Py
= ) _ 4 ¥
EDOAMEX T¥ 9
GOBIERNO DEL P ‘“
DECISIGNES FIRMES, RESULTAROS FUERTES. ¢ dertidad

ESTADO DE MEXICO

¢, Qué debo saber para
crear ambientes de
aprendizaje ludicos?

Acervo
Digital
Educativo

Autor: Octavio Lopez Lopez
Jardin de Nifios Rosario Castellanos C.C.T. 15EJN3047W
Tlatlaya, Estado de México
15 de febrero de 2023




¢Que debo saber para crear ambientes de
aprendizaje ladicos?

El ambiente es el medio de
interaccion para la
construccion del conocimiento

Los ambientes de aprendizajes
lidicos utilizan el juego como
medio.

. El juego permite incentivar
Para gln_lra_r ambientes de saberes, J—
abamno § maestra deben conocimientos y crear
cambiar. ambientes de aprendizaje.

"La posicién del alumno cambia, puesto que progresivamente debe asumir

la responsabilidad de sus propios procesos de aprendizaje. Cambia la
posicion del docente, quien deja de ser la dnica fuente de informacién y se

convierte en un activo participante de la
comunidad de aprendizaje.”
(Duarte 2003, p. 101)

El Ambiente de ml.'-rzndiza."': £: “Wn espacio
y un tiempo en movimiento, donde los
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La presente infografia con el titulo ;Qué debo saber para crear ambientes de
aprendizaje ludicos?, da a conocer informacién importante que se debe retomar para poder
crear un ambiente de aprendizaje, que propicie la movilizacion de saberes a través del juego,
con la finalidad de mejora en la practica educativa y a su vez en los resultados en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes.

La bibliografia estd dirigida a profesores frente a grupo de nivel preescolar para
informar y dar apertura a nuevos conocimientos en relacion de ambientes de aprendizajes
ludicos, también se incluyen algunos conceptos principales y como contribuye el juego en la

construccion de nuevos aprendizajes.

Los ambientes de aprendizaje propician y facilitan el logro de aprendizajes
significativos ya que se busca trabajar en entornos aptos para los alumnos, es tarea del
docente el generar un clima de confianza donde se propicie el dialogo y la participacion para
movilizar saberes y habilidades y generar nuevos, es por ello que se comparte la siguiente

infografia para su analisis y su puesta en practica en el aula de clase.

Como docente en nivel preescolar se tiene como objetivo el llamar la atencion del
alumno para poder realizar las actividades con mayor énfasis en el aprendizaje que se quiere
lograr, para poder realizar esto es importante tomar en cuenta varios factores que influyen
uno de ellos es que exista un ambiente de aprendizaje de confianza y propicie el trabajo

colaborativo.

El considerar un ambiente que propicie y apoye el aprendizaje facilita la organizacion
y la comunicacion con los alumnos para realizar actividades y estas puedan ser de calidad,
ya que, si el ambiente de aprendizaje se tiene confianza, respeto y empatia, se tendra mejores

resultados en colaboracion y los aprendizajes.

El ambiente de aprendizaje de acuerdo con SEP (2017) “Implica un espacio y un
tiempo donde los participantes construyen conocimientos y desarrollan habilidades, actitudes
y valores” (p.123), por lo que el tomar en cuenta un ambiente de aprendizaje nos favorecera
para la construccion de nuevos saberes y aprendizajes significativos donde se fomenten

valores y la inclusion de todos los alumnos y alumnas.

Los conceptos y aportes de la infografia son los siguientes:



e El ambiente es el medio de interaccidn para la construccion del conocimiento

e EIl Ambiente de aprendizaje es "un espacio y un tiempo en movimiento, donde
los participantes desarrollan capacidades, competencias, habilidades vy
valores" (A.C. CEP Parras 1997: 15-18).

e Los ambientes de aprendizajes ludicos utilizan el juego como medio.

e Para generar ambientes de aprendizaje el papel del alumno y maestro deben
cambiar

e El juego permite incentivar saberes, generar conocimientos y crear ambientes
de aprendizaje.

e Eljuego educativo contribuye a la construccion del conocimiento de los nifios.

e "La posicion del alumno cambia, puesto que progresivamente debe asumir la
responsabilidad de sus propios procesos de aprendizaje. Cambia la posicién
del docente, quien deja de ser la Unica fuente de informacion y se convierte en
un activo participante de la comunidad de aprendizaje." (Duarte 2003, p. 101)

e Se deben desafiar a los alumnos a buscar diferentes soluciones a diversos

problemas.

Los ambientes de aprendizaje son espacios de interaccion, donde se le debe dar al
nifio la oportunidad de interactuar con sus pares, atender consignas, trabajar
colaborativamente y expresar sus ideas en un clima de confianza y respeto, para ello es
necesario la practica de los valores tales como: respeto, tolerancia, igualdad y equidad.

El juego es un mediador que propicia y facilita los aprendizajes de manera divertida
y organizada, éste representa una actividad vital en el desarrollo del nifio, ya que favorece la
construccion de su realidad a través de la imaginacién, por lo que el docente debe

considerarlo en las estrategias de ensefianza-aprendizaje.

Las infografias se han vuelto un recurso significativo para la sociedad y para la
educacion, ya que, al ser llamativas, comprensibles, con poco texto, logran captar la atencién
de las personas, esto, ayuda significativamente, pues se comprende con mayor precision un

texto, es por ello, que se utilizan para el &mbito laboral y de la salud.
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