024) o Robux en Roblox (Roblox 
Corporation, 2006). Nombrarlas permite diferenciarlas y hacerlas más reco-
nocibles, pero las similitudes con el dinero real terminan aquí. 

Este dinero interno del juego posee diversos atributos únicos que lo di-
ferencian del dinero fiduciario de un estado, como la falta de interoperabilidad 
(es decir, no se pueden usar fuera del juego). Así, si un jugador acumula una 
gran cantidad de moneda de un juego, tiene que gastarla en dicho juego; mien-
tras que, si gana yuanes, puede cambiarlos por euros. 

En metaversos como Roblox, los jugadores pueden crear sus propios mi-
nijuegos y publicarlos gratuitamente con la esperanza de obtener ganancias si 
se popularizan, pero no reciben directamente dinero real. En su lugar, reciben 
Robux, que solo pueden canjear según las restricciones cambiantes de la plata-
forma, en este caso al alcanzar los 30.000 créditos —o 114$— (Roblox, 2025). 
Además, los usuarios deben ser mayores de 13 años (muchos jugadores son 
adolescentes), haber completado un formulario y solo pueden realizar dicho 
intercambio una vez al mes. Este conjunto de restricciones obliga a la mayoría 
de los creadores a gastar sus Robux dentro del propio juego.  

En el caso de Fornite, los usuarios no reciben pagos en la moneda del 
juego, sino en dinero real, pero hay de nuevo ciertas condiciones que se deben 
cumplir para retirarlo. Por ejemplo, para obtener 100$ (el mínimo retirable), 
los creadores deben haber gastado al menos 73$ en paVos en su cuenta en los 
últimos 3 meses. Además, el contador de beneficios se reinicia a 0$ cada año si 
no se alcanza esa cantidad, lo que significa que los creadores más pequeños no 
reciben nada (Epic Games, 2025), y solo los creadores mayores de 18 años son 
elegibles (aunque la mayoría de los jugadores son menores de edad). 

Hay casos más opacos, como en CS:GO 2 y Team Fortress 2 (Valve, 2023; 
2007), donde las llaves se usan como moneda para abrir cajas y, aunque están 
integradas en la plataforma de la empresa Valve Steam Marketplace, el va-
lor/dinero está asociado a una cuenta, que puede comprar más juegos o 
DownLoadable Content (DLCs), pero no abandonar Steam. Esto lleva a ciertos 
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usuarios a arriesgarse con mercados grises4 como CS:GO Empire (Wang et al., 
2025: 2), que permiten apostar con objetos y dinero de Steam, lo que propor-
ciona a los jóvenes una ventana accesible a entornos análogos a los casinos. 

Una última particularidad de las monedas premium son las tasas de 
transferencia. Similar a algunos servicios de cambio de divisas, la mayoría de 
los juegos ofrecen, en paquetes, tasas de cambio más económicas cuanto ma-
yor sea el gasto en la compra de moneda virtual. Estas tasas son asimétricas y 
fijas (no se puede elegir una cantidad personalizada), como en Fortnite: 8,99€ 
= 1000 paVos, 22,99€ = 2800 paVos y 36,99€ = 5000 paVos, de manera que 
suelen quedar ciertas monedas en la cuenta (la leftover currency). Esto incen-
tiva a los jugadores a realizar compras adicionales para ‘limpiar’ el exceso y 
gastar recurrentemente (Luotonen, 2024: 28; Petrovskaya y Zendle, 2022: 
1076). Además, también es típico introducir regularmente nuevas monedas —
por ejemplo, dinero de temporada o basado en eventos— (Steinnes, 
2024:357), lo que dificulta el seguimiento del gasto. 

Tabla 3. Tabla de precios de League of Legends 

Moneda Cantidad de intercambio 

Puntos 

Riot 

575 

RP 

1380 

RP 

2800 

RP 

4500 

RP 

6500 

RP 

13500 

RP 

33500 

RP 

Euros € 4,99€ 10,99€ 21,99€ 34,99€ 49,99€ 99,99€ 244,99€ 

Rupias ₽  490₽ 1090₽ 2175₽ 3450₽ 4950₽ 9900₽ 24250₽ 

Fuente: League of Legends wiki (s.f.) 

