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II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

 
Esta unidad de aprendizaje es de carácter optativo, pertenece a la etapa terminal y corresponde al área de conocimiento Ciencia de 
Datos, proporciona las metodologías para el diseño de modelos de simulación, lo que permite identificar tanto los mecanismos 
como la emergencia de comportamientos de un sistema real a través de la construcción de un modelo y simulación de sus procesos 
y así lograr una explicación al comportamiento emergente que se observa a partir de la interacción de los componentes del sistema.  
 

 
 
 

 

III.  COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

 
Comprobar el comportamiento de un sistema discreto, a través de la construcción de un modelo computacional, describir los 
procesos y sus componentes, y la simulación de escenarios, para lograr una explicación al comportamiento emergente que se 
observa a partir de la interacción de los componentes del sistema, de forma metódica, organizada y objetiva. 
 
 

 

IV.  EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE 

 
Un modelo computacional basado en las metodologías de diseño, que describa los procesos y componentes de un sistema discreto. 



V. DESARROLLO POR UNIDADES 
UNIDAD I. Fundamentos de simulación 

 
Competencia: 
Distinguir los elementos fundamentales de simulación, mediante el análisis de sus elementos, alcance y procedimiento, para 
identificar su correcta aplicación en el desarrollo de modelos, con responsabilidad y pensamiento crítico. 
 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  6 horas 
 
1.1. Conceptos básicos de simulación 
1.2. Antecedentes de la simulación social 
1.3. Simulación social y sistemas complejos 

1.3.1. ¿Qué es simulación?  
1.3.2.  La historia de la simulación de ciencias sociales  
1.3.3.  Simulando sociedades humanas 

 

 
 



UNIDAD II. Metodología de simulación 

 
Competencia: 
Aplicar las metodologías de simulación, mediante la identificación y recolección de datos, para el desarrollo y descripción de un 
modelo, con actitud imparcial, honesta y  autocrítica. 
  

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  12 horas 
 
2.1. Teoría 

2.1.1. Analisis del Fenomeno de Estudio 
2.1.2.  Abstracción 

2.2. Modelado 
2.2.1. Análisis del Modelo 
2.2.2. Diseño del Modelo 
2.2.3. Desarrollo del Modelo 

2.3. Simulación 
2.3.1. Ejecución y análisis de resultados 

2.4. Descripción del modelo 
2.4.1. Protocolo ODD “Overview, Design concepts and Details” 
 

 
 



UNIDAD III. Modelado y simulación 

 
Competencia: 
Distinguir los tipos de modelos de simulación, a través del estudio de sus características y clasificación, con la finalidad de  
seleccionar el pertinente para la descripción del fenómeno a estudiar, con actitud colaborativa, crítica y reflexiva.  
 
  

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  14 horas 
 
3.1. Microsimulación 

3.1.1. Microsimulación Estática  
3.1.2. Microsimulación Dinámica  
3.1.3. Microsimulación Longitudinal  

3.2. Autómatas celulares 
3.2.1. El Juego de la Vida  (The Game of Life) 
3.2.2. Other cellular automata models 
3.2.3. Extensions to the basic model 
3.2.4. Software de simulación 

3.3. Dinámica de sistemas 
3.4. Modelado Basado en Agentes 

3.4.1. Porque el Modelado Basado en Agentes? 
3.4.2. Qué es el Modelado Basado en Agentes? 
3.4.3. Creando Modelos Simples Basado en Agente  
3.4.4. Explorando  and Extendiendo Modelado Basado en Agente 

3.5. Sistemas multi-agente 
      3.5.1. Sistemas de redes 
 

 
 



VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO 

No.  Nombre de la Práctica Procedimiento Recursos de Apoyo Duración  

UNIDAD  
I 

     

1 Introducción a la simulación 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Identifica y selecciona el entorno  
simulación 

3. Abre el software y explora el 
entorno. 

4. Realiza los pasos para simular el 
modelo.  

5. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  
 

2 horas 

UNIDAD II     

2 Análisis del fenómeno 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Busca diferentes fenómenos 
(naturales, sociales, artificiales)  

3. Analiza y selecciona el 
fenómeno. 

4. Describe el fenómeno. 
5. Captura la información.  
6. Entrega reporte de práctica 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

2 horas 

3 Identificación los componentes de 
un fenómeno 

1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Identifica los componentes de un 
fenómeno. 

