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ACTIVIDADES DE REFUERZO

[bookmark: bookmark=id.f0qnopnplm53]Actividades de la Unidad 1: Las cualidades del sonido
[bookmark: bookmark=id.7f5o1y87z78e]Actividades de tipo test
1. Recordar: ¿Cuál es la unidad de medida utilizada para la altura del sonido?
a. Decibelio (dB)
b. Hercio (Hz)
c. Segundo (s)
2. Comprender: ¿Qué diferencia existe principalmente entre una onda de sonido y una onda de ruido desde un punto de vista físico?
a. La onda de sonido es más rápida que la de ruido.
b. La onda de sonido es ordenada y regular, mientras que la de ruido es desordenada e irregular.
c. La onda de sonido se propaga por el aire, la de ruido no.
3. Aplicar: Si un compositor quiere indicar que la intensidad de una pieza musical debe aumentar progresivamente, ¿qué regulador utilizará?
a. Diminuendo
b. Forte
c. Crescendo
[bookmark: bookmark=id.rqsd6c5yknpc]Actividades de desarrollo
1. Recordar: Explica brevemente qué es el sonido y cómo se produce según la unidad.
2. Comprender: Describe las cuatro cualidades principales del sonido (altura, duración, intensidad y timbre) y proporciona un ejemplo sencillo para cada una.
3. Aplicar (Herramienta digital: Hoja de cálculo): Utiliza una hoja de cálculo para crear una tabla que muestre la relación entre las figuras musicales (redonda, blanca, negra, corchea y semicorchea) y su duración en pulsos, asumiendo que una negra equivale a un pulso. Incluye también el nombre de sus silencios correspondientes.
4. Analizar (Herramienta digital: Grabadora de audio y procesador de textos): Graba tres sonidos diferentes de tu entorno (por ejemplo, el ladrido de un perro, el sonido de un grifo goteando y una melodía cantada por ti). Luego, en un procesador de textos, analiza cada sonido identificando sus cualidades (altura, duración, intensidad y timbre) y justificando tu elección.
5. Evaluar: La OMS recomienda un límite de ruido de una media de 65 dB para evitar la contaminación acústica. Investiga y evalúa si tu entorno habitual (casa, calle o colegio) cumple con esta recomendación. ¿Qué consecuencias podría tener superar este límite para la salud auditiva?
6. Crear (Herramienta digital: Presentación): Diseña una presentación digital (por ejemplo, con Google Slides, PowerPoint o Canva) titulada "Mi paisaje sonoro ideal". En ella, describe y justifica al menos cinco sonidos que te gustaría que formaran parte de tu entorno diario, explicando por qué los consideras agradables y cómo contribuyen a tu bienestar.
7. Crear (Herramienta digital: Editor de audio y podcast): Crea un breve podcast (de 1 a 2 minutos) donde combines diferentes sonidos grabados por ti o encontrados en bancos de sonido libres de derechos. El objetivo es contar una pequeña historia o evocar una emoción específica utilizando únicamente las cualidades del sonido (altura, duración, intensidad y timbre) de forma creativa. No debe haber narración hablada, solo sonidos.
[bookmark: bookmark=id.1gefg15vcl0f]Solucionario de las Actividades de la Unidad 1
[bookmark: bookmark=id.2suji1ss4etp]Solucionario de actividades de tipo test
1. Recordar: ¿Cuál es la unidad de medida utilizada para la altura del sonido?
a. Decibelio
b. Hercio
c. Segundo
2. Comprender: ¿Qué diferencia existe principalmente entre una onda de sonido y una onda de ruido desde un punto de vista físico?
a. La onda de sonido es más rápida que la de ruido.
b. La onda de sonido es ordenada y regular, mientras que la de ruido es desordenada e irregular.
c. La onda de sonido se propaga por el aire, la de ruido no.
3. Aplicar: Si un compositor quiere indicar que la intensidad de una pieza musical debe aumentar progresivamente, ¿qué regulador utilizará?
a. Diminuendo
b. Forte
c. Crescendo
[bookmark: bookmark=id.irpfzu9t93ow]Solucionario de actividades de desarrollo
1. Recordar: El sonido es la sensación que experimentamos cuando llegan a nuestro oído las ondas producidas por la vibración de un cuerpo sonoro. Se produce cuando un cuerpo u objeto vibra, transmitiendo esa vibración en forma de ondas sonoras a través de un medio (aire, agua, madera, etc.).
2. Comprender:
· Altura: Distingue entre sonidos graves y agudos. Se mide en hercios. Ejemplo: El sonido agudo de un silbato frente al sonido grave de un tambor.
· Duración: Diferencia entre sonidos largos y cortos. Se representa con figuras y silencios musicales. Ejemplo: Una nota de redonda (larga) frente a una nota de corchea (corta).
· Intensidad: Distingue entre sonidos fuertes y suaves (volumen). Se mide en decibelios y se representa con matices. Ejemplo: Un grito (fuerte) frente a un susurro (suave).
· Timbre: Nos indica quién o qué produce el sonido (voz o instrumento). Depende del material y la forma del objeto vibrante. Ejemplo: La misma nota musical tocada en una flauta suena diferente que en una guitarra.
3. Aplicar (Herramienta digital: Hoja de cálculo): La tabla en la hoja de cálculo debería tener una estructura similar a esta:
	· Figura Musical
	· Duración (pulsos)
	· Silencio Correspondiente

