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GUIA D'APRENENTATGE
Esports Ill: Tendéncies (E-Sports)

1. FITXA DESCRIPTIVA

Titulacio: Ciéncies de I'Activitat Fisica i 'Esport (CAFE)
Crédits: 6.00

Matéria: Activitat Fisica i Ciéncies de I'Esport

Any academic: 2026-2027

Tipus: Obligatoria

Semestre: Segon curs

Codi - assignatura: ES-Esports lll: Tendéncies (E-Sports)
Grup:

Idioma d'imparticio:

2. PRESENTACIO

L’assignatura d'esports Ill: Tendéncies (eSports), introdueix I'estudiant al coneixement, disseny i direccié d'activitats relacionades amb els esports electronics,
entenent-los com una nova manifestacié esportiva emergent amb dinamiques propies. Es treballen aspectes tecnics i tactics especifics dels eSports, aixi com
la seva reglamentacid, fomentant I'analisi critica dels seus codis normatius i proposant adaptacions o innovacions segons el context. Alhora, es desenvolupen
competéncies per a la conduccié de sessions d’entrenament aplicant estratégies didactiques i tecnologiques propies d’aquest ambit, tenint en compte els
requisits fisics, cognitius i socials associats a la practica esportiva digital

3. BLOGS TEMATICS | CONTINGUTS

1. Els eSports com a nou ambit d’aplicaci6 de les Ciencies de I'Activitat Fisica i I'Esport.
Concepte d'eSport, diferéncies amb el videojoc recreatiu, evolucié historica i estructura actual del sector. Paper del professional de I'activitat fisica i I'esport en
contextos d’eSports.

2. Classificacié dels eSports i perfils de jugadors.
Tipologies de videojocs competitius, caracteristiques de cada génere i exigéncies associades. Analisi dels diferents perfils de jugadors i nivells competitius.
Beneficis i problematiques vinculades a la practica dels videojocs.

3. Models tedrics de referéncia aplicats als eSports.
Model de competéncies de joc, model de rendiment esportiu i model integrador. Analisi del rendiment en eSports des d’una perspectiva multidimensional.
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4. Model holistic de necessitats del jugador d’eSports.
Fonaments del model holistic i relacié entre les diferents necessitats del jugador. Aplicacié del model com a eina d’analisi i planificacié de I'entrenament.

5. Necessitats psicoldgiques en eSports.
Components emotiu-volitius i cognitius del rendiment. Activacié, control del pensament, visualitzacio, relaxacio, rutines precompetitives, atencié i memoria en
contextos competitius.

6. Necessitats técnico-tactiques en eSports.
Objectius tecnics: coordinacié i habilitats especifiques “in game”.
Objectius tactics: analisi propi i del rival, presa de decisions i definici6 d’estratégies competitives.

7. Necessitats biologiques i socials del jugador d’eSports.
Condicio fisica, alimentaci6 i habits de descans. Relacions interpersonals, treball en equip, creacié de marca personal i gestié de la comunicacié i exposici6 en
Xarxes.

8. Planificaci6 de I’entrenament en eSports.
Programacié de la temporada, macrocicles i microcicles. Integracié de les diferents necessitats en la planificacié del procés d’entrenament.

9. Recerca aplicada en eSports.
Introducci6 a la recerca aplicada, disseny i execuci6 d'intervencions senzilles, recollida i analisi basica de dades i interpretacioé critica dels resultats en
contextos reals.

10. Entrenament especific i competici6é en eSports.

Preparacio6 especifica per a la competicio, disseny i desenvolupament de competicions, analisi del rendiment competitiu i transferéncia dels aprenentatges al
procés d’entrenament.

4. ENFOCAMENTS METODOLOGICS

MD2. Estudi i resolucié de casos practics
MD3. Aprenentatge basat en problemes
MD4. Aprenentatge cooperatiu

MD5. Aprenentatge per projectes

MD6. Treball de sintesis

5. COMPETENCIES

Coneixements:

7. Identificar els objectius de desenvolupament sostenible, incloent-hi la responsabilitat social davant qiiestions relacionades amb la sostenibilitat i el canvi
climatic, en la practica de l'activitat fisica i I'esport.

10. Identificar els conceptes especifics de I'ambit de les ciéncies de I'activitat fisica i I'esport, tenint present les principals fonts documentals.

14. Identificar els principals elements del marc juridic regulador de la professié i de la intervencié en els ambits de I'activitat fisica i I'esport, atenent a les
particularitats del sistema educatiu i esportiu.

21. Identificar noves tendencies en I'ambit de les ciéncies de I'activitat fisica i I'esport, incorporant-les en el propi procés d'aprenentatge amb sentit critic.
Habilitats:

1. Fer un Us eficag i integrador de les tecnologies de la informacié i la comunicacié en I'ambit de I'activitat fisica i I'esport.

2. Comunicar-se eficagment, de forma oral o escrita en catala i castella en el desenvolupament de I'activitat professional i académica relacionada amb I'activitat
fisica i I'esport, adaptant el discurs al public objectiu.

