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ACTIVIDADES DE AMPLIACIÓN

[bookmark: bookmark=id.wp5ciotrgql4]Actividades de Evaluación
A continuación, se presentan 3 actividades tipo test con tres opciones de respuesta y 7 actividades de desarrollo, diseñadas para un nivel superior al de la unidad y siguiendo la taxonomía de Bloom en orden creciente de habilidades.
[bookmark: bookmark=id.9dtvqgr45qge]Actividades de Tipo Test
1. Aplicar: Un ingeniero de sonido está diseñando un sistema de aislamiento acústico para una sala de conciertos. La sala debe bloquear eficazmente sonidos de baja frecuencia (infrasonidos) y de alta intensidad. Si el oído humano percibe frecuencias entre 20 Hz y 20.000 Hz, y el umbral de dolor se sitúa alrededor de 120 dB, ¿qué combinación de características sonoras representa el mayor desafío para el aislamiento, considerando la salud auditiva del público y la calidad del sonido?
a. Sonidos de 15 Hz a 100 dB y de 25 000 Hz a 80 dB.
b. Sonidos de 30 Hz a 130 dB y de 18 000 Hz a 110 dB.
c. Sonidos de 50 Hz a 90 dB y de 10 000 Hz a 70 dB.
2. Analizar: Un compositor experimental decide crear una pieza musical utilizando únicamente grabaciones de paisajes sonoros urbanos. Su objetivo es que el público distinga claramente entre los elementos que considera "sonido" y los que clasifica como "ruido", basándose en la definición física de ambos. ¿Qué estrategia de manipulación de las ondas sonoras debería priorizar para lograr este efecto?
a. Aumentar la intensidad de todas las grabaciones para que sean más perceptibles.
b. Filtrar las grabaciones para resaltar patrones de onda ordenados y regulares, y atenuar los desordenados e irregulares.
c. Modificar el timbre de los sonidos para que todos suenen como un único instrumento.
3. Evaluar: En un debate sobre la importancia del silencio en la música, un crítico argumenta que la obra "4’33” de John Cage no es música, ya que carece de notas y ritmos tradicionales. Otro crítico defiende que sí lo es, porque el silencio es un elemento compositivo válido. Basándote en la definición de silencio y su papel en la creación musical, ¿cuál de las siguientes afirmaciones evalúa mejor la postura de John Cage?
a. La obra de Cage es una provocación artística, pero no es música, ya que la música requiere de una secuencia intencionada de sonidos audibles.
b. La obra de Cage es música porque el silencio, entendido como ausencia de sonido o ruido, permite que los sonidos ambientales y la percepción del oyente se conviertan en la composición, demostrando que el silencio es un elemento fundamental.
c. La obra de Cage no puede ser música porque el silencio absoluto es imposible de lograr, y por lo tanto, siempre habrá algún sonido presente.
[bookmark: bookmark=id.rkyohc8rvgfw]Actividades de Desarrollo
1. Aplicar (Digital): Diseño de un perfil sonoro para una aplicación móvil. Utiliza un software de edición de audio (como Audacity o similar) para crear un perfil sonoro completo para una aplicación móvil imaginaria. Este perfil debe incluir:
· Un sonido de notificación (duración corta, altura aguda, intensidad media).
· Un sonido de confirmación de acción (duración media, altura grave, intensidad suave).
· Un sonido de error (duración corta, altura media, intensidad fuerte, timbre que sugiera una alarma).
· Una melodía de fondo para la pantalla principal (duración larga, intensidad suave, timbre instrumental específico).
· Justifica tus elecciones para cada cualidad del sonido (altura, duración, intensidad y timbre) en relación con la función que cumple el sonido en la aplicación y la experiencia de usuario deseada. Exporta los sonidos en formato MP3 y presenta tu justificación en un procesador de textos.
2. Analizar: Análisis comparativo de contaminación acústica. Investiga los niveles de contaminación acústica en dos ciudades europeas diferentes (por ejemplo, Madrid y Berlín) utilizando datos de informes oficiales (ayuntamientos, agencias medioambientales) o estudios académicos recientes. Compara los niveles de decibelios promedio en zonas residenciales, comerciales e industriales. Analiza las principales fuentes de ruido en cada ciudad y sus posibles impactos en la salud de la población. Presenta tus hallazgos en un informe estructurado, incluyendo gráficos comparativos de los niveles de dB.
