SOUNDSCAPES

SONIFICATION ENVIRONMENTS FOR STEAM LEARNING

Formas de identificar e representar emocgdes

Toépicos:
Educacao sobre valores/Educacéo civica e ética: Trabalhar o desenvolvimento pessoal, a
empatia e a regulagao emocional.

1. Lingua e Literatura: Desenvolver competéncias de expressao oral e escrita para

comunicar ideias e reflexdes.

Ciéncias naturais e biologia: Estudo do corpo humano e do sistema nervoso.
Matematica: Analise, interpretacéo e representag¢ao de dados.

Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo: Literacia Digital, Programacéo,
Sonificagao de Dados, Multimédia.

5. Artes: Design de som e narrativa.

Duracao: 2 semanas

Nivel escolar: 6.° ao 12.° ano
Resumo

Projeto interdisciplinar que integra educagdo emocional, robdtica, sonificagdo e analise de
dados. Este tipo de projeto promove a aprendizagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matematica), ao mesmo tempo que desenvolve competéncias
emocionais e sociais. Ao combinar analise de dados, expresséo artistica e design
robdtico, os alunos aprendem de forma pratica e significativa, ligando conceitos de

diferentes areas do curriculo.
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1. SENITR

A educagdo emocional é uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento integral das
pessoas, pois permite compreender, gerir e expressar as nossas emogoes de forma saudavel.
Num mundo cada vez mais acelerado e complexo, onde os estimulos emocionais sao
constantes, é fundamental saber identificar o que sentimos, compreender como as nossas
emocgoes flutuam ao longo do dia e como podem influenciar as nossas decisdes e relagdes
interpessoais.

Sera que sabemos realmente identificar as nossas emog¢des? Muitas vezes, o ritmo acelerado
da vida quotidiana ou a falta de reflexdo impedem-nos de reconhecer o que estamos a sentir.
Frequentemente, confundimos uma emog¢ao com outra ou nem sequer temos consciéncia do
que estamos a sentir. Além disso, as emogdes nao sao fixas; podem mudar em questao de
minutos, o que requer uma capacidade de autoconsciéncia e regulagdo emocional que nos
permita adaptar-nos a diferentes contextos. Estamos conscientes de como as nossas emogdes
evoluem ao longo de um Unico dia? Também ¢é importante refletir sobre os tipos de emogdes
que identificamos na nossa vida quotidiana: quais sdo as emogdes que predominam na nossa
vida quotidiana. Conseguimos reconhecer quando sentimos tristeza, alegria, medo ou raiva?

Além das palavras, somos capazes de associar essas emog¢des a imagens ou sons? A
educacao emocional convida-nos a explorar como essas sensagdes afetam a nossa percepgao
do mundo e as nossas relagdes com os outros. Através da consciéncia emocional, ndo so
melhoramos a nossa qualidade de vida, como também desenvolvemos competéncias
essenciais para o bem-estar pessoal e social.

A educacio emocional ndo s6 nos ensina a identificar as nossas emocgoes, mas também a
compreender as dos outros, promovendo a empatia e a conexdo. No mundo dindmico de hoje,
ter consciéncia emocional ndo é apenas desejavel, mas essencial para enfrentar os desafios do
dia a dia com resiliéncia e bem-estar.

Exemplo de atividades anteriores para registar emocgdes:
¢ "O mapa das emogoes™:
Crie um mapa visual onde os alunos associem emogdes a cores, imagens ou sons.
Divida a sala de aula em estagcdes com atividades sensoriais:
e Ouvir diferentes tipos de musica.
e Observar imagens ou fotografias de diferentes cenas.
e Manipular objetos com diferentes texturas.
Os alunos anotam as emoc¢des que cada estimulo desperta neles e classificam-nas no
seu «Mapa das Emocdes».
e "O Desafio do Detetive das Emogoes”
Os alunos devem observar o que se passa a sua volta durante o dia e identificar as
emocoes que percebem nos outros (colegas de turma, familia, personagens de séries ou
filmes).
Registe como eles acham que as pessoas se sentem e quais sinais (gestos, palavras,
tom de voz) os levaram a essa conclusao.
Reflita se eles ja se sentiram assim e como lidaram com isso. Os alunos escrevem quais
emocodes cada estimulo despertou neles e classificam-nas no seu «Mapa de Emocdes».

