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PROGRAMA DE ASIGNATURA

CLAVE 5° SEMESTRE
METODOS PARA LA TOMA DE DECISIONES
MODALIDAD CARACTER HORAS HORA / SEMANA CREDITOS
(CURSO, TALLER, SEMESTRE TEORIA
LABORATORIO, ETC.) PRACTICA
Curso Obligatorio 64 04 00 08

AREA DE FORMACION: BASICA

AREA DE CONOCIMIENTO: MATEMATICA

OBJETIVO: EL ALUMNO UTILIZARA DIVERSOS METODOS PARA LA TOMA DE
SIONES QUE LE PERMITAN ANALIZAR SITUACIONES DE
CONFLICTO Y DE COMPORTAMIENTO EN LA ADMINISTRACION.

DECI

Numero Unidad 1 Introduccion: Los Elementos en la Toma de Decisiones
de horas
8 Objetivo: Identificara los elementos en la toma de decisiones.

1.3. Tipos de decisiones
1.4. Tablas de resultados

1.5. Arboles de decision

1.6. Toma de decisiones determinista: criterios pesimista y optimista

1.1. Tipos y Elementos de un modelo de decision
1.2. Procesos de Toma de Decisiones




Numero

Unidad 2 Analisis de Decisiones

de horas
20 Objetivo: El alumno describira los elementos en la toma de decisiones en situacion de
incertidumbre.
2.1. Toma de decisiones con probabilidades: criterio de valor esperado.
2.2. Analisis de sensibilidad.
2.3. Valor esperado de la informacion perfecta.
2.4. Analisis de decisiones con informacion muestral: Probabilidades a posteriori.
2.5. Elaboracion de una estrategia de decision
2.6. Valor esperado y eficiencia de la informacion muestral.
2.7. Utilidad y toma de decisiones.
Numero | ynigad 3 Teoria de Juegos de Suma Cero entre Dos Personas
de horas
20 Objetivo.: El alumno explicara la teoria de juegos y sus elementos principales en los juegos
de suma cero entre dos 0 mas personas.
3.1. Elementos de la Teoria de Juegos
3.2. Planteamiento de problemas de la Teoria de Juegos: forma extensiva y forma normal
3.3. Determinacion de la estrategia optima en juegos de suma cero entre dos personas. Punto
silla
3.4. Dominio de Estrategias
3.5. Estrategias mixtas
3.6. Solucion grafica de juegos entre dos personas de suma cero
3.7. Planteamiento de Problemas de Teoria de Juegos como un problema de Programacion
Lineal (PPL)
3.8. Resolucion por computadora del PPL planteado
Numero

Unidad 4 Juegos de Suma No Cero entre Dos Personas




de horas

16 Objetivo: El alumno describira la teoria de juegos y sus elementos principales en los juegos

de suma no cero entre dos 0 mas personas.

4.1. Introduccidn a los juegos de suma no cero entre 2 0 mas personas
4.2. Juegos cooperativos y no cooperativos

4.3. Punto de equilibrio

4.4. Funcion caracteristica

4.5. Nucleo del Juego
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SUGERENCIAS DIDACTICAS

e Exposicion del profesor, participacion de los alumnos en exposiciones.

e Encargar tareas de resolucion individual y de grupo.

e Trabajar en clase ejercicios con datos preferentemente reales y formar equipos de
trabajo en clase para que, durante la misma, se resuelven.

e Realizacion de una investigacion en la cual se indague un problema social que lleve a la
obtencion de datos reales y a que se apliquen las técnicas estadisticas vistas en el curso.

e El profesor elegira libros o revistas de publicacion reciente donde se aplique la teoria de
decision y/o Teoria de Juegos en el ambito de la Ciencia Politica y la Administracion
Publica y recomendara que durante el curso éstos sean leidos por los alumnos.

e Se sugiere utilizar los diferentes paquetes de computadora que existen para resolver:
Toma de decisiones y Teoria de Juegos.

e Se sugiere el uso del saléon de computo para que el maestro junto con los alumnos

resuelvan problemas sobre la Toma de decisiones y Teoria de Juegos.

SUGERENCIAS DE EVALUACION

e Se sugiere se consideren para la evaluacion: los examenes, las tareas, los trabajos o
trabajo de investigacion, la participacion y el desempefio durante la clase, asi como

también los trabajos, tareas o exdmenes que se realicen de manera grupal.

PERFIL PROFESIOGRAFICO

Licenciado en Ciencias Politicas y Administracion Publica, Licenciado en Matematicas,
Licenciado en Actuaria o carreras afines.



