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G ENTREVISTA. VALERIA ROJAS, neurologa infantil y pediatra del Hospital Fricke y académica de Medicina Universidad de Valparaiso:

“Hay larga evidencia sobre influencia de videojuegos
violentos en desarrollo cerebral y conducta de los nifios ”

Rosa Zamora Cabrera
rosa.zamora@mercuriovalpo.cl

‘ ‘ no ve enla pricti-
ca que estamos
u en una sociedad
violenta” debido adiversos fac-
tores, “pero uno deellos, y fun-
damental, es la exposicion a vi-
deojuegos violentos” en la ni-
niez y adolescencia, sostiene la
neuropediatra del Hospital Dr.
Gustavo Fricke de Vifia del Mar
y docente de la Escuela de Me-
dicina de la Universidad de Val-
paraiso, Valeria Rojas Osorio.
Hace casi dos décadas, en
entrevista con este Diario, la
experta ya advertia sobre elim-
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 Pediatria, nos
preocupamos de este tema, ha-
blamos con los politicos y los
ministerios para tener uncanal
edu-entretenido, porque las
pantallas pueden ser muy bue-
nas dependiendo del uso que
se les dé, pero no hubo res-
puesta. Después se saco un ca-
nal educativo sin comerciales,
pero por la pandemia”, refiere
la pediatra y neursloga infantil.
Cree que falta crear con-
ciencia “como sociedad, como
pais, como Estado, porque es-
tamos solamente apagando in-
cendios. Hemos llegado tarde
con toda una generacion, pero
por lo menos tratemos de que
laque viene sea mas empitica,
mas social, mas compasiva y
10 una generacion violenta co-
mo la que hay ahora”.

CONDUCTA AGRESIVAS
-Yaenelafio 2006 usted advertia
que la violencia en videojuegos
estimulaba vias cerebrales que
favorecian conductas agresivas
en nifios y adultos. ;El tiempo le
diolarazén?

- Desde hace muchos afios exis-
teevidencia sobre la influencia
de las pantallas, y en especial
de los videojuegos violentos,
en el desarrollo del cerebro de
los nifios y fundamentalmente
enlaconducta. Es lamentable
que pasado todo este tiempo
recién los gobiernos propon-

“‘Conviene gue
padres revisen
test de adiccion a
estos dispositivos”

La doctora Rojas enfatiza que
las academias estadouniden-
se y canadiense de Pediatria
se ha pronunciado sobre los
riesgos de que menores sein-
volucren en videojuegos en
linea con contenidos violen-
tos. Ademas, recuerda que
enInternet se puede acceder
a sitios que reproducen un
test de adiccion 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-
tantes, como el contacto con
la familia; dejar de participar
en actividades como cum-
pleafios y preferir quedarse
en la casa, jugando; descui-
dar el estudio; que otros ami-
gos o familiares se quejen de
esa conducta; estar pensan-
do siempre en este tema, no
desconectarse del videojue-
£0 0 mentir sobre el tiempo
dedicado a éste”.
Laneurdlogainfantily pe-
diatra plantea que “es impor-
tante que los papas realicen
su chequeo para determinar
sipuede haber adiccion a los
videojuegos, que tienen ese
granriesgo, y es necesario ini-
ciar, como en toda adiccion,
una terapia psicoldgica co-
rrespondiente”. 3

gan leyes para regular, por
ejemplo, el uso de celularesen
los establecimientos educacio-
nales, porque ya tenemos toda
una generacion de nifios, ninas
y adolescentes (NNA) que ha
estructurado su cerebro de
unamanera inadecuada para
unavidaensociedad y empati-
ca, y eso es muy (riste.

-Por qué estos dispositivos elec-
tronicos de contenidos violentos
afectan el cerebro de NNA?

