Comprobar regularmente la APA es
bueno para la salud
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En 2015 el grupo de trabajo “APA (Asociacion Americana de Psicoldgica) Task
Force on Violent Media” publicé el " Technical Report on the Review of the
Violent Video Game Literature ". Este grupo fue creado para "revisar la
resolucion de la APA sobre la violencia en videojuegos y medios interactivos,
adoptada en 2005". En el informe hicieron un meta-analisis de la bibliografia
existente y concluyeron que "la investigacion demuestra una relacion
consistente entre el uso de videojuegos violentos y el aumento en
comportamientos agresivos, cogniciones agresivas y sentimientos agresivos
ademas de disminucién en conductas pro-sociales, empatia y sensibilidad a la
agresion." En este trabajo se revisard el informe realizado por la APA Task Force
y se criticard su validez.

Siete miembros conforman el grupo de trabajo de la APA: Mark Appelbaum (Presidente),
Sandra Calvert, Kenneth Dodge, Sandra Graham, Gordon Nagayama Hall, Sherry Hamby vy
Lawrence Hedges. Cuatro de ellos mostraron previamente una opinién especifica sobre el
tema de la violencia provocada por los videojuegos.

Sherry Hamby y Kenneth Dodge firmaron un amicus curiae para apoyar al estado California en
el caso del Tribunal Supremo “Brown v. Entertainment Merchants Associations”. En este
escrito se decia:

Jugar a videojuegos violentos provoca un aumento en la probabilidad de comportamiento fisico
agresivo, pensamiento agresivo, sentimientos agresivos, excitacion fisiolégica 'y
desensibilizacion/baja empatia,” y " la industria, el publico, padres, cuidadores y las
organizaciones educativas tienen la responsabilidad de interceder en esta epidemia, [...].

Finalmente, en 2011, el Tribunal Supremo rechazé la afirmaciéon de que los videojuegos
violentos promueven la violencia en la vida real.

Sandra Calvert (1994) publicé una investigacion que establece que:



A diferencia de la television, los videojuegos y la realidad virtual requieren accion directa para
que el juego continue. En el caso de contenido agresivo en el juego de realidad virtual utilizado
en este estudio, una persona debe matar o ser asesinada en este simil de la realidad simulada
por ordenador. En consecuencia, la accion agresiva se incorpora directamente al repertorio
conductual de una persona cuando se juegan juegos de realidad virtual, [...].

En ultimo lugar Sandra Graham también aprobd una declaracién por el “Interdisciplinary
Group on Preventing School and Community Violence” que redacta:

[...] la investigacion ha establecido que la continua exposicion a la violencia de los medios de
comunicacion (por ejemplo, TV, peliculas, videojuegos) puede aumentar la probabilidad de
comportamiento agresivo fisico y verbal, pensamientos agresivos y emociones agresivas." La
conclusion de la declaracion fue que "la investigacion habla de una fuerte necesidad de revisar
las politicas sobre la exposicion de jovenes a la violencia en los medios de comunicacion.”

Como podemos ver la mayoria de los miembros de la “APA Task Force” tenian una resolucién
previa de lo que podria mostrar la revisiéon que les fue encomendada. En 2013 82.153 personas
estaban asociadas a la APA (en datos de la misma asociacidn). Viniendo de un grupo tan
relevante decepciona ver que no revisen si quiera los trabajos previos de los seleccionados
para evitar sesgos. Al final cuatro de los siete miembros seleccionados estaban condicionados
de alguna manera, la falta de personal capacitado no es excusa porque otras cuatro personas
cualquiera de los 82.146 otros miembros podrian haber sido seleccionadas. Y por supuesto
sin mencionar las diferentes formas como la metodologia de “ciego” para evitar este tipo de
sesgo.

