
La primera generación de startups incu-
badas desarrolla tecnologías como sistemas
de riego solar móvil, sensores foliares que
reemplazan análisis químicos y platafor-
mas digitales para la gestión de mano de
obra agrícola. Cada emprendimiento recibe
$10 millones en capital semilla, acceso gra-
tuito a infraestructura y un proceso de
acompañamiento técnico enfocado en lle-
gar al mercado.

El polo cuenta con una gobernanza pú-
blico-privada, integrada por FAO (Organi-
zación de las Naciones Unidas para la Ali-
mentación y la Agricultura), Microsoft,
Agrícola Central y la Universidad de Talca,
que define las convocatorias y evalúa los
proyectos. “Más del 40% del presupuesto
del polo va directamente a las startups.
Queremos que estas soluciones tecnológi-
cas se validen, se lancen y generen impacto
real en el agro”, señala Darío Rojas, director
de Fundación Innova.

Actualmente se evalúa una segunda ge-
neración de emprendimientos, tras recibir
más de 60 postulaciones. 

Con un año de funcionamiento, en Tal-
ca opera el Polo Maule Innova, una
iniciativa que articula tecnología, da-

tos y emprendimiento para enfrentar desafíos
agrícolas desde regiones. Ejecutado por la
Fundación Innova y financiado por el Gobier-
no Regional, el proyecto ha incubado diez
startups agro 4.0, creó un espacio de innova-
ción abierto al público y ha capacitado a más
de 500 personas en herramientas digitales.

Talca celebra el primer año de red local de
innovación que apunta hacia la agricultura 4.0 

ACTUALMENTE, PREPARA UNA SEGUNDA GENERACIÓN DE EMPRENDIMIENTOS:

Así fue la ceremonia de inicio de la primera generación de startups
incubadas.
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El Polo Maule Innova ya ha incubado diez startups con
apoyo del Gobierno Regional y actores como FAO, Microsoft y la
Universidad de Talca. FERNANDA GUAJARDO SEPÚLVEDA

cionaron 10 ganadoras, que recibirán $9 millo-
nes cada una para implementar sus propuestas
en la región, junto con un proceso de acompa-
ñamiento que incluye espacios de visibilidad,
directorios empresariales y conexión con acto-
res del ecosistema regional. 

Los seleccionados fueron Mistatas (Daniel
Osorio), Gcare (Moisés Venegas), APR Software
(Víctor Reyes), ViveEko (Alejandra Toro), Na-
noTC (Nicolás Carmona), Kausana (Claudio Ca-
rreño), Optiroute (Vannesa Peña), Efi Labs (Gas-
par Espejo), Subcargo (Fernanda Palacios) y
Somni (Nicolás Sosa).

El Distrito de Innovación V21, ubicado en El
Salto, Viña del Mar, fue el telón de fondo
para el pitch final de ValpoEmprende 2025,

una iniciativa impulsada por Socialab, EIVA y
Anglo American Foundation, que convocó a
startups de todo el país a postular soluciones a
tres desafíos clave de la región: movilidad y lo-
gística ágil, limpieza e higiene urbana y seguri-
dad y convivencia, temáticas que fueron identi-
ficadas gracias a una encuesta regional que re-
copiló del sentir de más de 3.500 jóvenes sobre
cómo soñaban el futuro de su región.

Se presentaron 16 startups finalistas y se selec-

Diez startups abordarán desafíos estratégicos de la Región de Valparaíso 
TRAS PITCH FINAL DE VALPOEMPRENDE 2025 REALIZADO EN VIÑA DEL MAR:

ValpoEmprende convocó a startups para solucionar tres desafíos clave de la región.
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Recibirán $9 millones cada una para implementar sus propuestas en la zona,
junto con un proceso de acompañamiento que incluye espacios de visibilidad,
directorios empresariales y conexión con actores del ecosistema local. SOFÍA MALUENDA

L
os videojuegos son hoy mucho más que entretenimiento: repre-
sentan un espacio donde se cruza innovación tecnológica, crea-
ción artística y disputa política. Así lo plantea Marijam Didžgalv-
ytë, escritora y activista lituana, autora del libro “Everything to
Play For: How Videogames are Changing Our World”.

Este viernes 8 de agosto, Didžgalvytë estará en Santiago como invitada
al Congreso Jóvenes Futuro, donde reflexionará sobre los videojuegos co-
mo medio cultural central del siglo XXI. “Es ahora más grande que las
industrias de la música y el cine combinadas, con enormes ganancias, y
sin embargo, de alguna manera, es como que no contara, como si se que-
dara en segundo plano”, dice. “Y, sin embargo, es también el lugar donde
creo que probablemente está ocurriendo el arte más emocionante ahora
mismo”, complementa.

