+ EUNEIZ -
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Curso Académico 2026/27

Asignatura: E SPORTS.

Titulacion: GRADO GESTION DEPORTIVA.
Caracter: OBLIGATORIA.

Créditos ECTS: 6 ECTS

Curso: 3°

Distribucion temporal: 1TER SEMESTRE.
Idioma de imparticion;: CASTELLANO.
Equipo docente: JAVI DE LA VARA
Aula(s): AULAS DE TEORIA

Presentacion de la asignatura:

La asignatura explora el ecosistema de los deportes electronicos como una industria

consolidada y un fenédmeno cultural clave dentro de la gestién deportiva contemporanea. Su

mision principal es dotar al alumnado de las herramientas estratégicas necesarias para

estructurar patrocinios, liderar planes de marketing y aplicar modelos de negocio innovadores

en este sector. Mediante un enfoque practico, se analizara desde la arquitectura de las grandes

competiciones internacionales hasta la creacion de marca y la integracion publicitaria adaptada

a las nuevas audiencias digitales.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacion y aprendizaje (RFA)’

Conocer nuevos negocios deportivos para su comprension y

CONTENIDOS CO18
analisis
H Aplicar principios de innovacién y creatividad en la empresa
deportiva considerando la oferta y demanda del sector
HABILIDADES
H5 Estructurar estrategias creativas adaptadas a la situacién de

la empresa deportiva y su entorno

' La clasificacion de los RFA corresponde a la definida en el RD822/2021 y se encuentran definidos en la memoria de verificacion del

titulo.

* Extender el contenido utilizando para ello la programacion docente. La extension debe estar en punto intermedio, es decir, ampliar la
informacion en la guia docente pero no llegar a los limites de la programacién docente. Se debe incluir el indice de temas a tratar punto
por punto (sin desarrollar). Se pueden incluir hasta tres subapartados con ideas claves/subtemas. La extension maxima sera de 2

paginas.
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Gestionar la informacién proveniente de fuentes diversas y
Cc1 aplicar los conocimientos adquiridos en los diferentes

escenarios planteados en el ambito de la gestidén deportiva

COMPETENCIAS c2 Gestionar proyectos de manera autonoma y responsable en
el ambito de la gestion deportiva

Comunicar de forma clara y concisa, a todo tipo de
C4 audiencias, conocimientos, ideas, datos, etc. en el ambito del

estudio de la gestion deportiva

Contenido de la Asignatura*
E-sports |
e ;Qué son los e-sports? Datos
¢ Industria del videojuego y los e-sports. Requisitos de los videojuegos para ser
considerados e-sports
e Objetivos de los e-sports
e Oportunidades de negocio en los e-sports
e Competiciones de e-sports
e Marquetin
e Academia
e Merchandising
e Panorama de e-sports en Espafia. Competiciones y equipos en Espafa

e Los e-sports mas conocidos:

o Fortnite

o Dota2

o Counter-Strike: Global Offensive
o PUBG

o Overwatch

Metodologias Docentes y Actividades Formativas?

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

MD1 Método expositivo.

MD2 Estudios de caso.

2 Se deberan extraer de la memoria verificada del titulo las metodologias docentes, actividades formativas y sistemas de

evaluacion. (1 ECTS = 25 horas de trabajo del estudiante).
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MD3 Aprendizaje basado en problemas.
MD4 Aprendizaje basado en proyectos.
MD5 Aprendizaje cooperativo.

MD6 Tutorias.

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

Horas %
Actividades formativas
previstas presencialidad

AF1: Clase tedrica. 35 100
AF2: Clase practicas. 15 100
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales). 6 20
AF3: Tutorias (individuales y/o grupales). 4 50
AF5: Estudio independiente y trabajo auténomo del o la 85 0
estudiante.
AF6: Pruebas de evaluacion. 5 100
Total 150 -

Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluacion

Las semanas de evaluacion estan definidas en el calendario académico publicado en la web de la

universidad; la concrecion de las fechas se realizara una vez que la docencia haya comenzado.

