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Nombre Piedra-Papel-Tijeras

Para esta actividad utilizaremos:

- Machine Learning for Kids
(https://machinelearningforkids.co.u
k/): es una herramienta educativa
sobre aprendizaje automatico que
ensefia a entrenar a un ordenador
para que reconozca diferentes
elementos como textos, imagenes o
numeros. Ofrece una variedad de
fichas de ejercicios practicos
(https://machinelearningforkids.co.u
k/#!/worksheets) que tanto los
estudiantes como los docentes

Herramienta pueden seguir. La ficha de "Piedra,

“ Erasmus+

papel o tijera" fue seleccionada
como ejemplo para crear este
tutorial.

- Scratch (https://scratch.mit.edu/): es
una herramienta educativa de
lenguaje de programacion que
permite crear diversos proyectos,
como juegos, historias 'y
animaciones. Scratch también ofrece
diferentes tutoriales
(https://scratch.mit.edu/projects/edi
tor/?tutorial=all) que pueden ser
seguidos por los estudiantes.
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Esta actividad pretende crear un juego de
piedra, papel o tijera que pueda reconocer
los gestos de las manos de los usuarios.

Objetivo Los alumnos y alumnas podran ensefiar al
ordenador a reconocer los mencionados
gestos de las manos (clasicos del juego)
utilizando las plataformas anteriormente
mencionadas

El resultado consistird en un juego creado
con Scratch utilizando la webcam que podra
jugar con los estudiantes anunciando el
resultado del juego.

Descripcion

Para empezar el juego, primero hay que ir a
la pagina web de Machine Learning for Kids:
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=

entt!/welcome vy presionar “Empezar”.

E n Sé ﬁ a I ea 1 Agrega ejemplos de cosas que

quieres que la computadora
reconozcalidentifique

u n a automaticamenta
FEEDERHE computadora 2 e,

reconocer este tipo de objetos

a jugar un i
juego

[

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

Si quieres crear el juego sin registrarte, debes
pulsar en "Pruébalo ahora". Pero si te
registras, podras mantener tus proyectos. De
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esta forma, podras acceder al panel de
proyectos de Machine Learning for Kids.

Para crear un nuevo proyecto, debes
seleccionar ““+Afadir un nuevo proyecto” en
la parte superior derecha.

Tus proyectos de aprendizaje automatico

o o e e e s s e e i R

Una vez creado el proyecto, debes darle un
nombre (por ejemplo, piedra, papel o tijera)
y seleccionar lo que vamos a ensefiar a
reconocer al ordenador.

Hay diferentes maneras de desarrollar el
entrenamiento, y puedes seleccionar
diferentes tipos de entradas, como textos,
imdgenes, numeros o sonidos. En nuestro
proyecto, ensefiaremos al ordenador a
reconocer imagenes. Una vez que hayas
elegido todas estas caracteristicas, pulsa
"Crear".

$ [ —

Iniciar un nueve proyecto de aprendizaje automatico
Piedra, papel o tijera
texto

niameros

GEa | cmcen

sonidos

Una vez dentro del Proyecto, la herramienta
te ofrecerd 3 opciones diferentes: Entrenar,
Aprender & Probar y Crea

Debemos empezar seleccionando la opcidn
"Entrenar" que nos permitird crear el
conjunto de entrenamiento que ayudarad a
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nuestro juego a aprender a ver cudl es
nuestra jugada.
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A continuaciéon, tendremos que crear
diferentes etiquetas. Estas etiquetas seran
esenciales para categorizar todas las
imagenes que podamos utilizar en nuestros
movimientos.

Nuestro objetivo es que el ordenador sepa
cual es nuestra jugada. Por lo tanto, lo
primero que debemos hacer, es definir los
diferentes grupos y crear una etiqueta para
cada uno de ellos (piedra, papel o tijera).
Utilizaremos la webcam para tomar al menos
15 fotos de cada jugada (diferentes angulos y
distancia de la cdmara). Es aconsejable
utilizar un fondo neutro como el techo o una
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Recognising images as rock, paper or sissors
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A continuacidon, deberemos seleccionar la
segunda opcién “Aprender & Probar”.

"Piedra, papel o tijera”

Crea

Usia ol modelo do aprendizaje auiordtco qus has enirenada para
creas un oo 0 una aplacion en Seralch o en Pyhon

Entrenar Aprender &
i forpios do o e Probar
o v o corontorn
oo

ol Usalos cjomelos para sriranar 1a
camputadera a roconceer images

A veces, puede darse el caso de que la
herramienta no te permita terminar el
entrenamiento. Se debe incluir un nimero
minimo de imagenes en cada etiqueta para
proceder.

Una vez que temenos 12 ejemplos en cada
etiqueta, podemos volver a la opcion
“Aprender & Probar” y seleccionar “ENtrena
un nuevo modelo” para que la maquina
pueda empezar a desarrollar el
entrenamiento que asociard cada nombre
con su correspondiente etiqueta.
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Modelos de aprendizaje automatico

£Qué has hecho hasta ahora? LY ahora qué hay que hacer?

rocanocor cuanda una imagen 0% pedra, pape o tecas

Ly
+ 12 wuapas of pac,
+ 13 mxarpies o papel,
+ 13 meapies of ferss

Cuando el proceso de entrenamiento haya
finalizado, vuelve al proyecto y selecciona la
opcién “Crea”.

ﬂ owcade  Pro

"Piedra, papel o tijera”

Entrenar Aprender & Crea
[ER———— Probar [T ———
auires st campuon ‘cearan pagos Foten

ol U los H6mplcs pavs anwena 1
comutadan s mazes

E
.

Esta opcion de la plataforma ofrece tres
herramientas diferentes. Utilizaremos
Scratch 3.0. para crear nuestro juego
utilizando esta formacidon previamente
creada.
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Una vez en Scratch, seleccionaremos la
opcidén “Project templates” que se encuentra
en el menu superior.

@~ Archive  Editar Project templates  Share @ Tutoriales Proyecto de Seratch

&= Codigo & Distraces ¥ Sonidos.

Varios juegos ya programados apareceran.
Para crear nuestro juego, selecciona el juego
“Piedra, papel y tijera”.

Machine Laarring for Kids modalos de projato

Cuando abramos el juego, veremos
diferentes = commandos en  pantalla:

GIED @ o e P S § S|P bk

~e %
Your Move Computers Move

—
Your proto
wil go here

=S
: oo

No debemos modificarlos todavia. Sin
embargo, debemos inserter algunos
commandos que permitirdn que el
ordenador reconozca los gestos de nuestras
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manos. Iremos al sprite relacionado con
nuestro movimiento.
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A continuacidn, seleccionaremos el modelo
qgue hemos creado en Machine Learning for
Kids en el paso anterior.

Then we must complete the commands with
the correct blocks.

dara rock v el valor [- pledra

dara paper v elvalor ﬁ papel

dara scissors * el valor a tieras

recognise image | costume image | (label)

Ahora, nuestro juego estaria listo.
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Pulsamos la bandera verde para empezar.

Luego, cada vez que estemos listos, debemos
presionar P, para que la cdmara web se active
para grabar nuestra jugada. Aqui tenemos
algunos resultados:

Piedra: Papel:

e LR E ~e 1K
It's & drow It's a drow.

Tijeras:

ES

coars mpUter's Move

You win!
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