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Ciberacoso escolar 
y regreso a clases 
Prácticamente todos los estudiantes 

tienen un teléfono celular y muchos de 

ellos lo usan incluso al interior del aula. 

¡bien lasredes sociales surgieron como 
herramientas de conexión entre las per- 

sonas, han dado lugar a dinámicas de ex- 

clusión y violencia. Una de ellas es el ci- 

beracoso, fenómeno que afecta severa- 

mente el bienestar emocional de los jóvenes, lleván- 
dolos a sufrir depresión, ansiedad y otros trastornos 
de salud mental. A ello hay que agregar el uso excesi- 

vo que hacen los niños y adolescentes de los disposi- 

tivos móviles, siendo este uno de los problemas a los 

quea diario se enfrentan los docentes en el aula y an- 

te lo cual deberán idear estrategias para evitar esta 
práctica en este retorno a clases. 

Frente a ello han surgido ideas que buscan restrin- 

gir el uso de este dispositivo al interior de los estable- 

cimientos, lo que ha generado un profundo debate 

del que se han hecho parte tanto las autoridades, los 

docentes, como las mismas familias. 
Al respecto, el Ministerio de Educación presentó 

una serie de orientacio- 
Es fundamental que — nestendientesal abor- 
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se tas entregan sugerencias 

buscar la mejor para el uso de dispositi- 
forma para darle un — vossegún las diferentes 
uso didáctico y etapas de desarrollo en 
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celular, a fin de Sin embargo, además 

evitar un uso de la importancia de re- 

incorrecto. gular el uso de estos dis- 

positivos en el aula, tam- 

bién se debe poner atención en las horas que los ni- 
ños y adolescentes usan sus móviles fuera del cole- 

gio, ya que los espacios virtuales es donde se produ- 

ce mayor cantidad de bullying. 

Según los expertos, en los espacios virtuales este 

fenómeno es más extremo, debido a que hay un ano- 

nimato del victimario, que naturaliza la toxicidad de 

los juegos y normaliza la situación de agresividad, 

perdiendo el sentido de responsabilidad, lo cual tam- 

bién provoca que las víctimas no puedan afrontar la 

situación, lo que les genera ansiedad y frustración. 

O 
Columna 

Romy Valenta, jefa de Carrera Diseño 
de Videojuegos Santo Tomás, Valdivia 

y Directora START. 

Un motor de innovación y diversificación 

videojuego creado en Chile en 1980 fue “Profe- 
sor Delta”, desarrollado por un profesor univer- 

sitario. El juego educativo para Arcade de preguntas 
y respuestas se popularizó marcando así el inicio de 
lo que hoy es uno de los sectores con mayor proyec- 
ción en el país. Desde sus comienzos, la industria de 

los videojuegos ha crecido vertiginosamente, pasan- 
do de un movimiento underground a un ámbito que 
cada vez genera y pone en valor más talento, impul- 
sando estudios independientes y logrando reconoci- 
miento internacional. No son sus pintorescos orígenes 
en nuestro país, sino el enorme potencial de esta in- 
dustria lo que provoca mi más absoluta admiración y 
deseos de levantarla en nuestro territorio. 

En la Región de Los Ríos, el Gobierno Regional y suCon- 
sejo Regional han reconocido la importancia de impulsar 
el desarrollo de la industria de los videojuegos, lo cual sig- 
nifica un salto cuántico en términos de política de desarro- 
llo. Gracias a esta mirada estratégica, mediante el financia- 
miento del Fondo de Innovación para la Competitividad, se 
ha respaldado el proyecto START: Creando Industria para 
el sector Videojuegos, ejecutado por la Universidad Santo 
Tomás (UST) a través de su Facultad de Ingeniería y la ca- 

rrera de Técnico en Diseño de Videojuegos. 
La Región de Los Ríos cuenta con un gran potencial pa- 

ra el desarrollo de una industria de videojuegos sostenible 
queradica en la enorme cantidad detalento quereside en 
nuestro territorio. Su vibrante comunidad universitaria, 

A unque no hay consenso, se dice que el primer puede ser un semillero de talento para la programación, 
la animación, el diseño gráfico, sonoro y la narrativa digi- 
tal. Además, la identidad cultural y los paisajes únicos de 
la zona pueden servir de inspiración para la creación de 
experiencias interactivas con sello local, aportando a la 
puesta en valor de nuestro acervo cultural e identidad. El 
cruce de arte y tecnología supone una combinación ató- 
mica para el desarrollo de una economía no extractivista 
y basada en la creatividad y el conocimiento. 

Para que la industria despegue de manera sólida, es 
fundamental poner foco en las personas. Hoy contamos 
con gran cantidad de profesionales activos, formalizados 
en primera y segunda categoría que desean dedicarse ex- 
clusivamente al diseño y desarrollo de videojuegos, desde 
un punto de vista amplio. 

Dentro de los primeros pasos que debemos dar está 
el fortalecimiento de competencias e incentivar la forma- 
lización de las y los profesionales del sector, promover 
la creación de estudios de videojuegos con condiciones 
dignas para el ejercicio de nuestra disciplina, como tam- 
bién promover una colaboración fluida entre el sector 
privado, el público y las universidades. Otro punto im- 
portantísimo en esta ecuación es la promoción de incen- 
tivos fiscales y marcos tributarios acorde a las exigen- 
cias del sector que permitan una adecuada visibilidad de 
nuestro aporte a la economía, siendo esto último crucial 
para abrir caminos hacia nuevos mercados, evidencian- 
do así lo que esta industria es capaz de aportar al PIB na- 
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candidato o candidata 

tiene la posibilidad 

para hacerlo. Yo creo 

que si el candidato 

quiere ser candidato 

tiene que lanzarse 

ahora y no puede 

seguir esperando, cual 

Penélope en el andén, a 

que Michelle Bachelet 

diga sío no..” 

Gobernador dela RM 
Claudio Orrego 

Por la definición de Carolina Tohá 

uotro candidato del oficialismo 
ala Presidencia  
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