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SUMILLA

El curso de Teoria de Juegos tiene como propdésito desarrollar las herramientas basicas
para el andlisis de las decisiones multipersonales cuando estas interacciones suponen
situaciones de conflicto, de cooperacién y de comunicacidn (tacita). Este curso es una
asignatura de cardacter obligatorio y posee una naturaleza tedrico-practica. Su contenido
principal aborda las formas de representacion un juego, los juegos estaticos con
informacién completa e incompleta, los juegos dindmicos con informacidon completa e
incompleta, y sus aplicaciones en el campo de la Economia. En la medida que el origen
y desarrollo de la Teoria de Juegos ha estado ligado a las matematicas y a su tratamiento
formal, en este curso se incidira en el analisis conceptual manteniendo un nivel de
rigurosidad apropiado.

COMPETENCIAS GENERICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA:

El curso de Teoria de Juegos aporta a las competencias genéricas de resolucién de
problemas y de investigacion cientifica y tecnolégica, siendo que proporciona al
estudiante las técnicas de andlisis de los juegos que le permitirdn solucionar los
problemas asociados a los contextos de interaccidn estratégica entre multiples agentes,
y mejorar los procesos de inferencia en la generacién de nuevas proposiciones en la
teoria econdmica.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA:

El curso de Teoria de Juegos aporta al estudiante, como competencias especificas, en el
conocimiento amplio y profundo de la teoria y practica de la economia con sentido
analitico y operacional, y a la realizacidn de estudios e investigaciones.

DESARROLLA EL COMPONENTE DE:
INVESTIGACION ( X ) RESPONSABILIDAD SOCIAL ( )

LOGRO DE LA ASIGNATURA:
Al término del curso, el estudiante tendra la capacidad de:
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VII.

Definir claramente los conceptos de juegos, equilibrios de Nash (y variantes) asi
como su relacién e importancia dentro del analisis econdmico.

Determinar los vinculos entre acciones dptimas, racionalidad de los agentes y
disponibilidad de informacién.

Emplear las herramientas y modelos bdsicos de la teoria de juegos a fin de
entender la toma de decisiones estratégicas de agentes econémicos.

Describir y enlazar las principales etapas del proceso de toma de decisiones
estratégicas, bajo diversos escenarios de informacidon disponible para los

agentes.

PROGRAMACION DE CONTENIDOS:
El curso de Teoria de Juegos consta de cuatro (4) unidades las cuales se describen a

continuacion:

UNIDAD 1 NOCIONES BASICAS Y JUEGOS ESTATICOS DE INFORMACION COMPLETA
LOGRO DE Al finalizar la unidad el estudiante podra describir las caracteristicas y
APRENDIZAJE elementos .f'undar.ne.ntales de , los juegos, y emplear sus formas de
representacion. Asimismo, podrd
SEMANAS CONTENIDOS
1 Conceptos basicos, elementos y tipos de juegos
Formas de representacion de un juego
) Juegos estdticos de informacidon completa
Juegos tipicos
Soluciones de los juegos estaticos con informacién completa
3 Dominancia de estrategias
Equilibrio de Nash en estrategias puras
Estrategias mixtas
4 Equilibrio de Nash en estrategias mixtas
PRIMERA EVALUACION
UNIDAD 2 JUEGOS DINAMICOS DE INFORMACION COMPLETA
LOGRO DE Al finalizar la unidad el estudiante podrd describir y resolver las situaciones
en que la toma de decisiones estratégicas se realiza de forma secuencial
APRENDIZAJE . . . . .
entre los agentes que intervienen en las situaciones de conflicto.
SEMANAS CONTENIDOS
5 Definiciones y juegos tipicos
Conjuntos de Informacion, subjuegos y estrategias
Representacién de forma extensiva a forma estratégica
6 e .
Equilibrios de Nash perfecto en subjuegos




