SOUNDSCAPES

SONIFICATION ENVIRONMENTS FOR STEAM LEANNIHG

Soar o alarme: Solugdes escolares para o clima

Toépicos:
e Biologia: Ecossistemas e impactos das alteragdes climaticas
e (Quimica: Gases de efeito estufa e reagdes quimicas.
e Fisica: Transferéncia de calor, energia, ondas.
e Matematica: Analise de dados e estatistica.
e Tecnologias da Informacdo e Comunicacgao: Literacia Digital, Programacao,
Sonificacdo de Dados, Multimédia.

e Artes: Design de som e narrativa.

Duracao: 4 a 8 semanas

Nivel escolar: 6.°ao 12.° ano
Resumo

A “Solugbes escolares para o clima” desafia os alunos a compreender e abordar as
alteragdes climaticas através de uma abordagem multifacetada e interdisciplinar. Os
alunos irdo investigar a ciéncia por tras do efeito estufa, explorar o seu impacto nos climas
globais, pesquisar evidéncias das alteragées climaticas e sensibilizar a comunidade,
transformando dados em som usando técnicas de sonificagdo, o que também permitira

aos alunos representar as suas descobertas de forma criativa.
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SENTIR

A fase Sentir € o primeiro passo no design thinking, com foco na pesquisa e na compreensao do

impacto de um problema nos individuos e nas comunidades. Esta fase incentiva a empatia, a
curiosidade e o pensamento critico, a0 mesmo tempo que estimula os alunos a colocarem
perguntas relacionadas com o seu curriculo, como a importancia da prote¢cdo ambiental. Ao
explorar essas questbes, os alunos abordam varios conceitos STEAM e realizam investigagao
através de inquéritos a comunidade, visitas a especialistas e atividades online para aprofundar a

sua compreensao do assunto.

O tema das alteragdes climaticas estda em toda parte. Vem todos os dias nas noticias. No
entanto, as causas e consequéncias nem sempre sdao bem compreendidas, o que leva a

equivocos e a falta de agao eficaz.

Embora o medo dos impactos das alteragcbes climaticas seja generalizado, esse medo n&o
contribui para encontrar solugdes eficazes. Os estudantes podem desempenhar um papel vital
na investigagdo e mitigacdo das alteragbes climaticas, desenvolvendo e avaliando solugdes

inovadoras ao nivel da comunidade escolar.

O problema das alteragoes climaticas

1 - O efeito estufa é essencial para a vida na Terra. Como ponto de desafie os seus alunos a
investigar o motivo. Depois disso, desafie-os com a pergunta: «Entdo, porque € que as
emissbes de gases de efeito estufa podem prejudicar os ecossistemas?» Existem muitos
recursos online, como videos, podcasts e laboratérios digitais interativos (entre outros) que eles

podem usar para explorar essas questdes.

2 - Envolva os seus alunos numa experiéncia sobre o efeito _estufa e registe e discuta os

resultados. Como alternativa, os alunos podem usar laboratérios online, mas certifique-se de

que seguem uma abordagem semelhante a investigagéao cientifica.

Se as experiéncias tiverem sido realizadas corretamente, os alunos devem concluir que, se o
sistema terrestre for comparavel ao das experiéncias, o excesso de gases de efeito estufa na

atmosfera pode levar ao aquecimento global.

LS Co-funded by the
LN Erasmus+ Programme  SoundScapes — Sonification environments for STEAM learning — is a project co-funded by the Erasmus+
Wil of the European Union  programme of the European Union. Grant Agreement n2 2023-1-PT01-KA220-SCH-000156428


https://www.youtube.com/watch?v=SN5-DnOHQmE
https://media.nationalgeographic.org/assets/file/GreenhouseEffectExplorationLabGuide.pdf
https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect
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RESULTADOS DA FASE DE SENTIR:

7

A sonificacdo de dados, quando o protocolo é claramente definido, melhora a compreensao
intuitiva dos resultados para publicos amplos e diversificados. Por isso, tem grande potencial
para aumentar a consciencializacdo sobre o problema abordado, que é o primeiro passo para
ajudar a conceber solugbes para o problema das emissdes locais de gases com efeito de

estufa.