RESULTADOS DA FASE DE SENTIR:
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Existem varias classificacbes de emog¢des. Podemos tomar como referéncia a classificacao de
Paul Ekman das emocgdes basicas: alegria, tristeza, medo, raiva, repulsa e surpresa.

Emocdes basicas (segundo Paul Ekman):
Alegria
e Caracteristicas: Sorriso, energia positiva, sensacao de bem-estar.

e Cores: Amarelo, laranja.

e Sons: Risos, musica animada.

e Imagens: Sol, flores, momentos felizes (aniversarios, encontros).
Tristeza

e Caracteristicas: Falta de energia, introspecgéao, choro.

e Cores: Azul, cinza.
e Sons: Musica lenta, chuva.
e Imagens: Paisagens nubladas, lagrimas, soliddo.
Medo
e Caracteristicas: Palpitagdes rapidas, estado de alerta, sensagao de perigo.
e Cores: Preto, vermelho escuro.
e Sons: Siléncios tensos, ruidos altos repentinos.
e Imagens: Sombras, olhos abertos, situagdes ameacgadoras.
Raiva

e Caracteristicas: Tensdo muscular, impulsividade, frustragao.
e Cores: Vermelho.

e Sons: Gritos, golpes.

e Imagens: Fogo, expressdes de raiva (carranca).

Repulsa
Caracteristicas: Repulsa, rejeicao, necessidade de se afastar.

e Cores: Verde, castanho.

e Sons: Nausea, gemidos de descontentamento.

e Imagens: Comida estragada, sujidade.
Surpresa

e Caracteristicas: Abertura dos olhos e da boca, sobressalto, curiosidade.
e Cores: Branco, dourado.

e Sons: exclamagoes, aplausos.

e Imagens: Explosdes de confeties, luzes brilhantes.

Também podemos tomar como referéncia a roda de Plutchik, que identifica oito emocbdes
basicas e oito emocgbes avancadas, cada uma composta por duas emogdes basicas. Ela
também identifica quatro eixos de oposicao: alegria - tristeza; antecipacao - surpresa; repulsa -
confianga; raiva - medo.
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Com base na identificacdo das emocbes, o que podemos fazer para nos tornarmos mais
conscientes das nossas préprias emogdes e de como elas influenciam a nossa percecao dos
nossos estados de espirito? Por exemplo, podemos manter um «diario emocional» e registar
todas as emocgdes que sentimos ao longo do dia. Também podemos criar um dispositivo para
nos ajudar a registar todas as emocgdes que sentimos ao longo do dia? Podemos usar o
Micro:bit e programa-lo para registar todas as nossas emocgdes, e podemos até associar essas
emocgdes a cores e sons.

Abaixo estao alguns exemplos de utilizagdo do Micro:bit e do Makecode para registar emocgoes.
Em primeiro lugar, para armazenar os dados no micro:bit, € necessario instalar a extensao
Makecode datalogger. Aqui pode encontrar mais detalhes e informagdes sobre como recolher e

armazenar dados com o micro:bit.

Em segundo lugar, podemos usar os sensores do micro:bit para registar emocdes.

on button A ¥ pressed on shake »

log data column (@REVEM value o ) log data column value ° (O)

- L 1
show icon show icon

on button B * pressed

log data column @ value ° @

show icon

on logo pressed =

log data column value o @

L
show icon .:. -
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https://makecode.microbit.org/reference/datalogger
https://wiki.soundscapes.nuclio.org/wiki/%27%27a_posteriori%27%27_sonification#Collect_and_store_data_with_micro:bit
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Depois de registarmos as diferentes emocgbes durante um determinado periodo de tempo,
podemos ver os dados gerados e descarrega-los.

time (seconds) joy sadness surprise anger
13.395 1
14.193 1
15.592 1
16.329 1
17.7e7 1
18.355 1
21.028 1
21.762 1
22.579 1
23.962 1

24.674 1

Também podemos descarregar os dados gerados para processamento posterior e sonificar os
dados gravados.