5. Participar en la generaci6 de propostes d'emprenedoria, innovacié i lideratge en l'activitat professional i académica vinculada a l'activitat fisica i de l'esport.

6. Reconéixer els principis étics en coheréncia amb els principis deontoldgics de la professio vinculada a l'activitat fisica i de I'esport que seran exposats
d'acord amb l'ideari de la Universitat.

11. Aplicar criteris cientifics anatomico-fisiologics i biomecanics avangats en el disseny, desenvolupament i avaluacié tecnic-cientifica de procediments,
estratégies, accions, activitats i orientacions adequades per prevenir, minimitzar i/o evitar un risc per a la salut en la practica d'activitat fisica i esport en tot tipus
de poblaci6.

16. Planificar el procés d'entrenament aplicant els principis fisiologics i establint els principis basics de I'entrenament en els seus diferents nivells.

17. Prescriure exercici fisic orientat cap a la salut, atenent a les necessitats individuals dels practicants i en condicions de seguretat.

18. Elaborar plans de gesti6 i projectes per a la direcci6 d'institucions, organitzacions, entitats, instal-lacions i esdeveniments esportius, tant individualment com
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treballant en equip amb altres professionals.

19. Desenvolupar activitats fisico-esportives de caracter recreatiu i/o d'entreteniment, seleccionant i utilitzant I'espai, material i equipament esportiu adequats
per a cada tipus d'activitat, en condicions de seguretat i adaptant-los convenientment a les circumstancies i a les caracteristiques dels participants.

22. Demostrar les habilitats fisiques i esportives basiques en diferents situacions practiques del context esportiu.

Competéncies:

4. Col-laborar amb equips per assolir objectius comuns en el marc d'un projecte académic o professional de I'ambit de I'activitat fisica i de I'esport, integrant
criteris d'eficacia i la diversitat de punts de vista.

23. Actuar en els contextos academics i professionals amb responsabilitat, proactivitat i sensibilitat cap a les necessitats i expectatives de cadascu, aixi com les
dels altres.

24. Aplicar els coneixements adquirits a I'activitat professional mitjangant I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de situacions
académiques i/o professionals.

25. Desenvolupar propostes i projectes professionals relatius a les ciencies de l'activitat fisica i I'esport en I'ambit d'una empresa o institucid, amb autonomia i
responsabilitat social.

6. RESULTATS D'APRENENTATGE

RA-M3. Dissenyar tasques d'aprenentatge técnic i tactic utilitzant I'equipament més adequat i especific per a la seva realitzacié.

RA-M4. Determinar la complexitat dels reglaments esportius trobant les limitacions d'aquests i proposant modificacions, noves propostes o exclusié d'alguna de
les seves normes.

RA-M6. Demostrar habilitats esportives basiques de forma practica en I'execucio técnica i tactica requerida en esports individuals, col-lectius i electronics.
RA-M7. Dirigir sessions esportives en un context real o simulat aplicant activitats i exercicis d'aprenentatge especifics de I'esport.

7. AVALUACIO (com avaluarem el que han aprés)

1la convocatoria:

La qualificacié final de I'assignatura s’obtindra a partir de la ponderacié entre I'avaluacié continuada i prova final, segons els percentatges establerts en aquesta
guia docent.

L'assisténcia és obligatoria. L’alumnat ha d’assistir, com a minim, al 80% de les classes programades de I'assignatura. A partir d'aquest limit, per cada dia
addicional d’abséncia es descomptaran 0,20 punts de la nota de l'avaluacié continuada, excepte en els casos degudament justificats i acreditats.

Per superar I'assignatura cal obtenir una qualificacio final minima de 5,0 i una qualificacié minima de 5,0 a I'examen final.
2a convocatoria (recuperacio):

L’'alumnat haura de presentar-se a la recuperacio en els casos segients:

a) Si la nota de la prova final de 1a convocatoria és inferior a 5,0.

b) Si la qualificaci6 final ponderada de I'assignatura és inferior a 5,0.

La recuperaci6 es realitzara mitjancant una prova final. La nota obtinguda en aquesta prova fara mitjana ponderada amb la nota de I'avaluacié continuada
obtinguda durant el curs.

L’alumnat no es podra presentar a la recuperacié per pujar nota.

No presentat / No avaluable:
Si 'alumne no es presenta a I'examen final de 1a convocatoria, constara com a NP i la convocatoria computara.
Si l'alumne no es presenta a I'examen final de 2a convocatoria, constara com a NA i la convocatoria no computara.

Qualificacions:
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Les qualificacions s’expressaran de 0 a 10 seguint la segiient baremaci6: 0-4,99 (suspés); 5-6,99 (aprovat) 7-8,99 (notable), 9-10 (excel-lent)
Matricula d’honor:

El professorat podra atorgar matricula d'’honor a I'alumnat amb qualificaci6 final d’excel-lent, sempre que consideri que el seu rendiment és especialment
meritori i d’acord amb els limits establerts per la normativa academica vigent.

8. REFERENCIES GENERALS DE L'ASSIGNATURA
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