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COORDINACION GENERAL DE INVESTIGACION Y POSGRADO

PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE

Datos de identificacioén

Unidad académica: Facultad de Deportes

Programa: Maestria en Educacion Fisica y Deporte Escolar Plan de estudios: 7420 1o} ;2 i azz
Nombre de la unidad de aprendizaje: Desarrollo de habilidades digitales para la ensefianza de la educacion fisica y
deporte
Clave de la unidad de aprendizaje: < b eci Tipo de unidad de aprendizaje: Oplativa
Horas clase (HC): 2 Horas practicas de campo
(HPC):
Horas taller (HT): Horas clinicas (HCL):
Horas laboratorio (HL): 1 Horas extra clase (HE): 2

Créditos (CR): &

Requisitos:

Perfil de egreso del programa

Un profesional especializado en el disefio, aplicacion y evaluacion de programas de innovacion e intervencion, en las
areas biomotriz, psicomotriz o sociomotriz, pertinentes y acordes con los planes y programas educativos vigentes,
que incrementen el desarrollo de la educacion fisica y el deporte escolar, colaborando con diferentes actores a
través de redes, y actuando con responsabilidad social, sentido transformacional y emprendedor, mediante una
vision humanista, inclusiva y compleja.

Definiciones generales de la unidad de aprendizaje

Propésito general de esta La Unidad de Aprendizaje denominada Desarrollo de habilidades digitales para la
unidad de aprendizaje: ensefianza de la educacién fisica tiene como propésito que el estudiante tenga 10s
conocimientos y habilidades a través de las diferentes herramientas digitales, para
disefiar una aplicacién mévil o implementacion de una herramienta digital para la
ensefianza de la Educacién Fisica y Deporte. El estudiante podré aplicar las TICs
de manera interactiva para desarrollar contenidos y aplicaciones digitales, asf
mismo integrar y participar activamente en un aprendizaje colaborativo en los
ambitos de educacion fisica y deporte escolar.
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Competencia de la unidad de | Emplear las tecnologias de la informacién y comunicacion en el disefio de
aprendizaje: recursos digitales innovadores, utilizando herramientas digitales y aplicaciones
para el uso didéactico y fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje en
temaéticas de educacion fisica y deporte escolar, con acfitud critica, reflexiva y

responsable.

Evidencia de aprendizaje Realizar y entregar una presentacion digital con la herramienta Prezi de tematica
(desempefio o producto a
evaluar) de Ia unidad de
aprendizaje:

de deporte escolar.
Disefiar un video digital con la herramienta powtoon de su trabajo terminal.

Entregar un reporte de la préctica, aplicando herramientas colaborativas (Google
Docs, google drive, google forms, HangOuts y Meet)

Desarrollar de App en Java para movil Android, para determinar el indice de masa
corporal.

Realiza un crucigrama con el uso de Hotpotatoes que contengas las diferentes

estrategias digitales para la educacion fisica.

Quiz referente a la tematica de educacion fisica, utilizando la herramienta

Educaplay.

Temario

I. Nombre de la unidad: Habilidades digitales basicas Horas: 12

Competencia de la unidad: Disefar presentaciones digitales a través de las tecnologias de la informacién y
comunicacion (TICs), para aplicar y proponer disefios de elementos digitales en tematicas de educacion fisica y

deporte escolar, con iniciativa, creatividad, innovacion y proactividad.

Tema y subtemas:
1.1 Introduccién al uso de TIC en las actividades académicas

1.1.1 Imagen

1.1.2 Sonido

1.1.3 Sketch

1.1.4 Producciones audiovisuales y multimedia
1.2 Disefio de una situacion de ensefianza con uso de TIC

1.2.1 Power Point

1.2.2 Prezi

1.2.3 Powtoon

1.2.4 Editor de video
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Practicas (laboratorio): (describir)

1. Disefiar un poster en power point enfocado a la actividad fisica y deporte (insertando texto,
imagenes, texto, animacioén, video y audio)

2. Utilizar la herramienta prezi para el disefiar una presentacion, acerca de su proyecto de
investigacion.

3. Disenar un video, utilizando la herramienta Powtoon, ¢Por qué estudiar la MAESTRIA EN

Educacion Fisica y Deporte Escolar?