Outra opgéao utilizando o micro:bit € usar um kit de extensdo com sensores e atuadores que
permitam registar emo¢des com mais informagdes. Por exemplo, pode-se usar uma fita de
LEDs para que, cada vez que uma emogao € registada, ela acenda com uma cor diferente
associada a cada emogao.

RESULTADOS DA FASE IMAGINE:

3. CREATE

Transformar emog¢des em formas de expressdo, como o som, € uma maneira criativa de

explorar e comunicar o que sentimos. Podemos associar emogdes a elementos musicais
especificos, por exemplo:

Alegria: ritmos rapidos, tons agudos, acordes maiores.
Tristeza: melodias lentas, tons graves, acordes menores.
Raiva: Sons percussivos intensos e de alto volume.
Calma: Harmonias suaves, repeticdes ritmicas.
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Para isso, podemos usar instrumentos, aplicagcbes de musica digital ou simplesmente as
nossas vozes para criar melodias que representam o que sentimos.
Também podemos associar emogdes a sons ambientais , por exemplo:

e Tristeza: Chuva, vento, passos lentos.

e Alegria: Risos, passaros a cantar, sinos.

e Medo: Ruidos metalicos, ecos.

Ou podemos até atribuir frequéncias especificas a diferentes emog¢oes, ou seja, usar um
sintetizador ou um aplicativo de som para construir uma escala de emogbdes com base nas
frequéncias.

e Baixo para emogdes intensas, como tristeza ou medo.

e Agudos para emogdes leves, como alegria ou surpresa.

Também poderiamos criar um sistema interativo associando cores e sons:
e Um circulo vermelho intenso (raiva) pode gerar um som alto e percussivo.
e Um azul suave (tristeza) pode ser transformado num som melancélico e prolongado.

A sonificacao de dados consiste em traduzir informagdées numéricas ou qualitativas em sons.
Aqui esta um exemplo simples usando um registo de emog¢des didrias e como converté-lo numa
peca sonora.

Suponhamos que mantemos um registo diario das emocdes durante uma semana:

Dia Alegria Tristeza Raiva Surpresa
Segunda-feira 1 0 0 0
de manha

Segunda-feiraa |1 0 0 0
noite

Terga-feira de 0 1 0 0
manha

Terca-feira a 0 1 0 0
noite

Quarta-feira de 0 0 0 1
manha

Quarta-feira a 0 0 1 0
noite

Quinta-feira de 1 0 0 0
manha

Quinta-feira a 1 0 0 0
noite

Sexta-feira de 1 0 0 0
manha

Sexta-feira a 1 0 0 0
noite
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Podemos atribuir tons as emogoes:
e Alegria: tom agudo (xilofone ou flauta).
e Tristeza: Melodias lentas e suaves (violoncelo ou piano).
e Raiva: Percussao intensa (tambor ou batidas).
e Medo: Sons agudos e tensos (violino ou sintetizador).
e Calma: Sons suaves e prolongados (harpa ou sinos).

E também traduzir os dados em parametros de som, por exemplo, usando intensidade:
e Volume: A intensidade da emocéao define o volume do som do instrumento.
e Duracao: Mais intensidade = sons mais longos.

Desta forma, poderiamos criar uma série temporal para cada dia, por exemplo:
Para segunda-feira:

e Alegria (4): Um tom agudo de flauta, volume médio-alto.

e Tristeza (2): Um acorde baixo de piano, volume suave.

e Raiva (1): Uma batida sutil de tambor.

e Medo (3): Um som agudo de violino.

e Calma (5): Uma harpa com notas longas e suaves.

