Software educable Machine
Learning for kids y Scratch

REGISTRO

Entramos en https://machinelearningforkids.co.uk/
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juego

Tenemos varias opciones:

Aprender mas

Ingresar

1. Registrarnos y tenemos dos opciones

tenemos otras dos opcioens
1. Clase No administrada tienes que rellenar un formulario tipico y creas la

clase

2

Agrega ejemplos de cosas que
quieres que la computadora
reconozcalidentifique
automaticamenta

Usa los ejemplos para entrenar
una computadora y asi aprende
a reconocer este tipo de objetos
(texto/imagenes/nimeros)
automaticamente

Crea un juego en Scratch que
use la habilidad de la
computadora para reconocerlos

1. como Un profesor o responsable de un club de programacion en este caso

2. Clase administrada donde tienes opciones de incorporar alumnos a tu clase,
este registro es por correo electrénico y tienen que verificar que perteneces a

un centro educativo.
2. como Estudiante en ese caso es el profesor de una clase administrada el que te

tiene que crear la cuenta
2. Iniciar sesion pues nos hemos registrado con alguna de las opciones anteriores

W Languac
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3. Probar sin registrarse

3 Acerca de Ejercicios Pretrained Stories Book Ayuds Ingrezar

Empezar con el aprendizaje automatico.

& Tu primera vez aqui?

Registrate

+Por que registrarse?

Rt
Inicia sesion
& Olvidaste tus datos?
Prueba sin registrarte

Pruébalo ahora

Vamos a probar "sin registrarnos" pues estamos aprendiendo. Si luego esta herramienta te
convence, Te registras

CREAMOS UN PROYECTO

Empezamos un proyecto

&_ Acerca de Proyectos Ejercicios Pretrained Stories Book Ayuda Salir ™ Language

Tus proyectos de aprendizaje automatico

Afiadir un ‘el Copiar
nuevo SR njantila
proyecto

Haz clic en el boton ‘mas” a la izquierda para crear tu primer proyecto. =

Empezamos un proyecto, como puedes ver hay diferentes formas de reconocer, y permite hacer un
almacenamiento local, o en la nube. Como es algo de pruebas puedes hacerlo local. Pero si luego
estas registrado es interesante hacerlo en la nube para tener acceso en cualquier sitio.

Ojo al cerrar el navegador se borra todo el modelo con la opcién In your web browser
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Mom bee oe | proy actho *

Un refresco please..

Reconoci dc: texto

Reconociendo imagenes

Reconociendo numeros
Reconociendo sonidos

predicting numbers &

itorags

In your web browser

Ya lo tenemos

Un refresco please... &
Reconociendo  feXto

ENTRENAR

Primero vamos a entrenar la maquina

"Un refresco please..."

Entrenar Aprender & Probar Crea
Introduce ejemplos de lo que quieres que la Usa los ejemplos para entrenar la computadora a Usa el modelo de aprendizaje automatico que has entrenado para crear un juego o una aplicacion,
computadora identifique reconocer text en Scratch o en Python

Creamos dos etiguetas y vamos escribiendo situaciones (o afadir un fichero txt) donde nos
apetece un refresco o no (pueden ser mas de dos situaciones)
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+ Afiadir
efiqueta

NO_SED}

L SEDJ L I

| It |
~
que sed tengo frio luvia estoy tiritando estoy costipado invierno

calor sudar desierto me muero de sed verano

'me duele la garganta

necesito agua me apetece una cerveza me apetece algo fresco

2 M
& un ejem; B sddfic B Descargar + Afiade unciempio. | |B Addfie B Descargar
| < < @ < <

Volvemos al proyecto..

Acerca de

< Volver al proyecto

ENTRENAR

Si ves gue has puesto suficientes ejemplos, pide a la maquina que entrene

Modelos de aprendizaje automatico

Jolver al proyecto

¢£Qué has hecho hasta ahora? &Y ahora qué hay que hacer?

Has afiadido ejemplos de texto para que la computadora aprenda a reconocer cuando un texto es SED ¢Lista para empezar con el entrenamiento ?

or NO_SED.
Haz click en el botén de abajo para empezar a entrenar el modelo de aprendizaje automatico con los

Has agregado: ejemplos que has afiadido hasta ahora
* 9 examples of SED,
(O vuelve a la pagina Entrenar si quieres afiadir antes mas ejemplos.)

