
  
4 | Actualidad CRÓNICA CHILLÁN | Jueves 12 de junio de 2025 
  

(E) ENTREVISTA. VALERIA ROJAS, neuróloga infantil y pediatra del Hospital Fricke y académica de Medicina Universidad de Valparaíso: 

“Hay larga evidencia sobre influencia de videojuegos 
violentos en desarrollo cerebral y conducta de los niños ” 
Rosa Zamora Cabrera 
rosa.zamoracomercuriovalpo.cl 

46 noveenla prácti- 
ca que estamos 

u en una sociedad 
violenta” debido adiversosfac- 
tores, “pero uno deellos, y fun- 
damental, esla exposición avi- 
deojuegos violentos” en la ni- 
ñez y adolescencia, sostiene la 
neuropediatra del Hospital Dr. 
Gustavo Fricke de Viña del Mar 
y docente dela Escuela de Me- 
dicina de la Universidad de Val- 
paraíso, Valeria Rojas Osorio. 

Hace casi dos décadas, en 
entrevista con este Diario, la 

experta ya advertía sobre el im- 
pacto de esa tendencia en el 
desarrollo cerebral y socioe- 
mocional de los menores, y 
piensa que ha sido subvalora- 
da como elemento modelador 
de conductas violentas. 

APAGANDO INCENDIOS 

“En ese tiempo, como Socie- 
dad Chilena de Pediatría, nos 
preocupamos deestetema, ha- 
blamos con los políticos y los 
ministerios paratener uncanal 
edu-entretenido, porque las 
pantallas pueden ser muy bue- 
nas dependiendo del uso que 
se les dé, pero no hubo res- 
puesta. Después sesacó un ca- 
nal educativo sin comerciales, 
pero porla pandemia”, refiere 
la pediatra ynneurólogainfantil. 

Cree que falta crear con- 
ciencia “como sociedad, como 

país, como Estado, porque es- 
tamos solamente apagando in- 
cendios. Hemos llegado tarde 
contodauna generación, pero 
por lo menos tratemos de que 
la quevieneseamásempática, 
más social, más compasiva y 
no una generación violenta co- 
mo la que hay ahora”. 

    

CONDUCTA AGRESIVAS 
-Yaenelaño2006 usted advertía 
que la violencia en videojuegos 
estimulaba vías cerebrales que 
favorecían conductas agresivas 
enniños y adultos. ¿Eltiempo le 
diolarazón? 
-Desde hace muchos años exis- 
teevidenciasobrela influencia 
delas pantallas, y en especial 
delos videojuegos violentos, 
en el desarrollo del cerebro de 
los niños y fundamentalmente 
enla conducta. Es lamentable 
que pasado todo este tiempo 
recién los gobiernos propon- 

La doctora Rojasenfatiza que 
las academias estadouniden- 
se y canadiense de Pediatría 
se ha pronunciado sobre los 
riesgos de quemenores sein- 
volucren en videojuegos en 
línea con contenidos violen- 
tos. Además, recuerda que 
en Internetse puede acceder 
asitios que reproducen un 
test de adicción a videojue- 
gos recientemente validado. 

“Conviene revisarlo por- 
que los padres a veces nor- 
'malizan ciertas conductas 
como dormir poco; descui- 
dar otras actividades impor- 

  

pleaños y preferir quedarse 
en la casa, jugando; descui 

  

gos o familiares se quejen de 
esa conducta; estar pensan- 
do siempre en este tema, no 

desconectarse del videojue- 
go o mentir sobre el tiempo 

dedicado a éste”. 

Laneuróloga infantil y pe- 
diatra plantea que “esimpor- 
tante que los papás realicen 
su chequeo para determinar 
sipuede haber adicción alos 
videojuegos, que tienen ese 
granriesgo, yes necesario ini- 
ciar, como en toda adicción, 

una terapia psicológica co- 
rrespondiente”. os 

gan leyes para regular, por 
ejemplo, el uso de celulares en 
losestablecimientos educacio- 
nales, porque ya tenemos toda 
una generación deniños, niñas 
y adolescentes (NNA) que ha 
estructurado su cerebro de 
una manera inadecuada para 
unavidaensociedad y empáti- 
ca, y eso es muy triste. 