Nesta fase, a turma deve aprender sobre sonificagao e o seu potencial. Os alunos podem ser
incentivados a explorar varios dos métodos de sonificacdo fornecidos pela wki do
SoundScapes, ou outros que eles descubram e desenvolvam. O objetivo nesta fase é adquirir
as técnicas e competéncias para imaginar e planear como podem usar a sonificagdo para
compreender os dados climaticos de forma mais intuitiva e criar uma banda sonora que possam
usar para ajudar a aumentar a consciencializacdo sobre as alteragdes climaticas, as suas
causas e/ou consequéncias. Os alunos podem, por exemplo, sonificar os resultados das

suas experiéncias durante a fase SENTIR.

A turma deve agora escolher o publico-alvo da fase de partilha (por exemplo, a comunidade
educativa, incluindo tutores), justificar a razdo da sua escolha e desenvolver um plano concreto

sobre como ira apresentar os resultados do seu projeto.

Exemplos de atividades de sonificagdo que podem ser planeadas:

Causas das alteragoes climaticas:
e Aumento das emissdes de gases com efeito de estufa ao longo do tempo.
e Aumento das taxas de desflorestagdo ao longo do tempo.

Efeitos das alterag¢oes climaticas:
e Aumento das temperaturas médias globais.

e Aumento do nivel do mar.
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https://wiki.soundscapes.nuclio.org/wiki/Main_Page
https://wiki.soundscapes.nuclio.org/wiki/Main_Page
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RESULTADOS DA FASE IMAGINAR:

No final da sua implementacdo, pode adicionar aqui os resultados desta fase, incluindo
imagens, momentos de revelacédo, citagbes de alunos e outras pessoas envolvidas, etc. Isso
pode inspirar outras pessoas a conceber projetos tao incriveis quanto o seu. Pode incluir aqui
fodas as ideias dos seus alunos. Isso pode ajudar outras pessoas a resolver o problema

tambéem.

3. CRIAR

Existem inumeras fontes de dados online disponiveis para explorar informagdes relacionadas

com as alteragdes climaticas ao longo do tempo, tais como Our World in Data. Em alternativa,

os alunos podem contactar a estacdo meteorolégica local ou outras entidades relevantes. A
turma pode ser dividida em grupos e cada grupo pode explorar diferentes causas ou impactos
das alteragdes climaticas. Os dados recolhidos dessas fontes podem ser sonificados usando

técnicas de sonificacdo de dados a apds a recolha.

Exemplo de atividade:

1. Descarregue dados relativos a CO; e emissdes de gases com efeito de estufa entre

1850 e o presente):
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https://ourworldindata.org/
https://ourworldindata.org/co2-and-greenhouse-gas-emissions
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Average temperature anomaly, Global
Global average land-sea temperature anomaly relative to the 1961-1990 average temperature baseline.
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OurWorldinData.org/co2-and-greenhouse-gas-emissions | CC BY

DOWNLOAD

Visualization

Image (PNG)

Suitable for most uses, widely compatible.

Vector graphic (SVG)

For high quality prints, or further editing the chart in

graphics software.
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DOWNLOAD

Visualization

Quick download
Download the data shown in this chart as a ZIP file containing a CSV file, metadata ®
in JSON format, and a README. The CSV file can be opened in Excel, Google

Sheets, and other data analysis tools.

... Download full data

Includes all entities and time points.

Download displayed data

Includes only the entities and time points currently visible in the
chart.

2. V4 a pasta «Downloads». Extraia o ficheiro «temperature-anomlay.zip». Va a pasta
extraida e arraste e solte o ficheiro com a extensao «.csv» (neste caso,

«temperature-anomlay.csv») para a caixa de selegéo do ficheiro de dados Twotone.

Select Data Source

Pick a data source by choosing a sample or uploading a spreadsheet of your own.

Basque Country Daily Time Use Data 2013 288 rows
NEW p Declines in abundance of insects in Denmark over 22 years 1449 rows
NEW p ESCH22_SOUND_OF DATA_B40_Traffic_Data 360 rows
Honey Production in the USA (1998-2012) 15 rows
Mars Weather Report Feb 24-20 2019 7 rows
NYC 311 Call Volume by Agency Feb 1 - 10, 2019 24 rows
Prussian cavalry killed by horse kicks 20 rows
NEW p SimCorp official share history 2003-2023 2000 rows
NEW p SOUND OF DATA Luxembourg COVID time series 08-02-22 1037 rows
Drag and drop files here or click to browse

v File types supported: .xls, .xIsx, .csv, .ods

Column headers are required to detect fields.

v
v Maximum file size: 20MB
v

Up to 2000 rows of data
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https://twotone-midiout-beta.netlify.app/
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3. Procure os dados carregados na lista e selecione-os.