Juegos dindmicos con informacidn completa y perfecta

7 Induccién hacia atras
Juegos dindmicos con informacidn completa e imperfecta
8 Induccidon hacia atras generalizada
SEGUNDA EVALUACION
UNIDAD 3 JUEGOS ESTATICOS DE INFORMACION INCOMPLETA
Al finalizar la unidad el estudiante podra describir y resolver los juegos
LOGRO DE estdticos en los que la toma de decisiones estratégicas se realiza
APRENDIZAIJE | considerando la existencia de informacién que sdlo es conocida por algunos
de los agentes.
SEMANAS CONTENIDOS
Teoria de Decisién Bayesiana
9 Incertidumbre en un juego
Pagos esperados
10 Juegos bayesianos estaticos
Representacion tipo-agente
11 Equilibrio Bayesiano de Nash
12 Aplicaciones econdmicas
TERCERA EVALUACION
UNIDAD 4 JUEGOS DINAMICOS DE INFORMACION INCOMPLETA
Al finalizar la unidad el estudiante podra describir y resolver los juegos
LOGRO DE | dinamicos en los que la toma de decisiones estratégicas se realiza
APRENDIZAIJE | considerando la existencia de informacidon que sélo es conocida por algunos
de los agentes.
SEMANAS CONTENIDOS
13 Juegos bayesianos dindmicos
Representacién multiagente
14 Equilibrio Bayesiano Perfecto
15 Juegos de seiializacidn
16 Aplicaciones econdémicas
CUARTA EVALUACION
17 EVALUACION SUSTITUTORIA




VIII. ESTRATEGIAS DIDACTICAS
El curso se desarrollard mediante la exposicidn de los temas y la ejemplificacion de las
aplicaciones fomentando una interrelacién activa y dindmica con los estudiantes. Ello
requerira la intervencidon permanente de los alumnos en la discusidn de los temas
tratados en cada sesidn, asi como en la resolucidn de las asignaciones propuestas.

IX. MOMENTOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE VIRTUAL

La modalidad no presencial desarrollara actividades sincrénicas (que los estudiantes
realizaran al mismo tiempo con el docente) y asincrdnicas (que los estudiantes realizaran
independientemente fortaleciendo su aprendizaje auténomo. La metodologia del aula
invertida organizara las actividades de la siguiente manera:

Antes de la sesion
Exploracion: preguntas de reflexion vinculada con el contexto, otros.
Problematizacion: conflicto cognitivo de la unidad, otros.

Durante la sesion
Motivacion: bienvenida y presentacidon del curso, otros.
Presentacion: PPT en forma colaborativa, otros.
Practica: resolucidn individual de un problema, resolucién colectiva de
un problema, otros.

Después de la sesion
Evaluacién de la unidad: presentacién del producto.
Extensién / Transferencia: presentacion en digital de la resolucion
individual de un problema.

X. EVALUACION
UNIDAD | Criterio Indicador INSTRUMENTOS
Capacidad de L
pacl - Problemas resueltos en Evaluacion de problemas
| resolucién de .
forma efectiva propuestos
problemas
Capacidad de L
pacl - Problemas resueltos en Evaluaciéon de problemas
Il resolucién de .
forma efectiva propuestos
problemas
Capacidad de L
pacl - Problemas resueltos en Evaluaciéon de problemas
1l resolucién de .
forma efectiva propuestos
problemas
C idad d L
apad .5,1 € Problemas resueltos en Evaluaciéon de problemas
v resolucién de .
forma efectiva propuestos
problemas

Formula de evaluacion

PRA1 + PRA2 + PRA3 + PRA4 + PRAS
4

Promedio Final =

PRA1 = Evaluacion calificada de la Unidad |
PRA2 = Evaluacion calificada de la Unidad Il



Xl

PRA3 = Evaluacion calificada de la Unidad IlI
PRA4 = Evaluacion calificada de la Unidad IV
*PRAS5 = Evaluacion calificada de todas las Unidades.

*La evaluacion sustitutoria es para aquellos alumnos que no hayan aprobado o les falte nota
de alguna de las evaluaciones anteriores.
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