-¿Porquéestos dispositivos elec- 
trónicos de contenidos violentos 
afectan el cerebro de NNA? 

-Los videojuegos tienen tres 
características especiales que 
hacenque anivel cerebral pro- 
muevan y dejen activadas las 
áreas relacionadas con la vio- 
lencia. En primer lugar, el NNA 
noes sólo un espectador, sino 

ELMERCURO 

INVESTIGACIONES ACTUALES RATIFICAN QUE ESTÍMULOS COMO ESTOS CONTENIDOS VIOLENTOS VAN ESCULPIENDO Y ESTRUCTURANDO EL CEREBRO. 

elactor principal, está dentro 
del juego. Por otra parte, éste 
capta la atención total del juga- 
dor. Y además provee refuerzo 
positivo inmediato a la acción 
ejecutada, que es lo que gene- 

ralaadicción. Todo esto deter- 
mina que la exposición a ellos 
sea un factor deriesgo para el 
aumento del comportamiento 
agresivo, la disminución dela 
empatía y del comportamiento 
prosocial, entendido comoac- 
ciones voluntarias que benefi- 
ciana otros. 

  

veinte años y las investigacio- 
nes actuales lo han ratificado 
en forma categórica. 

- La regulación entonces tiene un 
rol fundamental. 

-Enlos últimos años la eviden- 
cia en esta materia ha sido tan 

contundente que los gobiernos 
han tenido que empezar a 
cambiar sus prácticas y comen- 
zara regular un poco. La auto- 
rregulación también es muy 
importante, enseñarles a los ni- 
ños y adolescentes desde la 
prebásicacómo usar los distin- 

  

  

y mucha más conducta 
violenta. Por eso las recomen- 
daciones en el transcurso delos 
años hanido cambiando. 

- ¿Se puede decir que estánen el 
origen delaviolencia escolar y el 
bullying que tanto problema ge- 
neran hoyen laeducación? 
-Yo diría que noeslo único, pe- 
ro es muy importante y creo 
que está subvalorado, no se lo 
haponderado como uno delos 
factores más relevantes. Tene- 

mos la deprivación socioam- 
biental, el maltrato infantil y 

  
  

  

sus hijos están viendo o están 
jugando, y de que dediquen 
tiempo aotras actividades que 
son más nutritivas para el cere- 
bro.Creo quesibiensele ha da- 
do relevancia en los últimos 
años, porque ya no podemos 
taparelsol con un dedo, no es 
suficiente. Sino, tendríamos le- 
yes, se destinarían recursos pa- 
ra educación sobre este tema 
en medios, en televisión, pero 
eso no lo vemos. Incluso en las 
pantallas de los hospitales se 
pasanlos matinales. Falta crear 
conciencia como sociedad, co- 

EFECTO MODELADOR tos dispositivos. otros factores, pero éste es — mopaís, como Estado, porque 
-También planteabaelefecto mo- muy masivo, no distingue se-— estamos solamente apagando 
deladordeconducta delosvideo- TRASTORNO PSIQUIÁTRICO — xosniclasessociales, esomni- — incendios. Hemos llegado tarde 
juegos donde aljugador se lere- -Yaenel2006 usted precisaba — presente en las familias. Estu-— con todaunageneración, pero, 

pormatar alenemigo. — que “los diosrecientes dicen quelosjó- — por lo menos, tratemos de que 
¿Esoesunpremioalaviolencia?— son un ambiente ideal para — venes puede que estén ocho laquevieneseamás empática, 
-Exactamente. Lo que ocurre — aprenderaser violentoloqueex- horasdiarias frentea las panta-— mássocial, máscompasiva y no 
es queen el desarrollo cerebral — plicaría entre el13% y el 22% del — llas, y esosignificaque ellasson — una generación violenta como 
loscontenidos audiovisualesse iva — lasqueestánesculpiendoelce- — laquehayahora. 
“saltan” el lóbulo frontal, que — delosjóvenes”. rebro de nuestros niños. La- 
nos proporciona el juicio, el — - Y conla pandemia esto tuvo — mentabl muchosestán — -En h icóenno- 
análisis, la reflexión, y se van 
directo a las emociones. El ce- 
rebro es sumamente plástico y 
los factores ambientales van 
afectando el entramado, la ar- 
quitectura cerebral, eldesarro- 
llo socioemocional en losseres 
humanos. Y estímulos como 
estos contenidos violentos van 
esculpiendo y estructurando el 
cerebro. Esto se sabía hace 

