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I1. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

El proposito del curso radica en que el alumno aprenda a utilizar las herramientas e instrumentos para determinar el comportamiento 6ptimo de los
agentes racionales bajo situaciones de interdependencia estratégica, a representar en forma esquematica dichas situaciones y a solucionar Ios
conflictos que de ellas derivan ante problemas de coordinacién y déficit de informacién.

La teorfa de juegos tiene numerosas aplicaciones en la vida cotidiana de cualquier individuo, particularmente para el caso de un licenciado en
economia, donde el aprendizaje de teoria de juegos favorecers su comprensién de comportamiento econémico y social de los seres humanos asi
como su capacidad del andlisis econémico de las estructuras de mercado y de la competencia y habilidad de negociacién y elaboracién de
estrategias empresariales y junto con la unidad de aprendizaje principios de teorfa microeconémica constituyen la base del estudio del
comportamiento econémico de los agentes econémicos individuales, como son los consumidores, las empresas, los trabajadores o los mercados.

Esta unidad de aprendizaje corresponde a la etapa basica-obligatoria y se ubica también en la etapa disciplinaria de caricter optativa en el
programa educativo de la Licenciatura en Relaciones Internacionales.

III. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Establecer el comportamiento econémico y social de los seres humanos bajo problemas de coordinacién y déficit de informacién, mediante las

herramientas de respuesta optima tipo Nash, para fortaleces las habilidades de negociacién y estrategias de competencia empresarial, con
creatividad y actitud propositiva.

IV. EVIDENCIA(S) DE DESEMPENO

Presentacion la solucién de un estudio de caso donde se pongan a prueba los conocimientos adquiridos, cualitativos y cuantitativos e integra una
carpeta que contenga la resolucién de problemas sobre teorfa de juegos no cooperativos. Hay que distinguir que el alumno debers ser capaz por
una parte de identificar, plantear y representar de forma esqueméticas una situacién de conflicto estratégico procedente de un escenario real y, por
1a otra, elegir las estrategias Gptimas de comportamiento de los agentes implicados.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. Juegos Estiticos con Informacién Completa: Conceptos de Equilibrio

Competencia:

Identificar los elementos de un juego de interaccion estratégica, mediante criterios de dominacién,

reglas, pagos, jugadores y estrategias, para
determinar quiénes son los jugadores en un escenario de conflicto, de manera analitica y objetivo.

Contenido: Duracién: 4 horas
1.1.  Juegos en forma estratégica.

1.2. Estrategias fuertemente dominantes.

1.3. Equilibrio de Nash.

1.4. Juegos de coordinacién.

1.5. Juegos de suma cero y constante.

1.6. Estrategias de seguridad.




UNIDAD II. Modelos Clisicos de Oligopolio

Competencia:

Plantear los juegos clasicos de oligopolio, aplicando la teorfa econémica y los métodos de respuesta optima, para establecer cantidades o precios
que maximicen los beneficios de los jugadores, con creatividad, sentido analitico y objetivo,

Contenido: Duracion: 2 horas

2.1. Modelo de Cournot.
2.2. Modelo de Bertrand.
2.3. Modelo de Hotelling,




UNIDAD III. Juegos en Estrategias Mixtas

Competencia:

Establecer las condiciones de un juego en términos de las posibilidades de ocurrencia, mediante las herramientas de optimizacion asi como de
probabilidades, para la toma de decisiones en un ambiente probabilistico, con una actitud analitica y objetiva.

Contenido: Duracién: 4 horas
3.1. Estrategias mixtas en la practica.

3.2. Equilibrio de Nash en estrategias mixtas.

3.3. El monopolio natural y las estrategias mixtas.

3.4. Estrategias mixtas y las y estrategias dominadas y dominantes.




UNIDAD IV. Juegos Dindmicos con Informacién Completa

Competencia:
Aplicar los elementos de un juego de inferaccién estratégica secuencial, mediante 1a representacién extensiva ¥ los mecanismos del equilibrio de
Nash perfecto en subjuegos, para representar situaciones de conflicto que se desarrollan en diferentes momentos, con actitud critica ¥ propositiva.

