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DESCRIPCION:

Este programa de estudio esta disefiado para capacitar a los estudiantes en el uso critico de la
tecnologia en el deporte, alentandolos a desarrollar soluciones innovadoras que puedan
transformar tanto el rendimiento de los atletas como la experiencia del publico en los eventos
deportivos, proporcionando a los estudiantes una comprension profunda sobre cémo la
innovacion tecnoldgica esta transformando el sector deportivo, incluyendo el analisis de
herramientas, dispositivos y procesos tecnolégicos aplicados a la mejora del rendimiento, la
gestion deportiva y la experiencia del espectador.

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:
B1. Excelencia y Desarrollo Humano

La excelencia educativa promueve el desarrollo humano integral con resultados tangibles obtenidos en la
formacion de profesionales con conciencia ética y solidaria, pensamiento critico y creativo, asi como una
capacidad innovadora, productiva y emprendedora.




Se puntualiza en los aprendizajes, como referente para construir nuevas propuestas y soluciones en el
marco de la innovacion y pertinencia social, con matices éticos y de valores, que desde su particularidad
cultural le permitan respetar la diversidad, promover la inclusion, valorar la interculturalidad.

P9. Creatividad, Innovacion y Gestion

Genera una cultura emprendedora y una vision integral sobre las capacidades y herramientas necesarias
para la direccion y desarrollo de proyectos de negocios y creacion de una empresa industrial, comercial o
de servicios, en diferentes entornos economicos, politicos, sociales, culturales, en los ambitos nacional y
global.

Esta competencia promueve la capacidad de adaptacion a entornos cambiantes, la busqueda de

oportunidades de mejora continua y el liderazgo en la implementacién de proyectos innovadores.

E13. Nuevas Tendencias y Mercadotecnia en el Deporte

Implementa los conocimientos de software, informacién y mercadotecnia; aplicados al desarrollo, logistica

e innovacion de negocios deportivos y recreacion.

DOMINIOS | OBJETOS DE ESTUDIO | RESULTADOS METODOLOGIA EVIDENCIAS
DE
APRENDIZAJE
Objeto de estudio 1
B1.3. Describe os
Desarrolla de | Fundamentos de la conceptos clave
habilidadesy | Innovacion de lainnovacion | AUTOAPRENDIZAJE Cuestionario
capacidades Tecnoldgica en el tecnoldgica en el
innovadoras, Deporte. deporte,
productivas y explorando su Busqueda y analisis de | Linea del tiempo
de 1.1. Historiay evolucion informacion
emprendimien evolucion de la histérica y los
to tecnologia en el principales Tareas individuales Mapa Mental
deporte , actores .
_ involucrados en Plataforma Moodle Examenes
E13.6. 1.2. Tipos de la creacién y escritos
Desarrolla tecnologias adopcion de
habilidades de aplicadas al nuevas APRENDIZAJE
creatividad e deporte tecnologias en INTERACTIVO
innovacionen | 1.3, |nnovacién y este campo.
las sostenibilidad en o Debates
organizacione | deporte Expllcg cémo los
s deportivas. c'dep _ primeros
1.4. El ecosistema avances
teCnOIégiCO en el tecnok')gicos’
deporte como el
crondmetro o las
mejoras en el
diseno de los
balones,
revolucionaron
el deporte.




B1.3. Objeto de estudio 2 Analiza cémo AUTOAPRENDIZAJE Cuestionario
Desarrolla de las tecnologias
habilidadesy | Tecnologias para el especificas,
capacidades Rendimiento Deportivo como los Busqueda y analisis de Esquema
innovadoras, dispositivos informacion
productivasy | 2.1. Dispositivos wearables y los
de utilizables y medicién del sistemas de Tareas individuales Mapa Mental
emprendimien | rendimiento analisis de
to 2.2. Tecnologias de datos, son Plataforma Moodle Exposicion
analisis de datos y utilizadas para
P9.2. biomecanica: mejorar el
Desarrolla la rendimiento APRENDIZAJE
habilidad para | 2.3. El papel de la deportivo y INTERACTIVO
implementar inteligencia artificial (1A) optimizar la
soluciones en la optimizacién del preparacion Debates
novedosas rendimiento: fisica de los
que mejoren atletas.
procesos, 2.4. Rehabilitacién y
productos o recuperacion Comprende el
servicios. impacto de los
dispositivos
utilizables en la
E13.7. medicion del
Selecciona e rendimiento
implementa deportivo y
nuevas cédmo
tecnologias contribuyen a la
aplicadas a mejora del
los negocios entrenamiento y
del ambito la recuperacién
deportivo. de los atletas
B1.3. Objeto de estudio 3. Explorar cémo Cuestionario
Desarrolla de | . las tecnologias
habilidades y | Innovaciones avanzadas AUTOAPRENDIZAJE
capacidades Tecnolégicas en la transforman la Esquema
innovadoras, Gestiéon Deportiva y la gestion de
productivasy | Experiencia del eventos Busqueda y analisis de
de Espectador deportivos y informacion Mapa Mental
emprendimien mejoran la
to 3.1. Tecnologia en la experiencia del Tareas individuales Realizacién de
gestion de eventos espectador, audios y videos
P9.2. deportivos: creando un Plataforma Moodle
Desarrolla la entorno mas
habilidad para | 3.2. El uso de datos en interactivo,
implementar la experiencia del inmersivo y APRENDIZAJE
soluciones espectador: personalizado. INTERACTIVO
novedosas
que mejoren 3.3. Gamificacién y su Debates
procesos, impacto en la

productos o
servicios.

participacién del publico:
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1er Parcial: 30%
Examen escrito 30%
Tareas 30%

Plataforma Moodle 40%

2do Parcial: 30%
Tareas 30%
Plataforma Moodle 40%

3er Parcial: 40%
Exposicion 30%
Tareas 30%

Plataforma Moodle 40%
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