  

una explosión, un aumento 
'muysignificativo. Por eso, aho- 
rael DSM:S, que es la clasifica- 
ción de los trastornos psiquiá- 
tricos, incluye el trastorno por 
videojuegos online, algoquean- 
tesno estaba. Y es porquetene- 
mos evidencia que es distinto 
jugar videojuegos con unomis- 
mo que hacerlo online, que ge- 
nera mucho más riesgo deadic- 

  

inmersos en videojuegos en lí- 
nea, que es lo más peligroso. 

HOGAR Y ENTORNO 

-¿Qué incidencia le asigna al ho- 
gar, el entorno y otros factores 
ambientales? 

-El hogar esfundamental y por 
eso tenemos que enseñarles a 
los padres la importancia dees- 
to,a preocuparsemás delo que 

viembre de 2008, usted mencio- 
'naba la encuesta Adimark-Time 

Ibope y Mindshare, segúnlacual 
losniñosde 4212años veían cua» 
trohorasdeTValdía. 
-Enesa época eralatelevisión, 
ahora es el celular, donde ven 
todo, en todas partes, a toda 
hora, porque muchos siguen 
jugando mientras los papás 
duermen, afectando el sueño. 
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El DSM-5, que es la clasificación 
delos trastornos psiquiátricos, 
ahora incluye el trastorno por 

   ay 

videojuegos online, algo que antes no estaba.
Es distinto jugar videojuegos con uno 
mismo que hacerlo online, que genera 
mucho másriesgo de adicción y mucha más 
conducta violenta”. 

Todo esto ha llevado también, 
aparte de los trastornos con- 
ductuales, a una explosión de 
trastornos de salud mental, 
déficit atencional por falta de 
sueño, además de que los jue- 
gos violentos afectan las fun- 
cionesde atención, concentra- 
ción y autorregulación, entre 
tras, de tal manera que tene- 
mos muchos trastornos. No se 
dan espacios decalma mental, 
que son los que nos permiten 
generar grandes ideas. Niexis- 
te capacidad de aburrirse, que 
esla que lleva ala creatividad. 
Encambio, se recurre de inme- 

diato alcelular. 

QUIÉN CONTROLA 
-Enesetiemposu recomendación 

eraquelosniños desdelos2años 
enadelante, adolescencia inclui- 
a,no debían permanecermás de 
unahoraymediaaldiafrenteala 
pantalla. El punto es quién con- 
trola, 
- Generalmente pasa que las 
medidasregulatorias se van fle- 
xibilizando por la presión del 
medio. La clasificación cine- 
'matográfica de hace 20 0 30 
años atrás no tiene nada que 
ver conlaactual, que esmucho 
más permisiva en términos de 
contenidos violentos y sexua- 
lesa más temprana edad. Y los 
NNA siguensiendo los mismos, 
conel mismo desarrollo de su 
lóbulo frontal que va filtrando 
los contenidos. La gente que 

estudia este tema, los creado- 
res de contenidos, Steve Jobs, 
la gente de Google, de Silicon 
Valley, asus hijos no les permi- 
tentener dispositivos electró- 
nicos hasta muy avanzada 
edad porque saben el impacto 
quetienen y los cuidan. 

-Laadiccióna videojuegos debe

tener un efecto devastador enel 
rendimiento escolar, 
- Totalmente. No sólo en lacon- 

ducta, la socialización, sino 

quetambién puede generar di- 
ficultades escolares que se pue-
den malinterpretar, como défi- 
cit atencional o trastornos del 

aprendizaje, pero es una adic- 
ción a videojuegos o bien des- 
plazamiento de tiempo que es 
algo muy importante. Porque 
puede que tú no seas adicto a 
videojuegos, pero el tiempo 
que los estás consumiendo 
desplaza el realizar otras activi- 
dades recreativas, deportivas, 
sociales, de estudio, que son 
fundamentales para el desarro- 
llo de NNA. No terminamos de 
esculpir nuestro cerebro a los 
12 013 años sino al concluir la 
adolescencia, y eso puede ser 
entre los 18 0 25 años. Por lo 
tanto, es súper importante el 
tiempo de exposición, no sólo 
en la niñez sino también en la 
adolescencia. No podemos 
pensar que porque tiene más 
de13 años puede estar en las 
pantallas con tranquilidad. (3   

