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DESCRIPCION:

Desarrollar en el estudiante aprendizajes en términos de conocimientos, habilidades y actitudes que fortalezcan en
su formacién profesional una cultura de creatividad, innovacion y emprendimiento, desde el marco de referencia de
la mercadotecnia digital en contextos nacionales e internacionales. Oportunidad que ofrece al estudiante reflexionar
y tener acercamientos puntuales respecto a diferentes problematicas relacionadas con la promocién y difusion de la
ensefianza y practica del deporte, a través de analizar y desarrollar planteamientos sencillos y viables desde la
mercadotecnia digital.

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:

B3. Responsabilidad Social

Asume con responsabilidad y liderazgo social los problemas mas sensibles de las comunidades cercanas
ante su propio contexto, con el propésito de contribuir a la conformacion de una sociedad mas justa, libre,
incluyente y pacifica, asi como al desarrollo sostenible y al cuidado del medio ambiente, en el ambito local,
regional y nacional; y a la preservacion, enriquecimiento y difusién de los bienes y valores de las diversas
culturas y con la internacionalizacion solidaria.




Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas para
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales, con responsabilidad y ética
solidaria; propicia su uso responsable y ético que estimule la creatividad, innovacién, la comunicacién
efectiva y el trabajo colaborativo y transdisciplinar en la solucion de problemas de la sociedad digital;
promoviendo la privacidad y la seguridad, asi como el respeto a los derechos de autor y la propiedad
intelectual.

B5. Innovaciéon y Emprendimiento Social

Construye de forma colaborativa con actores académicos y no académicos, proyectos innovadores de
emprendimiento social considerando los avances cientificos y tecnologicos para la transformacién de la
sociedad; mediante la habilitacion de redes y comunidades de practica que posibiliten el dialogo abierto,
la pluralidad epistémica, la participacioén, la realimentacién y, la construccion de conocimiento, con valores
de solidaridad, justicia, equidad, sostenibilidad, interculturalidad, democracia y derechos humanos.

P9. Creatividad, Innovacién y Gestion

Genera una cultura emprendedora y una vision integral sobre las capacidades y herramientas necesarias
para la direccién y desarrollo de proyectos de negocios y creacién de una empresa industrial, comercial o
de servicios, en diferentes entornos econémicos, 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 implementacion 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

Fundamentos de El alumno elaborar AUTOAPRENDIZAJE

Marketing Digital un mapa Busqgeda y aqg’nlisis Resur_n_e,n
conceptual de los de informacion Exposicién
1.1Conceptos de la fundamentos de la Conceptos
mercadotécnica digital mercadotecnia. APRENDIZAJE Mapa
(1.1)
1.2 Mercadotecnia en EINTERACTIVOI Pconce_pt}JaI
ambito internacional Usando la técnica xp03|cf|ones de rocledlmlento
de mesa redonda protesor . dgas
1.3 Estrategia del cada estudiante principales
marketing digital expondra aspectos APRENDIZAJE
culturales de un COLABORATIVO
pais asignado Analisis y discusion
previamente en grupos

enfocados a la
cultura fisica y su




mercadotecnia.
(1.2)

El estudiante

culturales en
los cuales se
desarrollan los
negocios y el
marketing en
un nivel
mundial.

Power
Point/Genially/Prezi
(opcional) y se
evaluara por rubrica

El alumno disefiara
y creara una pagina
de internet con
fines
mercadoldgicos.
(2.3)

En equipo
investigaran casos
de antimarketing y
responsabilidad
social empresarial y
crearan una
campana propia
bajo estos
conceptos (2.4 y
2.5).

E13.7. consulta
Selecciona e informacion, hace la
implementa traduccién de un
nuevas caso practico, lo
, analiza y hace
tecpologlas propuestas para su
aplicadas a solucion. (1.3)
los negocios
del ambito Mediante un debate
deportivo. grupal se analizara
el documental
SICKO
De manera
B3.1. Objeto de estudio 2 individual los
Desarrolla una | ¢, oortamiento del alurr;_nos disenaran | AUTOAPRENDIZAJE |  Cuestionario
conciencia consumidor digital y aplicaran una Investigaciones Exposicion
e . encuesta de
historica que 0 1 Anlisis del investigacion de Conceptos
con_trlbuy_a al comportamiento del mercado en los Mapa
mejoramiento consumidor (Estudio de campos APRENDIZAJE conce_ptyal
(?e Igs mercado en e-commerce) | Profesionales de INTERACTIVO Procedimiento
ambitos educacion fisica, Entrevistas Ideas
social, 2.2 Logistica de mercadeo | deporte y/o principales
educativo, (Merchandaisng) recreacion. (2.1) APRENDIZAJE
cultural, COLABORATIVO
ambiental, 2.3 Mercadeo virtual, redes | Individualmente el Solucion de casos
econémico y sociales y web sites. alumno expondra
politico. los resultados de la
2.4 Antimarketing como investigacién de
estrategia de mercadeo mercado y la
E13.4 propuesta de
e 2.5 Responsabilidad Social | publicidad para
Identificalos | Empresarial dicho mercado (2.1
diferentes y 2.2), disefiando
contextos Su exposicién en




