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SILABO

l. DATOS GENERALES

1.1 Asignatura : Teoria de juegos
1.2 Coédigo : 206
1.3 Caracter : Obligatorio
1.4 Requisito (nombre vy c6d.) : Teoria Microeconomica II (202) y Programacion II (212)
1.5 Ciclo 1V
1.6 Semestre Académico 12026 A
1.7 N° horas de clase :HT:02 HP:02 TH: 04
1.8 N° de créditos : 03
1.9 Duracion : 16 semanas
1.10 Docente : Eco. Oscar E. Pérez Gutarra
1.11 Modalidad : Presencial
1. SUMILLA

El curso de Teoria de Juegos pertenece al area de especializacion. Es de naturaleza tedrico practico y es
de carécter obligatorio. Tiene como propoésito capacitor a los discentes en la adquisicion de herramientas
y habilidades en disefios de construccion de modelos de juegos estratégicos y no estratégicos estaticos
y dindmicos con o sin informacion completa y perfecta que se aplicara a la micro y macroeconomia. Del
mismo modo introducirle a la investigacion y al desarrollo de una actividad de proyeccion social que
contribuird al perfil de egreso. Los contenidos se desarrollaran en cuatro unidades:

UNIDAD I : Marco general de la teoria de juegos

UNIDAD II : Maximin y Minimax

UNIDAD III : Estrategias Mixtas en Juegos Estaticos con Informacion Completa

UNIDAD III : Juegos dinamicos con informacion perfecta

lll. COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO
3.1. Competencias generales:

CG2. Trabaja en equipo.
Trabaja en equipo para el logro de los objetivos planificados, de manera colaborativa;
respetando las ideas de los demas y asumiendo los acuerdos y compromisos.

3.2 Competencias especificas:
Adquiere un alto nivel de destrezas cuantitativas para efectuar adecuados y solidos pronosticos

economicos en escenarios de elevada incertidumbre y estrés econdmico.

IV. CAPACIDADES:

C1. Identifica y describe los conceptos y los tipos de modelos estratégicos de la Teoria de Juegos
esquematizandolo de manera holistica para disefiar modelos de negociacion o cooperacion.

C2. Analiza y disefia los modelos de juegos estaticos y su método en relacién con la teoria
microecondmica y macroecondmica contrastando la informacion de los ejercicios
propuestos para solucionar casos reales.

C3. Aplica los modelos de juegos estaticos al andlisis de los problemas microeconémicos
precisando las técnicas y métodos de andlisis e inferencia en el &mbito de la competencia de
las empresas.



C4. Analiza los juegos dindmicos con informacion perfecta resolviendo ejercicios propuestos

para aplicarlo en casos concretos.

V. ORGANIZACION DE LAS UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD DE APRENDIZAJE 1: Marco General de la Teoria de juegos

Inicio: 02/04/26 Término: 07/05/26

LOGRO DE APRENDIZAJE
Capacidad 1: Identifica y describe los conceptos y los tipos de modelos estratégicos de la Teoria de Juegos esquematizandolo de manera
holistica para disefiar modelos de negociacion o cooperacion.

Producto de aprendizaje:
1. Practica dirigida sobre las nociones fundamentales de la teoria de juegos y el dilema del prisionero a través de un organizador grafico

mapas mentales y conceptuales.
2. Practica calificada (sobre casos practicos de estrategias dominantes).

Ne. Sesion .
Horas Temario/Actividad Indicadores de logro Instrumento de evaluacion
Lectivas
SESION 1 Presentaciéon y socializacion del Identifica nociones basicas del contenido
2 horas silabo programatico de la teoria de juegos en un mapa
mental.
. I ion a la Teori j
SESION 2 ntroduccion a la Teoria de juegos Reconoce la importancia formal de la teoria de
2 horas juegos en un mapa conceptual
SESION 3 (Para qué sirve la teoria de juegos? Elabora organizadores graficos a partir de textos
2 horas propuestos.
, . . Escala d iacié
SESION 4 Génesis de la teoria de juegos . . sedta €e apreciacion
2 horas Contrasta los diferentes conceptos de la teoria
de juegos en una practica dirigida.
SESION'S 1 g1 dilema del prisionero
2 horas
SESION 6 L .
2 horas Operativizacion de la teoria de juegos
SESION 7 U
2 horas Practica dirigida 1 (PD1)
SESION 8 Estrategias dominantes (parte 1) Verlﬁca y comprl’let?a la§ estrateglas
2 horas dominantes en una practica calificada.
SESION 9 Estrategias dominantes (parte 2) Matriz de anélisis
2 horas
SEZS}IION 10 Practica calificada 1 (PC1)
oras

UNIDAD DE APRENDIZAJE 2: Metodologias Maximin, Minimax y maximax.