Figura 1. Imagen del minijuego Royal High de Roblox, con precios asimétricos 

 
Fuente: Hardwick et al. (2025) 

 
4  Por mercado gris se entiende un espacio o plataforma de compraventa no regulados, pero sin 

riesgos legales para los compradores. 
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3.1.3. Jugar bajo cita (Playing by appointment) 

El juego bajo cita no es un patrón oscuro per se, sino un conjunto de técnicas 
que condicionan el tiempo de juego de las personas usuarias, incentivando a 
conectarse sistemáticamente para evitar ‘perder lo que se ha avanzado’. Esta 
práctica es visible en títulos competitivos con rankings y temporadas. Juegos 
como Rocket League, Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014), Clash Roy-
ale (Supercell, 2016) o Rainbow Six Siege (Ubisoft, 2015). Los resets de rango 
estacionales reducen o eliminan el progreso de los jugadores, empujándolos a 
jugar de forma rutinaria. En League of Legends (Riot Games, 2009), los rangos 
altos (Master, Grandmaster y Challenger) pierden puntos si no se juega al me-
nos una partida cada diez días, normalizando la sensación de obligación tem-
poral y de jugar para no perder lo que ya se ha obtenido. 

Por otro lado, se identifican también en algunos videojuegos móviles 
como Candy Crush (King, 2012) técnicas de juego bajo cita mediante premios 
variables y notificaciones ‘push’, con llamadas a la acción como «¿Tienes un 
regalo misterioso? ¡Ábrelo!» (Saffar, 2024: 42-43; Knezovic, 2024). 

Figura 2. Ejemplos de notificación push del juego Home Scapes 

 
Fuente: Knezovic (2024) 

Más allá de las recompensas diarias en Genshin Impact (HoYoverse, 2020), 
las rachas semanales en Pokémon GO, los 12 tipos de misiones distintas en Fortni-
te (diarias, semanales, de temporada, de evento, competitivas, grupales, etc.), o las 
cajas de botín semanales para usuarios Prime en Counter-Strike 2; el juego bajo 
cita también se vislumbra con barreras temporales que indican cuando se permi-
te jugar (la técnica de time gating). Por ejemplo, en Fortnite, el juego competitivo 
suele estar limitado a solo 3 horas por la tarde, de 19:00h a 22:00h. 

En EA Sports FC 25 (EA, 2025) (anteriormente FIFA) el modo competiti-
vo Ultimate Team Champions concentra 20 partidas en una ventana semanal 
limitada (de jueves a martes). Durante el resto de la semana, los jugadores 
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pueden clasificarse para la ’Liga de Fin de Semana’, pero deben esperar hasta 
las fechas designadas para jugar partidos clasificatorios y acceder a recom-
pensas de mayor nivel.  

3.1.4. Fear of Missing Out (FOMO) 

Relacionado con el juego por cita el FOMO (Fear of Missing Out), miedo a per-
derse lo que está pasando, explota la ansiedad de quedar excluido de recom-
pensas, eventos o ventajas que duran un tiempo limitado. En juegos competi-
tivos, como Clash of Clans (Supercell, 2012), no estar conectado implica perder 
recursos y rango, ya que otros jugadores solo pueden saquear aldeas inactivas, 
reforzando una vigilancia continuada del juego.  

Otros juegos logran generar FOMO no tanto a través de su diseño, sino a 
través de su comunidad. En los juegos del género sandbox5 es frecuente encon-
trar creadores de contenido que reconfiguran las normas del juego en servido-
res dedicados al rol, creando sus propios fandoms6 (Speed et al., 2022: sección 
2.2, Teoría: Relaciones parasociales). Existen muchos ejemplos, como los in-
gleses No Pixel RP (Newzoo, 2019) de GTA V (Rockstar Games, 2013), OfflineTV 
(Livingston, 2021) en Rust (Sucker Punch, 2018) o el servidor de Minecraft 
Dream SMP (Asarch, 2021). 

