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Aprendizaje automático e inteligencia 

artificial 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Conceptos básicos de programación, lógica 

algorítmica 

Objetivos de aprendizaje Aprender sobre Alan Turing y el concepto histórico 

de la máquina decodificadora de Enigma (máquina 

codificadora de mensajes de los nazis)- 

Conocer el test de Turing (juego de imitación) y 

hacer una introducción a los conceptos de 

aprendizaje automático e inteligencia artificial. 

Resolución de problemas informáticos originales 

(máquinas de estado finito). 

Temas  Programación, Matemáticas 

Edad recomendada  15-18 

Material necesario Juego: The Ultra Code 

Duración de la secuencia 70-90 minutos  

Actividad individual o en grupo  Actividad de grupo 

Habilidades a desarrollar 

(después de los objetivos de 

aprendizaje) 

Pensamiento crítico, resolución de problemas, 

creatividad, comunicación, colaboración y trabajo 

en equipo. habilidades de presentación.  
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Rango de precios de los 

juegos  

< 20 € 

Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Esta secuencia pedagógica como espectador 

podría utilizarse posteriormente como actividad de 

un solo jugador para que los alumnos puedan 

explorar más sobre la resolución de problemas y el 

concepto de máquinas de cálculo (=ordenadores). 

El sitio web: 

http://ivanzuzak.info/noam/webapps/fsm_simulator/ 

puede utilizarse para profundizar en las máquinas 

de estado finito y el siguiente vídeo puede ayudar 

a explicar la decodificación de enigmas: 

La verdadera historia de cómo se rompió Enigma - 

Sir Dermot Turing - YouTube , Inicio | El Instituto 

Alan Turing 

Juegos similares que puedes 

utilizar con la secuencia  

"while True: learn()" 

Consejos para una menor 

duración 

La secuencia podría transformarse en un 

procedimiento similar al del "flipped classroom". 

Por ejemplo, el paso 1 y el paso 2 pueden ser 

realizados en casa por los alumnos y los pasos 3 a 

6 en el aula. 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Los vídeos están en inglés, pero puedes utilizar la 

traducción automática (mejorada por la IA) para 

otros idiomas en YouTube (ajustes/ subtítulos 

/traducción automática). También puedes 

proporcionar una transcripción traducida a tus 

alumnos. 

 

http://ivanzuzak.info/noam/webapps/fsm_simulator/
http://ivanzuzak.info/noam/webapps/fsm_simulator/
https://www.youtube.com/watch?v=qn_BBQEjCxI
https://www.youtube.com/watch?v=qn_BBQEjCxI
https://www.turing.ac.uk/
https://www.turing.ac.uk/
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Paso a paso: cómo implementar la secuencia 
 

En esta secuencia pedagógica, utilizaremos un juego a través del cual los alumnos 

conocerán a Alan Turing ("padre de la informática") y el test de Turing (considerado 

como una base histórica de la inteligencia artificial). El juego que se utilizará es "The 

Ultra Code”. 

 

Los tres vídeos utilizados en esta secuencia presentan la figura histórica de Alan 

Turing, los acontecimientos históricos de su época y la descripción del test de Turing.  

Después de mostrar los vídeos, intentaremos abordar el proceso de las máquinas de 

estado finito a través del juego.  

 

El procedimiento del juego podría ser el siguiente: 

● Se presenta el juego y se da el primer problema en forma de nota, elegido por 

el profesor: 

 

Captura de pantalla Ι de la fama: "The Ultra Code” (creador: Jack Gloyens) 
 

 
 

● A continuación, el profesor presenta la solución a este problema, 

● El profesor abre un debate sobre la solución con los alumnos y pasa al 

siguiente nivel con un nuevo problema, 

● Los estudiantes discuten otra(s) de las posibles soluciones y eligen a una 

persona que presentará el proceso de solución verbalmente a la clase, 
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● El profesor resuelve el problema en ese nivel y el proceso continúa.  

● Cada nivel diferente es un nuevo problema a resolver (a partir del paso 3).  

 

Más detalladamente, la secuencia pedagógica puede incluir los siguientes pasos. 

