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Vuestro reto consiste en disefiar un programa que sea capaz de reconocer distintas especies
de animales cuando se le muestran a la camara del ordenador. Para conseguirlo vais a
utilizar mBlock, que es un lenguaje de programacién por bloques basado en Scratch. mBlock
tiene una extension llamada Maquina Educable, con la que podemos crear nuestro propio
modelo de entrenamiento y utilizarlo en nuestros programas.

Los requisitos que debe cumplir vuestro programa son los siguientes:

- Debe estar hecho en mBlock, y utilizar la extension Maquina Educable.

- El modelo debe ser entrenado con las imagenes de vuestro cuaderno de campo.

- Tras ser entrenado, el modelo debe ser utilizado en un programa que, cuando se le muestra
a la cdmara una de las tarjetas, sera capaz de identificar a la especie y mostrar su nombre
cientifico y su nombre comun.

- Opcionalmente podéis hacer que el programa muestre algo mas de informacién una vez
identificada la especie, o que muestre por pantalla una imagen.

En los sobres con las pistas encontraréis algunas indicaciones sobre codmo hacer el modelo
de aprendizaje automatico y como utilizarlo después en un programa de mBlock.

iAnimo!
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S NN I I B EEE BN BN EEE BN EEE BN EEE BN BEE e B B e B e

Pista 1

En este video podéis encontrar
como afnadir la extension
Maquina Educable a mBlock,
cOmo crear vuestro modelo de
entrenamiento, entrenarlo vy

utilizarlo en vuestros
programas.
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Pista 2

Si necesitais algo mas de ayuda, aqui tenéis algunas fichas
con indicaciones para hacer vuestro programa. No esta la
solucibn completa, pero disponéis de suficiente
informacidon y os presenta las herramientas con las que
podréis conseguir vuestro reto. e o P
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