Otro problema es que este punto de vista representado por la mayoria del grupo puede
haber sido transmitido a la minoria ya que el informe clama:

En la primera reunion del grupo, los miembros pasaron un tiempo significativo revelando y
discutiendo los posibles conflictos de intereses. Este proceso fue modelado a partir del
procedimiento utilizado por la “National Academies of Sciences” para eliminar los posibles
sesgos en el trabajo del grupo. En concreto, los miembros debian revelar y discutir cualquier
interés financiero, cientifico o de otra indole que pudiese entrar en conflicto con su servicio en
el grupo de trabajo si el interés pudiera significativamente afectar la objetividad de la persona
o crear una ventaja injusta de cualquier persona u organizacion.

Un procedimiento "modelado" de una manera que no se explica en el documento, ni tampoco
se referencia el original al final del documento. Pero una cosa que menciona la “National
Academies of Sciences” de seguro es que:

“Una persona puede haberse comprometido con una posicion fija en un tema en particular a
través de declaraciones publicas (por ejemplo, testimonios, discursos, entrevistas, etc.), a



través de publicaciones (por ejemplo, articulos, libros, etc.), a través de una identificacion
cercana o asociacion con Posiciones o perspectivas de un grupo en particular, o a través de
otras actividades personales o profesionales. Esto normalmente constituiria una fuente
potencial de sesgo ... "

Con toda esta informacién y sin una contraparte que tuviera la opinidn contraria en el “APA
Task Force” podemos concluir que el equipo seleccionado para la revision estaba sin duda
lleno de sesgos potenciales que podrian haber cambiado totalmente la interpretacién de los
resultados. Pero sobre esta interpretacion hablaremos mas adelante.

En primer lugar voy a hablar sobre los tiroteos que se mencionan en el informe. Esos terribles
tiroteos son generalmente el principal motivo de preocupacién, algunos investigadores y los
medios de comunicacidon tienden a especular sobre las causas y culpan facilmente a los
videojuegos como chivo expiatorio. Sin embargo los videojuegos no son sélo obra de los
jovenes. En una investigacion en el afio 2015, Maeve Duggan muestra que 49% de los adultos
estadounidenses también juegan a videojuegos. Incluso mas importante en el analisis del
“Informe de Mercado de Juegos Global” hecho por Newzoo en 2016 esta expuesto que el 61%
de la poblacién de Japdn también juega a videojuegos. En el informe de los datos del “Centro
Nacional de Prevencion y Control de Lesiones y la Organizacion Mundial de la Salud” podemos
comparar las muertes por arma de fuego de Estados Unidos y Japén. Las muertes por armas
de fuego en Estados Unidos fueron 33.599 (10,54 por cada 100.000 habitantes) en 2014 en
comparacion con los 28 de Japon (0,02 por cada 100.000 habitantes) en el mismo afo (por
cada 100.000 habitantes 527 veces mas muertes en EEUU que en Japén). Para concluir
podemos prestar atencién a Ferguson (2008) donde se muestra que no se ha demostrado
ninguna relacidn significativa entre la exposicion de videojuegos violentos y los incidentes de
en la literatura cientifica existente.

Hablando otra vez de los prejuicios y los problemas metodolégicos es importante saber que
previamente a la publicacién del informe de la Task Force, 230 expertos, psicélogos y
crimindlogos apoyaron una carta abierta oponiéndose a las declaraciones de politica actual
de la Asociacion Americana de Psicoldgica sobre violencia en los medios de comunicacién
que incluia a los videojuegos. Este documento sefiala que la evidencia cientifica es
incoherente y que la APA debe adoptar una postura neutral en lugar de mantener
declaraciones politicas.

Una de las afirmaciones de la carta era que las medidas de laboratorio no son suficientes para
generalizar a los comportamientos reales. Incluso que la falta de estandarizacién y "ad hoc" de
muchas de estas medidas pueden crear falsos positivos. En palabras de Peter Gray (psicdlogo
infantil y profesor investigador en el Boston College que también firma la carta): Los tnicos
estudios correlacionales que buscan violencia en el mundo real generalmente presentan una
correlacion muy baja o inexistente.



