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1 DESCRIPCIÓN GENERAL 

 
Dentro del Grado en Ciencias y Tecnologías aplicadas al deporte y al acondicionamiento físico, encontramos 

la rama que hace referencia en tres elementos clave en el sector de la actividad física y el deporte. Estos 

elementos son: el análisis de la industria deportiva y de los mercados del deporte, así como los hábitos de 

práctica deportiva en todos los segmentos de edad y clases sociales y generacionales. En segundo lugar el 

diseño y la producción de estas actividades que forman parte de la oferta y provocan que los mercados se 

especialicen y la diferenciación necesaria para buscar nuevos practicantes, consolidar los existentes o 

minimizar las pérdidas y las ausencias. Finalmente y como último elemento la necesidad de mirar al futuro 

e innovar en el marco de las actividades deportivas ofreciendo a cada segmento y tipología poblacional 

aquellas actividades más adecuadas a sus características, deseos y posibilidades, jugando un papel muy 

importante el asesoramiento y la personalización del diseño. Aquí juega un papel muy importante la figura 

del gestor, técnico y tecnólogo que tiene que conocer el mercado y provoca el cambio y la adaptación en su 

organización que mantiene una relación viva y dinámica con la sociedad y con los usuarios adaptandose a 

las nuevas realidades emergentes. Finalmente se trabajarán aquellas estrategias de gestión y 

comercialización mediante el análisis de casos de éxito y buenas prácticas de realidad actual. 
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2 OBJETIVOS 

- Describir la evolución de la práctica deportiva y el papel del deporte como sector.  

- Diferenciar el mercado del deporte o mercados del deporte, respeto otros mercados 

parecidos. 

- Identificar los factores internos y externos que han apoyado el crecimiento y la estabilidad de 

la práctica deportiva. 

- Analizar el mercado desde el punto de vista del practicante: Demanda. 

- Analizar el mercado del deporte desde la Industria: Oferta. 

- Identificar y analizar las tendencias del mercado. 

- Identificar oportunidades de innovación (ideación y proyecto). 

- Conectar el mercado y la industria a las nuevas y diferentes estrategias de marketing y 

comunicación. 

- Presentar una propuesta (prototipada) para aplicar en el mundo del deporte y desarrollarla. 

- Mostrarse crítico y pro-activo en la investigación y en la metodología para el análisis, creación 

y diseño de nuevas propuestas en la industria i el mercado deportivos. 

 

3 CONTENIDOS 

 
BLOQUE 1: Mercado del Deporte. Oportunidades y Necesitados 

 

TEMA 1: El Mercado de la práctica deportiva en España, Cataluña y Europa. ¿Qué y 

cómo es la demanda? 

 

Resultados del aprendizaje 

 

- Entender y describir la evolución de la práctica deportiva en los diferentes contextos y el papel 

del deporte como sector. 

- Diferenciar el mercado del deporte respeto otros mercados parecidos. Conocer y comprender los 

diferentes indicadores de medida. 

- Identificar los factores internos y externos que han apoyado el crecimiento y la estabilidad de la 

práctica deportiva. 

- Analizar y describir el mercado desde el punto de vista del practicante (perfiles). Demanda. 

- Ser capaz de identificar oportunidades de mejora o de innovación (ideación y prototipado). 

- Analizar los impactos socioeconómicos actuales globales y locales en los mercados deportivos 

y en el consumo deportivo y describir los posibles planes de contingencia y soluciones al respeto. 
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Contenido 

 

1.1. Introducción. Conceptos básicos: mercado, práctica deportiva y segmentación del consumidor. 

1.2. Alcance, segmentación y introducción. Datos y estudios de práctica deportiva.  

1.3. Indicadores y fiabilidad de las investigaciones. 

1.4. Radiografía del deporte: evolución de la práctica deportiva y del papel del deporte en una sociedad 

en cambio. 

1.5. Genoma del mercado del deporte. ¿Cómo son? Análisis del mercado del deporte actual. 

Encuestas de referencia. 