El FOMO también puede afectar a jugadores no habituales, incluso a no 
jugadores, a través de eventos exclusivos de tiempo limitado. Fortnite popula-
rizó esta técnica mediante los eventos que ocurrían en vivo, una dinámica no-
vedosa para un juego en línea masivo. La peculiaridad de eventos como la 
’Destrucción del Cubo Púrpura’ en 2018 o el ’Evento del Big Bang’ en 2023, 
que atrajeron a 8 y 10 millones de jugadores simultáneos respectivamente, fue 
que solo han pasado una vez y ya no se pueden volver a vivir (como un con-
cierto en gira), despertando así la curiosidad ajena (Duarte, 2025).  

Otros casos de FOMO que históricamente han atraído picos de usuarios 
por apelar a la nostalgia son Fortnite OG (Welsh, 2023) y URF de League of 
Legends (Riot Games, 2017) que recuperan temporalmente antiguos usuarios 
y refuerzan el comportamiento de los jugadores en activo, capitalizando la 
memoria afectiva colectiva de las primeras etapas de juego. 

 
5 Se refiere a videojuegos que ofrecen un mundo abierto y libertad de acción en vez de una 

narrativa/jugabilidad guiada y cerrada. 
6 Comunidades de fans que se organizan en servidores aparte y que reinterpretan, expanden y 

co-crean un juego ya existente (normas, narrativas, contenido extra, etc.). 
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3.1.5. Muros de pago (Paywall) 

Los muros de pago consisten en bloquear contenido detrás de un coste. En los 
videojuegos que los utilizan, estos muros o barreras de pago suelen adoptar la 
forma de contenidos o expansiones de pago único. Por ejemplo, en los juegos 
de rol multijugador masivos en línea7, uno de los géneros más problemáticos 
según Lemmens (2016), como World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 
2004) y Dofus (Ankama, 2005), los jugadores pueden participar hasta llegar a 
una zona bloqueada, momento en el que deben pagar para acceder a conteni-
do adicional, como expansiones o DLCs.  En los juegos gratuitos (free to play o 
F2P), estos muros de pago adoptan muchas formas distintas, ya que, al no ob-
tener los beneficios del coste de la venta del juego, estos se suelen vincular a 
este tipo de gastos internos. 

En títulos gratuitos como Clash Royale, los muros de pago se presentan 
en cofres que requieren tiempos variables para desbloquearse (3h, 8h, 12h, 
24h, 36h), mientras que en juegos de construcción de bases como Clash of 
Clans o Farmville (Supercell, 2009), los jugadores avanzados tienen que espe-
rar habitualmente más de un día para construir o mejorar sus edificios y se-
guir progresando.  

En estas situaciones, pagar significa avanzar más rápido, producir más 
(por ejemplo, cosecha) y ser más efectivo o alcanzar un rango superior o más 
competitivo, rasgos generalmente asociados con el deseo (Kordyaka y Hriber-
sek, 2019: 1506-1507). Este modelo de monetización ha mostrado ser renta-
ble, ya que ha impulsado todo un género de juegos hipercasuales (géneros 
denominados idle games y clickers8). 

En Candy Crush Saga, el quinto juego para móviles con más usuarios ac-
tivos mensuales (Kemp, 2025: 349), los jugadores deben combinar filas de 3 o 
más caramelos para obtener combos y alcanzar los requisitos del nivel. Si no 
superan un nivel, pueden volver a intentarlo con otra vida. Tienen un máximo 
de 5 vidas y se les otorga una nueva gratis cada 25 minutos. En comparación 
con Clash of Clans, este tiempo de espera es corto, pero como la mayoría de los 
niveles también son cortos (<2 minutos), se pueden consumir las 5 vidas dis-
ponibles muy rápidamente. Esto hace que las ofertas de pago con dinero real 

 

7 Juegos en los que miles de jugadores interactúan en un mundo virtual, creando personajes y 
desarrollando sus propias historias en tiempo real. 

8 Géneros hipercasuales de videojuego que requieren de una mínima, pero continua interven-
ción y reportan aceleradores de progreso y recompensas frecuentes (Alharthi et al., 2018). 
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de vidas infinitas o movimientos de nivel adicionales sean más atractivas, y 
una forma clara de pagar para evitar los 25 minutos de espera.  

