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Nombre El Buho Sabio

Para esta actividad, utilizaremos dos
plataformas diferentes:

- 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 diferentes hojas de
trabajo
(https://machinelearningforkids.co.u

k/#!/worksheets) que pueden seguir

Herramienta tanto el alumnado como los

“ Erasmus+

profesorado. La hoja de trabajo
"Chatbots" fue la seleccionada como
ejemplo para crear este tutorial.

- Scratch (https://scratch.mit.edu/): es
una herramienta educativa de
lenguaje de programacion que
permite crear una gran variedad de
proyectos, como juegos, historias y
animaciones. Scratch también ofrece
diferentes tutoriales
(https://scratch.mit.edu/projects/edi
tor/?tutorial=all) que pueden ser
utilizados por los estudiantes.
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El objetivo de esta actividad es crear un
chatbot que indique las caracteristicas y
clasificaciones de los mamiferos que se
introduzcan.

Objetivo

Los alumnos y alumnas podran ensefiar al

ordenador a reconocer diferentes textos y
crear un chatbot utilizando las plataformas
anteriormente mencionadas.

El resultado final consistird en un chatbot
creado con Scratch con forma de buho que
Descripcion dird a los estudiantes las caracteristicas y la
clasificacion de los diferentes mamiferos una
vez que escriban sus nombres.

Para empezar el juego, primero debes ir a la
pagina web Machine Learning for Kids:
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=
entt!/welcome y pulsar el botén “Empezar”.
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Si quieres crear un juego sin registrarte,
debes presionar la opcién “Pruébalo ahora”.
De este modo, podras acceder al panel de
proyectos de Machine Learning.
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Para crear un nuevo Proyecto tienes que
presionar “Afiadir un nuevo proyecto”.

Una vez creado el Proyecto, debes darle un
nombre y establecer la forma en que la
maquina aprenderd a realizar las diferentes
conexiones.

Hay diferentes formas de desarrollar el
entrenamiento 'y puedes seleccionar
diferentes tipos de imputs, como textos,
imagenes, numeros o sonidos. Por ultimo,
tienes que seleccionar el lenguaje que vas a
utilizar para crear tu proyecto. Una vez que
hayas elegido todas estas caracteristicas,
pulsa el botdn "Crear”.

Una vez dentro de tu proyecto, la
herramienta ofrece 3 opciones diferentes:
Entrenar, Aprender & Probar y Crea.

Debemos empezar eligiendo la opcién
“Entrenar” que nos permitird crear las
condiciones que nos ayudaran a nuestro
bdho a proporcionar la informacion
correspondiente.

A continuacién, crearemos las diferentes
etiquetas. Estas etiquetas seran esenciales
para categorizar todas las palabras o frases
que incluyamos en ellas.

Estas etiquetas nos permitiran clasificar los
diferentes mamiferos que queremos que el
buho identifique.
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Nuestro objetivo es que el buho nos diga las
caracteristicas de un mamifero concreto una
vez que insertemos su nombre. Por lo tanto,
lo primero que tenemos que hacer, es definir
los diferentes grupos y crear una etiqueta
para cada uno de ellos. Para ello, hemos
utilizado el siguiente video y pagina web
como ejemplo:

https://www.youtube.com/watch?v=DZN7L0
X5fuM

https://www.ecologiaverde.com/caracteristic

as-de-los-animales-mamiferos-para-ninos-14
47.html

En nuestro caso, las etiquetas que crearemos
serdn las siguientes:

1. Monetremas
2. Marsupiales
3. Placentarios

Una vez creados todos los grupos, tenemos
que incluir todos los nombres de los
diferentes mamiferos para cada uno de estos
grupos. De esta forma, el buho podra
reconocer el nombre del animal cuando lo
escribamos en nuestro juego de Scratch.

Es importante escribir correctamente los
nombres de los animales ya que sdlo los
nombres insertados seran los que reconozca
el buho.

Thie Eurepesn Commission’s suppert for the production of this publication dees mat constitute an

Erasmus+ endorsement of the contents, which redlsct the views anhy of the authors, and the Commission tanrot be
held responsible for any use which may be made of the informatson cordained thersm, [Project Humber:
HO0-1-NLO-KA201-064712]


https://www.youtube.com/watch?v=DZN7L0X5fuM
https://www.youtube.com/watch?v=DZN7L0X5fuM
https://www.ecologiaverde.com/caracteristicas-de-los-animales-mamiferos-para-ninos-1447.html
https://www.ecologiaverde.com/caracteristicas-de-los-animales-mamiferos-para-ninos-1447.html
https://www.ecologiaverde.com/caracteristicas-de-los-animales-mamiferos-para-ninos-1447.html

GeneratiSn Al s ESSEnALE

Una vez que hemos incluido todos los
animales, presiona “Volver al proyecto” en la
parte superior izquierda.

Ahora, tenemos que elegir la segunda opcion
“Aprender & Probar”.

A veces, puede darse el caso de que la
herramienta no te permita terminar el
entrenamiento, ya que hay un numero
minimo de palabras que deben incluirse en
cada etiqueta para proceder.