1.6. Identificación de oportunidades de mejora o de innovación (Ideación y prototipado). 

1.7. Impacto socioeconómico actual en el consumo y hábitos deportivos. 

 
TEMA 2: La Industria del deporte y las tendencias actuales. Qué y como es la oferta ? 

 

Resultados de aprendizaje 

 

- Comprender el funcionamiento de la Industria del Deporte a España y Cataluña. 

- Disponer de datos respecto al peso económico del Deporte como sector. 

- Analizar y describir el mercado del deporte desde la Industria. 

- Identificar y analizar las tendencias del mercado. Retos de futuro. 

- Describir los agentes y las tendencias del sector deportivo en el mundo en general.  

- Advertir y disponer de datos respecto a las tendencias, innovaciones y cambios en el futuro 

del sector. 

- Argumentar los principales retos de futuro del sector. 

  

Contenido 

 

2.1.  Industria del deporte en España, Cataluña y Europa. 

2.2.  El mercado del deporte desde el punto de vista de la industria deportiva. 

2.3.  Alcance, segmentación y introducción. 

2.4.  Peso económico del deporte. Agregados económicos del sector deportivo. 

2.5.  Mapa de agentes. Agentes principales en la industria del deporte. Cadena de Valor.  

2.6.  Oportunidades e identificación de tendencias, perspectiva de futuro y cambios de negocio.  

2.7.  Principales retos de futuro. 

 
BLOQUE 2: Análisis y reflexión del Consumo Deportivo. 

 

TEMA 3: Análisis del consumo deportivo: Modelos de referencia e indicadores del 

consumo deportivo. Análisis del consumo Deportivo : las dimensiones simbólicas del 

consumo Deportivo. 

 

Resultados de aprendizaje 

- Describir las dinámicas sociales respeto el consumo deportivo. 

- Justificar mediante datos objetivos los procesos de consumo deportivo. 

- Diseñar productos o servicios de consumo deportivo. 

- Validar productos o servicios de consumo deportivo. 

- Disponer de datos fiables para tomar decisiones respecto al consumo deportivo. 

- La experiencia deportiva: más allá del entrenamiento y la práctica del deporte. 
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- Aplicar los conceptos de consumo al proyecto desarrollado. 

- Deporte y redes sociales. El deporte el futuro.  

- Analizar la comercialización del espectáculo deportivo. 

- Analizar las tendencias deportivas a lo largo de la historia. 

- Explicar el proceso de intercambio comercial: valores, emociones, objetos de culto, arte... 

 

Contenido 

 

3.1  Dificultades propias del análisis del consumo deportivo 

3.2  Indicadores de la demografía deportiva 

3.3  Índice sociodemográficos del consumo deportivo 

3.4  Indicadores socioeconómicos del consumo deportivo. 

3.5. El deporte en la jerarquía de las necesidades: la Pirámide de Maslow 1954-2020. 

3.6.¿ Qué es el marketing organizativo? Zona de confort. Ser diferente 

3.7. Estilos de vida: deporte y salud, deporte u ocio, deporte y recreación, deporte y competición.  

3.8. Deporte y consumo vinculado a las apariencias. 

3.9. Elaboración de una encuesta sobre hábitos deportivos, hábitos alimentarios y hábitos de 

descanso. 

3.10. El PDCA: Plan, Do, Check & Act. 

3.11.  Consumo deportivo y sensibilidad a las apariencias.  

3.12.  Los usos sociales de los clubs deportivos. 

3.13.  El lugar de práctica: intercambio comercial y simbólico. 

3.14.  El consumo del espectáculo deportivo.  
 

TEMA 4: Análisis del consumo deportivo: los modelos de referencia del análisis del 

consumo deportivo. Complejidad de los conceptos deportivos en la actualidad. 
 

Resultados de aprendizaje 
 

- Diseñar un producto o servicio deportivo real. 

- Trabajar de forma colaborativa para lograr un objetivo común. 

- Documentarse de forma científica para desarrollar un proyecto. 