3.1.6. Pagar para ganar (Pay2win) 

Ahora, aunque Candy Crush Saga tiene barreras de pago, no tiene un modo 
competitivo per se, hecho que diferencia el patrón oscuro de pagar para avan-
zar del de pagar para ganar que se evidencia en juegos de cartas colecciona-
bles como Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014), Magic: The Gathering 
Arena (Wizards Digital Games Studio, 2019), o Clash Royale. El patrón oscuro 
de pagar para ganar, originalmente «rivalidades monetizadas» (Zagal et al., 
2013:  5), ofrece ventajas competitivas a las jugadoras que pagan, presionando 
al resto a invertir dinero. 

En la práctica, este patrón segrega a los jugadores entre ‘casuales’ (no 
pagadores) y ‘competitivos’ (pagadores habituales), contribuyendo a estereo-
tipar la cultura gamer (Houe, 2020: 3-4). En plataformas como dispositivos 
móviles, los jugadores que pagan regularmente más de 20 € (aproximadamen-
te; la línea de corte varía según el estudio), a veces denominados whales o ‘ba-
llenas’ (de alto gasto), constituyen una base pequeña, pero que permite al res-
to de jugadores jugar gratis (Sigmon, 2021: 78-80; Greo, 2019: 1), sirviendo de 
falca argumental para minimizar los impactos que los juegos F2P causan.  

Sin embargo, como no muchas personas usuarias pueden permitirse di-
chas cantidades, el número de ballenas se ve distorsionado por unos pocos 
usuarios que interaccionan en foros públicamente, mientras que el resto de 
personas afectadas quedan invisibilizadas y son mucho más propensas a desa-
rrollar conductas problemáticas y a enfrentar la culpa/negación, como sucede 
entre la población que apuesta (Dreier et al., 2017: 330-331), poniendo en 
riesgo su estabilidad económica (Close et al., 2021: 3). 

En Clash Royale, los jugadores pueden obtener cartas normalmente, pe-
ro el ritmo de juego y las recompensas obtenidas generalmente no se corres-
ponden con la capacidad de subir de rango. Esto significa, efectivamente, que 
para que los jugadores alcancen un nivel competitivo, tienen que pagar; y esto 
sucede en Clash Royale por vía doble, puesto que los jugadores competitivos 
tienen que pagar para obtener cartas y también para subirlas de nivel. 

Por otro lado, cuando se publican cartas/personajes jugables nuevos, 
hasta que se rediseñan o modifican, estos suelen ser más poderosos que los 
antiguos (el llamado Power Creep, Mannström, 2022: 2 y 52), lo que genera 
una barrera en tanto que solo quien paga puede acceder con los personajes 
que estarán en las nuevas estrategias del juego. 



        index●comunicación | nº 16(2), 2026 | Monográfico 

 

 

 

 

128 

3.1.7. Pase de batalla (Battle pass) 

Los pases de batalla son un tipo especial de paquete de pago que obliga explí-
citamente a jugar durante un tiempo determinado. Esta técnica fue populari-
zada en juegos del género battle royale9 como PUBG (Krafton, 2017), Apex Le-
gends (Electronic Arts, 2019) o Fortnite. La mecánica o patrón oscuro propone 
que los jugadores puedan optar a un pase gratuito, con pequeñas recompensas 
de poca rareza (a no ser que lleguen al nivel máximo, en cuyo caso se premia 
el tiempo invertido, incentivando el juego compulsivo), o bien adquirir la ver-
sión premium del pase para acceder a objetos exclusivos como skins, pero de-
ben jugar activamente durante la temporada (a no ser, de nuevo, que paguen 
para subir de nivel, (Joseph, 2021: 79).  

En Brawl Stars (Supercell, 2018), desde su actualización del 12/12/23 
(Brawl Stars wiki, s.f.), Supercell eliminó la posibilidad de adquirir el ‘Brawl Pass’ 
mediante gemas que se podían obtener jugando, imponiendo una barrera de 
pago exclusivamente monetaria que se acrecentó a su vez con la introducción 
del ‘Brawl Pass Plus’ con cosméticos10 exclusivos y un 30% de progreso en el 
pase estándar de manera instantánea. Metaversos con minijuegos propios, co-
mo Roblox y Fortnite, prescinden de los pases propios y dejan a cada minijuego 
crear el suyo, del cual la empresa se lleva una comisión. En contraposición, el 
sistema descentralizado con servidores propios de Minecraft permite a los dise-
ñadores pequeños recibir las ganancias sin intermediarios. 