Otro era el sesgo existente en la literatura, como expuesto por Ferguson (2007a y 2007b) para
estudios experimentales de comportamiento agresivo, asi como para estudios no
experimentales de comportamiento agresivo y pensamientos agresivos.

Otra es la de género, debido a que los varones consumen mas violencia y son mas agresivos,
pequenas correlaciones pueden reflejar efectos de género y no resultados propiamente.

Finalmente la carta abierta lee:

Lamentablemente, es nuestra observacion, comunicar los resultados al publico en general,
académicos y la politica anterior de APA han tendido a centrarse en los tamafios del efecto
bivariado, que puede ser engafioso mds que informativo. Del mismo modo somos escépticos al
enfoque de "el efecto promedio gana" del acercamiento del meta-andlisis, que podrian ser
utilizados para suavizar las inconsistencias y repeticiones fallidas.

De todos los estudios realizados desde el afio 2009, la “Task Force” termind eligiendo 31 como
cumplidores de sus criterios de eleccién. Newsweek recoge la opinién de Christopher
Ferguson, Presidente del Departamento de psicologia en la Universidad de Stetson, que
argumentod "hay muchos estudios que se han realizado sobre el tema en los afios que aparecen
satisfacer todos los seis criterios, pero no fueron considerados «de suficiente utilidad" por la
Task Force. Para aquellos que realmente miranon de cerca, parece que casi sistemdticamente
excluyen la mayoria de los estudios nulos " (estudios que no encontraron asociacién entre la
exposicion de videojuegos violentos y actos violentos).

Ejemplos son las investigaciones realizadas por Adachi y Willoughby en 2011 y una mads
desarrollada en 2013, donde el resultado muestra que es la competicidn y no la violencia lo
que lleva a la agresién. También utilizan la investigacién de Anderson et al. (2010) pero no la
realizada por Ferguson & Kilburn (2010) que desmontd la primera paso a paso, mostrando que
tal estudio, y otros similares, tendian a inflar los resultados y sobreestimar las conclusiones, y
gue cuanto mds precisa era la medida de la agresion y violencia menores eran los resultados.

Teniendo todo en cuenta, es el momento de echar un vistazo al informe técnico completo del
grupo de trabajo de APA. Lo primero es exponer estos fragmentos del documento que
estamos criticando:

Pagina 2: Los cuatro meta-andlisis informaron de un efecto adverso del uso videojuegos
violentos en comportamientos agresivos, con un tamafio de efecto mayor que cero y un rango
estrecho de tamarios de efectos no ajustados (.14 —.29). Sin embargo, las interpretaciones de
los autores de estos resultados variaron considerablemente.



Pagina 3: Sin embargo, los meta-andlisis que revisamos incluyeron muy pocos estudios
longitudinales, y ninguno de los que se incluyeron considerd el tiempo suficiente para examinar
la trayectoria de desarrollo del uso violento de videojuegos y los resultados asociados.

Incluir a las mujeres en las muestras de participantes sin analizar los efectos potenciales de
género puede distorsionar los resultados de grupo. Los meta-andlisis revisados no consideran
las diferencias de género en los resultados o se derrumbaron en género después de un primer
andlisis de las diferencias de base.

La mayoria de estos factores no fueron probados en los meta-andlisis que revisamos porque
el numero de estudios que habian incluido estos otros factores de riesgo de agresion era
insuficiente.

Pagina 7: Aunque los medios de comunicacion y el publico a menudo preguntan sobre la
asociacion entre el uso de videojuegos violentos y la delincuencia o la violencia, sélo uno de los
31 estudios revisados incluyeron la delincuencia o la violencia como un resultado. Por lo tanto,
muy poca investigacion ha abordado estos resultados para llegar a una conclusion.

Tomados en conjunto, la evidencia en la literatura reciente de una relacion entre el uso de
videojuegos violentos y los resultados neuroldgicos o fisiolégicos es insuficiente para apoyar
una conclusion.

