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Motivación

Teoría de juegos es una herramienta analítica para 
modelar la toma de decisiones estratégicas 
interdependientes

El deporte presenta un área obvia para evaluar 
implicancias de teoría porque la estructura es simple y 
definida

La teoría ayuda a entender cómo los equipos y jugadores 
toman decisiones tácticas, considerando las posibles 
acciones de sus oponentes



Tipologías de juegos

Simultáneos / secuenciales

De una vez / repetidos / dinámicos

Cooperativos / no cooperativos

Suma cero / no suma cero

Estrategias puras o mixtas



Componentes

Jugadores

Estrategias

Pagos (payoff) 

Equilibrio de Nash

Representación (forma normal, extensa, característica)



Penales

Estructura que se presta al uso de teoría de juegos

Ingredientes:
2 jugadores: arquero y ejecutor

Juego de suma cero

Simplificando:
Ejecutor: L, C, R

Arquero: L, C, R
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Estructura de pagos

Pr(A,B) es la probabilidad de convertir penal si Ejecutor elige A y arquero elige B

Patadas ejecutadas con el pie natural son más efectivas. Es más probable que diestro anote 
si elige L 

(Pr(L,-)>Pr(R,-))

Pr(C,C)=0 (el penal es atajado)

0<Pr(L,L)<Pr(L,R)

Pr(C,L)<Pr(R,L) 



Equilibrio

No hay equilibrio de estrategias puras
Si diestro siempre escoge L, arquero siempre escoge L. Será rentable para ejecutor cambiar a R

Equilibrio de estrategias mixtas si existe
Ambos eligen aleatoriamente

Probabilidades fijas que dependen de todas las posibles permutaciones de estrategia

Propiedad de indiferencia
Probabilidad de convertir es la misma independientemente de la estrategia

De lo contrario no es equilibrio estable



Implicancias testeables

1. Pateador diestro selecciona L con más frecuencia que R

2. Arquero selecciona L con más frecuencia que R

3. Arquero escoge L con más frecuencia que pateador

4. Pateador elige C con más frecuencia que el arquero



Análisis

1. Pateador diestro selecciona L con más frecuencia que R. Si pateador diestro selecciona L 
con igual probabilidad que R, arquero no sería indiferente entre L y R, porque la 
probabilidad de atajar el penal es mayor si elige R

2. Arquero selecciona L con más frecuencia que R. Si arquero selecciona L con igual 
probabilidad que R, pateador no sería indiferente entre L y R, porque la probabilidad de 
convertir el penal es mayor si elige L

3. Arquero escoge L con más frecuencia que pateador. Se deriva de lo anterior

4. Pateador elige C con más frecuencia que el arquero. (C,C) es muy costoso para ejecutor. 
Para que ejecutor esté indiferente entre L, C y R, arquero debe elegir C muy 
ocasionalmente



Resultados



Elecciones estratégicas

Modelos dinámicos donde equipos pueden cambiar estrategias continuamente

Modelos resueltos de atrás a adelante, condicional al estado del partido como sub-juegos no 
cooperativos

Elección de formación y estilo
1: Defensivo, no violento

2: Defensivo, violento

3: Ofensivo, no violento

4: Ofensivo, violento



Elecciones estratégicas

Pagos dependen del puntaje ganado y del costo resultante de expulsión (suspensión y desventaja)

U(0)=0, U(1)=1, U(3)=1+2b, 0<b<1 (aversión al riesgo)

Costo w por expulsión

Probabilidad de anotar o recibir y de tener expulsión, contingente en decisión

 
1 2 0

, , 1 0

0

h

m h a h

h

b wd s

h s d d wd s

wd s

       









Algunas implicancias

Solución cooperativa (no violenta) es más probable al inicio del juego

Solución no-cooperativa (violenta) es más probable al final de juego

Transición es menos probable cuanto mayor sea w

Equipos que van perdiendo tienden a atacar y ser más violentos mientras haya chance 
realista de remontada

Equipos más fuertes y locales juegan más violentamente cuando están perdiendo

Menor aversión al riesgo, más ataque y violencia
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