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ll. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO

Que el alumno tenga la preparacion matematica necesaria para disefiar, comprender e interpretar modelos para la toma de
decisiones en situaciones deterministas, estocasticas y de total incertidumbre, a partir de la valoracion objetiva de las diferentes
estrategias posibles para reducir los costos econdmicos, politicos y sociales, en particular, en situaciones de conflicto que se
presentan en la Economia, en las finanzas, en las empresas comerciales e industriales y en la politica.

[ll. COMPETENCIAS DEL CURSO

e Analizar el conjunto de estrategias adecuadas que minimice los costos econémicos, politicos y sociales, para lograr la toma
eficiente de decisiones y la resolucion de problemas, mediante su objetiva valoracién.

e Aplicar herramientas cuantitativas que permitan obtener soluciones Optimas a los problemas socioeconémicos, mediante su
correcta utilizacion.

e Formar un sistema de conocimientos y habilidades de caracter profesional y cientifico-técnico y la capacidad de analizar los
mismos de manera independiente y creadora para la solucion de problemas relacionados con su perfil profesional.




IV. EVIDENCIAS DE DESEMPENO

Revision y resolucidn de ejercicios de modelaciones aplicadas y la realizacion y presentacion de un proyecto en el que el alumno
utilice las herramientas y técnicas revisadas en el curso para la obtencion de soluciones 6ptimas en un problema econémico.

V. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD 1: : JUEGOS SIMULTANEOS E INFORMACION COMPLETA

COMPETENCIA:

Valorar criticamente la eficiencia del uso de las posibles estrategias de los jugadores, mediante la comparacion de sus
posibles resultados, en la busqueda de soluciones 6ptimas, en situaciones de conflicto en las que los jugadores toman
decisiones de forma simultanea y con conocimiento total de la informacion.




CONTENIDO DURACION

1.1.Nociones basicas. Definiciones 8 semanas
1.2.Forma extendida y forma estratégica de un juego
1.3.Estrategias fuertemente dominantes
1.4.Dilema del prisionero
1.5.Equilibrio de Nash
1.6.Juegos de coordinacion
1.7. Equilibrio de Nash en estrategias mixtas
1.8.Estrategias mixtas y estrategias dominadas y dominantes
1.9. Juegos y dilemas
1.10. Aplicaciones a los modelos de oligopolio
1.10.1.Modelo de Bertrand
1.10.2.Modelo de Cournot
1.10.3.Modelo de Hotelling

V. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD 2: JUEGOS DE SUMA CERO DE DOS JUGADORES

COMPETENCIA:
Seleccionar objetivamente las herramientas cuantitativas adecuadas para la obtencion de soluciones Optimas,
mediante la comparacién y evaluacion de las diferentes técnicas, en situaciones de conflicto en las que las ganancias
de un jugador implican pérdidas de su oponente.




CONTENIDO DURACION

2.1. Juegos de suma cero, constante y estrategias de seguridad 4 semanas
2.2. Estrategias de seguridad mixtas

2.3. Teorema de Minimax

2.4. Metodos aproximados para la resolucion de juegos de suma cero

2.5. Aplicaciones

V. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD 3: JUEGOS DINAMICOS CON INFORMACION COMPLETA

COMPETENCIA:

Valorar criticamente la eficiencia del uso de las posibles estrategias de los jugadores, mediante la comparacion de sus
posibles resultados, en la busqueda de soluciones 6ptimas, en situaciones de conflicto en las que los jugadores toman
decisiones en diferentes tiempos y con conocimiento total de la informacion.