	· Redonda
	· 4
	· Silencio de redonda

	· Blanca
	· 2
	· Silencio de blanca

	· Negra
	· 1
	· Silencio de negra

	· Corchea
	· 0,5
	· Silencio de corchea

	· Semicorchea
	· 0,25
	· Silencio de semicorchea


4. Analizar (Herramienta digital: Grabadora de audio y procesador de textos): La respuesta variará según los sonidos grabados por el alumnado, pero debe incluir un análisis detallado para cada uno:
· Sonido 1 (Ejemplo: Ladrido de perro):
· Altura: Generalmente media-grave.
· Duración: Corta y repetitiva.
· Intensidad: Fuerte.
· Timbre: Característico de un perro, reconocible.
· Sonido 2 (Ejemplo: Grifo goteando):
· Altura: Aguda.
· Duración: Muy corta, intermitente.
· Intensidad: Suave.
· Timbre: Característico de una gota de agua al caer.
· Sonido 3 (Ejemplo: Melodía cantada):
· Altura: Variable (aguda, media, grave) según la melodía.
· Duración: Variable (notas largas y cortas).
· Intensidad: Media-suave (si se canta con normalidad).
· Timbre: Característico de la voz humana, reconocible como la propia.
5. Evaluar: La respuesta debe incluir una investigación sobre los niveles de ruido existentes en el entorno del alumnado y una comparación con el límite de 65 dB recomendado por la OMS.
· Investigación: El alumnado debe buscar datos sobre los niveles de ruido típicos en su casa, calle y colegio, o utilizar una aplicación de sonómetro virtual para realizar las mediciones.
· Evaluación: Comparar los datos obtenidos con los 65 dB recomendados por la OMS. Por ejemplo, el tráfico rodado (85 dB) o el interior de discotecas (110 dB) superan ampliamente este límite.
· Consecuencias para la salud auditiva: Superar este límite puede llevar a problemas como dificultad de comunicación, trastornos del sueño, estrés, pérdida de capacidad auditiva, acúfenos (pitidos en los oídos) y conductas agresivas.
6. Crear (Herramienta digital: Presentación): La presentación debe ser original y creativa, incluyendo:
· Título: "Mi paisaje sonoro ideal".
· Contenido: Descripción de al menos cinco sonidos deseados (ej. el canto de los pájaros, el murmullo de un río, el sonido de un piano, risas de niños, el sonido de la lluvia, etc.).
· Justificación: Explicar por qué cada sonido es agradable y cómo contribuye al bienestar (ej. relajación, concentración, alegría, conexión con la naturaleza, etc.).
· Formato: Uso de diapositivas, texto conciso, uso de iconos, imágenes o elementos gráficos que ilustren los sonidos seleccionados.
7. Crear (Herramienta digital: Editor de audio y podcast): El podcast debe ser una creación sonora original que cumpla con los siguientes criterios:
· Duración: Entre 1 y 2 minutos.
· Contenido: Combinación de sonidos (grabados o de bancos de sonido) para contar una historia o evocar una emoción.
· Ausencia de narración: No se permite que haya voz hablada.
· Uso de cualidades del sonido: Demostrar cómo la manipulación de la altura, duración, intensidad y timbre de los sonidos contribuye al mensaje o la atmósfera deseada. Por ejemplo, sonidos agudos y rápidos para recrear tensión, graves y lentos para evocar la calma, etc.
· Herramienta: Utilización de un editor de audio (ej. Audacity, GarageBand o Soundtrap) para mezclar y editar los sonidos.
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