MMSI - AudioGréaficos

MMSI - AudioGraficos

Guia pedagogica para el Docente

Guia de Uso

Guia de Uso AudioGréficos (AG)

Lectura, interpretacion y construccion de graficos de linea de informacién sonora

El médulo AG permite leer, interpretar y construir graficos de linea que representan
informacién de frecuencia sonora (altura) en una linea de tiempo.

Pantalla de inicio Al seleccionar el médulo AG de MMSI, aparecera una pantalla de
inicio como la que se muestra en la Figura 1. Recuerde que no deberd intervenir el

patch de programacion de AG que aparece a su derecha.
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EXPLORAR , &

Volumen

Apretar la tecla @ para
SALIR de la aplicacion.

Q

Seleccionar en el menu
el modo Explorar.

Apretar la tecla ESC para

ENTRAR/SALIR del modo d
pantalla completa

ESC

Para modelar el grafico —representado por la linea
celeste— en el modo exploracion, los rombos amarillos
se mueven por todas las zonas de la grilla o puntos de
interseccion.

Figura 1. Pantalla de inicio del médulo AudioGraficos (AG).

Es recomendable utilizar el médulo en Pantalla Completa, para lo cual utilice la tecla

del teclado de su computador.
De igual forma para salir de la opcion pantalla completa, utilizar nuevamente la tecla
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Menu de configuracién AG tiene dos modos de uso, el modo Explorar y modo
Juego.

Modo Explorar En el modo explorar, es posible modelar un gréfico, desplazando los
rombos amarillos en la pantalla (Figura 2).
audioGréficos Configurar

Modo
EXPLORAR . &

Volumen

Ayuda

Seleccionar en el menu
el modo Explorar.

Apretar la tecla Q para
SALIR de la aplicacion.

Para modelar el gréfico —representado por la linea

celeste— en el modo exploracion, los rombos amarillos

se mueven por todas las zonas de la grila ¢ puntos de Q
interseccion.

Figura 2. Pantalla principal de AG, con el Modo Explorar.

Modo jugar En este modo los rombos se desplazan por zonas determinadas y se
invita al estudiante a modelar el gréafico segun la solucion sonora presentada (Figura
3).
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audioGraficos Configurar
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En el "Modo Jugar”,

los rombos amarillos

S€ mueven por zonas ¢
determinadas, segun el |
nivel seleccionado —de

1 a 7- facilitando que

el estudiante encuentre

los puntos gue llevan a

la solucién del grafico

sonoro. }, se desplaza I S (S (R (N SR—

la linea azul. 3 6 [segundosl

Al accionar el botdn escuchar, se escucha / detiene el sonido
de la envolvente de altura del sonido, correspondiente a la
linea modelada del grafico.

Figura 3.Modo jugar.
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Modos y niveles de dificultad

audioGraficos Configur

Escuchar/ detener el Activando el botén Activando el botdn
grafico sonoro. La pregunta, se ejecuta un respuesta, se puede
gréfica propuesta se gréfico sonoro nuevo, verificar si el grafico
puede escuchar cada diferente al grafico propuesto es la solucion
vez que se desee, celeste. El juego correcta.
accionando este botén. consiste en modelar el

sonido escuchado,

moviendo los rombos

amarillos.

Figura 4.Seleccion de niveles de dificultad. Botones de escuchar, preguntas y respuesta.

audioGraficos Configurar v -

e Haciendo clic en el
JUGAR triangulo, se abre/cierra
Novel el menu de seleccion de
8 las siguientes opciones:

Volumen Modo: Oferta de modos
de uso de la aplicacién.
En este caso Juego.

Nivel: Oferta de siete
tipos de problemas con
diferente grado de

Regula el volumen de la
aplicacién, desplazando
horizontalmente la barra.

6| [segundos]

puesta Permite seguir la
trayectoria del sonido.
Un punto rojo se mueve
sobre una linea
imaginaria de la
ejecucién del sonido.
Abre Guia de Uso con el Puntos inméviles en la
navegador de Internet gréfica que marcan €l
inicio o la llegada de un
sonido.

Figura 5.Botones de escuchar, preguntas y respuestas en AG.



