
Actualmente se sabe que el
microbioma intestinal, conocido
también como microbiota —los
microorganismos que habitan
en el intestino—, se relaciona
con múltiples aspectos de la sa-
lud humana.

Además de la digestión, se
asocia también con la inmuni-
dad e incluso con la salud cere-
bral. De allí que hoy sea una de
las áreas más estudiadas de la in-
vestigación biomédica.

Sin embargo, la mayoría de los
datos disponibles proviene de
muestras de Europa y Nortea-
mérica, lo que dificulta entender
cómo los microorganismos es-

pecíficos de personas de otros si-
tios afectan su salud.

Ahora, un grupo de investiga-
dores creó saMBA (South Ameri-
can MicroBiome Archive), el ar-
chivo más grande de microbiomas
intestinales de América del Sur.

Para el análisis se usaron 33
estudios y casi 3 mil muestras,
con las cuales se identificó el do-
ble de géneros microbianos do-
cumentados en la región. 

Esto da cuenta de que “Suda-
mérica es una de las regiones con
mayor diversidad microbiana en
el mundo”, destaca Paulina Cal-
derón, investigadora del Centro
de Envejecimiento y Regenera-
ción de la Universidad Mayor,
quien participó de este trabajo. 

Este fue liderado por el chile-
no Benjamín Valderrama, estu-
diante de Doctorado en la Uni-
versidad de Cork (Irlanda). 

“Posiblemente estas bacterias
que no habían sido identificadas
podrían provenir de comunida-
des no industrializadas, como el
Amazonas”, señala Calderón.

Catálogo local

El valor de saMBA, agrega Cal-
derón, es que permite empezar a
hablar de un “microbioma regio-
nal”, con características propias
de las poblaciones locales.

“No es lo mismo describir el
microbioma chileno que descri-
bir el microbioma español”, afir-

ma. Y esto es clave porque abre
la puerta, por ejemplo, al desa-
rrollo de medicamentos y tera-
pias que apunten a modular los
microorganismos específicos de
los sudamericanos. 

Para Juan Ugalde, investiga-
dor del Centro de Bioinformáti-
ca y Biología Integrativa de la U.
Andrés Bello, quien no es parte
del proyecto, el mejor ejemplo
de cómo estas iniciativas pueden
impactar en la salud tiene que
ver con los probióticos. 

“Muchos de los probióticos
que tomamos se han desarrollado
para poblaciones que no son de
Sudamérica. Pero no necesaria-
mente la composición de la mi-
crobiota chilena es la misma que

la de Europa o EE.UU. Tener es-
tos recursos nos ayuda a pensar
en tratamientos y dietas dirigidos
a nuestra población”, explica.

Este nuevo archivo, agrega
Ugalde, “es como ir a una selva y
descubrir un mayor catálogo de
los animales e insectos que exis-
ten. Eso es positivo para la inves-
tigación, porque podemos po-
nerles nombre a nuevos elemen-
tos y estudiarlos mejor”.

saMBA se construyó como un

recurso de código abierto, dispo-
nible para que cualquier grupo
de investigación pueda usarlo.

“Nuestra idea también es que
cuando aparezca un proyecto en
Sudamérica (de microbioma)
nosotros podamos ingresar esos
datos y actualizar este archivo”,
dice Calderón. 

En los próximos meses, el
equipo incorporará datos de cer-
ca de 20 proyectos de distintas
partes de la región. 

Investigador chileno lideró el desarrollo de la iniciativa:

Crean el archivo más grande de
microbiotas humanas de Sudamérica 

El recurso duplica la diversidad bacteriana conocida en la región. Su
registro abre la puerta al desarrollo de medicamentos y terapias más
precisos para esta población, con miras a una medicina más personalizada. 
JANINA MARCANO

La microbiota influye en ámbitos como la digestión, la inmunidad e, incluso,
la salud cerebral. Está moldeada por el entorno de las personas y otros facto-
res, por lo que la diversidad de microorganismos varía entre regiones.
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ver el bienestar físico y cognitivo,
especialmente en personas mayores
(...). Los exergames combinan diná-
micas lúdicas con retroalimentación
—visual, auditiva y háptica—, lo
que incrementa la motivación y fa-
vorece la adherencia a los trata-
mientos”, dice Francisco Guede,
académico de Kinesiología del Insti-
tuto de Ciencias del Ejercicio y la Re-
habilitación de la U. Andrés Bello,
quien ha trabajado en el uso de vi-
deojuegos para la rehabilitación de
personas mayores con artrosis.