3. Analizar (Digital): Descomposición armónica de instrumentos. Selecciona dos instrumentos musicales con timbres muy diferentes (por ejemplo, una flauta y una guitarra eléctrica). Busca grabaciones de una misma nota (por ejemplo, un la a 440 Hz) interpretada por cada uno de estos instrumentos. Utiliza un software de análisis espectral de audio (como Audacity con su función de análisis de espectro o un plugin VST de analizador de espectro) para visualizar los armónicos de cada sonido.
· Captura una imagen del espectrograma de cada instrumento.
· Analiza las diferencias en la distribución y la intensidad de los armónicos para explicar por qué percibimos timbres distintos, a pesar de que la altura fundamental sea la misma.
· Presenta tus capturas de pantalla y tu análisis en una presentación digital (PowerPoint, Google Slides, Canva, etc.).
4. Evaluar: Crítica de una banda sonora cinematográfica. Elige una película reciente cuya banda sonora original (BSO) consideres particularmente efectiva o, por el contrario, ineficaz. Realiza una crítica detallada de la BSO, evaluando cómo las cualidades del sonido (altura, duración, intensidad y timbre) y el uso del silencio contribuyen a la narrativa, la atmósfera y la emoción de escenas específicas. ¿La música realza o distrae? ¿Los efectos de sonido y los diálogos están bien integrados? Justifica tu evaluación con ejemplos concretos de la película.
5. Evaluar (Digital): Propuesta de mejora para un paisaje sonoro. Graba un paisaje sonoro de tu entorno habitual (por ejemplo, un parque, una calle concurrida, la cafetería del centro educativo) durante al menos 2 minutos. Identifica los sonidos y ruidos predominantes, sus cualidades y cómo te hacen sentir. Luego, utilizando un software de edición de audio, edita la grabación para crear una versión "mejorada" del mismo paisaje sonoro, reduciendo la contaminación acústica o realzando sonidos agradables.
· Presenta la grabación original y la editada.
· En un foro de discusión online o un blog, explica las decisiones que tomaste en la edición y justifica por qué tu versión es una mejora, basándote en los principios de la percepción sonora y la salud auditiva.
6. Crear: Composición musical con elementos no convencionales. Crea una breve composición musical (de 1 a 2 minutos) utilizando objetos cotidianos como instrumentos (percusión corporal, utensilios de cocina, etc.) y grabaciones de sonidos ambientales (tráfico, naturaleza, voces, etc.). La composición debe explorar y contrastar intencionadamente las cuatro cualidades del sonido (altura, duración, intensidad y timbre) y el silencio. No es necesario utilizar notación musical tradicional, pero sí una descripción clara de la secuencia y los elementos sonoros. Puedes grabarla y presentarla en formato de audio.
7. Crear (Digital): Diseño de un mapa conceptual interactivo sobre los armónicos. Basándote en la "Lectura del día" sobre los armónicos, crea un mapa conceptual interactivo utilizando una herramienta digital (como CmapTools, MindMeister o Lucidchart). El mapa debe explicar de forma visual y concisa:
· Qué son los armónicos y cómo se relacionan con la nota fundamental.
· Cómo influyen en el timbre de los instrumentos y la voz humana.
· La analogía de la "huella dactilar" del sonido.
· Incluye enlaces a ejemplos de audio (pueden ser grabaciones de YouTube o archivos propios) que ilustren las diferencias de timbre entre distintos instrumentos tocando la misma nota.
· Comparte el enlace a tu mapa conceptual interactivo.
[bookmark: bookmark=id.l94rnzf27whe]Solucionario de las Actividades
[bookmark: bookmark=id.srtn3ynkrmlg]Actividades de Tipo Test
1. Aplicar:
a. Incorrecto. Los infrasonidos de 15 Hz no son percibidos por el oído humano y 100 dB no es un umbral de dolor. Los ultrasonidos de 25 000 Hz tampoco son audibles.
b. Correcto. Los sonidos de 30 Hz están en el rango audible (aunque graves) y 130 dB supera el umbral de dolor, representando un riesgo. Los 18 000 Hz son agudos y 110 dB es una intensidad muy alta, cercana al umbral de dolor y perjudicial. Esta combinación presenta el mayor desafío tanto por la audibilidad como por el riesgo de daño.
c. Incorrecto. Ambos sonidos están en el rango audible, pero sus intensidades (90 dB y 70 dB) no representan un riesgo tan elevado como las de la opción b).
2. Analizar:
a. Incorrecto. Aumentar la intensidad no diferencia entre sonido y ruido; solo los hace más fuertes.
b. Correcto. La definición física diferencia el sonido por ondas ordenadas y regulares, y el ruido por ondas desordenadas e irregulares. Priorizar el filtrado para resaltar estas características es la estrategia más adecuada para lograr el objetivo del compositor.
c. Incorrecto. Modificar el timbre haría que los sonidos fueran más uniformes, lo cual iría en contra del objetivo de distinguir entre diferentes elementos sonoros.
