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Columnas de Opinién: Aprender jugando no termina en la infancia

Aprender jugando no termina en la infancia

Cuando pensamos en el juego como es-
trategia de aprendizaje, caside manera
automadtica lo asociamos a la infancia. A
salas de educacion parvularia, primeros
anos de escolaridad, recreos y material
didéctico colorido. Sin embargo, algo
ocurre cuando avanzamos en la trayec-
toria educativa: el juego desaparece. A
medida que los niveles formativos se
vuelven “mas serios”, también se vuel-
ven mds rigidos, normados y menos
abiertos a la exploracion.

En la educacién superior, el juego suele
ser visto como una distraccion, una pér-
dida de tiempo 0, en el mejor de los ca-
$0s, COMO un recurso anecddtico para
“romper el hielo”. Esta mirada reduce el
juego a una actividad superficial, igno-
rando su profundo potencial formativo.
Jugar noes lo contrario de aprender; es
una forma compleja y potente de hacer-
lo. A través del juego se ensayan decisio-
nes, se asumen riesgos, se construyen
significados y se aprende a convivir con
la incertidumbre, habilidades clave para

la formacion profesional y ciudadana.
Paraddjicamente, mientras el discurso
universitario promueve el pensamiento
critico, la creatividad y la resolucién de
problemas complejos, las pricticas pe-
dagdgicas tienden a privilegiar evalua-
ciones estandarizadas, tareas reproduc-
sién de contenidos. En este escenario, el
juego —entendido como espacio de ex-
perimentacion, simulacion y aprendiza-
jesituado— queda fuera del aula, como
si no tuviera cabida en la formacién de
adultos.

Recuperar el juegoen la educacion supe-
rior no implica infantilizar el aprendiza-
je ni trivializar el conocimiento. Implica
reconocer que aprender también es ex-
plorar, equivocarse, probar alternativas
y construir sentido junto a otros. Estra-
tegias como simulaciones, estudios de
caso gamificados, aprendizaje basado en
desafios o experiencias lidicas media-
das por tecnologia, permiten al estu-
diantado involucrarse activamente, co-
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nectar teoria con préctica y desarrollar
competencias que dificilmente emer-
gen encontextos puramente expositi-
VOS.
Ademiis, 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 rendimientoy el agota-
miento, incorporar experiencias de
aprendizaje mds flexibles y significati-
vas noes un lujo pedagdgico, sino una
necesidad formativa.
Tal vez la pregunta no sea por qué los ni-
nos y ninas deben jugar para aprender,
sino por qué dejamos de hacerlo cuando
entramos a la universidad. Reintegrarel
juego en la educacion superior es unain-
vitacién a repensar qué entendemos por
aprendizaje riguroso y a abrir espacios
donde aprender vuelva a ser, también,
una experiencia vivay comprometida.
Karen Nunez
Directora Magister en Docencia Universitaria
Universidad de Las Américas
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