Inicio: 08/05/26 Término: 22/05/2026

LOGRO DE APRENDIZAJE
Capacidad 2: Analiza y disefla los modelos de juegos estaticos y su método en relacion con la teoria microeconémica y macroecondmica
contrastando la informacion de los ejercicios propuestos para solucionar casos reales.

Producto de aprendizaje: Examen parcial (sobre la unidad 1y 2).

No. Sesion
Horas
Lectivas

Temario/Actividad

Indicadores de logro

Instrumento de evaluacién

SESION 11
2 horas

Estrategias maximin

SESION 12
2 horas

Estrategias minimax (parte 1)

SESION 13
2 horas

Estrategias maximax (parte 2)

Resuelve un caso aplicativo a una disciplina
de la teoria econémica en un examen parcial

Matrix de
especificacion




Caso aplicativo de elementos de un juego a la

SESION 14 i ] .
microeconomia y macroeconomia.
2 horas
SESION 15 Examen parcial
2 horas p

Examen Parcial (EP)

UNIDAD DE APRENDIZAIJE 3: Estrategias Mixtas en Juegos Estaticos con Informacion Completa

Inicio: 28/05/2026 Término: 19/06/2026

LOGRO DE APRENDIZAIJE:
Capacidad 3: Aplica los modelos de juegos estaticos al analisis de los problemas microecondémicos precisando las técnicas y métodos de

analisis e inferencia en el ambito de la competencia de las empresas en el ambito de la competencia de las empresas.

Producto de aprendizaje:
1. Practica dirigida sobre las estrategias puras y dominadas en casos practicos.

2. Practica calificada grupal para modelar las estrategias mixtas en las empresas.

No. Sesion
Horas Temario/Actividad Indicadores de logro Instrumentos de

Lectivas evaluacién
SESION 16 Estrategias puras

2 horas
SESION 17 Estrategias iterativas dominadas Resuelve problemas de estrategias puras,

2 horas dominadas de un caso real en una practica | Matrix analisis
SESION 18 Practica dirigida 2 (PD2) dirigida.

2 horas
SESION 19

2 horas Analisis de casos
SESION 20 Introduccion a las estrategias mixtas Analiza las distintas técnicas para modelar

2 horas y analizar estrategias mixtas través de una
SESION 21 Estrategias mixtas (parte 2) practica calificada grupal.

2 horas Matriz global
SESION 22 Ejercicios desarrollados

2 horas
SESION 23 Préctica calificada (PC2)

2 horas

UNIDAD DE APRENDIZAIJE 4: Introduccion a los juegos dinamicos con informacion perfecta.

Inicio: 25/06/2026 Término: 16/07/2026

LOGRO DE APRENDIZAJE

Capacidad 4: Analiza los juegos dinamicos con informacion perfecta resolviendo ejercicios propuestos para aplicarlo en casos concretos.

Producto de aprendizaje: examen final (sobre la unidad 3 y 4)

No. Sesion
Horas Lectivas

Temario/Actividad

Indicadores de logro Instrumen.t?s de
evaluacion

Introduccion a los juegos

Matriz analitica

SESION 24 o ; o,
dinamicos con informacion

2 horas

perfecta
SESION 25 Juegos dinamicos (parte 2)

2 hc’>ras Aplica las técnicas de analisis de los
SEQS:]ON 26 Juegos dinamicos (parte 3) juegos dindmicos en un caso real a través
SESIg)fISﬂ — de un examen final.