CONTENIDO DURACION
3.1. Juegos en forma extensiva 4 semanas
3.2. Induccion hacia atras
3.3. Subjuegos y conjuntos de informacién
3.4. Estrategias mixtas
3.5. Equilibrio perfecto en subjuegos
3.6. Aplicaciones
3.7. Modelo de Stackelberg
VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS
No. de Competencia (s) Descripcion Material de Apoyo Duracion
Practica
1 Seleccionar objetivamente las herramientas | Ejemplificar situaciones de Notas de clase, ejercicios 4 horas
cuantitativas adecuadas para la obtencién | conflicto y clasificarlas como propuestos, libros.
de soluciones 6ptimas, mediante la juegos estéticos o dindmicos,




comparaciéon y evaluacion de las
diferentes técnicas

de informacién completa o
incompleta y cooperativos y no
cooperativos

2 Seleccionar objetivamente las herramientas | Disefiar juegos en forma Notas de clase, ejercicios 2 horas
cuantitativas adecuadas para la obtencién | extendida y convertirlos a su propuestos, libros.
de soluciones 6ptimas, mediante la forma estratégica
comparacion y evaluacion de las
3 diferentes técnicas Aplicar la solucién del dilema | Notas de clase, ejercicios 2horas
del prisionero a situaciones propuestos, libros.
Aplicar la herramienta que permita obtener |realesy en particular, a
la solucion 6ptima a los problemas problemas econémicos
socioecondémicos, mediante su correcta
4 utilizacion. Aplicar el concepto de Notas de clase, ejercicios 4 horas
estrategias dominadas en la propuestos, libros.
resolucién de juegos
Aplicar la herramienta que permita obtener |simultdneos
la solucion 6ptima a los problemas
5 socioeconémicos, mediante su correcta Resolver juegos y encontrar Notas de clase, ejercicios 4 horas
utilizacion. equilibrios de Nash unicos y propuestos, libros, software
multiples por estrategias puras |especializado
6 Aplicar la herramienta que permita obtener |Resolver juegos en forma Notas de clase, ejercicios 4 horas
la solucion 6ptima a los problemas estratégica y encontrar propuestos, libros, software
socioeconémicos, mediante su correcta equilibrios de Nash Unicos y especializado
utilizacion. multiples por estrategias mixtas
VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS
No. De Competencia (s) Descripcion Material de Apoyo Duracion
Préactica
7 Seleccionar objetivamente las herramientas | Aplicar la solucién de juegos Notas de clase, ejercicios 8 horas




cuantitativas adecuadas para la obtencién
de soluciones 6ptimas, mediante la
comparacion y evaluacion de las
diferentes técnicas

simultaneos con informacion
completa en diferentes
estructuras de competencia
oligopdlica en precios,
cantidades y localizacion.

propuestos, libros, software
especializado.

8 Seleccionar objetivamente las herramientas | Proponer situaciones de Notas de clase, ejercicios 2 horas
cuantitativas adecuadas para la obtencion | conflicto clasificadas como propuestos, libros
de soluciones 6ptimas, mediante la juegos de suma cero.
comparacion y evaluacion de las
9 diferentes técnicas, en situaciones de Aplicar el teorema de Minimax |Notas de clase, ejercicios 4 horas
conflicto en las que las ganancias de un para la resolucion de juegos de |propuestos, libros, software
jugador implican pérdidas de su oponente. |suma cero en estrategias puras | especializado.
y el disefio de estrategias de
seguridad de los jugadores.
10 Seleccionar objetivamente las herramientas | Aplicar el teorema de Minimax | Notas de clase, ejercicios 4 horas
cuantitativas adecuadas para la obtencién | para la resolucién de juegos de | propuestos, libros, software
de soluciones Optimas, mediante la suma cero en estrategias especializado.
comparacion y evaluacion de las mixtas Yy el disefio de
diferentes técnicas estrategias de seguridad de los
jugadores.
11 Seleccionar objetivamente las herramientas | Utilizar los métodos numéricos | Notas de clase, ejercicios 8 horas
cuantitativas adecuadas para la obtencion |y aproximados para la propuestos, libros, software
de soluciones 6ptimas, mediante la resolucién de juegos de suma | especializado.
comparacion y evaluacion de las cero (método grafico, método
diferentes técnicas simplex) cuando no exista
solucion analitica.
VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS
No. De Competencia (s) Descripcion Material de Apoyo Duracion
Préactica
12 Seleccionar objetivamente las herramientas | Proponer situaciones de Notas de clase, ejercicios 2 horas