Para ella, graduada de Arte y Política de la Universidad de Londres,
los videojuegos no solo son un producto cultural masivo, sino también
un espacio fértil para innovar en narrativas, emociones y relaciones.
“Por ejemplo, para mí ‘Quake’ representa la capacidad de volar dentro
de un nivel, una sensación increíble que genera afecto, al mismo tiempo
que los modders construyen arte dentro de esos niveles”, cuenta. Aun-

que “Quake” es un clásico juego de disparos, su comunidad desarro-
lló innumerables modificaciones: nuevos mapas, mecánicas y esti-
los visuales, que lo convirtieron en una plataforma de exploración

artística y colectiva.
Pero esa innovación, advierte, está en tensión con las dinámicas

de una industria hiperconcentrada, capitalista y muchas veces
abusiva. “El arte está ahí, pero está siendo sofocado por las enre-

daderas espinosas del capitalismo”, afirma. “Dependemos de
motores de juego que son muy pocos, de hardware hecho con
el sudor y la sangre de gente del sur global, de acuerdos de li-
cencia terribles, de plataformas como Steam que se quedan
con el 30% de lo que haces. Hay muchas formas en que el arte
está siendo asesinado”.

En su libro, Didžgalvytë explora también la dimensión políti-
ca de los videojuegos, tanto en sus comunidades como en las

formas de producción. Una de las cosas que más la impactó al
investigar fue “descubrir hasta qué punto la extrema derecha se ha

organizado dentro de las comunidades gamer”, mientras que “los
progresistas, como mi sector, no estaban en ninguna parte”.
Sin embargo, también encontró esperanza en los propios trabajadores

del sector. “La gente que viene a la industria lo hace por pasión, pero son
exprimidos terriblemente. Lo bonito es que los gamers tienen una relación
muy cercana con quienes hacen sus juegos, los siguen en redes o los apo-
yan. Entonces es posible crear campañas políticas fuertes con los trabaja-
dores, porque pueden hablar directamente con los jugadores”.

—¿Por qué decidió escribir este libro ahora?
“Llevo una década escribiendo sobre videojuegos y política, pero algo

hizo clic cuando descubrí lo profundamente que la extrema derecha ha-
bía organizado estos espacios. Me di cuenta de que los videojuegos esta-

ban en el centro de todo: economía, arte, sociología, clima, antifascis-
mo. Sentí que era hora de tomarlo en serio y empezar una conversa-

ción más amplia”.

Experta lituana asegura que
la industria más innovadora
del planeta está en juego

La autora de “Everything to Play For”
se presentará mañana en el Congreso
Jóvenes Futuro, donde analizará cómo

la industria gamer se ha vuelto un
laboratorio de vanguardia para repensar

el arte, la tecnología y la política. 
FERNANDA GUAJARDO SEPÚLVEDA

MARIJAM DIDŽGALVYTË EXPONE CÓMO LOS VIDEOJUEGOS REINVENTAN EL ARTE Y LA POLÍTICA

“Cómo los videojuegos están
cambiando el mundo”, el
libro de Marijam Did, está
disponible en Chile. La auto-
ra será protagonista en la
sexta edición de Congreso
Jóvenes Futuro, que comienza
hoy en el Salón de Honor de
la sede del Congreso Nacional
en Santiago (Catedral 1158).
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Superando todas las expectativas,
cerró el período de postulaciones para el
reconocimiento Fuerza TP, iniciativa
impulsada por Inacap y “El Mercurio”
para destacar al talento que surge de la
educación técnico-profesional (TP).

En total, se recibieron 1.019 postula-
ciones para las cuatro categorías: Inno-
vación tecnológica, Aporte empresarial,
Trayectoria y Docencia. Los nombres
serán revisados por un jurado, que esco-
gerá a los ganadores, que conocerán en la
ceremonia de premiación el 9 de octubre.

“En nuestro país, la formación TP cobra
cada vez mayor relevancia por el impacto
que genera y su capacidad de transformar
vidas. Precisamente, eso es lo que desea-
mos visibilizar con este premio”, dice
Manuel Olivares, presidente de Inacap.

En su debut,
Fuerza TP recibe
mil postulaciones 

Manuel Olivares,
presidente de

Inacap, y Cristián
Edwards, vicepre-

sidente ejecutivo
de “El Mercurio”.
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La startup de logística Envíame reali-
zó la tercera edición de su evento Nuevas
Tecnologías, espacio para presentar los
últimos desarrollos de la compañía y las
tendencias del comercio electrónico. 

Durante la cita también se oficializó
una alianza estratégica entre la plata-
forma multicourier especializada en
última milla con la Cámara de Comercio
de Santiago (CCS), que mediante el
intercambio seguro y confidencial de
datos logísticos, permitirá desarrollar
reportes, estudios e iniciativas conjuntas.

“Esta colaboración nos permitirá
generar análisis útiles y compartir infor-
mación de valor para el desarrollo del
sector logístico en el país”, dice Yerka
Yukich, directora ejecutiva de E-Com-
merce de la CCS.

Envíame se alía
con la Cámara de
Comercio de
Santiago

Nicolás Justinia-
no, cofundador

de Envíame, junto
a Yerka Yukich,

directora ejecuti-
va de E-Commer-

ce de la Cámara
de Comercio de

Santiago.
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“(La industria de los videojuegos) es ahora más

grande que las de la música y el cine combinadas,

con enormes ganancias, y sin embargo, de alguna

manera, está (...) en segundo plano”.

MARIJAM DIDŽGALVYTË 
Invitada a Congreso Jóvenes Futuro.
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