Equilibrio de NASH Perfecto

2 horas .

en subjuego
SESION 28 Desarrollo de ejercicios de

2 horas juegos dindmicos
SESION 29 Juegos infinitos

2 horas
SESION 30 Examen final (EF)

2 horas

Examen Final (iltima sesion) (EF)




VI. METODOLOGIA (segiin modelo o manejo didactico del docente)

La Universidad Nacional del Callao, licenciada por la SUNEDU tiene como fin supremo la formacion integral
del estudiante, quien es el eje central del proceso educativo de formacion profesional; es asi como el Modelo
Educativo de la UNAC implementa las teorias educativas constructivista y conectivista, y las articula con los
componentes transversales del proceso de ensefianza — aprendizaje, orientando las competencias genéricas y
especificas. Este modelo tiene como proposito fundamental la formacion holistica de los estudiantes y concibe
el proceso educativo en la accion y para la accion. Ademas, promueve el aprendizaje significativo en el marco
de la construccidon o reconstruccion cooperativa del conocimiento y toma en cuenta los saberes previos de los
estudiantes con la finalidad de que fortalezcan sus conocimientos y formas de aprendizaje en un entorno
cambiante de permanente innovacioén, acorde con las nuevas herramientas y tecnologias de informacion y
comunicacion.

La plataforma de la UNAC es el Sistema de Gestion Académico (SGA-UNAC) basado en Moodle, en donde los
estudiantes, tendran a su disposicion informacion detallada de la asignatura: el silabo, recursos digitales, guia de
entregables calificados, y los contenidos de la clase estructurados para cada sesion educativa. El SGA sera
complementado con las diferentes soluciones que brinda Google Suite for Education y otras herramientas
tecnoldgicas multiplataforma.

6.1 Herramientas metodolégicas de comunicacioén sincrona (videoconferencia)

Coherente con el Modelo Educativo UNAC (2024), las herramientas metodologicas que se emplean para el
desarrollo de las sesiones tedricas y practicas son:

Clases dinamicas e interactivas: el docente genera permanentemente expectativa por el tema a través de
actividades que permiten vincular los saberes previos con el nuevo conocimiento, promoviendo la interaccion
mediante el dialogo y debate sobre los contenidos.

Talleres de aplicacion: el docente genera situaciones de aprendizaje para la transferencia de los aprendizajes
a contextos reales o cercanos a los participantes que seran retroalimentados en clase.

Tutorias: Para facilitar la demostracion, presentacion y correccion de los avances del informe final de
investigacion.

INVESTIGACION FORMATIVA

Es realizada por los estudiantes en las asignaturas que determine cada escuela profesional de la Universidad
Nacional del Callao, en funcion de los contenidos de las asignaturas que tengan relacion directa con los objetivos
de la investigacion formativa.

Redaccion de ejemplo: se promueve un trabajo de investigacion formative como el estudio de una problematica
de algtn servicio publico para verificar si el esquema tarifario el adecuado o para mejorarlo. La exposicion grupal
de dicho trabajo permitird conocer el nivel de desarrollo de las habilidades investigativas que ha logrado el
estudiante.

RESPONSABILIDAD SOCIAL

La Universidad Nacional del Callao, dentro del ambito educativo, hace frente a su funcidn social respondiendo
a las necesidades de transformacion de la sociedad a nivel regional y nacional mediante el ejercicio de la
docencia, la investigacion y la extension. En esa linea, la responsabilidad social académica de la asignatura
consiste en la orientacion y factibilidad para elaborar como propuesta de solucion en el uso responsible para
difundir la aplicacion del instrumental analitico a un caso real en el contexto peruano.

VII. MEDIOS Y MATERIALES (RECURSOS)
MEDIOS INFORMATICOS MATERIALES DIGITALES




a) Computadora b) Diapositivas de clase
c) Internet d) Texto digital

e) Correo electronico f) Videos

g) Plataforma virtual h) Tutoriales

i) Software educativo j) Paginas web

k) Pizarra digital [) Articulos cientificos

VIIl. SISTEMA DE EVALUACION DE ASIGNATURA

Evaluacion diagnéstica: se debe realizar al inicio de ciclo para determinar los diferentes niveles de
conocimientos previos con los que el estudiante llega al curso. Se sugiere usar un cuestionario en linea
en base a bancos de preguntas. No es considerada en el promedio de la asignatura.

Evaluacion formativa: es parte importante del proceso de ensefanza aprendizaje, es permanente y
sistematico y su funcion principal es recoger informacion para retroalimentar y regular el proceso de
enseflanza aprendizaje. Para garantizar el desarrollo de competencias, se sugiere usar recursos e
instrumentos mixtos cuantitativos y cualitativos.

Se debe trabajar en base a productos, como proyectos, analisis de casos, portafolios, ensayos, recursos
audiovisuales, informes, guias, entre otros. Ademas, se sugiere usar como instrumentos de evaluacion
rubricas, listas de cotejo, fichas de indagacion, fichas graficas, instrumentos de evaluacion entre pares,
entre otros.

