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V 

RESUMEN 

 

El presente plan de acción nació de la necesidad de mejorar la gestión curricular del 

equipo directivo, con el deseo de elevar los logros de aprendizaje de nuestros 

estudiantes, por lo que lleva como nombre Gestión Curricular para el uso del juego 

como estrategia de aprendizaje en la Institución Educativa Inicial La Negrita del Distrito 

Arequipa – Arequipa, cuyo objetivo general fue Fortalecer la gestión curricular para el 

uso del juego como estrategia de aprendizaje a través de la implementación de una 

Comunidad Profesional de Aprendizaje en la Institución Educativa Inicial La Negrita de 

Arequipa- Arequipa, participando en su ejecución un directivo, ocho docentes de aula y 

la totalidad de padres de familia. 

 

El presente estudio usa una metodología activa, mediante un tipo de investigación 

aplicada, donde se ha utilizado el instrumento de árbol de problemas para determinar las 

causas y efectos del problema identificado; para lo que se utilizó el focus group para 

determinar el diagnóstico e identificar los problemas derivados de una deficiente gestión 

curricular, posteriormente se estableció el problema ya señalado, elaborándose el árbol 

de objetivos para determinar la alternativa de solución más adecuada: Implementación 

de Comunidades Profesionales de Aprendizaje con la finalidad de establecer parámetros 

de gestión curricular sobre el uso de juego como estrategia de aprendizaje. Para lo que 

se consultó diferentes fuentes teóricas que sustenten nuestra propuesta. 

 

En base a los diferentes sustentos teóricos y prácticos, podemos afirmar que una 

adecuada gestión curricular que tiene como punto de partida la motivación docente a 

través de las Comunidades Profesionales de Aprendizaje mejora sustantivamente la 

práctica pedagógica y ha permitido que el Docente identifique, en nuestro caso la 

utilidad del juego como estrategia de aprendizaje. 

 

Palabras clave: Comunidades profesionales de aprendizaje, gestión curricular, juego, 

monitoreo. 

 