3.1.8. Juegos como servicio (Game as a service/GaaS) 

El modelo de juego como servicio (GaaS) describe videojuegos diseñados co-
mo plataformas vivas que reciben contenido nuevo de forma continua, mone-
tizándolo tras su lanzamiento, en lugar de tratarse de productos estáticos 
vendidos una sola vez. En títulos lanzados hace más de 5 años, como Fortnite y 
League of Legends (pero también otros con versión offline, como Minecraft), la 
introducción de actualizaciones los ha convertido en casos de éxito, que en 
2025 ocupaban el 60% del tiempo total de juego en PC, PlayStation y Xbox 
(Ball, 2025: 106).  

Los juegos como servicio permiten mantener registro de los avances, e 
incentivar a los usuarios a pasar más tiempo con la esperanza de alcanzar 

 
9 Juegos multijugador en los que muchos jugadores compiten en un escenario hasta que solo 

queda un superviviente o equipo. 
10 Cualquier elemento que modifica la apariencia sin afectar la jugabilidad (skins, gestos, anima-

ciones, iconos, etc). 
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nuevos hitos, el llamado grinding. Por ejemplo, en Rocket League, algunos 
cosméticos, al desbloquearse, pueden (aleatoriamente) obtener una caracte-
rística adicional que los convierte en ‘objetos certificados’. Estos objetos regis-
tran una estadística específica de los partidos (como goles marcados, distancia 
recorrida, victorias, asistencias, etc.) mientras están equipados, mostrando el 
recuento total al seleccionar el objeto en el menú. Esta característica hace que 
ciertos cosméticos sean ‘mejorables’ (ya que el rastreador de objetos certifica-
dos cambia de nombre según se alcanzan ciertos hitos como anotar más de X 
goles), lo que contribuye a la falacia del coste hundido y hace que los usuarios 
sientan apego por sus objetos por haberlos usado durante mucho tiempo. 

Por ejemplo, en Call of Duty: Black Ops 6, la progresión se centra en subir 
de nivel hasta el 55. Sin embargo, los jugadores pueden optar por perder la 
mayoría de los objetos ganados para seleccionar un ‘Prestigio’, que otorga 
armas especiales y nuevos cosméticos (Call of Duty staff, 2024). Hay 10 Presti-
gios para dominar, con 50 niveles cada uno. Y, al completarlos, existe otro as-
censo, esta vez en la escala de ‘Maestro de Prestigio’, con hasta 1000 niveles. 
Esta rutina casi infinita es posible porque hay una comunidad activa detrás del 
juego (como servicio), haciendo que alcanzar estas metas sirva para mostrar 
al resto de jugadores que se ha alcanzado una alta maestría. 

En conjunto, el modelo GaaS no solamente redefine la economía del 
desarrollo de videojuegos, sino que también reconfigura la experiencia del 
jugador, transformando la relación con el producto de consumo en una inter-
acción continua y socialmente mediada. 

3.2.  Percepción de impacto de patrones oscuros entre los 

jóvenes 

La presentación del análisis de los resultados se centra en los cinco primeros 
juegos seleccionados para el estudio, de acuerdo con su número de aparicio-
nes en la encuesta (ver Tabla 2), al ser aquellos con un mayor número de 
muestras significativas. En este caso, se consideró un valor mínimo de repre-
sentatividad del 5% sobre el total de las muestras, y garantizando un mínimo 
de 30. Concretamente, Fortnite (N = 157), FIFA —EAFC 25 Ultimate Team — 
(N = 87), Brawl Stars (N = 74), Call of Duty: Black Ops 6 (N = 70), Clash Royale 
(N = 60) y League of Legends (N = 48).  

Por una parte, la Figura 3 muestra los diagramas de caja con el resultado 
final de los valores de las encuestas para cada tipo de patrón oscuro analizado 
en el presente estudio (1 = menor impacto o sensación de persuasión percibi-
do, 5 = mayor impacto). El valor final asociado a la percepción de cada jugador 
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respecto a un patrón oscuro concreto se calculó mediante el valor promedio 
de todos los ítems vinculados (ver Apartado 2).  