Evaluacion sumativa: se establece en momentos especificos, sirve para determinar en un instante
especifico, el nivel del logro alcanzado, por lo general se aplica para determinar el nivel de conocimientos
logrados. Para este tipo de evaluacidn, se aplica mayormente cuestionarios y pruebas objetivas en
cualquier formato. Se sugiere usarse en un porcentaje minimo dado que solo permiten la medicion
cuantitativa de los conocimientos.

La evaluacion de los aprendizajes se realizard por unidades. Se obtiene mediante la evaluacion de
productos académicos por indicador de logro de aprendizaje, cada producto tendrd un peso respecto
a la nota de la unidad. Habra tantas notas parciales como unidades tenga la asignatura. La nota final de
la asignatura se obtiene promediando las notas de las unidades.

CRITERIOS DE EVALUACION:

juegos estaticos y su método en
relacion con la teoria
microecondmica y
macroecondmica, contrastando la
informacion de los ejercicios
propuestos para solucionar casos
reales.

aplicativo a  una
disciplina de la teoria
econdmica en  un
examen parcial

Capacidades Producto de aprendizaje Evaluacion Sigla | Ponderacion
Identifica y describe los 1.Practica dirigida sobre las nociones Contrasta los | Pl 20%
conceptos y los tipos de modelos | fundamentales de la teoria de juegos y el | diferentes conceptos
?strateglcos de la T'e(zimll dg dilema del prisionero a través de un | de la teoria de juegos
r::;f;i?gﬁg&?;:g c(i)isoeﬁZr organizador grafico mapas mentales y en una  practica
modelos de negociacion o conceptuales. dirigida.
cooperacion. 2.Préctica calificada (sobre casos practicos

de estrategias dominantes).
Analiza y disefia los modelos de Examen parcial Resuelve un  caso P2 30%




Aplica los modelos de juegos |1.Practica dirigida sobre las estrategias Analiza las distintas P3 20%
estaticos al andlisis de 1os | purasy dominadas en casos practicos. técnicas para modelar y

problemas microecondmicos analizar estrategias

precisando las técnicas y métodos 2 Préctica calificada grupal para modelar mixtgs través de una

de andlisis e inferencia en el . . practica calificada

ambito de la competencia de las las estrategias mixtas en las empresas. grupal

empresas.

Analiza los juegos dinamicos con examen final Aplica las técnicas de P4 30%

informacion perfecta resolviendo
ejercicios  propuestos  para
aplicarlo en casos concretos.

analisis de los juegos
dindmicos en un caso
real a través de un
examen final.

La ponderacioén de la calificacion (de acuerdo a lo establecido en el sistema de evaluacion de la asignatura) sera

la siguiente: NF = 0.20*P1Y" + 0.30*P2Y2 + 0.20*P3Y3 + 0.30*P4Y4

REQUISITOS PARA APROBAR LA ASIGNATURA

De acuerdo a los reglamentos de estudios de la Escuela de Pregrado de la Universidad
Nacional del Callao, se tendra a consideracion lo siguiente:

* Participacion activa en todas las tareas de aprendizaje.
* Asistencia minima del 70%.
* La escala de calificacion es de 0 a 20.

* El estudiante aprueba si su nota promocional es mayor o igual a 11.

La evaluacion del aprendizaje se adecua a la modalidad no presencial, considerando las capacidades y los
productos de aprendizaje evaluados descritos para cada unidad. Se evalua antes, durante y al finalizar el

proceso de ensefanza-aprendizaje, considerando la aplicacion de los instrumentos de evaluacion

FUENTES DE INFORMACION

BINMORE, K. (1994). Teoria de juegos. Edic. Prentice hall.
GIBBONS, R. (1992). Un primer curso de teoria de juegos
PEREZ, J. (2004). Teoria de juegos. Pearson ediciones
VEGA, R. (2004). Economia y juegos. Antoni Boschs editores.

GALDOS, G. (2015). Toma de decisiones.
PYNDICK, R. (2009). Microeconomia. Edic. Prentice hall.

pertinentes.
IX.
Bibliografia Basica
Bibliografia Complementaria
X. NORMAS DEL CURSO:

Normas de convivencia
1. Compromiso
2. Respeto
3. Disciplina
4. Eticas

Abril de 2026