Pagina 16: Nuestra sociedad regularmente actua para limitar dafios antes de la aplicacion de
sanciones legales y de que la salud publica actue. Los resultados registrados aqui deben ser
considerados cientificamente. El siguiente paso es para que los interesados (p. ej., sistema
juridico, salud publica y otros profesionales médicos, la industria del videojuego, padres)
decidan qué acciones deben tomarse teniendo en cuenta el efecto y los costos y beneficios de
cada opcion. Un curso de accion del APA que este grupo de trabajo apoya por unanimidad es
proveer educacion publica sobre los resultados de la investigacion cientifica en este campo
para que diferentes organismos puedan tomar decisiones informadas.

Incluso con un "variabilidad considerable" en las interpretaciones de los autores de su propio
trabajo; incluso no encontrando una trayectoria del desarrollo de efectos o el curso posible
de la vulnerabilidad a los potenciales efectos negativos, incluso siendo incapaz de considerar
las diferencias de género; incluso sin tener en cuenta otros factores de riesgo; incluso sin
ninguna conclusion debido a la falta de estudios revisados sobre delincuencia o violencia y
aun sin resultados fisioldgicos y neuroldégicos, la “APA Task Force on Media Violence” es capaz
de concluir que "la investigacion demuestra un relacion consistente entre el uso de videojuegos
violentos y aumentos en comportamiento agresivo, cogniciones agresivos y sentimientos
agresivos y disminuciones en comportamiento prosocial, la empatia y la sensibilidad a la
agresion."



Si alguna duda existe todavia, en la investigacion de Simmons, Nelson y Simonsohn (2011)
muestra que a pesar del respaldo de los psicdlogos empiricos de una baja tasa de resultados
falsos positivos (<£.05), en recoleccién de datos, andlisis y presentacion de informes aumenta
dramdticamente las tasas de falsos positivos. Como ya he mencionado antes este problema
(asi como la misma investigacion) quedd expuesto en la carta abierta a la APA.

Al final de este absurdo Appelbaum concede que la correlacion "no es muy grande" y compara
la regulacion de juegos de video violentos a tomar aspirina para evitar enfermedades del
corazén. "Es un efecto pequefio. Pero si vas a prevenir un ataque cardiaco, eso es grande, el
resultado es grande y el costo de tomar la aspirina es muy pequefio. El tamafio del efecto
solamente no nos dice realmente si algo es importante."” Esto enlaza con el Ultimo parrafo del
informe técnico en la pagina 16. El parrafo citado en esta critica hace un momento es una clara
demostracién de con qué intencidn fue hecha la revisidn de la “APA Task Force”. La revisién no
solo concluye unos resultados si no que pide una regulacién y la accién de grupos implicados.

Ademas hay un montdn de investigaciones que contradicen el informe técnico. Algunas de las
mas relevantes son:

Przybylski y Weinstein (2019) investigaron hasta qué punto los adolescentes que pasan
tiempo jugando videojuegos violentos muestran niveles mas altos de comportamiento
agresivo en comparacién con aquellos que no lo hacen. No hubo evidencia de un punto critico
de inflexiéon que relacione el comportamiento violento en el juego con el comportamiento
agresivo.

Kiihn et all (2018) investigan en videojuegos violentos a largo plazo y no observaron cambios,
ni cuando comparan al grupo que juega un videojuego violento con un grupo que juega a un
juego no violento, ni a un grupo de control pasivo. Ademas, no se observaron efectos entre la
linea de base y la prueba posterior directamente después de la intervencion, ni entre la linea
de base y una evaluacién de seguimiento 2 meses después de finalizado el periodo de
intervencion.

Markey y Ferguson (2017). En este ensayo acumulan los resultados de afos de investigaciones
qgue exhiben que no existe prueba cientifica sdlida que relacione los videojuegos con los
crimenes violentos. Aportan cuatro conclusiones: 1-La violencia ha descendido en el mismo
periodo que los videojuegos se volvian populares. 2- En los periodos posteriores a la salida de
un videojuego AAA (videojuegos de gran presupuesto) la violencia desciende. 3- Aquellos
paises con mayor consumo de videojuego son los mas seguros. 4-Las personas que perpetdan
los tiroteos juegan un tercio del tiempo de la media para su edad.