“La evidencia científica sostiene
que no solo estimulan la participa-
ción sostenida, sino que también ge-
neran beneficios concretos en movi-
lidad, fuerza, equilibrio y función
cognitiva, entre otros”, añade.

Para Susana Saravia, psicóloga

Más de la mitad (55%) de los
chilenos de todas las gene-
raciones dice ser un video-

jugador o gamer. Así lo reveló una
reciente encuesta de Kantar Ibope
Media.

El estudio halló que el 21% le de-
dica entre tres a cinco horas diarias y
el 30% se clasifica como jugadores
casuales o “just for fun”. Las moti-
vaciones para jugar varían entre
“alejarse del mundo real” (24%),
“conseguir logros” (24%) y “disfru-
tar de la historia o la trama” (20%).

“El videojuego es hoy una de las
expresiones culturales más influ-
yentes y democráticas: cruza gene-
raciones, géneros y motivaciones.
No solo entretiene, sino que conecta
a las personas, las desafía y las
acompaña en su vida diaria”, expli-
ca Ignacio Mirchak, country leader de
Kantar Ibope Media Chile.

Distintas encuestas e investiga-
ciones se han adentrado en los bene-
ficios y perjuicios del uso de video-
juegos. Un estudio reciente de Pew
Research, que investigó las percep-

ciones que tienen
los videojugadores
estadounidenses
de la act ividad,
descubrió datos in-
teresantes. La par-
te positiva es que
el 47% decía haber
encontrado ami-
gos por esta plata-
forma y al 41% le
ha ayudado a me-
jorar cuando se
trata de trabajar en
equipo. En tanto,
más de la mitad
(56%) dice que le

ha ayudado en su capacidad de re-
solver problemas.

En el lado negativo, el 41% reco-
noce que los videojuegos han afecta-
do negativamente su sueño, mismo
porcentaje que dice haber recibido
insultos mientras jugaba. En tanto,
un 80% dice que el acoso escolar es
uno de los efectos negativos de este
tipo de entretención.

Una variedad de videojuegos, co-
nocidos como videojuegos activos o
exergames, va contra la imagen del
estereotipo del videojugador que
pasa largas horas sentado. “Son una
alternativa innovadora para promo-

infanto-juvenil de Clínica U. de
los Andes, hay evidencia de que
los videojuegos fomentan el tra-
bajo en equipo si es que están des-
tinados a trabajar de manera cola-
borativa. “También mejoran la ca-
pacidad de respuesta frente a los
estímulos y esto tiene que ver con
habilidades de memoria de traba-
jo (capacidad de mantener y mani-
pular información en la mente pa-
ra realizar una tarea específica) y
habilidades espaciales”.

Pros y contras

Marco Jaramillo, docente de Dise-
ño de Juegos Digitales del Campus
Creativo UNAB, explica que a los
videojuegos se los juzga desde cier-
tos criterios que son establecidos co-

mo valiosos por la sociedad.
“Todo videojuego, sea comercial

o diseñado específicamente para fi-
nes educativos, te propone un obje-
tivo que la o el jugador debe cumplir
bajo ciertas condiciones. Y para
cumplir ese objetivo, exige ciertos
aprendizajes que van desde aspec-
tos corporales, como precisión, la
coordinación ojo-mano o cosas más
cognitivas, como la resolución de
problemas. El tema es cuántos de
esos aprendizajes son valorados por
la sociedad, porque más adelante
nos ayudarán en aspectos laborales
o a ser mejores ciudadanos”, dice.