Sistemas de evaluacion utilizados en esta asignatura son:

Pond. Pond.
Denominacién
Min Max
SE1 Evaluacién de la asistencia y participacion del o la estudiante. 10 15
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SE2 Evaluacién de trabajos. 30 45

SE3 Pruebas de evaluacion y/o examenes. 40 60

El estudiantado posee dos modalidades de evaluacion para superar la asignatura:
e Evaluacion continua con 2 convocatorias/afio: ordinaria y extraordinaria.
e Evaluacion uUnica con 2 convocatorias/ano.

En la Universidad Euneiz la evaluacion continua (media ponderada de las diferentes actividades
evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacion primordial; pero Euneiz

permite al estudiantado acogerse a la evaluacion unica.

No se permite el cambio de modalidad de evaluacion (de continua a unica) escogido por el

estudiante a lo largo del curso.

El/la estudiante que desee acogerse a la modalidad de evaluacion unica debera solicitarlo por
escrito formal que lo justifique dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion del titulo en las dos primeras semanas del inicio de la misma.

Si el/la estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales, pasara directamente a la

convocatoria extraordinaria de la evaluacion Unica.

De manera excepcional, el/la docente responsable de la asignatura podra valorar con otros
criterios adicionales como la participacion, la actitud, el grado de desempeio y aprovechamiento
del o la estudiante, etc., la posibilidad de permitir que el/la estudiante continue en la convocatoria

ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima del 70%.

Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor/a responsable de la asignatura con un plazo
maximo de 1 semana. El justificante oficial debera ser presentado al profesor/a responsable

mediante un correo electrénico.
El/la estudiante ira a la evaluacion extraordinaria UNICAMENTE con las partes suspendidas.

El sistema de calificacion de la asignatura sigue lo establecido en el RD 1125/2003 y los
resultados obtenidos se calificaran siguiendo la escala numérica de 0 a 10, con expresion de un

decimal.
e 0-4,9: Suspenso (SS).
e 5,0-6,9: Aprobado (AP).
e 7,0-8,9: Notable (NT).

e 9,0-10: Sobresaliente (SB).
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La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos/as que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento de los/las
alumnos/as matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de alumnos/as matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola

«Matricula de Honor».

Sera considerado no presentado (NP) el estudiantado matriculado que no realice ninguna

actividad evaluativa.

Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, examenes...) considerara las faltas ortotipograficas

en la calificacion final.

El plagio esta prohibido, tanto en los trabajos, como en los examenes, en caso de detectarse la
calificacion sera suspenso. Los trabajos entregados a través del campus virtual seran objeto de

analisis por la herramienta Turnitin:

e Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados por el

profesor/a para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan justificadas.

e Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30%, una vez realizado el analisis

del o la docente, no sera evaluado.

Recursos materiales e infraestructuras necesarias

Tipo de recurso material y/o infraestructura

Aulas

Aulas Informatizadas

Bibliografia y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica
e Collis, W. (2020). The book of esports. RosettaBooks.

e Bartolomé Mufioz de Luna, A., y Martin Gémez, S. (2023). Esports. Comunidad,
broadcasters y desarrollo de negocio. Comunicaciéon Social Ediciones y Publicaciones.

e Scholz, T. M. (2019). eSports is business: management in the world of competitive
gaming. Springer.
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Bibliografia Complementaria
Banyai, F., et al. (2019). The psychology of esports: a systematic literature review. Journal

[ ]
of Gambling Studies.
Taylor, T. L. (2012). Raising the stakes: e-sports and the professionalization of computer

gaming. MIT Press.

Otros Recursos de Aprendizaje Recomendados?

e  Web: Esports Bureau, The Esports Observer y Palco23
Métricas: Statista, Esport Charts
Materia Audiovisual: Twtich (retrasmisione EWC, formatos publicitarios, etc.)

3 Entre otros recursos de aprendizaje pueden incluirse paginas web, software, materia audiovisual, etc.