Ferguson et all (2008) donde dos estudios examinaron la relacidon entre la exposicion a
videojuegos violentos y la agresion o violencia en el laboratorio y en la vida real. Los resultados
indicaron que la agresividad rasgo, la violencia familiar y el género masculino eran predictores
de delitos violentos, pero la exposicidn a juegos violentos no lo era. Los modelos de ecuaciones
estructurales sugirieron que la violencia familiar y la agresion innata como predictores de
delitos violentos encajaban mejor con los datos que la exposicién a la violencia de los
videojuegos.

También:

Ferguson et all (2014) cuyos resultados indicaron que la agresividad rasgo y el nivel de estrés
predijeron el comportamiento delincuente y de acoso. La exposicion a los videojuegos
violentos no resultd predictiva de la delincuencia o el acoso escolar, ni tampoco el nivel de
participacién de los padres.

Ferguson (2011a) Los resultados indicaron que los niveles actuales de sintomas depresivos
fueron un fuerte predictor de agresidn grave y violencia en la mayoria de las medidas de los
resultado. Los sintomas depresivos también interactuaron con rasgos antisociales, de modo
que los individuos antisociales con sintomas depresivos se inclinaban mas hacia la violencia
juvenil. Ni la exposicién a la violencia de los videojuegos, ni la exposicion a la violencia en la
televisién, fueron predictores prospectivos de actos graves de agresidon o violencia juvenil.
Estos resultados se ubican en el contexto de datos criminoldgicos sobre actos graves de
violencia entre jovenes.

Los resultados de Ferguson (2007) indicaron que el sesgo de publicacidn fue un problema para
los estudios tanto de comportamiento agresivo como de cognicidn visuoespacial. Una vez
corregido el sesgo de publicacién, los estudios sobre la violencia en los videojuegos no
apoyaron la hipdtesis de que el juego violento de videojuegos estad asociado con una mayor
agresion. Sin embargo, los videojuegos violentos se mantuvieron relacionados con la cogniciéon
visoespacial superior (r x = 0,36).

Ferguson et all (2012) Los resultados indicaron que la exposicién a la violencia de los
videojuegos no se relaciond con ninguno de los resultados negativos. La depresion, los rasgos
de personalidad antisociales, la exposicién a la violencia familiar y las influencias fueron los
mejores indicadores de resultados relacionados con la agresién

Cunningham et all (2011) Investiga la relacién entre la prevalencia de los videojuegos violentos
y los delitos violentos. En general, los videojuegos violentos conducen a una disminucion de los
delitos violentos.

Los videojuegos son, por supuesto, parte del mundo contemporaneo y deben verse como una
herramienta nueva y Util para mejorar nuestro entorno. Pruebas de esto son los estudios de:



Gong et all (2015) donde muestran cémo los videojuegos mejoraron la conectividad
funcional y aumentaron el volumen de materia gris de la insula.

Rosser et all (2007) donde los videojuegos se utilizan para entrenar cirujanos.
Kral et all (2018) donde entrenan la empatia en adolescentes con un videojuego.

Para concluir, me gustaria volver a citar a Ferguson, quien (desde mi punto de vista) resume
muy bien el problema principal del Grupo de trabajo de APA en Newsweek:

La gente tiene que recordar que grupos como la Asociacion Americana de Psicologia, de la cual
soy miembro, por cierto, son gremios. No existen para proporcionar a las personas hechos
objetivos. Existen para promocionar la profesion. Es una ventaja para ellos identificar los
problemas que los psicélogos pueden encontrar y solucionar. No les conviene decir "no
sabemos" o "la evidencia estd en todas partes" o "no hay nada que podamos hacer para
ayudar".
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