Contenido:

4.1. El caso de juegos simultineos

4.2. Induccién hacia afrés.

4.3. Juegos en forma extensiva.

4.4.  Equilibrio perfecto en subjuegos.

4.5. Modelo de Stackelberg.

4.6. Negociacién basada en propuestas alternadas.

Duracion: 2 horas




UNIDAD V. Juegos Repetidos

Competencia:

Identificar los elementos de un juego de interaccién estratégica en el tiempo, mediante criterios de dominacion, reglas, pagos, jugadores y

estrategias, para determinar quiénes son los jugadores en un escenario de conflicto, de manera analitica y objetivo,

Contenido:

5.1.  De juegos estaticos a juegos repetidos.

5.2.  Reciprocidad en juegos repetidos un niimero finitos de veces.
3.3.  Juegos repetidos infinitamente.

5.4. Elteorema de Folk.

Duracién: 2 horas




UNIDAD VL. Juegos Estiticos con Informacién Incompleta

Competencia:

Aplicar los elementos de un juego de interaccién estratégica en el tiempo, mediante la representacién extensiva y los mecanismos del equilibrio de
Nash perfecto en subjuegos, para representar situaciones de conflicto que se desarrollan intertemporalmente, con actitud critica y propositiva.

Contenido:

6.1. Competencia por un mercado con informacién asimétrica.

6.2. Equilibrio bayesiano de Nash.

6.3. Interpretacién alternativa del equilibrio bayesiano de Nash con estrategias mixtas.
6.4. Modelo diferenciade de Bertrand con informacién incompleta de una empresa.
6.5. Modelo de Cournot con informacién incompleta.

6.6. Subastas.

Duracion: 2 horas




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de
Prictica

Competencia

Descripcién

Material de
Apoyo

Duracién

1

Comparar los criterios y los niveles de la
dominancia entre estrategias, para identificar la
interaccion estratégica  enfre  agentes
economicos, utilizando los conceptos basicos de
equilibrio en forma sistematica, con actitud
analitica.

Mediante trabajo por equipo se plantea la resolucién de
gjercicios. Cada equipo pasa a exponer sus resultados,
se generan procesos de andlisis y discusién para
construir el conocimiento y aprendizaje grupal.

Libro de texto
y literatura
complementari
a.

8 horas

Visualizar los efectos de la competencia
oligopélica, mediante la utjlizacién de distintos
contextos y variables estratégicas, para
contrastar los criterios de equilibrio aplicables a
estas situaciones, en forma objetiva y critica.

Mediante trabajo grupal se plantea la resolucién de
gjercicios. Se resuelven los ejercicios en forma
individual y de manera voluntaria se participa
resolviéndolos en el pizarrén, se analizan y se
reflexiona para la construccién del conocimiento grupal.

Libro de texto
y literatura
complementari
a.

8 horas

Analizar cuantitativamente la optimizacién
relacionada con la maximizacién de la utilidad

-esperada, —para—encontrar—la— distribucién—de-

probabilidad 6ptima de los agentes, mediante su
participacién en una situacién de conflicto
estratégico, con una actitud critica.

Mediante trabajo grupal se plantea la resolucién de
giercicios. Se resuelven los ejercicios en forma

-individual—y-—-de-—manera—voluntaria—-se-—participa-

resolviéndolos en el pizarrén, se analizan y se
reflexiona para la construccién del conocimiento grupal.

Libro de texto
y literatura

a. Software
GAMBIT.

8 horas

‘complementari“ oo

Representacién  extensiva, para visualizar
situaciones de conflicto estratégico que se
desarrollan en mas de un momento en el tiempo,
mediante la induccién hacia atrés para llegar a su
solucién, en forma sistematica y objetiva.

Mediante trabajo por equipo se plantea la resolucién de
gjercicios y también la realizacién de practicas de
campo. Cada equipo pasa a exponer sus resultados, se
generan procesos de andlisis y discusién para construir
el conocimiento y aprendizaje

Libro de texto
y literatura
complementari
a Software
GAMBIT.

8 horas

Analizar las amenazas creibles y no crefbles en
situaciones de conflicto estratégico, para
explicar las implicaciones diferenciadas de que
los juegos repetidos duren un niimero finito o no
finito de veces, mediante la utilizacién del
concepto de equilibrio de Nash, con objetividad.

Mediante trabajo por equipo se plantea la resolucién de
gjercicios y también la realizacién de précticas de
campo. Cada equipo pasa a exponer sus resultados, se
generan procesos de analisis y discusion para construir
¢l conocimiento y aprendizaje grupal.

Libro de texto
y literatura
complementari
a.

8 horag

Mostar los instrumentos bayesianos, para
proponer una solucién racional, a través de los
equilibrios de Nash con informacién asimétrica,
con una actitud critica.

Mediante trabajo por equipo se plantea la resolucién de
gjercicios y también la realizaciéon de précticas de
campo. Cada equipo pasa a exponer sus resultados, se
generan procesos de andlisis y discusién para construir

¢l conocimiento y aprendizaje grupal.