[C) Columna 

Colegio, violencia 
y el desafío de 
la salud mental 
  

areciente balacera en 

el Colegio Nuevos Ho- 
sizontes de San Pedro 
Ide la Paz en la región 

del Biobío, que obligó a sus- 
pender clases y dejó a niños y 
niñas aterrados en sus salas, 

nos enfrenta brutalmente con 
unarealidad que no queremos 
ver: la violencia ya no es algo 
externo al sistema educativo. 

Está dentro. Está en los pasi- 
llos, enlos patios, en las mira- 
das de desconfianza, enel mie- 

do quese vuelve rutina. 
Frente a estos hechos, la 

reacción suele ser inmediata y 
comprensible: reforzar lasegu- 
ridad, ofrecer contención psi- 
cológica, activar protocolos. Pe- 
roeneseapuro por contener, a 
menudoolvidamos lo esencial: 

¿alguien les preguntó a losestu- 
diantes cómo están? ¿Qué pien- 

san? ¿Qué soluciones propo- 

nen? ¿O una vezmás decidimos 
por ellos? 

No basta con hacer cosas 
porlos estudiantes; hay que ha- 
cerlas con ellos. Escuchar sus 
voces, validarlas, permitirles 
ser parte de las decisiones que 
afectan directamente su bie- 
nestaremocional. Sinolohace- 
mos, las políticasseguirán sien- 
doparches bien intencionados 
pero poco efectivos. 

Estanecesidad de participa- 
ción cobraaún más urgencia si 
consideramos lorevelado enel 
informe Estado Mental del 
Mundo 2024, del Global Mind 
Project deSapiens Lab. El estu- 
dio muestra que las generacio- 
nes jóvenes están enfrentando 
una caída preocupanteen sus 
capacidades sociales y cogniti- 
vas. En concreto, los jóvenes 
presentan entre 4 y 5 veces más 
dificultades en funciones clave 

   

  

/ 
Por Doctora Mariana Labbé. 

de Grupo Cetep 

como la planificación, la aten- 
ción, el lenguaje, elautocontrol 
yla construcción de vínculos. 

¿Por qué está pasando es- 
10?Elinformeapuntaa un con- 
junto de causas profundamen- 
te interconectadas: el aisla- 
miento social, la exposición 
constante a smartphones des- 
de edades tempranas, los ali- 
mentos ultraprocesados y las 
toxinas ambientales. En parti- 
cular, el acceso prematuro a 
dispositivos móviles se asocia 
con una mayor probabilidad 
de desarrollar problemas men- 
tales graves en la adultez, ade- 
más de afectar el sueño y el de- 
sarrollo emocional. 

Porque cuando hablamos 
de salud mental en la escuela, 
no nos referimos solo a la an- 
siedad o la depresión en abs- 

tracto. Nos referimos a niñas y 
niñosquetienen miedodeiral 
colegio. Adolescentes que car- 
gan con angustias que no ca- 
ben en una pauta de evalua- 
ción o un taller ocasional. Nos 
referimos a un malestar emo- 
cional que no puede tratarse 
con un power pointo una char- 
la de 45 minutos. 

Si una política de salud 
mental escolar no parte por 
preguntarles a los estudiantes 
cómo se sienten y qué necesi- 
tan, entoncesno esuna política 
desalud mental. Es unailusión 
deintervención. 

La violencia en las escuelas 

noseresuelve solo con más vi- 
gilancia. Se enfrenta con víncu- 
los, con escucha, con espacios 
seguros de diálogo y participa- 
ción. Y eso requiere algo quea 
veces cuesta más que las inver- 
siones millonarias: voluntad de 
cambiar la cultura escolar, de 
ceder poder, de confiar en que 
nuestras y nuestros estudian- 
tes tienen mucho que decir. 

Hoy, más que nunca, nece- 
sitamosmenos discursos y más 
escucha. Diálogo, reflexión 
conjunta, necesitamos fomen- 
tar la confianza en lugar del 
control. 