En nuestro caso, hay algunas etiquetas de
animales que no contienen 5 ejemplos. Sin
embargo, no podemos incluir mas animales
porque no hay mas animales que
pertenezcan a ese grupo. Ejemplo: no
podriamos incluir un nombre diferente,
como perro, en la etiqueta de monotremas
para tener 5 nombres, porque este animal no
pertenece a ese grupo. Si lo hiciéramos, una
vez que escribiéramos "perro" en nuestro
juego final de rascar, el buho nos daria las
caracteristicas de los monotremas.

Por ello, ante la imposibilidad de incluir mas
ejemplos, proponemos un pequefio truco.
Utiliza una de las palabras de esta etiqueta y
afiade algunas letras al azar después de ella.
No incluyas una palabra al azar, porque la
maquina podria asociar esta palabra con una
palabra similar en una etiqueta diferente vy,
por tanto, darnos las caracteristicas
equivocadas.

Una vez que tengamos 5 ejemplos en cada
etiqueta, podemos volver a la opcidn
"Aprender & Probar" y pulsar sobre "Entrena
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un nuevo modelo" para que la maquina
empiece a desarrollar el entrenamiento que
asociara cada nombre con su
correspondiente etiqueta.

Qué has hecho hasta ahora? Y ahora qué hay que hacer?
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Cuando el proceso de entrenamiento haya
finalizado, vuelve al Proyecto y selecciona la
opcién “crea”.

Esta opcion de la plataforma ofrece 3
herramientas diferentes. Utilizaremos
Scratch 3.0. para crear nuestro juego
utilizando el proyecto previamente creado.

Usa tu modelo de aprendizaje automatico para crear algo
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Scratch 3 —s— - Fython Inventor de aplicaciones
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< Volver al proyecto

Abrir en Scratch 3

Una vez en Scratch, debemos seleccionar la
opcidén “Project templates” que se encuentra
en el menu superior.
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Aparecerdn varios juegos ya programados.
Para crear nuestro buho sabio, selecciona el
juego “Owls”.

Al abrir el juego, veremos diferentes
comandos en pantalla:

No debemos modificarlos todavia. Sin
embargo, debemos insertar los siguientes
comandos que nos ayudaran a programar
nuestro buho:

si & recognise text (respuesta) (abel) |= ()} Jentonces

CETERRGTTEE TR AT T Sorry. | haven't been taught anything yet.

Una vez creados todos los comandos
anteriores, debemos duplicar todo el bloque
tantas veces como grupos hayamos creado
en nuestro proyecto de Machine Learning. En
nuestro caso, debemos duplicarlo 11 veces.

Cuando estén todos duplicados, debemos
ponerlos todos juntos en el mismo bloque.
Después, debemos seleccionar en el menu
de la izquierda, el paquete de Machine
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eration-ai.ew’

Learning con el nombre de nuestro proyecto.
Al pulsar sobre él, apareceran las diferentes
etiquetas creadas. Contendran toda la
informacion de los animales que hayamos
incluido previamente en la plataforma
Machine Learning for Kids.

Como se puede ver en la siguiente imagen,
debemos incluir todas las diferentes
etiquetas que hemos creado previamente.

si ﬁ recognise text (respuesta’ (label) | = & Monotremas entonces

RS R A Rl Sorry. | haven't been taught anything yet.

si h recognise text {respuesta) (label) |= a Marsupiales entonces

LR RS AN R Sorry. | haven't been taught anything yet.

si a recognise text | respuesta  (label) ‘= a Placentarios ‘entonces

CEPRETT TR Sory. | haven't been taught anything yet.

Una vez creados todos los comandos,
tenemos que incluir el texto que queremos
que responda el buho.

ity rocoorisotoxt (BRRNER) (e [u| pidy Monoremos | JHhen

of the only mammals that lay eggs.

Para ello, debemos haber definido todas las
caracteristicas de cada uno de los grupos que
queremos que el buho explique. En nuestro
caso, con la ayuda del video mencionado
anteriormente, hemos seleccionado las
siguientes caracteristicas:
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-Monotremas: Este animal es uno de los
Unicos mamiferos que pone.

-Marsupiales: Este animal se caracteriza por
tener una placenta primitiva, Illamada
marsupio, situada en el exterior del cuerpo
de la hembra donde se desarrolla el embrion.

-Placentarios: Este animal pertenece a los
mamiferos mds representativos y
abundantes, los cuales se caracterizan por
ser viviparos y por tener placenta interna.

Por ultimo, debemos cambiar el texto que
dice el buho una vez que iniciamos el juego
para que el usuario que juega sepa
exactamente lo que tiene que escribir en la
casilla.

Para ello, debemos cambiar el texto debajo
del primer comando que dice "set owl says
to", justo debajo de la bandera, y escribir el
siguiente texto:

“iHola! Dime el nombre de un mamiferoy te
diré sus caracteristicas".
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Ahora, nuestro juego esta listo.

Escribe el nombre del animal en el cuadro de
texto y espera la respuesta del buho.

N e o|m|

Este animal pertenece a
los mamiferos mas
representativos y
abundantes, los cuales se
caracterizan por ser
viviparos y por tener
placenta interna.
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