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FAIlaS - Ficha de actividad

Nombre de la actividad ‘ Asignatura y nivel educativo ‘ n . de alumnos/grupo
Yoga para nifios Educacion Fisica 42 de Priamria

Objetivos

Conocer las principales posturas del yoga.
Practicar una actividad relajante en el aula para disminuir el estrés y mejorar el control emocional.
Conocer actividades fisicas propias de otras culturas.

Adaptar la actividad fisica del yoga a diferentes niveles de condicidn fisica y edades.

Desarrollar la autonomia en la practica de ejercicios fisicos de bajo impacto.

Contextualizacién ‘
e Se pretenden desarrollar principalmente 2 competencias:
= Competencia personal, social y de aprender a aprender ya que le nifio es capaz de
autoevaluarse, sabiendo si lo esta haciendo bien o mal. Encuentra un método de trabajo y
aprendizaje que el mismo puede disefiar.
= Conciencia y expresiones culturales al trabajar con una actividad fisica que proviene de
otras culturas, en este caso de La India

e Como vemos su importancia radica en que son competencias que la propia ley nos dicta
trabajar en el aula.

e |La actividad puede desarrollarse tanto de forma grupal como individual.

Competencias

Indicadas en el punto anterior

Anatomia del cuerpo humano.
Saberes béasicos La flexibilidad y la fuerza.
Las posturas del perro, el arbol, el puente, la mariposa y le guerrero.

Enunciado de la actividad

Nos encontramos con un grupo de alumnos de 4° de primaria, daremos la clase en nuestra sala de
psicomotricidad.

El colegio dispone de 25 tablets por lo que cada alumno podra disponer de una.

Utilizaremos para esta situacién de aprendizaje la web Machineleranringforkids

*Proyecto: https://machinelearningforkids.co.uk/#!/mlproject/5394ba28-80d0-4496-b6b2-
542f835ac60b/e81a7d00-b2dd-11ed-8e82-854210b39220
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Vamos a guiar al alumno en la busqueda de imagenes correspondiente a cinco posturas de yoga: el
perro, el perro, el drbol, el puente, la mariposa y le guerrero.

Luego los alumnos exploraran e ingestigaran si son capaces de replicarla tanto ellos mismos como
observando a los compafieros.

Temporizacién ‘

Necesitaremos dos sesiones para que todos los alumnos dominen la situacién de aprendizaje mas una
tercera para llevar a cabo la evaluacion.

Uso de Inteligencia Artificial

Enseflaremos a una maquinas las posturas basicas del yoga y los alumnos analizaran si son capaces de
replicarla. Seran los porpios alumnnos (supervisados por nosotros los que recaben las imagenes.

Descripcién Visual

La web que usaremos serd: https://machinelearningforkids.co.uk/
Lo primero que debemos hacer es crear un proyecto.

"Yoga para nifios"

Entrenar Aprender & Crea
Introduce ejemplos de lo que quieres PrOba r Usa el modelo de aprendizaje automatico que has entrenado para crear un
que la computadora identifique juego o una aplicacién, en Scratch o en Python

Usa los ejemplos para entrenar la
computadora a reconocer images

Aprender & Probar

Una vez creado, se afiaden 5 etiquetas con las 5 posturas de yoga. Hay que afiadir al menos 5 imagenes en
cada etiqueta.



https://machinelearningforkids.co.uk/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

13-02-23
Version 1.2.1

Perro Arbol

Puente

&www  @webcam 4 Dibujo & www  @wsbcam .« Dibujo

-

/ '5/|

5

MaripoSa s,

1
™,
e
=1

&wwew Bwebcam | # Dibujo ) Suww  Bwsbcam  # Dibujo

Guerrero

A,

Después se entra en aprender y probar.

¢Qué has hecho hasta ahora?

Has entrenado un modelo de aprendizaje automatico para reconocer cuando
una imagen es Perro, Arbol or 3 other classes.

Has creado el modelo el Wednesday, February 22, 2023 7:34 PM.

Has afiadido:
» 5 examples of Perro,
+ 5 examples of Arbol,
« 5 examples of Puente,
« 5 examples of Mariposa,
= 5 examples of Guerrero

&Y ahora qué hay que hacer?

Comprueba cémo funciona el modelo. Introduce una imagen que no hayas
usado en el entrenamiento. Te indicara céomo lo identifica y |a fiabilidad de la
respuesta..

Si la computadora ha aprendido correctamente, puedes ir Scratch y usar lo que
ha aprendido para crear un juego.!

Si la computadora falla demasiado, deberias volver a la pagina Entrenar y
afadir mas ejemplos

Cuando lo hayas hecho, haz click en el botén de abajo para entrenar un modelo
nuevo y podras ver cémo mejora al afiadir mas ejemplos.

Afiade una imagen para ver como la identifica tras el entrenamiento.

@ Prueba con webcam # Prueba con un dibujo

Test with a web address for an image on the Internet

Prueba con www

Identificado como Arbol
with 76% confidence

Cabe la posibilidad de crear un juego o una aplicacién, en Scratch o en Python pero no lo considero adecuado
para este nivel educativo.
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Usa tu modelo de aprendizaje automatico para crear algo

< Volver al proyecto

Inventor de
aplicaciones _‘ Pl

Crea una app para tu movil o "

tablet

Inventor de aplicaciones

Scratch 3

Usa la nueva version de Scratch

Python

Programa en Python para usar
tu modelo de aprendizaje
automatico

Reflexion y capacidad critica ‘

Podemos preguntar al alumnado: é Con qué otras habilidades técnicas se os ocurre que podriamos entrenar
a esta maquina?

| ot
| =

Criterios de evaluacion

Indicaciones de como se va a evaluar la actividad (incluyendo puntuacion o baremacion)

Indica las competencias especificas que se desarrollan, puedes apoyarte de una rabrica.

Materiales y licencia

B

Listado de recursos

25 ipads
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Informacién adicional ‘

Enlace directo al proyecto

https://machinelearningforkids.co.uk/#!/mlproject/5394ba28-80d0-4496-b6b2-542{835ac60b/e81a7d00-
b2dd-11ed-8e82-854210039220

Enlace a la mediateca con la explicacion de la actividad
https://mediateca.educa.madrid.org/video/m1ppul87wzuteds9
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