
 
 
 
 
 

 

Aspectos de Psicología y Comunicación 

Carga Horaria Total = 18 Hs. 
Hs. Teórico Semanales = 4 Hs. x 2 semanas 
Hs. Práctico Semanales = 2 Hs. x 2 semanas 
Hs. T-P Semanales = 3 Hs. x 2 semanas 

 
Objetivos 
Analizar aspectos significativos de sicología organizacional en Esports. Relacionar con la 
sicología deportiva en general y con el entrenamiento de los jugadores. 
Presentar aspectos de la comunicación formal e informal. Relacionarlos con el plan de 
comunicación de un torneo de Esports. 
Discutir el empleo de las redes sociales y los canales de distribución de contenidos en general 
así como los planes de comunicación desde la gestión de un proyecto de Esports. 

 
 
Contenidos mínimos 
 Psicología organizacional. 
 Gestión de jugadores. Roles. Propuesta de valor y comunicación interna. Cultura 

organizacional. 
 Entrenamientos y aspectos deportivos. Metas y objetivos. Fortalezas. Debilidades. 
 Amenazas. Oportunidades. 
 Psicología deportiva: Motivación y manejo de emociones. Preparación mental. Ansiedad 

precompetitiva. Expectativa. Frustración. Rutinas de pensamiento y relajación. 
 Rendimiento. Herramientas y dispositivos de concentración y comunicación efectiva. 

Visualización. Liderazgo. Compromiso. 
 Comunicación. Comunicación formal. Plan de Comunicación. Aspectos de periodismo. 
 Proyección y tipos de alcance. 
 Comunicación informal. Gestión de contenidos y comunidades. Herramientas y canales de 

distribución de contenidos. Twitch. Redes Sociales y el Plan de Redes Sociales. 
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