 

● Paso 1 - Ver los vídeos como introducción y hacer un debate en clase (25 

minutos) 

 

Ver el vídeo de Alan Turing (Alan Turing - Celebrating the Life of a Genius, 2012b) 

como científico y personalidad: (duración del vídeo: 8:13). Después del vídeo, puedes 

hacer un debate sobre la personalidad de Alan Turing y su contribución a la 

informática, basando los argumentos en lo que los alumnos han aprendido del vídeo.  

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=gtRLmL70TH0&ab_channel=CambridgeUniversity
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● Paso 2 - Ver dos vídeos relacionados con el Test Turing (juego de imitación) 

y discutirlos en clase en el pleno (25 minutos) 

 

A través de los siguientes vídeos, los alumnos conocerán el test de Turing. 

● ¿Qué es un Test de Turing? Una breve historia del Test de Turing y su impacto 

- YouTube (duración: 2:09), (Eye on Tech, 2020), 

● La prueba de Turing: ¿Puede un ordenador pasar por un humano? - Alex 

Gendler - YouTube (duración: 4:42), (TED-Ed, 2016). 

 

Después del vídeo, los alumnos podrían leer un artículo sobre Turing y el aprendizaje 

automático (Gil Press, 2017) aquí: Alan Turing Predicts Machine Learning And The 

Impact Of Artificial Intelligence On Jobs (forbes.com) y un artículo sobre "la influencia 

de Alan Turing en la investigación de la IA y la controversia resultante" (Sharkey, 

2012). aquí: Alan Turing: El experimento que dio forma a la inteligencia artificial - BBC 

News . 

Después de la lectura, puedes debatir con tus alumnos sobre el aprendizaje 

automático y la inteligencia artificial.  

 
 
● Paso 3 - Discutir en clase en el pleno (15 minutos) 

 

En cada nivel se presenta una pequeña introducción histórica con datos relacionados 

y el profesor (posiblemente en colaboración con el profesor de historia) puede hacer 

una referencia especial a lo que se presenta en el juego. 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=4VROUIAF2Do&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=4VROUIAF2Do&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=3wLqsRLvV-c
https://www.youtube.com/watch?v=3wLqsRLvV-c
https://www.forbes.com/sites/gilpress/2017/02/19/alan-turing-predicts-machine-learning-and-the-impact-of-artificial-intelligence-on-jobs/?sh=4a28878c1c2b
https://www.forbes.com/sites/gilpress/2017/02/19/alan-turing-predicts-machine-learning-and-the-impact-of-artificial-intelligence-on-jobs/?sh=4a28878c1c2b
https://www.bbc.com/news/technology-18475646
https://www.bbc.com/news/technology-18475646
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● Paso 4 - Debate en clase en el pleno (15 minutos) 

 

El profesor muestra cómo utilizar el juego y resuelve el primer problema.  

A continuación, presenta una forma de resolver y controlar la solución con la ayuda de 

la "programación" de las lámparas de entrada y salida que se basa en la teoría de las 

máquinas de estado finito. 

 

 

Captura de pantalla ΙI de la fama: "The Ultra Code” (creador: Jack Gloyens) 
 
 

 

● Paso 5 - Discusión en pequeños grupos (20 minutos) 

 

El profesor presenta un nuevo problema a la clase y divide a los alumnos en 

pequeños grupos (de 3 a 5 alumnos). Los alumnos discuten entre sí la solución 

adecuada y uno de ellos presenta la solución propuesta (como representante del 

equipo) al pleno.  
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● Paso 6 - Debate en clase (20 minutos) 

 

El profesor resuelve el problema según las sugerencias de los grupos de alumnos. En 

caso de que ninguna de las sugerencias sea adecuada, el profesor resuelve el 

problema y lo explica a los alumnos.  

El proceso vuelve a empezar con un nuevo problema. 

 

Nota: Si el profesor ha resuelto muchos problemas, puede utilizar la opción "Juego libre" 

(que ofrece acceso directo a los problemas).      
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Recursos 

Conseguir el juego 

https://store.steampowered.com/app/914950/The_Ultra_Code/ 
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Información 
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Ultra Code, Flying Interactive (2019). 
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