3. Evaluar:
a. Incorrecto. Esta afirmación ignora la intención artística y la definición de silencio como elemento compositivo.
b. Correcto. Esta afirmación evalúa la postura de Cage de manera coherente con la definición de silencio como ausencia de sonido o ruido, y su uso intencionado en la música. Al permitir que los sonidos del entorno y la percepción del oyente llenen ese "silencio" estructurado, Cage demuestra que el silencio es un componente activo y fundamental en la experiencia musical.
c. Incorrecto. Aunque el silencio absoluto sea difícil de lograr en la práctica, la obra de Cage precisamente explora esa imposibilidad y cómo los sonidos "no intencionados" se convierten en parte de la pieza. La validez de la obra como música no depende de la consecución del silencio absoluto.
[bookmark: bookmark=id.fzzp6t9bcnej]Actividades de Desarrollo
1. Aplicar (Digital):
· Sonido de notificación: Un "ding" o "pop" corto, con una frecuencia alta (aguda) para captar la atención rápidamente sin ser intrusivo. Intensidad media para ser audible en la mayoría de los entornos.
· Sonido de confirmación: Un "clic" o "swoosh" suave, con una frecuencia baja (grave) para transmitir estabilidad y finalización. Duración media para dar una sensación de proceso completado.
· Sonido de error: Un "buzz" o "glitch" corto, con una frecuencia media-alta y una intensidad fuerte para alertar al usuario de un problema. El timbre debe ser disonante o abrupto para sugerir una interrupción.
· Melodía de fondo: Una melodía ambiental, con instrumentos suaves (cuerdas, pads) y una intensidad baja para no competir con el contenido principal de la aplicación. Duración larga para permitir un bucle continuo sin ser repetitivo.
· Justificación: Las elecciones se basan en la psicología del sonido y la usabilidad. Los sonidos agudos y fuertes captan la atención, mientras que los graves y suaves transmiten calma o confirmación. La duración y el timbre se adaptan para comunicar el mensaje deseado de forma eficiente y agradable.
2. Analizar: Ejemplo de análisis:
· Madrid: Niveles promedio en zonas residenciales de 60-70 dB, comerciales de 70-80 dB e industriales de 80-90 dB. Fuentes principales: tráfico rodado (coches, autobuses), obras de construcción y ocio nocturno. Impactos: trastornos del sueño, estrés, problemas cardiovasculares y pérdida auditiva.
· Berlín: Niveles promedio en zonas residenciales de 55-65 dB, comerciales de 65-75 dB e industriales de 75-85 dB. Fuentes principales: tráfico ferroviario y aéreo, actividad industrial ligera y eventos culturales. Impactos: similares a Madrid, pero con menor prevalencia debido a políticas de reducción de ruido más estrictas.
· Comparación: Madrid presenta generalmente niveles de ruido más altos, especialmente en zonas residenciales y comerciales, debido a una mayor densidad de tráfico y actividad urbana. Berlín, con una planificación urbana que prioriza el transporte público y zonas verdes, tiende a tener un paisaje sonoro más controlado. Los gráficos mostrarían barras comparativas de dB por tipo de zona y ciudad.
3. Analizar (Digital): Análisis: Al visualizar el espectrograma de la flauta, se observaría una nota fundamental clara y una serie de armónicos suaves y ordenados, con una disminución gradual de intensidad a medida que aumenta la frecuencia. Esto contribuye a su timbre "limpio" y "brillante". En contraste, el espectrograma de la guitarra eléctrica mostraría una nota fundamental y armónicos más complejos, posiblemente con picos de intensidad en diferentes frecuencias armónicas, y quizás la presencia de ruido adicional (rasgueo de cuerdas o amplificación), lo que le confiere un timbre más "cálido" o "rico". Las diferencias en la forma de onda y la distribución de la energía en las distintas frecuencias armónicas son la clave para distinguir los timbres.