Libro de texto
y literatura
complementari
a.

8 horas




VII, METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacién, calidad de los trabajos académicos,
derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategias estudiante: Se busca que el alumno participe desarrollando sus capacidades de analisis, reflexién y critica, y que colabore en la
construccién del conocimiento grupal. Por tanto, trabajaré en forma individual y por equipo en la solucién de ejercicios practicos planteados en

cada una de las sesiones y a lo largo de todo el curso. Asimismo, realizard las tareas, ejercicios, practicas en el salén de clases y de laboratorio, asi
como la presentacion del trabajo final que se indican en la unidad de aprendizaje.

Estrategias docentes: Por su parte, el profesor buscard la participacién activa de sus alumnos propiciando situaciones de aprendizaje significativo
relacionados con los contenidos programéticos del presente curso, mediante preguntas generadoras que inviten al analisis, 1a reflexién y la critica
sobre los temas objeto de estudio. También, atenderd y aclarar las dudas que surjan en los alumnos en cada una de las etapas del desarrollo de la
-runidad-de-aprendizaje; fomentard-actividades-que generena participaciéncolectivae individual y revisars 105 tfabajos desarrollados porlos
alumnos.




VII. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios de acreditacion

* 80 % de asistencia para tener derecho a examen ordinario y 40% de asistencia Ppara tener derecho a examen extraordinario de acuerdo al
Estatuto Escolar articulos 70 y 71.

* Calificacién en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60

Criterios de evaluacion

Solucién de un estudio de caso donde se pongan a prueba los
conocimientos adquiridos, cualitativos y cuantitativos e integra
una carpeta que contenga la resolucién de problemas sobre
“teoria dejuegosnocooperativos: =51l T T vt B0%




IX. REFERENCIAS

Basicas

Complementarias

Besanko, David, Dranove David y Shanley, Mark (1996).
Bconomics of Strategy. Editorial Wiley. [Clasical.

Dixit, Avinash y NALEBUFF, Barry. (1992). Pensar
estratégicamente. Espafia, Antoni Bosch, pp. 416.
[Clésica].

Fernandez, Jorge. (2013). Teoria de juegos: su aplicacién en
economia. México, COLMEX-Centro de Estudios
Econdmicos, ed.2, pp. 190.

Gibbons, Robert. (1993). Un primer curso de Teorfa de
Juegos. Espafia, Antoni Bosch, pp. 288. [Clésica).

Binmore, Ken. (2011). Teoria de Juegos: Una breve introduccién,
Espafia, Alianza, pp. 272. [Clasica).

Cabral, Luis. (1997). Economia Industrial, Espafia, McGraw Hill,
pp. 216. [Clasical.

Gardner, Roy. (1996). Juegos para empresarios y
economistas.Espatia, Antoni Bosch, pp. 568. [Clasica].

Phlips, Louis. (1989). La economia de la perfecta informacién.
Inglaterra, Cambridge University Press, pp. 296. [Cldsica].

Taha, Hamdy. (2011). Investigacién de Operaciones. México.
_ Pearson, ed. 9, pp. 824. [Clasica].

| Gibbons, Robert (1992), Game Theory for Applied

Economists. Princeton University. Press, Princeton, NJ.

[Clasical.

Ginits, Herbert (2000): Game Theory Evolving. Princeton
University Press, ISBN 0-691-00943-0 [Clésica].

Kreps, David. (1994). Teoria de juegos y modelacién
econdmica, México, Fondo de Cultura Econémica, pp.
197. [Clésica].

Rasmusen, Erik (2006). Games and information, 4* edicién,
Blackwell. [Clasica].

Vega, Fernando. (2000). Economia y Juegos. Espafia, Antoni
Bosch, pp. 304. [Cl4sica].

Watson, J (2002). Strategy: An Introduction to Game Theory,
Norton. [Clésica].

Venttsel, Elena. (1988). Introduccién a la teoria de los juegos.
Meéxico, Limusa, reimp. 2, pp. 81. [Clasica].

Sitios en internet:

Infroduccién A La Teoria De Juegos.
http://www.eumed.net/cursecon/juegos/

El Duopolio En La Teoria De Juegos.
http://www.eumed.net/cursecon/8/La%20Teoria%20de%20Juegos.
htm




X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente de esta asignatura debera contar con Licenciatura en Economia,
De preferencia con posgrado o experiencia minima de dos afios en métodos

objetiva, propositiva, responsable y tolerante.

Ingeniero industrial, 4reas afines o estudios de Economia Matematica,
cuantitativos aplicados a la economia, ademas, poseer actitud creativa,
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