- Diseñar instrumentos para la validación de un servicio/producto deportivo. 

- Aplicar el instrumento de forma real y obtener resultados. 

- Describir las aportaciones externas y mejorar el producto final. 

- Dimensión simbólica del deporte. 

- Políticas en el mundo del deporte. 

- Visibilizar el prototipo de consumidor de corderos o servicios deportivos. 
 

Contenido 

 

4.1.  El deporte en la jerarquía de necesidades.  

4.2.  Grandes tendencias del comportamiento.  

4.3.  Necesidades, signos y consumo. 

4.3.1. Eficacia simbólica de los objetos técnicos.  

4.3.2. Capacidad de valoración de los consumidores. 

4.3.3.Diferencia entre oferta y consumidores. 

 

 

4.4. La sociología de Pierre Bourdieu y el análisis del consumo. 
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4.5. Las técnicas de entrevista y encuesta. Desarrollo y aplicación. 

4.6. La validación de instrumentos de investigación. Expertos y asesoramiento. 

4.7. La investigación bibliográfica y las fuentes documentales.  

 

BLOQUE 3: Estrategias de *Marqueting y Comunicación 

 

TEMA 5: Estrategias de *marketing de las firmas. Dimensionamiento y herramientas 

digitales para la investigación de mercados. 

 

Resultados de aprendizaje 

 

- Profundizar en el marketing y valorar diferentes casos de éxito. 

- Definir y Aplicar el marketing a un Proyecto de servicio o producto. 

- Conocer las diferentes estrategias: especialización, diferenciación y diversificación. 

- Estudiar marcas de referencia y compararlas. 

- Conocer porque sirve y la aplicación de la Investigación de Mercados. 

 

Contenido 

 

5.1. Dimensión y herramientas digitales para la investigación de mercado:  

 

5.1.1. Definir y dimensionar el mercado 

5.1.2. Dimencionament del mercado: Cálculo. 

5.1.3. Investigación de Mercado: que es , porque sirve , y sus limitaciones.  

5.1.4. Cambios en la investigación de Mercado en el entorno actual. 

5.1.5. Fondo de información y técnicas de *IdM. 

 

5.2. Las estrategias de *marketing de las firmas. 

 

5.2.1. Los modelos de análisis competitivos aplicados al ámbito de los servicios deportivos.  

5.2.2. Estrategias de Marketing ligadas a los modelos competitivos.  

5.2.3. Los modelos de especialización, diferenciación y diversificación. 

 

TEMA 6: Estrategias de marketing de las firmas: las políticas de comunicación externa 

de los prestamistas de servicios deportivos. 

 

Resultados de aprendizaje 

 

- Establecer estrategias reales de marca para desarrollar un proyecto. 

- Definir políticas de comunicación externa en el Proyecto. 

- Conocer y Analizar las estrategias de marketing en los acontecimientos y los espectáculos 

deportivos. 

- Análisis de la marca personal y del desarrollo en el futuro. La marca personal: un proceso 

innovador en busca de la singularidad. 

- Conocer concepto share value, y las herramientas enfocadas a analizar la empresa Deportiva 

en materia de sostenibilidad ambiental y social . 
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Contenido 

 

6.1.- Definición de la política de comunicación y la importancia de un buen diseño comunicativo.  

6.2. Comunicación del acontecimiento deportivo y relaciones públicas. 

6.3. La Marca Personal, como elemento innovador. 

6.4. Marketing y comunicación : Criterios de valor compartido a las empresas deportivas.  

 

6.4.1. Concepto de Valor compartido share value. 

6.4.2. Modelos sostenibles y circulares: modelos de certificación. 

6.4.3. Modelos sostenibles y circulares. Caso empresarial Deportivo. 

 

TEMA 7: La Innovación y la aplicación de tecnologías al mercado/sector Deportivo. 

 

Resultados de aprendizaje 

  

- Describir y conocer las principales tendencias en innovación tecnológica en el deporte 

actual. 

- Conocer diferentes empresas y la suya de aplicación de estrategias tecnológicas. 

