BARCA
INNOVATION HUB
Universitas

PROGRAMA DEL CURSO

Fundamentacion

Objetivos

Competencias

Criterios de participacién y aprobacién

TEMARIO

Moédulo 1. Génesis: aspectos histdricos y comparacion con los deportes

Moédulo 2. Ecosistema de los esports. Introduccidn a los actores de los esports

Moédulo 3. Modelo de negocio de los esports: un mercado de gran alcance



Médulo 4. Retos de los esports: pasado, presente y futuro

Descarga



Lecciénlde9

Fundamentacion

Fundamentacion

Todos hemos escuchado hablar de los deportes electrénicos, o esports como se los suele llamar, sin saber

con claridad cdmo se convirtieron en una industria Unica e independiente.

Normalmente, se los compara con los deportes convencionales. En la actualidad, los esports se hacen cada
vez mas visibles como disciplinas especificas debido a la promocidén que obtienen de sus actores e

influencers.

Para el publico en general, los esports pueden también transmitir clichés y conceptos errdneos. En realidad,
conelaumento en la cantidad de jugadores y la concientizacién acerca de los videojuegos, los esports son,
sin duda, un mercado en auge, lleno de pasién, ambiciény oportunidades de negocios para las

generaciones futuras.

Segun el reporte 2021 de NewZoo, Global Esports and Live Streaming Market:

. los ingresos globales de deportes electrdnicos superaran los $1,08 mil millones en 2021, lo que

representa un aumento del 14,5% con respecto a los $947,1 mil millones en 2020;

. 465,1 millones de personas miran esports (un 6,7% mas afo a afio).

Para poder comprender los deportes electrdnicos, necesitariamos entender de dénde vienen, en donde
estamos nosotros actualmente y hacia donde vamos. Este curso nos brindarad un entendimiento basico de lo

que son los esports, desde su historia, mediante una descripcion del ecosistema en su totalidad, hasta los



desafios a los que se enfrenta este campo en la actualidad. A su vez, puede ayudarnos a encontrar una
inspiraciéon o incluso oportunidades para trabajar en el mundo de los deportes electrdnicos o colaborarcon

los actores de la industria actual.
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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 ensefanza y aprendizaje de
este curso. Pero el propdsito es mas fuerte aun: 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 en su totalidad la industria de los deportes electrénicos.

CONTINUAR
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Competencias

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

Competencias genéricas

a Trabajo en equipo y colaborativo: capacidad de integrarse con sus compaferos para lograr

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

a Capacidad de analisis/reflexion: capacidad de examinar metddicamente los distintos

aspectos de una realidad o situaciény asumir una valoracién frente a ellos.

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

nuevas alternativas de solucién a problemas existentes basadas en el conocimiento formal.

Competencia especifica

. Habilidad para describir la industria de los esports.

o Capacidad paraidentificar y mencionar los actores del ecosistema
. Conocimiento del negocio de los esports.

. Capacidad para comparar desafios y cuestionar temas



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 deberd 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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Mddulo 1. Génesis: aspectos historicos y comparacion
con los deportes

CONTINUAR



Leccién6de 9

Mddulo 2. Ecosistema de los esports. Introduccion a
los actores de los esports
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Mddulo 3. Modelo de negocio de los esports: un
mercado de gran alcance
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Mddulo 4. Retos de los esports: pasado, presente y
futuro
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