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Objetivos

El planteo de objetivos permite que tenga una idea acabada de lo que se pretende
que alcance al finalizar el proceso de ensefianza y aprendizaje de este curso. Pero el
proposito es mas fuerte atn: indicamos lo que debe lograr para que estos

conocimientos aporten a los objetivos de su formacion.

Para alcanzar estos objetivos, debe completar el proceso propuesto en el recorrido de

las diferentes etapas del curso que se le presenta.

Entonces, si trabaja de la manera indicada, estara en condiciones de alcanzar los

siguientes objetivos:

Objetivo general

Comprender el impacto de los nuevos desarrollos tecnologicos y
comunicacionales en el marco de procesos de entrenamiento y competencia

de Alto rendimiento destinados a publicos de generaciones diversas.

Objetivos especificos

G Conocer las principales caracteristicas psico-sociales de las nuevas generaciones insertas en las
comunidades deportivas, a los fines de planificar procesos de ensefianza-aprendizaje adaptados a este

publico.
A



Vislumbrar el impacto de paradigmas educativos del S.XXI integrados a las tecnologias de
informacién y comunicacion (TICs), como herramientas potenciadoras del rendimiento deportivo en

los procesos de entrenamiento y competencia actuales.

Ligar dispositivos tecnologicos actuales a la creacion de procesos de entrenamiento innovadores,

como asi también a la preparacién especifica de las condiciones de competicion.
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Competencias

Las competencias que esperamos usted desarrolle con el recorrido de este curso son:

Competencias genéricas

Q Trabajo en equipo y colaborativo: capacidad de integrarse con sus compafieros para lograr los

objetivos compartidos y la sinergia de un grupo de alta performance.

e Capacidad de analisis/reflexion: capacidad de examinar metédicamente los distintos aspectos de una

realidad o situacién y asumir una valoracién frente a ellos.

a Creatividad/ soluciones innovadoras basadas en el conocimiento: capacidad para dar nuevas

alternativas de solucion a problemas existentes basadas en el conocimiento formal.

Competencia especifica

Capacidad de gestionar la diversidad de usar las tecnologias en el ambito

deportivo.

CONTINUAR
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Criterios de participacion y aprobacion

Criterios de participacion

Durante el mes de cursado, se espera que el alumno:

Recorra los contenidos multimediales de cada uno de los médulos que integran el curso.

Resuelva las autoevaluaciones asignadas en cada médulo.

Realice las actividades propuestas, sean grupales o individuales.

Realice el examen final.

Criterios de aprobacion

Para la aprobacién del curso se requiere que el alumno realice las (4) actividades propuestas en el curso y apruebe el

examen final.

El alumno deberé obtener un puntaje final del 70% o mas. Esta nota resultard del promedio entre las actividades y el

examen final.

CONTINUAR
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Modulo 1. Gestion de la diversidad y alto rendimiento
deportivo

Unidad 1.1 Rasgos psico-sociales de la diversidad generacional
en la comunidad deportiva

1.1.1 Baby Boomers (nacidos entre 1944 — 1960)
1.1.2 Generacion X (nacidos entre 1961 — 1980)
1.1.3 Generacion Y (nacidos entre 1981 — 2000)

1.1.4 Generacion Z (nacidos entre 2001 y la actualidad)

Unidad 1.2 Diversidad generacional en procesos de
entrenamiento y competencia

1.2.1 Mapa de Comunicacion Interpersonal en la Diversidad Generacional, adaptada a procesos de entrenamiento y

competencia deportiva

1.2.2 Mapa de Gestién de Conflictos en la Diversidad Generacional, adaptada a procesos de entrenamiento y

competencia deportiva



1.2.3 Feedback Descriptivo de Rendimiento en la Diversidad Generacional, adaptada a procesos de entrenamiento y

competencia deportiva

1.2.4 Politica de Reforzamientos en la Diversidad Generacional, adaptada a procesos de entrenamiento y

competencia deportiva
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Modulo 2. Paradigmas educativos de S.XXI integrados
a tecnologias de informacion y comunicacion

Unidad 2.1 Paradigma educativo de S.XXI y alto rendimiento
deportivo

2.1.1 Planificacion del proceso de ensefianza — aprendizaje deportivo en atletas 3.0

2.1.2 Adherencia al entrenamiento del comportamiento deportivo a partir de modelos de gestion por competencias

(adaptacion del ambito del management)

2.1.3 Transferencia a la situacion competitiva del comportamiento deportivo a partir de indicadores conductuales

especificos

2.1.4 Evaluacion del proceso de ensefianza — aprendizaje deportivo en atletas 3.0

Unidad 2.2 Redes sociales y alto rendimiento deportivo

2.2.1 Redes sociales de impacto audio-visual como modeladoras de la adquisicién y consolidacién de habilidades

deportivas

2.2.2 Redes sociales de impacto audio-visual como canales de feedback de ejecucion de comportamientos deportivos

en situaciones competitivas

2.2.3 Redes sociales de impacto comunicacional como facilitadoras del involucramiento activo de entrenadores y

atletas en la resolucion de situaciones deportivas especificas



2.2.4 Redes sociales y efecto de audiencia potenciado. Implicancias para atletas — cuerpos técnicos — dirigentes —

comunidad global
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Modulo 3. Dispositivos tecnologicos de entrenamiento y
preparacion especifica para competencia

Unidad 3.1 Fases del entrenamiento integrados a dispositivos
tecnologicos de alto rendimiento deportivo

3.1.1 Consolas de videojuegos — Mobile apps y entrenamiento de los focos atencionales y modelado — moldeado de

habilidades
3.1.2 Audifonos - auriculares acuaticos y ensayo repetitivo con presencia de distractores
3.1.3 Simuladores como ensayo a las condiciones de competicién

3.1.4 Camaras GoPro y preparacion especifica precompeticién

Unidad 3.2 Softwares online de gestion del rendimiento
deportivo

3.2.1 Software online “Handicap”: deteccién de necesidades, intereses y preferencias de atletas, entrenadores, y

comunidades deportivas en general, a través del formato de encuesta online en real-time

3.2.2 Software online “Performance”: nivel de dominio de habilidades en atletas y entrenadores, a través del formato

de evaluaciones de desempefio online en real-time (formatos 90°; 180°; 360°)

3.2.3 Software online “Gol”: entrenamiento de habilidades deportivas a partir de indicadores cognitivos y feedbacks

conductuales automaticos, a través del formato de tableros de comando individuales customizados a diversas



disciplinas y niveles competitivos

3.2.4 Softwares integrados de edicion de imagenes “scouting” — estadisticas en real-time — transmisiones simultaneas

en “streaming” y sus implicancias en las fases de pre-competicién, competicion, y post-competicion
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Modulo 4. Integrador

Lectura integradora
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