MMSI - AudioGréaficos

Eje Datos y Probabilidades

Objetivo General

Leer, interpretar y construir graficos de linea que
representan informacién sonora

Gréficos de linea
Ejes de coordenadas

Frecuencias
Movimiento de voz ascendente y descendente
Timbre o color

Destinatarios Estudiantes de 3°, 4° y 5° Basico, pero pueden aplicarse

en cualquier afio de la formacién escolar.

Descripcion

Descripcion General

La aplicacién MMSI AudioGréficos de Picalab permite que los estudiantes exploren los graficos de linea,
interpretando la informacién entregada en contextos sonoros. Los destinatarios deberan interpretar la
informacion descrita en el gréfico y generar el sonido que a través de ella se describe. AudioGraficos-al igual
que otras aplicaciones MMSI-, posee dos modos:

Modo 1: Explorar

En este modo los usuarios descubren las posibilidades y relaciones que ofrece la aplicacion.

Modo 2: Jugar

Corresponde al modo juego de la aplicacion. Cada juego varia sus niveles de dificultad en funcién del nimero
de puntos que pueden ser modificados en el grafico. En el primer nivel, el mas sencillo, solo se modifica uno
de los extremos de la linea del gréafico. En el nivel superior, de mayor complejidad, se pueden modificar cuatro
puntos del grafico. En todos los niveles existe la opcion de ayuda, que consistente en un cursor que avanza a
lo largo del intervalo de tiempo, como una forma de guiar lo que estan escuchando los alumnos. Con esa
finalidad, la alteracion del sonido est& descrita por una linea generada en funcién del tiempo; es decir, una
linea que describe las alteraciones que le suceden al sonido en un intervalo de tiempo, que tiene una duracion
de 6 segundos.
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Actividades

Actividades

Los ejemplos de actividades que se presentan en esta guia, estan orientadas a
estudiantes a partir de 3er afio basico y pueden ser realizadas mas alla de la clase
formal. Las actividades propuestas permitiran al docente agregar el registro sonoro al
aprendizaje, a través de lo que hemos denominado metaforas musico-sonoras, las que
tienen por finalidad hacer uso del sentido auditivo y estéticodurante la ensefianza de la
matematica y también explorar matematicamente elementos musicales y sonoros. En los
dos casos, se espera que los alumnos descubran patrones matematicos y musicales,
formulen y prueben conjeturas, y hagan uso de su curiosidad y creatividad.

Actividad 1

Habilidades

Requerimientos

Procedimiento

Sugerencias
metodoldgicas

Reconociendo el recurso

Explorar y conocer la interfaz del recurso AudioGréficos,
identificar sus caracteristicas, funcionamiento y contenidos
involucrados.
Identificar las herramientas asociadas a la aplicacion MMSI
AudioGraficos.

Formular preguntas orientadas a profundizar el conocimiento y la

comprension del recurso AudioGraficos.
Reconocer las caracteristicas propias del funcionamiento del
recurso AudioGréficos.

Reconocer movimientos de voces ascendentes y descendentes.
Distinguir diferentes alturas de tono, agudas y graves.

Un computador con audifonos o parlantes, para cada estudiante
con un maximo de 3 estudiantes.
Computador del docente conectado a un proyector y con
parlantes para ser audible en toda la sala.
Se sugiere el uso de un adaptador de par de audifonos para que
trabajen dos estudiantes por computador.
Se sugiere garantizar que el sonido se escuche claro y nitido en
toda la sala de clases.

a) Dirija la exploracion mediante la indicacién de realizar
acciones como activar y desactivar el cursor, y manipular los
puntos de un grafico.
b) Asegurese de que los estudiantes manejan el recurso
AudioGraficos, planteando las preguntas orientadoras.
c) Desarrolle una actividad como demostracion, haciendo énfasis
en las herramientas y opciones del recurso AudioGréficos

- Genere el espacio para que los estudiantes tengan la libertad
de explorar la interfaz del recurso y conocer las acciones que
ofrece para el aprendizaje.
- Luego de un tiempo razonable de exploracion libre, formule
preguntas orientadoras que guien y apoyen a los estudiantes
para familiarizarse con el funcionamiento del recurso.
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Preguntas
orientadoras

Preguntas
sobre patrones
musicales

Actividad 2

Habilidades

Procedimiento

- Motive a los estudiantes a manipular las opciones de la
aplicacion, especialmente las de activar y desactivar el cursor,
manipular los puntos de un gréafico y reconocer el modo en que
este debe usarse para realizar las actividades propuestas.
- Es importante que el sonido se escuche claro y nitido en toda la
sala de clases.