Figura 3. Diagramas de caja de las percepciones generales por categoría de patrón oscuro 

para los jugadores. (escala Likert 1–5; 1 = menor impacto, 5 = mayor impacto) 

 

Fuente: elaboración propia 
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Por otra parte, la Figura 4 muestra las tablas de correlaciones entre los 
distintos valores, calculados a través del coeficiente de Pearson (ρ) de acuerdo 
con las respuestas de los jugadores de cada juego indicado. Su propósito es 
evaluar la manera en que pueden existir vínculos o interacciones entre los 
distintos patrones oscuros, y cómo pueden variar según el tipo de jugador.  En 
forma de mapa de calor, cuánto más clara es la casilla, mayor la fortaleza en la 
correlación, remarcando en negro aquellos casos con una correlación conside-
rada fuerte (ρ>=0.7). 

Es importante remarcar que, en ambas figuras, por el planteamiento de la 
encuesta, estos valores no indican la percepción de los sujetos hacia los patrones 
oscuros de dicho juego en concreto, sino su predisposición a este tipo de patrón 
en los videojuegos en general. Este aspecto se ha de tener en cuenta especialmen-
te al interpretar la Figura 4. El propósito es analizar si, dependiendo del juego 
habitual, hay cambios en la percepción general hacia cada patrón oscuro. 

En este sentido, a partir de los datos representados en la Figura 3, se ob-
serva que las valoraciones son parecidas entre las ocho categorías de patrones 
oscuros, pero con la mayoría de las valoraciones superiores al valor interme-
dio. El único caso en que los valores son inferiores es para el caso de los juga-
dores de Brawl Stars respecto al uso de dinero o moneda virtual. El patrón de 
pagar para ganar parece ser el de mayor impacto, con medianas cercanas al 
valor 4 sobre 5 para los jugadores de juegos como Fortnite o League of Le-
gends. En Fortnite, pagar para ganar resulta significativo, pues los elementos 
cosméticos no ofrecen ninguna ventaja competitiva.  Otro caso valioso en este 
sentido se evidencia con las cajas botín, ya que es el único patrón oscuro don-
de el intervalo inferior de las distribuciones no llega a 1 para ningún juego, 
con distribuciones altamente compactas y unos diagramas de caja con un as-
pecto muy distinto al resto. 

Respecto a los datos que se extraen de la Figura 4, se han remarcado úni-
camente los casos donde estrictamente el valor es altamente significativo, si 
bien se pueden detectar también diversos casos con valores elevados cercanos 
(ρ>=0.65).  Quizá el aspecto más destacado, y hasta cierto punto vinculado a la 
Figura 3, es el rol de las cajas de botín en su interacción con la percepción res-
pecto a otros patrones oscuros. Esto nos lleva a sugerir que se trata de una me-
cánica con unas particularidades especiales, resultado que encaja con algunas 
investigaciones previas, que indican que actúan como factor mediador respecto 
a otros patrones oscuros o comportamientos problemáticos, y merecedores de 
un mayor escrutinio (Brooks y Clark, 2023; González-Cabrera et al., 2024).  
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Finalmente, otro aspecto remarcable es que en el caso específico de 
Fortnite, se invierten algunos aspectos, como es la ocurrencia de correlaciones 
asociadas a cajas de botín, con un fuerte contraste respecto al resto de juegos. 
Este aspecto merecería una investigación mucho más detallada. 

Figura 4. Correlaciones entre las percepciones de impacto por categoría de patrón oscuro 

según los jugadores de distintos juegos.

 
Fuente: elaboración propia 
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4. Discusión  
Los resultados de este estudio ayudan a visualizar y a evidenciar la presencia 
frecuente y premeditada y el nivel de sofisticación de los patrones oscuros en 
los videojuegos más populares entre los jóvenes españoles. Se han analizado 
12 títulos en profundidad, mapeando y describiendo sus patrones oscuros y 
en varios casos, ofreciendo una visión longitudinal de su evolución e integra-
ción. Este análisis ofrece, como primera conclusión, que estos mecanismos no 
operan de forma aislada, sino que conforman ecosistemas de monetización 
integrados que se refuerzan mutuamente. El objetivo de esta integración se 
evidencia después del análisis: lo que se pretende es maximizar el tiempo de 
juego de los usuarios y el gasto dentro de los mismos. Esto se consigue me-
diante la explotación sistemática de sesgos cognitivos, patrones de comporta-
miento y sistemas de recompensas.  