13

14

15

16

cuantitativas adecuadas para la obtencién
de soluciones 6ptimas, mediante la
comparacion y evaluacion de las
diferentes técnicas

Seleccionar objetivamente las herramientas
cuantitativas adecuadas para la obtencion
de soluciones 6ptimas, mediante la
comparacion y evaluacion de las
diferentes técnicas

Aplicar la herramienta que permita obtener
la solucién 6ptima a los problemas
socioeconémicos, mediante su correcta
utilizacion.

Aplicar la herramienta que permita obtener
la solucion 6ptima a los problemas
socioeconémicos, mediante su correcta
utilizacion.

conflicto modelables como
juegos dinamicos con
informacion completa

Disefiar juegos dindmicos en
forma extendida y aplicar dicho
método en situaciones
econdomicas

Identificar subjuegos y
conjuntos de informacioén en
juegos dinamicos y aplicar el
meétodo de “induccion hacia
atras” para su resolucion

Encontrar la solucién de juegos
dinamicos mediante equilibrios
perfectos en subjuegos y

aplicarlos en situaciones reales

Aplicar la solucién de juegos
dindmicos con informacion
completa en diferentes
estructuras de competencia
oligopdlica (Modelo
Stackelberg).

propuestos, libros

Notas de clase, ejercicios
propuestos, libros, software
especializado

Notas de clase, ejercicios
propuestos, libros, software
especializado

Notas de clase, ejercicios
propuestos, libros, software
especializado

Notas de clase, ejercicios
propuestos, libros, software
especializado

4 horas

4 horas

4 horas

8 horas

VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

Exposicion de los temas por parte del maestro




e Realizacion de talleres en los que los alumnos practiquen ejercicios aplicados y los resuelvan en el pizarron
e Talleres con ayuda de un software especializado (GAMBIT) que ayuden y ejemplifiquen la solucién de ejercicios.
e Trabajo extra clase para el alumno con tareas e investigaciones por tema.

VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Realizar tres examenes escritos (uno por unidad). El promedio de ellos representara el 60% de la calificacion. El 40% restante
se evaluara mediante los talleres, practicas y tareas realizadas durante el curso y un trabajo final en el que se modele y resuelva

una situacion econémica con ayuda de las herramientas vistas en la clase.

IX BIBLIOGRAFIA

Basica Complementaria

e Gibbons, Robert. Un primer curso de Teoria de Juegos e Venttsel, E. Introduccién a la teoria de los jueqgos. Ed. MIR
Ed. Antoni Bosch.




e Fernandez Ruiz, Jorge. Teoria de juegos: su aplicacion

en economia. COLMEX

e Kreps, D. Teoria de juegos y modelacion econémica.
Fondo de Cultura Econdmica

e Vega Redondo, F. Economia y Juegos. Ed. Antoni
Bosch.

¢ Dixit, Nalebuff. Pensar estratégicamente Ed. Antoni
Bosch.

Binmore, K. Teoria de Jueqos . Ed. McGraw Hill

Gardner, R. Juegos para empresarios y economistas Ed.
AntoniBosch

Taha, F. Investigacion de Operaciones, Ed. Alfa Omega

Cabral, Luis. Economia Industrial, Ed. McGraw Hill

Philips, Louis._La economia de la perfecta informacion, Ed.
Cambrige University Press

PLAN DE CLASE

No. y nombre de la unidad:

No. y nombre del tema:




CONTENIDO
TEMATICO

ESTRATEGIA
DIDACTICA

MATERIAL Y EQUIPO
DE APOYO

CRITERIOS DE
EVALUACION

EVIDENCIA DE
DESMPENO

TIEMPO

OBSERVACIONES:




