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en Casa

¢Quién dice que toda la diversion esta en The Tech Interactive?
Esta actividad de exploracion de datos se puede hacer con un
smartphone y objetos que puedes encontrar en casa.
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Introduccion Tgmg: '
(Puedes rastrear el sonido misterioso? Utiliza tus habilidades de super investigador Ciencia de datos, Sonidos
de sonidos para ver si puedes relacionar un productor de sonido con su gréfica en

esta actividad de correspondencia de datos. Este experimento para dos personas Edades:
explora el sensor de sonido de la aplicacion Arduino Science Journal. Investiga 6+

los sonidos y las vibraciones de diferentes objetos e intenta averiguar sus graficas ..
correspondientes grabadas en la aplicacion. jPongan a prueba sus habilidades de Durgcwn:
ciencia de datos en este juego y exploracion del sonido divertido! 15 minutos
Experimento Conceptos

fundamentales:
Gestion de datos,
experimentacion,
formacion de hipotesis,
sonidos

Corresponde a una grafica de una grabacion de sonido en la aplicacion
Science Journal con el objeto que hizo ese ruido.
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Esta actividad utiliza la aplicacion Arduino Science Journal, que te permite
utilizar los sensores de tu teléfono para crear experimentos y registrar

datos sobre el mundo que te rodea. Si no la has utilizado antes, descéarga la
aplicacion y juega con ella primero.

Materiales

» Un smartphone con la aplicacién de Arduino Science Journal
+ Variedad de objetos que hacen ruido (ver debajo)
+ Papel y utensilio de escritura (opcional)

Cosas que puedes usar para hacer sonidos
Empieza por buscar objetos en tu casa que puedan crear diferentes tipos de ruidos. Busca objetos que hagan
combinaciones divertidas de sonidos cortos o largos, suaves o fuertes. Pruébalos en la aplicacion Arduino Science
Journal mientras buscas para ver como aparecen sus sonidos en las graficas. Revisa las ideas aqui, pero utiliza
cualquier cosa que tengas a mano — jusa tu creatividad!

Cruje

» Papel arrugado

+ Monos y papel de
regalo

Sacude

« Llaves

+ Cajas de cereal/
pasta

« Maracas hechas
en casa (monedas
y latas de dulces)

|| #

Golpea

« Tambores

« Cajas, ollas 'y
sartenes, botellas
y contenedores
de plastico

« Cucharas de
madera, palillos

Chirria

- Juguetes de
mascotas

« Juguetes de bebé
» Trompetas

¢Qué otros
sonidos puedes
hacer?

» Cojines Whoopie
« Campanas

» [nstrumentos
musicales

A\

N Explora

£

hacen.

» Nota como un sonido mas grande creara un pico mas grande.

« Intenta acercarte y alejarte del sonido y observa cémo cambia la grafica.

Intenta usar Arduino Science Journal para jugar con los diferentes sonidos primero. Activa el sensor
de sonido mientras haces ruidos con los objetos que has encontrado. Observa qué tipo de graficas

+ Quizas notes que algunos objetos suenan diferente pero hacen el mismo tipo de graficas. Por
ejemplo, puede que no veas ninguna diferencia en las graficas de tocar un tambor con fuerza y
golpear una caja fuertemente.
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https://www.arduino.cc/education/science-journal

Instrucciones

Paso 1: Empezando

Pidele a un amigo o familiar que te acompane en la actividad. Decidan quién sera el "Detective" y quien sera el "Cientifico".

Detective: Sal de la habitacion y aléjate lo suficiente como para no oir a los productores de sonido. Si estds en
< ) un espacio pequefo o no puedes salir del area, intenta taparte los oidos o ponerte unos audifonos con musica

4 . para bloquear el sonido.

A Cientifico: Asegurate de tener el teléfono y los productores de sonido listos para grabar.

Paso 2: El cientifico crea las grabaciones de sonido.

@ Abre la aplicacion Arduino Science Journal
y comienza un nuevo experimento.

$RIN S

Arduino Science Journal

Welcome
to Science]...

experimento.

Toca el icono + para
° iniciar un nuevo

@ Anade el sensor de intensidad de sonido (dB)
al experimento.

ARG T il 35% 8244 PM

€ Create sensor recording

A Sound intensity (dB)

£ 7O > &

‘l 33d8 ®©
P
52

Toca el icono +
para afiadir un < = )2
sensotr.