Horas: 6

Il. Nombre de la unidad: Procesos Formativos con recursos Digitales

Horas: 12

Competencia de la unidad: Aplicar e implementar procesos formativos a través de herramientas y aplicaciones
moéviles, para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y organizacién de materiales didacticos con

creatividad, autocnomia y solidaridad.

Tema y subtemas:
2.1 Web 2.0 y cultura participativa: Herramientas Colaborativas
2.1.1 Google Docs
2.1.2 Google Drive
2.1.3 Google Forms
2.1.4 HangOuts
2.1.5 Meset
2.2. Aplicaciones Méviles
2.2.1 Introduccion a la programacion
2.2.2 Elementos de programacion JAVA
2.2.3 Infroduccién a Android Studio
2.2.4 Programacién Mévil Android
2.3. Aplicaciones Mdviles para personas con necesidades especiales
2.3.1 Ability Connect
2.3.2 Ava
2.3.3 Visualfy

Practicas (laboratorio): (describir)

1. Desarrollar actividades colaborativas, a través de la nube, disefiando formularios para
obtener la base de datos y realizar la representacion de datos estadisticos

2. Disefiar una videollamada utilizando la herramienta Meet, compartiendo una presentacién
de cinco minutos referente a su proyecto de investigacion.

3. Programar una calculadora en JAVA, que determine el IMC.

4. Utilizar la aplicacién Ability Connect, generando una red de comunicacion y comparta un
documento de su interés.

Horas: 6
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lll. Nombre de la unidad: Disefio de situaciones de ensefianza mediante recursos digitales Horas: 8

Competencia de la unidad: Crear y usar productos digitales a través de herramientas tecnolégicas, para el
desarrollo de materiales didacticos que potencialicen el aprendizaje del alumno con creatividad, innovacion y
proactividad.

Tema y subtemas:

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 evaluacién en educacién
3.2.1 Hotpotatoes
3.2.2 Click
3.2.3 Educaplay
3.2.4 Educacion virtual

Practicas (laboratorio): (describir) Horas: 4

1. Disefiar material didactico para la ensefianza de la educacion fisica y deporte escolar
haciendo uso de los diferentes medios digitales.

2. Generar un grupo en una red social y compartir un video de actividad fisica.

Estrategias de aprendizaje utilizadas:
Estrategia de ensefianza:

El docente es un facilitador de aprendizaje en grupo, utilizando diversos métodos de ensefianza, como conferencias,
ensayos, debates, reportes de practicas para la obtencién de resultados que promueven la participacion activa del
facilitador y de los estudiantes en cada sesién; el docente es responsable de brindar retroalimentacién en tiempo y

forma.
Estrategias de aprendizaje:

El estudiante participara de manera activa realizado cada una de las actividades y practicas establecidas por el
docente, elaboracién de crucigramas, cuestionarios digitales, videos y aplicaciones de forma responsable, creativa,

objetiva y reflexiva.

Criterios de evaluacién:

Examenes: 30%
Practicas: 40%

Trabajo final: 30%
Criterios de acreditacién:

o FEl estudiante debe cumplir con lo estipulado en el Estatuto Escolar vigente u ofra normatividad aplicable.
o El estudiante debe cumplir al menos con el 80% de las précticas.

e Calificacion en escala de 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 70.
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e El estudiante debe cumplir al menos con el 80% de las préacticas.

« Calificacion en escala de 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 70.
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Fecha de elaboracién / actualizacidn: 27/04/2021

Perfii del profesor: El docente que imparte la unidad de aprendizaje de Desarrollo de habilidades digitales para la
ensefianza de la educacion fisica y deporte escolar debe contar con titulo de Doctor en Ciencias o érea afin, con
conocimientos avanzados en el manejo de TICs, programacion y aplicaciones moviles, aplicadas a las areas de
actividad fisica y deportiva, preferentemente con dos afios de experiencia docente. Ser proactive, analitico y que
fomente el trabajo en equipo.
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