El investigador ha estudiado que
los videojuegos, incluso los comer-
ciales, pueden ser usados con éxito
en el ámbito educativo siempre y
cuando exista un correcto acompa-

ñamiento y mediación o estén inte-
grados curricularmente.

Pero advierte que “se sabe que los
videojuegos no son neutros: la na-
rrativa, la estética o cómo se repre-
senta el mundo tiene una postura.
Pero también lo hacen las reglas me-
cánicas de cómo se juega el juego.
Un ejemplo súper concreto es que si
diseño un videojuego sobre los ani-
males en extinción y en mi propues-
ta visual los muestro y doy informa-
ción sobre ellos, pero en la mecánica
del juego el objetivo es ir tras ellos
con una pistola que tira una bolsa y
los atrapa, estamos siendo contra-
dictorios en lo que planteamos en la
relación con el medio ambiente.
Hay una disonancia”, explica.

En el aspecto negativo, estudios re-
cientes, como el realizado por investi-
gadores daneses entre niños y adoles-
centes de 11a 18 años y que fue publica-
do por la Sociedad Estadounidense del
Corazón, dan cuenta de que pasar mu-
cho tiempo usando pantallas (entre
ellas la de videojuegos) aumenta el ries-
go de padecer enfermedades cardio-
metabólicas, como hipertensión, coles-
terol alto y resistencia a la insulina.

Al respecto, Jaramillo dice que en
Chile no hay evidencia de que los vi-
deojuegos estén asociados a una
mayor inactividad, y que “la obesi-
dad y el sedentarismo son parte de
un fenómeno más amplio”.

Otro aspecto es que “un uso exce-
sivo de los videojuegos puede facili-
tar la adicción, ya que genera un re-
fuerzo positivo a nivel cerebral y eso
puede generar que un niño o adoles-
cente se vuelva adicto a su uso y más
aún si usa el videojuego como un re-
gulador emocional, es decir, que lo
use tras una experiencia emocional
negativa, generándole placer o ali-
vio”, explica Saravia.

En este caso, la recomendación es
“buscar otras estrategias distintas al
uso de los videojuegos para la regu-
lación emocional o sentirse mejor”.

Otro punto importante, recalca
Saravia, es que si bien facilita ciertas
estrategias en el ámbito social y co-
municacional entre pares, para al-
gunos puede ser una barrera para la
socialización, si es que es el único
medio en que el niño y adolescente
socializa. Ahí la recomendación es
fomentar otras formas de interac-
ción cara a cara, dice la especialista.

“Las investigaciones hablan de
que el uso excesivo de videojuegos
con contenido agresivo en niños
pequeños, que no tienen la capaci-
dad de procesar de manera adapta-
tiva esa información, puede refor-
zar ciertas conductas de desregu-
lación emocional o agresivas”, dice
Saravia.

La psicóloga y Jaramillo coinci-
den en que los padres debieran tener
un control sobre su uso y, sobre to-
do, velar para que sean adecuados
para su edad, según la calificación,
que en Chile es obligatoria.

ALEXIS IBARRA O.

Entre los primeros destacan el
trabajo en equipo, la resolución
de problemas o su uso a nivel
terapéutico, pero también tiene
un lado menos amable, como
riesgos de adicción y el
sedentarismo.

Impacto cultural
Desde 2008 se celebra el
Día Internacional del Gamer
para reflexionar sobre el
impacto de los videojuegos
en la vida moderna, la cul-
tura, el ocioylaeducación.
Fue impulsado por un grupo
de revistas españolas espe-
cializadas en videojuegos
(PlayManía, Hobby Consolas
y PCManía).

Más de la mitad de los chilenos usa videojuegos y el 65% de ellos lo hace desde un celular, mientras que el 33% desde una
consola y el 32% en un computador. Un tercio se reconoce como jugador casual o que lo hace “just for fun” (solo por diversión). 
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Hoy se celebra el Día Internacional del Gamer:

Los beneficios y
riesgos de ser un
videojugador, según
los datos y la ciencia
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