- Los videojuegos tienen tres
caracteristicas especiales que
hacen que anivel cerebral pro-
muevan y dejen activadas las
areas relacionadas con la vio-
lencia. En primer lugar, el NNA
no es s6lo un espectador, sino
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INVESTIGACIONES ACTUALES RATIFICAN QUE ESTIMULOS COMO ESTOS CONTENIDOS VIOLENTOS VAN ESCULPIENDO Y ESTRUCTURANDO EL CEREBRO.

el actor principal, esta dentro
del juego. Por otra parte, éste
capta laatencion total del juga-
dor. Y ademas provee refuerzo
positivo inmediato a la accion
ejecutada, quees lo que gene-
ralaadiccion. Todo esto deter-
mina que la exposicion a ellos
sea un factor de riesgo para el
aumento del comportamiento
agresivo, la disminucion de la
empatia y del comportamiento
prosocial, entendido como ac-
ciones voluntarias que benefi-
ciana otros.

EFECTO MODELADOR
-También planteabaelefectomo-
delador de conducta delos video-
juegos donde al jugador se le re-
compensa por matar al enemigo.
¢Esoesun premioa laviolencia?
- Exactamente. Lo que ocurre
es que en el desarrollo cerebral
los contenidos audiovisuales se
“saltan” el lobulo frontal, que
nos proporciona el juicio, el
analisis, la reflexion, y se van
directo a las emociones. El ce-
rebro es sumamente plasticoy
los factores ambientales van
afectando el entramado, la ar-
quitectura cerebral, el desarro-
llo socicemocional en losseres
humanos. Y estimulos como
estos contenidos viclentos van
esculpiendo y estructurando el
cerebro. Esto se sabia hace

veinte afos y las investigacio-
nes actuales lo han ratificado
en forma categérica.

- La regulacion entonces tiene un
rol fundamental.

-Enlos tltimos afos la eviden-
cia en esta materia ha sido tan
contundente que los gobiernos
han tenido que empezar a
cambiar sus pricticas y comen-
zar a regular un poco. La auto-
rregulacion también es muy
importante, ensefarles a los mi-
fios y adolescentes desde la
prebasica como usar los distin-
tos dispositivos.

TRASTORNO PSIQUIATRICO
-Yaen el 2006 usted precisaba
que “los videojuegos violentos
son un ambiente ideal para
aprenderaser violento loqueex-
plicaria entre el 13%y el 22% del
aumento de la conducta agresiva
de los jévenes”.

-Y conla pandemia esto tuvo
una explosién, un aumento
muy significativo. Por eso, aho-
rael DSM-5, que es la clasifica-
cian de los trastornos psiquia-
tricos, incluye el trastorno por
videojuegos online, algo que an-
tesno estaba. Y es porque tene-
mos evidencia que es distinto
jugar videojuegos con unomis-
mo que hacerlo online, que ge-
neramucho mds riesgo de adic-

cion y mucha mis conducta
violenta. Por eso las recomen-
daciones en el ranscurso de los
ainos hanido cambiando.

- ¢5e puede decir que estdnenel
origende laviolencia escolar y el
bullying que tanto problema ge-
neran hoyen la educacion?
-Yodiria que noeslo iinico, pe-
ro es muy importante y creo
que esti subvalorado, no se lo
ha ponderado comouno delos
factores mas relevantes. Tene-
mos la deprivacion socioam-
biental, el maltrato infantil y
otros factores, pero éste es
muy masivo, no distingue se-
x0s ni clases sociales, es omni-
presente en las familias. Estu-
dios recientes dicen que los jo-
venes puede que estén ocho
horasdiarias frentea las panta-
llas, y eso significa que ellas son
las que estan esculpiendo el ce-
rebro de nuestros nifios. La-
mentablemente muchos estan
inmersos en videojuegos en li-
nea, que es lo mas peligroso.

