Unidad Académica

Programa

Tipo de Unidad de Aprendizaje

Obligatoria

Maestria en Educacion Fisica y Deporte Escolar

Clave (Posgrado e Investigacion)

Horas teoria 2

Horas laboratorio

1 Créditos Totales

Horas taller

profesionales en redes.

“Aportacion de esta Unidad de
Aprendizaje al perfil de egreso del
estudiante.

Horas practicas de campo 5

Un profesional especializado en el disefio, aplicacion y evaluacion de programas de intervencion
“en accion motriz apegados a los planes y programas de estudio vigentes en los diferentes niveles
educativos, que incrementen el nivel de desarrollo de la educacion fisica y el deporte escolar,
actuando con responsabilidad social, sentido transformacional y emprendedor, mediante una
visibn humanista, inclusiva y compleja, que promueva la cooperacién y colaboracion entre

| Capacita para el uso de herramientas tecnologicas en la

generacién, gestion y aplicacion de contenidos digitales,
en la ensefianza de la Educacion Fisica y deporte.

Descripcion de la orientacion de la
Unidad de Aprendizaje  en
coherencia con el perfil de egreso.

Emplea las tecnologias de la informacion vy
comunicacion de manera interactiva en los ambitos de
educacion fisica y deporte escolar, con sentido critico y
reflexivo, y con actitud proactiva y responsable.

Cobertura de Ila
Aprendizaje.

Unidad de

En esta Unidad de Aprendizaje se considera la
Integracién de las diferentes herramientas digitales
actuales en la tarea de disefiar, gestionar y aplicar
recursos que permiten promover el aprendizaje en la
educacion fisica y deportes, entendiendo los aspectos
primordiales el uso de TICs en la aplicacion educativa,
el acceso al medio virtual, el selecto nimero de
aplicaciones orientadas a la educacién que permiten el
desarrollo de habilidades reconocidas para el siglo XXI,
como lo son el pensamiento critico, creativo, manejo de
la informacién, la comunicacion, la colaboracion y el uso
de la tecnologia.




Profundidad de
Aprendizaje.

la Unidad de

Uso y manejo de herramientas de las TIC en el disefio
de recursos digitales innovadores, mediante objetos de
aprendizaje para uso didactico, el fortaleciendo los
procesos de ensefianza aprendizaje en tematicas de

1 -Habilidades | Utilizar

los

educacion fisica y deporte que

1.1 Introduccién al uso de TIC en | Se

integran las

caracteristicas de alfabetizacion digital del estudiante y
su uso cotidiano.

desarrollara

nube y planear
como utilizarlas
para enriquecer
el proceso de
ensefianza
aprendizaje,
bajo el principio
de aprender
haciendo.
Utilizara  apps
como apoyo
para la
elaboracien vy
organizacion de
materiales
didacticos y
programacion
basica.

2.1.3 Google Forms

2.1.4 HangOuts

2.1.5 Meet

2.2Aplicaciones Moviles

2.2.1 Introduccién a la
programacion
2.2.2 Elementos
programacion JAVA
2.2.3 Introduccién a Android
Studio

2.2.4 Programacion
Android

de

Maovil

digitales elementos las actividades académicas. ensayos sombre
basicas tecnolégicos 1.1.1 Imagen tematicas especificas
convencionales, 1.1.2 Sonido de la Unidad, misma
que permiten el | 1.1.3 Sketch gue se implementaran
disefio de | 1.1.4 Producciones a traves de actividades
materiales de audiovisuales y | practicas.
presentacién vy multimedia Disef d
gestion de la | 1.2 Disefio de una situacion de | ° SRR iqital 8
Informacién en ensefianza con uso de TIC elemef!tos digitales
proceso de | 1.2.1 PowerPoint que] "?VOI”%"B Ila
comunicacion y | 1.2.2 Prezi eva‘u_aGIOn g 83
ensefianza. 1.2.3 Powtoon hgpllldac.ies
12.4 Pixir g'gggfri:ent
: ; iento
12 Ddiraven Critico, Creativo y de
Comunicacion
2.- Procesos | ldentificara 2.1Web 2.0 y cultura participativa: | Se desarrollaran
Formativos algunas Herramientas Colaborativas actividades
con recursos | herramientas de | 2.1.1 Google Docs. colaborativas, a través
Digitales frabajo en la| 2.1.2 Google Drive de la nube, con disefio

de formularios y hoja de
calculo para la
planeacién de
actividades de

aprendizaje que
involucren tareas para
la obtencion y
representacién de
datos estadisticos.

e Disefio de
actividades digitales
gue involucre Ia
evaluacion del
dominio las
habilidades
digitales: Manejo de
Informacion y de
Colaboracion y uso
tecnolégico

de




3. Disefio de
situaciones de
ensefianza
mediante
recursos
digitales.

Proporcionar a
los participantes
una formacion
didactica en el

uso de
Tecnologias
mediante el
disefio de
situaciones de
ensefianza
donde se
incorporen
herramientas

tecnolégicas
para potenciar el
aprendizaje del
alumno.

3.1 Creacion y uso de blogs,
wikis, comunidades de
contenidos, redes sociales y

otros recursos para presentar,

difundir y compartir proyectos
educativos.

3.2 Portafolios digitales para
el aprendizaje y la evaluacion
en educacion.

3.2.1 Hotpotatoes

3.2.2Click

3.2.3Educaplay

3.2.4 Educacién virtual

Desarrollo de objetos
de aprendizaje para la
ensefianza de la
educacion fisica o el
deporte, estableciendo
los procesos de
ensefianza

aprendizaje, en dicho
material didactico, con
el uso de los diferentes

medios digitales al

alcance, ya sea de

recurso abierto o0

propio.

e Disefio de productos
digitales para el
proceso de
ensefianza
aprendizaje y

evidencia el dominio
habilidad digital: Uso

de tecnologia,
manejo de
informacion y
comunicacion.

Estrategias de aprendizaje utilizadas:

Busqueda analisis y sintesis de informacioén
Ejercicios practicos
Resumen en forma de parrafos
Exposicion oral, mesa redonda, debate, reportes orales y escritos.
Informes.

Métodos y estrategias de evaluacion:
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