* 6 examples of NO_SED

Infrmacion del entrenamiente:

Entrena pn nuevo modelo
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Empieza el entrenamiento... y para que no te aburras, te pone unas preguntas !!!

Infrmacién del entrenamiento:

Modelo se inicio started training at: Monday, April 29, 2024 9:00 PM
Estatus actual: Training

Ultimo chequeo del modelo: less than a minute ago @

Cancelar el entrenamiento

Quiz time!

While you are waiting for the model to finish training, try answering this question.

Alice and Bob both want to frain a machine learning system to recognise if text is happy/positive or sad/negative. Which of them will probably train the best system?

D Alice. She has collected 10 varied examples of happy text, and 10 varied examples of sad text

D Bob. He has collected 1000 examples of happy writing and 10 examples of sad writing

Una vez acabado puedes probarlo

Afade texto para ver como lo identifica tras el entrenamiento.

Infrmacién del entrenamiento:

Modelo se inicio started training at: IMonday. April 29, 2024 9:00 PM
Estatus actual: Available

El modelo se borrara automaticamente cuando pasen: :  Tuesday. April 30, 2024 1:00 AM

Borra este modelo

Entrena un nuevo modelo

fijate que bochorno no lo hemos puesto en el entrenamiento y ha acertado bastante bien
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Afade texto para ver como lo identifica tras el entrenamiento.

gue bochorno que hace

l[dentificado como SED
with 78% confidence

Volvemos al proyecto

@ Acerca de

= Volver al proyecto

CREAR

Y vamos a CREAR y nos ofrece varias herramientas de programacién, elegimos SCRATCH
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@ Acerca de

Proyectos

Ejercicios

Pretrained Stories Book Ayuda Salir 8 Language

Usa tu modelo de aprendizaje automatico para crear algo

< Volver al proyecto

Scratch 3

Usa la nueva version de
Scratch

EduBlocks

Write Python using a
drag and drop coding

tool
EduBlocks

Bfbiocks

Python — replit i -
Write Python code in the
web browser using replit

Programa en Python
para usar tu modelo de
aprendizaje automatico

| — — 1 = =

- .

Inventor de e |
aplicaciones _’ ,_z_‘
Crea una app para fu ‘

movil o tablet
inventor de aplicaciones

l'.‘"_-'ag == ==
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Le damos a Abrir en Scratch 3
Your project will add these blocks to Scratch. Tendra un aspecto parecido a esto,salvo el nombre del proyecto.
Bl Tcogmies text @ (label)
Afiade text en el camplo de entrada y te devolvera la efiqueta con la que la reconoce tu modelo de = Code o Gostumes " Sounds

aprendizaje automatico..

& S — @ {confidenca)

Indicador de la fiabilidad con la que tu modelo de aprendizaje automatico reconoce el tipo de ftext.

. my project
perators
® a recopnise text (G fabel
Variabies
a a recognise taxt @ (confidence)

[+

Elegimos un nuevo objeto (quitamos el gato)
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P Project templates Share Proyecto de Scratch
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Efige un objeto
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y elegimos glass water

'(O\ glas|

Glass wat{;j

Y ponemos el siguiente programa, no es perfecto... pero acierta bastante bien


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2024-04/machine15.jpg
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2024-04/machine16.jpg

i) (|

0 ﬁ https://machinelearningforkids.co.uk/scratch/?url=httpsi//machinelearningforkids.co.uk/api/scratch/b0B27e20-065a-11ef-81¢7-5d370d7haeS 1 0ac

< = C @
# Settings « ﬁ Archivo = & Editar = Project templates Share Proyecto de Scratch
p i || m2
= Cddigo of Disiiaces. | Sonidos ! [ ] [l b
Un refresco please... =
Mavimiznta = LG n st
® < —]
Apariencia i

paor siempre

Senida

@ WICLITEI ( Como te sientes? MEEELEIET

Eventas

‘entonces

Gt si -[1. recognise text | respuesta  (label)

cambiar disfraza  glass water-a =

s the machine leaming mode!  ready

recognise text [respuesta (label) /= & NO_SED entonces

@)
mm

cambiar disfraza  glass water-b =

¢Sabias que ....?
.. hay un curso en Aularagoén de INTELIGENCIA ARTIFICIAL CON SCRATCH maquina educable

con Maching Learning for KitsVes https://libros.catedu.es/books/inteligencia-artificial-con-

scratch con diferentes videos del INTEF verds paso a paso esta herramienta desde 2019
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