@ Nombralas
grabaciones # g -
Sonido oot
misterioso #1,

#2 y #3. Puedes
anotar qué objeto
corresponde a
cada grafica para
no confundirte.

SRB T 4335 0247PM

€ Match it 7 i

2min. ago, 244 PM

Mystery Sound #1 (13s)

& Sound intensity (d8)

2min. ago, 2:44 PM

Mystery Sound #2 (13s)

£ Saund intensity (dR)

@ Cambia el nombre a Encuentra el par.
(Esto te ayudara a organizar tus datos
y experimentos).

[CZeOaelE > - X Update experiment v

€ Untitled Experi

Match It

You have no observations yet

Q Crea tres grabaciones, cada Toca el botén
una de un productor de sonido para grabar.

diferente.
Recording
« Intenta mantener a cada T A
productor de sonido a la ‘p 33d8 ®
misma distancia del teléfono
mientras grabas. w
« Asegurate de que las ’ L ‘
grabaciones sean lo .
. Minimu @) st Maximum
suficientemente largas para i ™
. (=] - @ =)
que el detective pueda ver

un patron en la grafica.
Recomendamos que cada grabacién
dure al menos 10-15 segundos.

!,
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Paso 3: Formula y prueba una hipotesis.

N .
'Ca Detective

» Observa la grafica del Sonido misterioso #1 y trata de
describirlo.

» Haz una hipétesis, o una conjetura educada, sobre qué
productor de sonido aparece en la grafica basado en lo
que sabes sobre los datos.

Haz preguntas para ayudar al detective a interpretar los
datos.
+ ¢Cuanto duraron los sonidos? ;Existe un patron en
ellos?
» ¢Era un sonido suave, medio o fuerte?
+ ;Como muestran esto las graficas?

Prueba el productor de sonido que has predicho
grabandolo.

Ayuda al detective a grabar el productor de sonido que
ellos supusieron que era el Sonido misterioso #1.
« Asegurate de que graben al productor de sonido a la
misma distancia del teléfono.

» Nombra la grabacién con el nombre del objeto que
han probado.

« Compara esta grafica con la del Sonido misterioso
#1. Si las graficas son iguales, jcomprueba si
corresponden!

« Repite haciendo hipotesis y experimentando hasta que
hayas averiguado los tres Sonidos misteriosos.

iRevisa los resultados!
 jAyuda a confirmar si han Encontrado el par
correctamente!

¢Graficas mal correspondidas?
« ¢Ha adivinado el detective el sonido correctamente,
pero las graficas no son idénticas? Esto puede
deberse a los ruidos de fondo (ruido ambiental).

Sigue experimentando

+ Buscadores de sonidos: ;Buscas un reto mayor? Convierte esta actividad en una busqueda de tesoros basada en
el sonido. En lugar de que los productores de sonido se limiten a los objetos que has recogido, el cientifico graba
diferentes sonidos por toda la casa. Reta al detective a encontrarlos utilizando la grafica del sensor de sonido.

- Fuera de casa: iIntenta llevar esta actividad afuera! El cientifico puede recoger objetos de la naturaleza y ver qué
tipo de sonidos pueden hacer. No olvides tener en cuenta como pueden aparecer en las grabaciones los ruidos
ambientales que te rodean (viento, trafico, pajaros, personas, etc.).

¢Como funciona el sensor de sonido?

2

Cuando registras la intensidad del sonido, o el volumen, utilizando la aplicaciéon Science Journal, el sensor

de sonido siente las pequenas vibraciones del sonido y grafica su intensidad en decibelios. Compara las
medidas en decibelios de los sonidos cotidianos con la siguiente tabla.

Crujido
Respiracion  de hojas Susurro  Refrigerador Lluvia  Conversacion
B j X
| | | | | |
dB O 10 20 30 40 50 60

Sonido de media
intensidad

Sonido de baja
intensidad
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Carro

Sonido de alta
intensidad

Secador Motor Fuegos
Camion de cabello Helicoptero  Trombon Sirena de avion  artificiales
(L% oa B
= o %
w'la
| | | | | | |
70 80 90 100 120 130

Sonido Sonido Umbral
muy ruidoso extremadamente alto de dolor
N‘ The Tech
> Interactive
en Casa

thetech.org/encasa
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https://www.thetechathome.org/tintasdecol