Select Data Source

Pick a data source by choosing a sample or uploading a spreadsheet of your own.

i= Honey Production in the USA (1998-2012) 15 rows
Mars Weather Report Feb 24-20 2019 7 rows
NYC 311 Call Volume by Agency Feb 1 - 10, 2019 24 rows

= Prussian cavalry killed by horse kicks 20 rows

= NEW p SimCorp official share history 2003-2023 2000 rows

NEW R_SQLIND OF DATA Luxembourg COVID time series 08-02-22 1037 rows

525 rows

UN Sustainable Development Goals Index - US Cities 100 rows
US Historical Revenue, Public Debt and GDP 50 rows

Drag and drop files here or click to browse

v File types supported: .xls, .xIsx, .csv, .ods

v Column headers are required to detect fields.
v Maximum file size: 20MB
v

Up to 2000 rows of data

4. Clique no menu suspenso onde esta escrito «Ano» e altere o valor para «Anomalia da
temperatura média global em relagdo a 1961-1990». O menu ao lado permite escolher o

instrumento.

Instrument

~ Piano

5. Para manipular o volume, a tonalidade e a escala, entre outros parametros, clique na

seta no canto superior direito.

Da
J Global average temperature anomaly relative to 1961-1990

6. Aparecera uma caixa que permite alterar outros parametros.
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Data Source Instrument

Global average temperature anomaly relative to 1961-1990 v~ Piano

Volume

0

C ~ Minor ~ 12x ~ Ascending ~

7. A partir do icone «+» no canto inferior direito, pode adicionar mais faixas ao seu projeto

de sonificagao.

8. Apods concluir o seu projeto, pode exporta-lo para uma faixa de audio em mp3 (ou outro

formato) clicando no botao «exportar» no canto inferior direito.

Certifique-se de que os dados carregados no Twotone estdo organizados, com cada parametro
numa coluna separada da folha de calculo e os nomes dos parametros listados na primeira
linha, conforme mostrado a seguir. Normalmente, ndo é necessario fazer isso com dados
recolhidos do Our World in Data. No entanto, € sempre importante verificar, pois nem todos

organizam os dados da mesma maneira e o Twotone exige esse formato.
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https://ourworldindata.org/
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Year Global average temperature anomaly relative to 1961-1990

1850 -0.4177114
1851 -0.2333498
1852 -0.22939907
1853 -0.27035445
1854 -0.29152083
1855 -0.29691675
1856 -0.32035372
1857 -0.46723005
1858 -0.3887657
1859 -0.28126517
1860 -0.39016518

Aam/mAa A AAAAAAAA

Todas as atividades devem ser documentadas em fotos, videos e/ou outros formatos para

partilha e demonstracdo do seu impacto.

RESULTADOS DA FASE DE CRIACAO:

4. PARTILHAR

No final pode ser organizado um evento na escola, onde os resultados das atividades serao

apresentados e discutidos. Toda a comunidade educativa pode ser convidada para este evento,
incluindo os tutores dos alunos. Os membros da comunidade envolvidos e os decisores locais

também podem ser convidados.

O evento pode comecgar com uma breve apresentacdo descritiva dos estudos realizados,
seguida da apresentacdo das cangdes criadas através da sonificagcdo aplicada aos resultados
obtidos, como forma de sensibilizar para o problema das alteragbes climaticas. Seguir-se-a uma
apresentagcdo de recomendacdes para resolver o problema das emissdes locais de gases com

efeito de estufa para a atmosfera.
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Pode ainda ser realizada uma série de workshops pelos alunos sobre diferentes técnicas de
sonificagao para apresentar a comunidade esta abordagem pedagodgica e seu potencial de

aprendizagem.

Alternativamente, se nao for possivel organizar um evento final na escola, pode ser organizado

um webinar online seguindo um programa semelhante.

Todos os registos, resultados, documentos, etc., das atividades realizadas serdo carregados na
comunidade online SoundScapes para inspirar outros professores, alunos ou outras pessoas e

permitir a replicacao do que foi feito.

RESULTADOS DA FASE DE PARTILHA:
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https://soundscapes.nuclio.org/index.php/community/

