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2. PRESENTACION

En este mddulo adquirirdn los conocimientos necesarios para poder intervenir en el campo de los esports.
Para ello, haremos un recorrido por la historia de los esports y el ecosistema que actualmente lo forma.
Conoceremos en detalle aquellos modelos tedricos, herramientas y técnicas que nos ayudan evaluar y
disefiar planes de intervencion con jugadores/as, equipos y staff técnico y los riesgos a los que debemos
estar atentos. Finalmente, se hard una breve presentacién de los avances cientificos y las oportunidades
que ofrecen los esports y la gamificacidn para poder intervenir en dmbitos mas alla de los deportivos.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas y generales:

e CE3. Analizar y evaluar la situacion socio-laboral del deportista mediante técnicas
cuantitativas y cualitativas, evaluando el efecto de dichos factores en el contexto de
la ejecucion y el rendimiento deportivo.

e CB5. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan
continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o
autéonomo.
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e CG5. Aplicar, analizar y discriminar los recursos tecnoldgicos con diferentes fines,
objetivos y aplicabilidades en el contexto de psicologia del deporte.

Competencias transversales:

e (CT4. Liderazgo influyente. Influir en otros para guiarles y dirigirles hacia unos
objetivos y metas concretos, tomando en consideracién sus puntos de vista,
especialmente en situaciones derivadas de entornos volatiles, inciertos, complejos
y ambiguos (VUCA) del mundo actual

e CT6. Analisis critico. Integrar el analisis con el pensamiento critico en un proceso de
evaluacién de distintas ideas o posibilidades y su potencial de error, basdandose en
evidencias y datos objetivos que lleven a una toma de decisiones eficaz y valida.

e CT7. Resiliencia. Adaptarse a situaciones adversas, inesperadas, que causen estrés,

ya sean personales o profesionales, superandolas e incluso convirtiéndolas en
oportunidades de cambio positivo.

Competencias especificas:

CE1l. Disefiar un proyecto de intervencion individual o grupal en psicologia del
deporte.

CE3. Analizar y evaluar la situacién sociolaboral del deportista mediante técnicas
cuantitativas y cualitativas, evaluando el efecto de dichos factores en el contexto de
la ejecucion y el rendimiento deportivo.

CE5. Adaptar las técnicas y programas de intervencion, asesoramiento vy
entrenamiento en habilidades psicoldgicas, prevencion y demds herramientas
psicoldgicas al contexto de la actividad fisica y deportiva.

CE11. Disefiar entornos de entrenamiento y de evaluacién virtuales mediante el uso
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Resultados de aprendizaje:

e RAIl. Evaluar los efectos de intervenciones psicolégicas con deportistas de esports
teniendo en

e cuenta las deficiencias en el disefio de las mismas.
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e RA2. Aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios
relacionados con su area de estudio.

e RA3. Describir de forma critica las caracteristicas psicolégicas de los esports.

e RAA4. Analizar de forma critica los modelos de intervencién psicoldgica aplicables a
de los esports.

e RAS5. Seleccionar las técnicas e instrumentos mds adecuados para desarrollar
intervenciones endeportistas de esports.

e RAG. Identificar las necesidades psicoldgicas de los deportistas de esports.

4. CONTENIDOS

1. Evaluar los efectos de intervenciones psicoldgicas con deportistas de esports teniendo
en cuenta las deficiencias en el disefio de las mismas

2. Aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios relacionados con
su &rea de estudio.

3. Describir de forma critica las caracteristicas psicoldgicas de los esports.

4. Analizar de forma critica los modelos de intervencién psicolégica aplicables a de los
esports.

5. Seleccionar las técnicas e instrumentos mas adecuados para desarrollar intervenciones
en deportistas de esports.

6. ldentificar las necesidades psicologicas de los deportistas de esports

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e Clase magistral

e Método del caso

e Aprendizaje basado en problemas

e Aprendizaje basado en proyectos

e Entornos de simulacién

e Aprendizaje basado en ensefianzas de taller
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6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizardn y la dedicacion en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad Online:

Actividad formativa Numero de horas
Clases magistrales 8
Clases Virtuales 22
Analisis de Casos 10
Resolucién de Problemas 5
Elaboracion de informes 13
Actividades en talleres/ laboratorios virtuales 2
Disefio de estrategias y planes de intervencién 12
Estudios de contenidos y documentacién complementaria 50
Foro Virtual 8

Tutoria Virtual 18

Pruebas Presenciales de Conocimiento 2

7. EVALUACION

A continuacion, se relacionan los sistemas de evaluacién, asi como su peso sobre |a calificacion total de la
asignatura:

Modalidad Online:

Sistema de evaluacion Peso

Prueba presencial de conocimiento 60 %

Exposiciones Orales 5-15%
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Informes escritos 5-15%
Caso 5-15%
Investigacién y proyectos 5-30%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las actividades de
evaluacidn que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacién de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 en la prueba final, para
qgue la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las

correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Actividades evaluables Fecha
Prueba presencial de conocimiento Julio
Exposiciones Orales Julio
Informes escritos Julio
Caso/Problema Julio
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Investigaciones y proyectos Julio

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacién sera notificada al estudiante en tiempo y forma.
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UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA Y DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacion Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros

estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de

los pilares de nuestra actuacién son la inclusién del estudiante con necesidades especificas de apoyo
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educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacién de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompaiamiento y seguimiento mediante la realizacion de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacion vocacional mediante la dotacién de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccién de la titulacidn

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinion importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, |a titulacién y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrénico.

Tu valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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