¢Qué cosas se pueden hacer <con el recurso?
¢ Qué informacion ofrece el recurso?
¢ Qué objetos matematicos observamos en este recurso?

¢Qué relacién observas entre el grafico y el sonido que
escuchas?
¢ Qué objetos musicales observamos en este recurso?

¢, Cudl es el grafico?

Construir un gréafico de linea a partir de la informacién sonora
recibida.

Transferir una situacion desde un nivel de representacion a otro (por
ejemplo: de lo concreto a lo pictérico y de lo pictérico a lo simbdlico,
y viceversa).

Expresar, a partir de representaciones pictéricas y explicaciones
dadas, acciones y situaciones cotidianas en lenguaje matematico.

Computador del docente conectado a un proyector y con parlantes
para ser audible en toda la sala.
Una hoja en blanco y un lapiz

a) Construya en la aplicacion AudioGraficos de su computador, un
grafico de linea con la precaucion de que los estudiantes no lo vean.
b) Realice una primera exposicion del sonido a graficar,
asegurandose de que se escucha con claridad en toda la sala. No
realice la presentacion grafica del sonido.
c¢) Solicite a los alumnos que al momento de escuchar el sonido,
tracen simultaneamente la linea que mejor represente el sonido que
escuchan.

d) Realice solo una repeticion mas del sonido y luego pida a los
estudiantes que seleccionen la curva que mejor represente el sonido
escuchado, y que compartan su eleccién de manera que al observar
los otros graficos, identifiquen si hay alguno que se parezca al suyo.
e) Seleccione algunos gréaficos teniendo como criterio que la
muestra seleccionada represente a la mayoria de los graficos
construidos por los estudiantes, sin importar qué tan parecidos sean
al grafico original.
f) Plantee preguntas que ayuden a los estudiantes a describir lo que
escucharon y su representacion en la curva que disefaron.
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Sugerencias
metodoldgicas

g) Presente la curva original construida en la aplicacién, mientras los
estudiantes escuchan el sonido correspondiente.

En esta actividad, se busca valorar en los graficos creados por los
alumnos, la representacion de lo que escucharon, lo que no
necesariamente coincidira con el sonido original. Por ejemplo, si un
alumno crey6 que la frecuencia del sonido aumentaba y dibujé una
linea hacia arriba (pendiente positiva), —aunque en realidad el
sonido siempre se mantuvo igual-, el docente deberd valorar como
correcto el gréfico de linea, pues interpreta lo que estudiante crey6
escuchar. Es posible que algunos estudiantes se beneficien
dibujando primero en el aire el sonido que estan escuchando. En
esta actividad los estudiantes deberan construir el grafico de linea
correspondiente al sonido que les presentara el docente, para luego
compararlo con el gréfico original. La exigencia de dibujar el gréafico
en un par de ejes de coordenadas, dependera de los conocimientos
previos de los alumnos sobre la materia. Los sonidos sugeridos para
esta actividad estan representados por los siguientes gréaficos. Cada
par de gréficos fue definido considerando que tuviera una cierta
semejanza en su comportamiento, de manera que los estudiantes
puedan identificar las diferencias y asi, ir afinando su percepcion
sonora.

Grafico N° 1

Grafico N°
2

Grafico N°
3 v v

Grafico N°
4

Grafico N°
5
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Preguntas
orientadoras

Preguntas
sobre patrones
musicales

Actividad 3

Habilidades

Procedimiento

Sugerencias
metodoldgicas

Grafico N° .

Describe con tus palabras el sonido que escuchaste y cbmo eso se
representa en la curva (gréfico) que dibujaste.
¢Como se podria representar un sonido que no sufrid ninguna
alteracion a lo largo del tiempo?