B5.2.
Favorece la
colaboracién y
dialogo abierto
considerando
la pluralidad
epistémica
como espacio
de reflexion
entre los
diversos
actores de la
sociedad,
académicos y
no
académicos.

P9.2.
Desarrolla la
habilidad para
implementar
soluciones
novedosas
que mejoren
procesos,
productos o
servicios.

Objeto de estudio 3

Produccion de Publicidad
y Mercadotecnia

3.1 Plan estratégico de
mercadotecnia.

3.2 Casos de éxito en
mercadotecnia digital

Como producto
integrador, el alumno
elaborara un plan de
mercadotecnia
factible de aplicarse
en los campos
educacion fisica,
deporte y/o
recreacion en un
ambito empresarial
(3.1).

De manera individual
disena y expone el
plan de
mercadotecnia (3.1).

El alumno consultara
bases de datos y
seleccionara un caso
exitoso de
mercadotecnia en
base a su contexto
laboral/empresarial,
el cual se expondra y
se analizara en
clase. (3.2)

El alumno presenta
también como
producto integrador
portafolio de
evidencia que se
evalua por rubrica.
(3.1)

Evidencia
integradora:
Portafolio electronico.

AUTOAPRENDIZAJE Resumen
Proyectos Ensayo
Conceptos
Articulo de
APRENDIZAJE Divulgacion
INTERACTIVO Procedimiento
Conferencia de un Ponencia
experto
APRENDIZAJE
COLABORATIVO

Discusion de articulos

FUENTES DE INFORMACION
(Bibliografia, direcciones electrénicas)

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
(Criterios, ponderacion e instrumentos)

Kotler, Phillip (2018). Fundamentos de marketing. México: Editorial

Pearson

Disney Institute (2019), Customer Service Cases
https://www.disneyinstitute.com/about/case-studies/insurance-

healthcare/

Moore, Michael (2021), Documental SICKO

https://www.youtube.com/watch?v=dVdaoswelL F8- (liga

consultada en Marzo 2021)

Baraybar, Jorge (2018), Articulo: Branding: el poder de la marca

como diferenciador

https://www.esan.edu.pe/apuntesempresariales/2018/06/branding-

el-poder-de-la-marca-como-elementodiferenciador/

Guedea, J; Borunda, E. (2019). Administracién Deportiva, CAP. 5;
Colecciéon Textos Universitarios, Universidad Auténoma de

Chihuahua. pp 101-117

Primera evaluacién 30%:

Participacion, evidencias de desempefio
(saberes, haceres actitudes) horas teoria
laboratorio, taller, trabajo independiente
Evaluacion por rubrica

Segunda evaluacién 30%:
Participacion, evidencias de desempefio
(saberes, haceres actitudes) horas teoria
laboratorio, taller, trabajo independiente
Evaluacion por rubrica

Tercera evaluacién 40%:

Participacion, evidencias de desempefio
(saberes, haceres actitudes) horas teoria
laboratorio, taller, trabajo independiente
Evaluacion por rubrica

Producto Integrador:

Anteproyecto emprendedor (Plan de
Mercadotecnia)



https://www.disneyinstitute.com/about/case-studies/insurance-healthcare/
https://www.disneyinstitute.com/about/case-studies/insurance-healthcare/
https://www.youtube.com/watch?v=dVdaosweLF8-
https://www.esan.edu.pe/apuntesempresariales/2018/06/branding-el-poder-de-la-marca-como-elementodiferenciador/
https://www.esan.edu.pe/apuntesempresariales/2018/06/branding-el-poder-de-la-marca-como-elementodiferenciador/

WEBSITE para crear paginas de internet https://www.wix.com/

Nota: Las estrategias que se proponen se
hacen desde los principios de la evaluacion
autentica.)

CRONOGRAMA
SEMANAS
Objetos de Estudios 1,2 |3|4/5/ 6 |7]8]9]|10[11]12|13]14|15| 16
Objeto de estudio 1: X X
Objeto de estudio 2: X Ixl X | X| x| X
Objeto de estudio 3: X | X|IX|XI|X|X X



https://www.wix.com/