3. Identifica las relaciones entre los 
componentes del fenómeno. 

4. Representación del fenómeno en 
el software. 

5. Entrega reporte de práctica. 
 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

2 horas 

4 Diseño de un modelo 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Identifica los componentes del 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

2 horas 



modelo. 
3. Diseño del modelo en el software.  
4. Entrega reporte de práctica 

 Recursos bibliográficos  

5 Desarrollo de un modelo 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Desarrolla el modelo. 
3. Compara el modelo. 
4. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

2 horas 

6 Simulación del modelo 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Simula el modelo. 
3. Compara el resultado de la 

simulación. 
4. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

2 horas 

7 Aplicación del concepto ODD 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Aplica el concepto ODD en el 
modelo. 

3. Simula el modelo y compara el 
resultado. 

4. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

2 horas 

UNIDAD 
III 

    

8 
 

Microsimulación 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Analiza las características de la 
microsimulación. 

3. Implementa la microsimulación 
4. Compara el resultado de la 

microsimulación. 
5. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

3 horas 

9 
 

Autómatas celulares 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Analiza las características de los 
autómatas celulares. 

3. Implementa los autómatas 
celulares. 

4. Compara el resultado de los 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

3 horas 



autómatas celulares. 
5. Entrega reporte de práctica. 

10 Dinámica de sistemas 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Analiza las características de la 
dinámica de sistemas. 

3. Implementa la dinámica de 
sistemas. 

4. Compara el resultado de la la 
dinámica de sistemas. 

5. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

3 horas 

11 Modelado basado en agentes 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Analiza las características del 
modelado basado en agentes. 

3. Implementar el modelado basado 
en agentes 

4. Compara el resultado del 
modelado basado en agentes 

5. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

4 horas 

12 Sistemas multi-agente 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la práctica. 

2. Analiza las características de los 
sistemas multi-agente. 

3. Implementa los sistemas multi-
agente. 

4. Compara el resultado de los 
sistemas multi-agente. 

5. Entrega reporte de práctica. 

 Computadora 

 Internet 

 Software  

 Recursos bibliográficos  

5 horas 

 
 
 
 
 
 
 
 



VII.  MÉTODO DE TRABAJO 

 
Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos 
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno. 
 
Estrategia de enseñanza (docente): 

 Exposición por parte del profesor 

 Explicar y ejemplificar la utilización de modelos aplicados  

 Utilización de técnicas de preguntas y respuestas, para la exploración del conocimiento adquirido 

 Aprendizaje cooperativo 

 Aprendizaje basado en proyectos 

 Aprendizaje basado en estudios de caso 
 
Estrategia de aprendizaje (alumno): 

 Exposición por parte del alumno 

 Resolución de problemas en clase 

 Ejercicios extraclase 

 Participación activa durante clases 

 Trabajo en equipo 

 Realización de prácticas 

 Resolucion de exámenes 

 Elaboración de proyecto final 
 



VIII.  CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

 
La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:  
 
Criterios de acreditación 

- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que 
establece el Estatuto Escolar vigente. 

- Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60. 
 

Criterios de evaluación 
- Evaluaciones parciales…………...…...….. 30% 
- Tareas ………………..………………....…...10% 
- Prácticas de laboratorio…….………………20% 
- Modelo computacional  ………..……….…..40% 
    Total………………………..…100% 
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X. PERFIL DEL DOCENTE 

 
El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Modelado Computacional debe contar con título de Licenciado en Informática, 
Ingeniero en Computación, Licenciado en Sistemas Computacionales, Licenciado en Ciencias Computacionales, Licenciado en 
Inteligencia de Negocios, o maestría en área afín. Con experiencia mínima de tres años en la docencia y profesional. Ser proactivo, 
analítico, que fomente el trabajo en equipo y la investigación. 
 

 
 


