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OPINION

Aprender jugando no
termina en la infancia

Karen Nufez
Directora Magister en Docencia Universitaria
Universidad de Las Américas

Cuando pensamos en el juego como estrategia de
aprendizaje, casi de manera automatica lo asociamos
alainfancia. A salas de educacion parvularia, prime-
ros afios de escolaridad, recreos y material didactico
colorido. Sin embargo, algo ocurre cuando avanzamos
en la trayectoria educativa: el juego desaparece. A
medida que los niveles formativos se vuelven “mas
serios”, también se vuelven més rigidos, normados
y menos abiertos a la exploracion.

En la educacién superior, el juego suele ser visto
como una distraccién, una pérdida de tiempo o, en
el mejor de los casos, como un recurso anecddtico
para “romper el hielo”. Esta mirada reduce el juego
a una actividad superficial, ignorando su profundo
potencial formativo. Jugar no es lo contrario de apren-
der; es una forma compleja y potente de hacerlo. A
través del juego se ensayan decisiones, se asumen
riesgos, se construyen significados y se aprende a
convivircon la incertidumbre, habilidades clave para
la formacién profesional y ciudadana.

Paradédjicamente, mientras el discurso universitario
promueve el pensamiento critico, la creatividad y la
resolucion de problemas complejos, las practicas
pedagdgicas tienden a privilegiar evaluaciones es-
tandarizadas, tareas reproductivas y clases centradas
en la transmision de contenidos. En este escenario, el
juego —entendido como espacio de experimentaciadn,
simulacién y aprendizaje situado— queda fuera del
aula, como si no tuviera cabida en la formacién de
adultos. Recuperar el juego en la educacién superior
no implica infantilizar el aprendizaje ni trivializar
el conocimiento. Implica reconocer que aprender
también es explorar, equivocarse, probar alterna-
tivas y construir sentido junto a otros. Estrategias
como simulaciones, estudios de caso gamificados,
aprendizaje basado en desafios o experiencias lidicas
mediadas por tecnologia, permiten al estudiantado
involucrarse activamente, conectar teoria con préctica
y desarrollar competencias que dificilmente emergen
en contextos puramente expositivos.

Ademas, el juego cumple una funcién que hoy resulta
ineludible: contribuye al bienestar. En un contexto
universitario marcado por la sobrecarga académica,
la presion por el rendimiento y el agotamiento, in-
corporar experiencias de aprendizaje mas flexibles
y significativas no es un lujo pedagdgico, sino una
necesidad formativa.

Reintegrar el juego en la educacion superior es una
invitacién a repensar qué entendemas por aprendizaje
riguroso y a abrir espacios donde aprender vuelva a
ser, también, una experiencia viva y comprometida.