4. Evaluar: Ejemplo de crítica (película "Origen" de Christopher Nolan, BSO de Hans Zimmer): La BSO de "Origen" es excepcionalmente efectiva. Zimmer utiliza la intensidad de manera magistral, con crescendos que construyen tensión y diminuendos que reflejan la fragilidad de la realidad onírica. La duración de las notas, a menudo largas y sostenidas, crea una sensación de inmersión y suspenso. El timbre, dominado por instrumentos de cuerda y metales con un sonido potente y a veces distorsionado, evoca la grandiosidad y el peligro de los sueños. El uso del silencio es crucial en momentos de revelación o shock, amplificando el impacto de los sonidos posteriores. Por ejemplo, la famosa "BRAAAM" (un sonido de metal grave y prolongado) es un timbre distintivo que se ha convertido en sinónimo de la película, utilizado con una altura grave y una intensidad fuerte para señalar momentos críticos. La integración con los efectos de sonido (disparos o explosiones) y los diálogos es fluida, creando una experiencia auditiva cohesiva que eleva la narrativa.
5. Evaluar (Digital): Ejemplo de propuesta: Grabación original (parque urbano): Predominan ruidos de tráfico lejano (intensidad media, timbre de motor), voces de niños (intensidad variable, altura aguda), canto de pájaros (intensidad suave, altura aguda), y el sonido de un cortacésped (intensidad fuerte, timbre mecánico). Sensación: algo ruidoso, con momentos agradables. Versión mejorada: Se reduce el volumen del tráfico y del cortacésped en 5-10 dB, se realza ligeramente el canto de los pájaros y se añade un filtro de reverberación sutil a las voces de los niños para que suenen más "ambientales" y menos intrusivas. Justificación en el foro/blog: La mejora se basa en reducir los ruidos que generan estrés (tráfico o maquinaria) y potenciar los sonidos que contribuyen a una sensación de bienestar (naturaleza o juego infantil). Al disminuir la intensidad de los ruidos molestos y modificar el timbre de las voces, se crea un paisaje sonoro más armónico y menos contaminado, mejorando la calidad de vida de los usuarios del parque y su salud auditiva.
6. Crear: Ejemplo de composición: "Ritmos de la Cocina"
· Introducción (15 segundos): Silencio inicial. Luego, un ritmo suave y constante de golpecitos con una cuchara de madera sobre una tabla (timbre percusivo, duración corta, intensidad suave y altura media). Se une el sonido del agua goteando en un fregadero (timbre líquido, duración corta, altura aguda e intensidad suave).
· Desarrollo (45 segundos): Entra un ritmo más complejo con el golpeteo de sartenes (timbre metálico, duración media, intensidad fuerte y altura grave) y el sonido de una batidora (timbre mecánico, duración larga, intensidad muy fuerte y altura media-aguda). Se crea un contraste de intensidades y timbres. Se intercala un breve silencio de 3 segundos.
· Clímax (30 segundos): Todos los sonidos se superponen con máxima intensidad, creando una cacofonía controlada. La batidora se mantiene, las sartenes golpean más rápido, y se añade el sonido de un silbido de olla a presión (timbre agudo, duración larga e intensidad fuerte).
· Coda (30 segundos): Los sonidos disminuyen progresivamente en intensidad y duración. La batidora se apaga, las sartenes se detienen. Solo queda el goteo de agua, que se ralentiza hasta un silencio final.
· Descripción: La composición explora la dinámica de la cocina, desde la calma inicial hasta el bullicio y la vuelta a la tranquilidad, utilizando las cualidades del sonido para evocar diferentes estados de ánimo.
7. Crear (Digital): Estructura del mapa conceptual interactivo:
· Nodo central: "Los Armónicos: La Huella Dactilar del Sonido".
· Ramificación 1: "¿Qué son?"
· Definición: Sonidos más pequeños que vibran junto a la nota principal.
· Relación con la nota fundamental: Frecuencias múltiplos de la fundamental (doble, triple, etc.).
· Enlace a audio: Ejemplo de una onda sinusoidal pura (sin armónicos) vs. una onda con armónicos.
· Ramificación 2: "¿Cómo influyen en el Timbre?"
· Cada instrumento produce armónicos con diferente fuerza.
· Material y forma del instrumento.
· Voz humana: Cuerdas vocales (nota principal) y cavidad bucal (modifica armónicos).
· Enlace a audio: Misma nota (ej. la 440 Hz) tocada por flauta, guitarra y piano, con explicación de sus armónicos predominantes.
· Ramificación 3: "La ’Huella Dactilar’ del Sonido"
· Permite reconocer instrumentos y voces.
· Sin armónicos, todos los instrumentos sonarían igual (pitido puro).
· Enlace a audio: Un sonido con armónicos y el mismo sonido con armónicos filtrados para ilustrar la pérdida de personalidad.
· Herramienta: CmapTools (o similar) para la estructura, con enlaces a YouTube o archivos de audio subidos a una plataforma.
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