Identifica en el grafico original, los intervalos de tiempo en que la
frecuencia del sonido iba en aumento/ disminuia/se mantuvo.
Segun el grafico original del sonido que escuchamos, ¢en qué
segundo el sonido alcanz6 su maxima/menor frecuencia?

¢,Cudl es el sonido?

Identificar la informacién entregada en el grafico de linea y
utilizarla para generar un sonido lo mas proximo posible al
original.

Transferir una situacién de un nivel de representacion a otro por
ejemplo: de lo concreto a lo pictérico y de lo pictérico a lo
simbodlico, y viceversa.
Expresar acciones y situaciones cotidianas en lenguaje
matematico, a partir de representaciones pictéricas y
explicaciones dadas

Computador del docente conectado a un proyector y con
parlantes para ser audible en toda la sala.

a) Compruebe que el sonido se escucha con claridad en toda la
sala.

b) Presente a los estudiantes un grafico de linea (sin audio), con
uno, dos o tres puntos de control (rombos amarillos), de forma

progresiva.
c) Invite a los estudiantes a realizar una interpretacion del sonido
representando en el grafico.

d) Invite a los estudiantes a interpretar con su propia voz el
sonido presentado en el grafico original, en un intervalo de seis
segundos.

Es importante que considere que la interpretacién del grafico sea en
tiempo real, es decir, la lectura del grafico debe respetar los seis
segundos de duracién del sonido. Considere el botén “Ayuda” -un
cursor de esfera de color rojo-, que le permitird orientar la lectura del
grafico a lo largo del intervalo de tiempo. Es muy posible que los
primeros ejercicios representen gran dificultad para algunos
estudiantes, por lo que se sugiere que estos ejercicios y los
ejemplos, sean muy similares a los estudiados en la actividad 2,
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Preguntas
Orientadoras

Preguntas
sobre patrones
musicales

para ir poco a poco aumentando el nivel de dificultad, incrementando
el nimero de puntos de control para la construccion de los gréficos.

A continuacién se presentan algunos ejemplos de ejercicios:

| Grafico 1 | ’

Describe con tus palabras como crees que sera el sonido
representado en el grafico.
¢Qué sucede con el sonido cuando el grafico sube/baja?
¢ Qué sucede con el sonido en el intervalo en que el grafico es una
linea horizontal?

Qué diferencias observas entre el sonido de los gréficos de la
columna 1y de la columna 2:

Columna 1 Columna 2



MMSI - AudioGréaficos

Picalab

Picalab

Picalab es proyecto abierto, de interés publico y colaborativo, que busca promover el
desarrollo de una comunidad virtual de docentes artistas y estudiantes interesados en la
innovacion pedagogica, desarrollando propuestas, recursos y espacios interactivos que
promuevan en los nifios y nifias el interés, la curiosidad, la exploracion, el planteamiento
y resolucion de problemas para lograr aprendizajes de mayor significancia.

Més de dos afios de investigacion y trabajo en el proyecto FONDEF- TIC-EDU
CONICYT 2010: “Laboratorio Virtual para el Programa de Innovacion en Ciencias y Arte.
Picalab: Capitulol. Musi Mateméaticas Sonoras Interactivas” han dado como resultado la
produccion de cuatro modulos de MusiMatematicaSonoras Interactivas (MMSI) -
AudioEnteros, AudioFracciones, AudioGréaficos y MultiPulso- y sus correspondientes
guias docentes.

Estos recursos MMSI utilizan como metéfora la vinculacion entre la mdasica y la
matematica, utilizando la sinergia entre los elementos matematicos y fisicos del sonido y
de la musica, y ciertos contenidos curriculares escolares de Matematica: nimeros
enteros, nimeros racionales, operaciones numéricas, representaciones gréaficas, azar y
combinatoria, geometria, etc.

Picalab puede desarrollar otros recursos digitales interactivos utilizando metéforas
significativas en que las se vinculen Biologia y Artes Visuales, Fisica y Artes del
Movimiento, y otras posibilidades que indudablemente surgirdn en la medida que en
Picalab se desarrollen y consoliden experiencias.