  

  (6) Columna 

Innovación en regiones Por Ramón Molina. 
director ejecutivo del Centro de Innovación 

UC Anacleto Angelini 
  

ando hablamos de 
innovación en Chile, 
con frecuencialo ha- 
cemos desde una mi- 

rada centrada en los polos 
tradicionales de desarrollo. 
Sin embargo, las oportunida- 
des de transformación tam- 
bién están -y muchas veces 
con una urgencia particular- 
en otros territorios del país, 
especialmente donde conver- 
gen vocación productiva, ta- 
lento local y desafíos por re- 
solver. En estos contextos, 

sectores como la acuicultura 
poseen un enorme potencial 
paraliderar procesos de sofis- 
ticación y diversificación pro- 
ductiva, promoviendo nuevas 
formas de desarrollo sosteni- 
ble. 

Desde el Centro de Inno- 
vación UC Anacleto Angelini 

impulsamos el Programa Sin- 
Límites, una iniciativa que 

busca conectar empresas con 
estudiantes de pre y posgrado 
de distintas disciplinas para 
abordar desafíos reales con 
soluciones innovadoras. Lo 

hacemos conla convicción de 
que la innovación debe ser 
práctica, interdisciplinaria y 
con sentido territorial. 

Alolargo de sus once edi- 
ciones, SinLímites ha trabaja- 
do. con empresas de múltiples 
sectores, pero cada vez ad- 
quiere mayor relevancia la 
vinculación con industrias es- 
tratégicas que operan fuera 
del centro del país. La acui- 
cultura es una de ellas: no so- 
lo representa una actividad 
exportadora de primer nivel, 

sino que también enfrenta de- 
safíos complejos en términos 
de eficiencia, sostenibilidad, 
trazabilidad y diversificación 
de productos y subproductos. 

En esta versión, el progra- 
ma incorporó un nuevo desa- 
fo en conjunto con AquaChi- 
le, el principal productor de 
salmón en Chile, enfocado en 
maximizar el rendimiento de 
la materia prima en procesos 
industriales. Se trata de un 
ejemplo concreto de cómo 
los problemas productivos 
pueden ser abordados desde 
la colaboración entre la in- 
dustria y la academia, gene- 
rando propuestas viables y 
con alto potencial de escala- 
miento. 

Másallá de los casos espe- 
cíficos, lo relevante es lo que 
representan: oportunidades 

reales para abrir nuevas rutas 
de desarrollo, a través de la 
articulación de capacidades, 
conocimientos y visiones 
complementarias. Innovar 
desde distintos territorios no 
implica replicar modelos, si- 
no adaptarlos con inteligen- 
ciay pertinenciaa realidades 
diversas, respetando sus 
identidades y potenciando 
sus fortalezas. 

Creemos que el verdade- 
ro valor de este tipo de expe- 
riencias está en su capacidad 
de construir puentes entre el 
conocimiento y la industria, 
entrela universidad y elterri- 
torio. Y en hacer que esos 
puentes no solo sirvan para 
resolver problemas, sino 
también para formar talen- 
tos, generar empleos de cali- 
dad y proyectar alas regiones 
como centros de innovación 
aplicada. 

Chile necesita diversificar 
su matriz productiva, y ha- 
cerlo con sentido de lugar. La 
acuicultura, como muchas 
otras industrias con base re- 
gional, ofrece una plataforma 
concreta para avanzar hacia 
ese objetivo. Y es precisa- 
mente ahí donde los progra- 

mas de innovación colabora- 
tiva como SinLímites pueden 
marcar una diferencia: no co- 
mosoluciones importadas, si- 
no como procesos co-cons- 
truidos desde el territorio y 
con impacto real en lascomu- 
nidades. 

Elfuturo de la innovación 
en Chile no se limita a una 
ubicación geográfica. Se pro- 
yecta desde cada lugar donde 
existan desafíos urgentes, 
creatividad disponible yla vo- 
luntad de colaborar. Como 
Centro de Innovación UC 
Anacleto Angelini, creemos 
que avanzar hacia un país 
más competitivo y equilibra- 
do requiere activar redes de 
innovación en todo el territo- 
rio, fortaleciendo ecosiste- 
mas que integren universi- 
dad, industria y comunidad, 
entorno a desafíos comparti- 
dos. 
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