HOGAR Y ENTORNO

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

- El hogar es fundamental y por
eso tenemos que ensefarles a
los padres laimportancia de es-
to, apreocuparse masde lo que

sus hijos estan viendo o estan
jugando, y de que dediquen
tiempo a otras actividades que
son mds nutritivas para el cere-
bro. Creo quesibien se le ha da-
do relevancia en los (ltimos
anos, porque ya no podemos
tapar el sol con un dedo, no es
suficiente. Sino, tendriamos le-
yes, sedestinarian recursos pa-
ra educacion sobre este tema
en medios, en television, pero
eso nolo vemos. Incluso en las
pantallas de los hospitales se
pasan los matinales, Falta crear
conciencia como sociedad, co-
mo pais, como Estado, porque
estamos solamente apagando
incendios. Hemos llegado tarde
con toda una generacion, pero,
por lo menos, tratemos de que
la que viene sea mas empatica,
mas social, mas compasiva yno
una generacion violenta como
la que hay ahora.

-Enunestudio que publicéenno-
viembre de 2008, usted mencio-
naba la encuesta Adimark-Time
Ibope y Mindshare, segun lacual
los nifios de 4 a12 afios veian cua-
trohorasdeTv aldia.

- En esa época eralatelevision,
ahora es el celular, donde ven
todo, en todas partes, a toda
hora, porque muchos siguen
jugando mientras los papas
duermen, afectando el suefio.
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El DSM-5, que es la clasificacion
‘ ‘ de los trastornos psiquiatricos,

ahora incluye el trastorno por
videojuegos online, algo que antes no estaba.
Es distinto jugar videojuegos con uno
mismo que hacerlo online, que genera
mucho mas riesgo de adiccion y mucha mis

conducta violenta”.

Todo esto ha llevado también,

aparte de los trastornos con-
ductuales, a una explosion de
trastornos de salud mental,
déficit atencional por falta de
suefio, ademas de que los jue-
gos violentos afectan las fun-
cionesde atencion, concentra-
cién y autorregulacion, entre
otras, de tal manera que tene-
mos muchos trastornos. No se
dan espacios de calma mental,
que son los que nos permiten
generar grandes ideas. Ni exis-
te capacidad de aburrirse, que
es la que lleva ala creatividad.
En cambio, se recurre de inme-
diato al celular.

QUIEN CONTROLA
-Enesetiemposu recomendacién
eraquelosnifios desde los 2 afios
enadelante, adolescencia inclui-
da, no debian permanecer mas de
unahoraymediaaldiafrenteala
pantalla. El punto es quién con-
trola.

- Generalmente pasa que las
medidas regulatorias se van fle-
xibilizando por la presion del
medio. La clasificacion cine-
matografica de hace 20 o0 30
anos atras no tiene nada que
ver con laactual, que esmucho
mds permisiva en términos de
contenidos violentos y sexua-
les a mds temprana edad. Y los
NNA siguen siendo los mismos,
con el mismo desarrollo de su
lobulo frontal que va filrando
los contenidos. La gente que

estudia este tema, los creado-
res de contenidos, Steve Jobs,
la gente de Google, de Silicon
Valley, a sus hijos no les permi-
ten tener dispositivos electro-
nicos hasta muy avanzada
edad porgue saben el impacto
que tienen y los cuidan.

- Laadiccion a videojuegos dehe
tener un efecto devastadorenel
rendimiento escolar.

-Totalmente. No solo en la con-
ducta, la socializacion, sino
que también puede generar di-
ficultades escolares que se pue-
den malinterpretar, como défi-
cit atencional o trastornos del
aprendizaje, pero es una adic-
cién a videojuegos o bien des-
plazamiento de tiempo que es
algo muy importante. Porque
puede que tii no seas adicto a
videojuegos, pero el tiempo
que los estas consumiendo
desplaza el realizar otras activi-
dades recreativas, deportivas,
sociales, de estudio, que son
fundamentales para el desarro-
llode NNA. No terminamos de
esculpir nuestro cerebro a los
12 013 afos sino al concluir la
adolescencia, y eso puede ser
entre los 18 o 25 anos. Por lo
tanto, es siper importante el
tiempo de exposicion, no sdlo
en la nifiez sino también en la
adolescencia. No podemos
pensar que porgue tiene mas
de 13 afios puede estar en las
pantallas con tranquilidad. ¢3




