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1. ; Por qué un curso sobre
sonido, tecnologia y
creacion?

El sonido es un fendmeno que se da en la naturaleza y que involucra a la percepcion
humana y al aprendizaje del entorno. Es una constante en nuestra vida salvo que
hayamos perdido la capacidad de escucha. El sonido es relevante y se estudia desde
muchos ambitos del conocimiento; la salud , la biologia, el medio ambiente, fisica, la
tecnologia, la musica, el cine, el arte y nuevos medios,...

A nivel educativo, trabajar sobre el sonido permite la creacion de proyectos de aprendizaje
integrados dentro de la educacién STEAM ya que se pueden desarrollar proyectos desde el ambito
cientifico- tecnoldgico, ingenieril o artistico.

Ademas, forma parte de la cultura maker y del “do it yourself", por la posibilidad que ofrece de
crear bancos de sonido propios y ambientes sonoros de creacién propia que se puede incorporar a
proyectos de cualquier disciplina. Todo ellos con tecnologia de bajo coste y open source,
programas de facil uso y cuyo aprendizaje contribuye a la alfabetizacién tecnoldgica y al uso de las
tecnologias del aprendizaje.

Tiene aplicacién en todas las asignaturas y en todos los niveles educativos y ademas se puede
utilizar en proyectos de centro como la radio en la escuela, en la creacién de cortos educativos, la
megafonia de los centros educativos,....






1.1. Objetivos y Contenidos
de los bloques

BLOQUE 1

Objetivos

- Conocer los elementos necesarios para realizar grabaciones de campo y sus caracteristicas

bésicas.

- Realizar grabaciones de campo correctamente.

Contenidos:

1. Qué es lo gue queremos hacer en este primer bloque.

2. Concepto de muestra o sample.

3. Principales tipos de grabadoras portétiles.

4, Principales tipos de conectores de audio.

5. Principales tipos de archivos de audio.

6. Tipos de micréfono.

7. Grabaciones de campo. Utiles de grabacién. Normas bdsicas.
BLOQUE 2

Objetivos

- Mejorar nuestra escucha. Aprender a escuchar y recuperar en cierta medida nuestra
percepcion auditiva, paradéjicamente dormida entre tanto estimulo sonoro.



- Adquirir un sentido critico frente a un entorno sonoro agresivo. Concienciarnos de la

necesidad de prevenir alteraciones en nuestro sistema auditivo.
- Ser capaces de analizar nuestro paisaje sonoro.
Contenidos

- Concepto de paisaje sonoro. Concepto de ruido.

- El proceso de audicidn.

- Conocer y comprender los componentes objetivos del sonido. Altura o frecuencia,
intensidad, duracion y timbre.

BLOQUE 3
Objetivos

Dar a conocer una herramienta gratuita de ediciéon de audio como es Audacity.

Conocer las distintas partes del programa, entender cémo podemos manipular el sonido

utilizando las distintas herramientas que nos ofrece, empezando desde la edicidén basica.
Importar y exportar audio en distintos formatos.

Contenidos

3.1 ;Qué es Audacity?

3.2 Entrando por primera vez en un programa de edicién de audio.

3.3 Importar archivos de audio a Audacity.

3.4 Herramientas basicas.

3.5 Funciones importantes dentro de una pista de audio.

3.6 Grabar con Audacity.

3.7 Mezcla de volumenes.

3.8 Exportar audio con Audacity.

BLOQUE 4

Objetivos



- Concepto de espacio y profundidad en una creacién sonora.
- Uso de los efectos rever, eco y EQ.

- Comprender y utilizar los elementos estructurales y espaciales de una obra sonora.

BLOQUE 5

Objetivos

- Crear un paisaje sonoro.

- Comprender y utilizar los elementos estructurales y espaciales de una obra sonora.

Contenidos:

1. Creacidn de un paisaje sonoro. Cuestiones basicas. Elementos y fases.
2. Los sonidos.

3. La herramienta

4. El plan.

5. Un ejemplo

BLOQUE 6

Objetivos

- Iniciacién al uso de samplers y muestras musicales. Trabajar con percusiones y fondos
musicales.

- Grabacién y tratamiento de la voz.
Contenidos:

- Tipos de samplers o muestras.

- Uso y manipulacién.

- Técnicas y medios para la grabacién de la voz.