La prevalencia de este modelo de monetización, que evoluciona del mo-
delo tradicional de compra única al paradigma del juego como servicio (GaaS), 
transforma de modo la relación entre diseñador y jugador, especialmente en 
juegos gratuitos (F2P) móviles. Los videojuegos analizados, populares entre 
los jóvenes españoles, ya no se conciben como experiencias con un final o co-
mo un producto completo. Es preocupante, en especial, la normalización de 
mecánicas originarias de los juegos de azar, como las cajas de botín, que per-
sisten en el diseño de los juegos pese a los intentos de regulación, como de-
muestra el caso de FIFA. 

La complejidad de patrones oscuros de microtransacciones basados en 
monedas virtuales, análogos a los sistemas monetarios de la vida real, se re-
marcan como especialmente peligrosos para los menores (en metaversos co-
mo Roblox y Fortnite), que todavía no son capaces de realizar comparaciones 
precisas o analogías con el coste real del dinero. 

Por otro lado, también son preocupantes los patrones oscuros de carác-
ter temporal, como el juego por cita, el FOMO o los sistemas de temporadas 
(battle passes), que muestran cómo estas prácticas de diseño disponen e inten-
tan capitalizar el tiempo de juego de los usuarios, estableciendo obligaciones 
cuasi-laborales disfrazadas de ocio. La presión que sienten los jugadores, es-
pecialmente los más jóvenes o involucrados, por no quedarse atrás provoca 
comportamientos compulsivos que afectan el rendimiento escolar, relaciones 
sociales o la salud mental.  

Estos patrones se alinean para correlacionarse entre las diferentes cate-
gorías, configurando entramados que dificultan la toma de decisiones críticas 
y autónomas. Todos los juegos analizados incorporan varios de estos patrones 
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oscuros, hecho que plantea una exposición masiva de la población joven a este 
tipo de dinámicas cuyas consecuencias se están empezando a dilucidar. 

Los resultados de la encuesta refuerzan empíricamente el análisis teóri-
co al mostrar que los jugadores perciben un impacto de los distintos patrones 
oscuros. Asimismo, la correlación detectada entre patrones apunta a que los 
usuarios no experimentan estas mecánicas de forma aislada, sino como siste-
mas interrelacionados, lo que coincide con la idea de ecosistemas de moneti-
zación identificados en el análisis cualitativo. 

5. Conclusiones 
El desafío del estudio de estas prácticas oscuras trasciende el videojuego y se 
proyecta hacia otras formas de entretenimiento, como las redes sociales o el 
comercio electrónico. Se evidencia, de este modo, cómo los videojuegos más 
populares entre los jóvenes españoles se han convertido en un laboratorio de 
ejercicios de manipulación conductual. 

Además, los datos de la encuesta aportan evidencia cuantitativa que 
subraya la relevancia y el alcance de estas dinámicas. Estas prácticas no solo 
están extendidas, sino que configuran estructuras reconocibles por los propios 
usuarios. Así, no se trata únicamente de mecanismos de diseño opacos, sino de 
dinámicas percibidas y potencialmente normalizadas por una parte de la po-
blación joven. 

Estas observaciones subrayan la necesidad urgente de marcos regulato-
rios y de llamadas a la autorregulación que aborden el conjunto de los siste-
mas de monetización sin la necesidad de tener que recurrir a sistemas de ma-
nipulación del comportamiento ni de explotación de sesgos cognitivos. Esta 
regulación se hace, si cabe, más importante, tratándose de menores y jóvenes.  

Otra necesidad imperiosa que emerge del análisis es la de plantear estu-
dios longitudinales que permitan evaluar el impacto de estas prácticas a largo 
plazo, a la vez que se diseñan acciones formativas e intervenciones educativas 
que incrementen la alfabetización digital crítica.  
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