- Conocer el ecosistema start-up, y el emprendimiento basado en la innovación. 

- Entender el concepto de Transformación Digital, y sus retos. 

- Conocer y diferenciar los diferentes modelos de negocio digital emergentes. 

- Entender el concepto de gamificación y su aplicación. 

 

Contenido 

 

7.1  Introducción al emprendimiento basado en la innovación. 

 

7.1.1.  El emprendimiento al sector del deporte: el ecosistema deportivo. Introducción al 

emprendimiento basado en la innovación. 

7.1.2.  Desing thinking: como generar ideas y soluciones de negocio.  

7.1.3.- La Gamificació, como elemento de innovación y *engegament. 

 

7.2  Aplicación de tecnologías y el comportamiento tecnológico de las marcas. 

 

7.2.1.  Tecnologías y agentes del ecosistema. 

7.2.2.  Tendencias actuales y de futuro de la Transformación Digital.  

7.2.3.  Marketing tecnológico de los fabricantes de bienes deportivos. 

7.2.4.  Aplicación de tecnología en la industria deportiva. Tendencias. 
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4.   METODOLOGÍA DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE 

 

La metodología de aprendizaje se fundamentará en diferentes modelos básicos y algunos de 

específicos: 

 

1. Clase expositiva por parte de la professor donde se explicarán los conceptos básicos 

  necesarios para desarrollar el temario de la asignatura. 

 

2. Asistencia y/o la visita de empresas clave o profesionales del sector donde los alumnos 

podrán ver el funcionamiento actual y real y extraer ideas y aspectos en la hora de 

entender el funcionamiento de modelos de empresa relevantes. 

 

3. Trabajo colaborativo desarrollando un proyecto de definición del sector de la actividad 

física, el deporte y el fitness (producto, servicio o instalación). 

 

4. Trabajo de forma individualitzada para desarrollar el temario correspondiente a la 

asignatura. Las lecturas complementarias, los apuntes y los materiales de 

investigación ayudan a este trabajo de profundización necesaria. 

 

Otras metodologías específicas que se introducirán en función de cada temario :  

 

- Flipped Classroom (Clase invertida). El trabajo de análisis y debate podrá ser individual, por 

parejas o grupal. Se utilizarán como apoyo de contenido: artículos , podcast, videos. 

 

- Team Building: sesión impartida y conducida por dos profesores al mismo tiempo donde hay 

una parte de exposición de contenido y una segunda parte donde hay dinámica de trabajo por 

parte de los alumnos por grupos para construir y estructurar el objetivo de la sesión.  

 

- Actividad competencial: organización y celebración por parte de los alumnos de un 

Congreso del Mercado y la Industria del Deporte.  

 

5.   EVALUACIÓN 

 

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuado del 

estudiantado. Un 40% de la nota se obtiene de la evaluación continua de las actividades dirigidas y 

el 60% porcentaje restante, del examen final presencial. El examen final tiene dos convocatorias.  

 

La nota final de la asignatura (NF) se calculará a partir de la siguiente fórmula: 

▪ NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Evaluación Continuada x 40% 

▪ Nota mínima del examen final para calcular la NF será de 40 puntos sobre 100. 

▪ La asignatura queda aprobada con una NF igual o superior a 50 puntos sobre 100. 
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Tipo de actividad Descripción Entrega 
% Evaluación 

continua 

Entregas:  

Ideació de 

producte/servei 

(Dinàmica per grups) 

Elaboració fitxa perfil de 

consumidor 
9/10/2024 12,5% 

Executive Project 

(Per grups) 

Resum executiu de la 

ideació projecte esportiu 
8/11/2024 25% 

Exposició Projecte 
Esportiu 

(per grups) 

Organització Congrés de la 

Indústria i Mercat de l’Esport i 

exposició dels projectes. 

18/12/2024 25% 

Treball final del 
Projecte 

(per grups) 

Desenvolupament escrit 

del projecte presentat 
23/12/2024 37,5% 

Examen final: 60% 

 

 
Nota final  100% 
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