Pode utilizar a seguinte tela de sonificagdo de dados para projetar a sua sonificacio:
https://sonification.design/resource.html Siga as etapas abaixo para conclui-la:

1. Situagao: Defina quem séo os seus utilizadores e quais sao os objetivos e o
contexto da sua sonificacao.

2. Opgdes de mapeamento: defina como mapear os parametros de dados para os
parametros de som.

3. Abordagem da sonificagdo: atitude em relagdo a sonificagao.

4. Experiéncia auditiva: imagine como a sua audiéncia ira ouvir a sonificacao.

Existem diferentes ferramentas para sonificacdo, podemos usar o Micro:bit ou outro software de
sonificagdo mais especifico, como o TwoTone (https:/twotone.io/) ou o Sonic Pi
(https://sonic-pi.net/ ), que nos permite codificar musica a partir de dados.

No projeto Soundscapes, € possivel encontrar exemplos de técnicas de sonificacdo a recolha
de dados.

Esta atividade propde um exemplo de sonificacdo, que envolve o uso do software TwoTone para
criar representacées sonoras dos dados do diario de emogbes que foram gravados com um
dispositivo micro:bit, conforme mostrado acima. Também pode usar a sua imaginagdo para
sonificar com os recursos disponiveis. Por exemplo, pode gravar os seus proprios sons.

E importante garantir que os dados colocados no Twotone estejam organizados, com cada
parametro numa coluna separada da folha de calculo e os nomes dos parametros listados na
primeira linha, conforme se segue.

O ficheiro gerado pelo micro:bit € um ficheiro CSV e precisara ser convertido para uma tabela
no formato XLSX. Existem para isso muitos tutoriais online. Uma das opg¢des é:
1. Abra o ficheiro CSV com o Microsoft Excel. Vera que os dados estao separados por
pontos ou colunas.
2. Selecione a coluna dos dados e va para Dados > Texto em colunas
3. Na primeira janela, selecione «Delimitado. Caracteres como virgulas ou tabulagoes
separam 0S camposy.
4. Na segunda janela, escolha o delimitador Virgula.
5. Continuar > Concluir.
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O seu documento deixara de estar separado por virgulas e passara a apresentar os dados em
colunas.

4 = E B E A B c D E F
1 |time (seconds),joy,sadness,surprise,anger 1 [time (seconcjoy sadness surprise anger

2 |26.446,,,,1 2 26.446 0 0 0 1
3 |27.277,,..1 3 27.277 1
4 127.917,,,1, 4 27.917 1

5 |28.884,,1,, 3 28.884 1

6 |29.997,,1, 3] 29,997 1

7 |31.424,,.1 T 31424 1
8 |32.304,1,,, 8 32.304 1

9 |33.021,1,,, 9 33.021 1

10 |33.738,1,,, 10 33.738 1

11 |34.453,1,,, mn 34.453 1

12 |35.152,,1,, 12 35.152 1

13 |35.159,1,,, 13 35.159

14 |37.081,1,,, 14 37.081

1537.548,,,1, 15 37.548 1

16 (37.791,1,,, 16 a7l 1

17 |40.234,1,,, 17 40,234 1

18 |40.948,1,, 18 40.949 1

19 |41.66,1,,, 19 |41.66 1

20 |42.37,1,,, 20 (42.37 1 1] 1] 0
21 2l

CSV file XLSX file
Depois de os dados estarem bem organizados, o passo seguinte é usar o TwoTone para
sonificar os dados.

Aceda ao TwoTone (https://twotone.io/) e inclua o ficheiro XLSX na fonte de dados. Em seguida,
selecione os dados colocados na lista.

Select Data Source

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

i= Basque Country Daily Time Use Data 2013 288 rows
19rows
= NEW P Declines in abundance of insecis in Denmark over 22 years 1449 rows
= NEW P ESCH22_SOUND_OF DATA B40_Trafiic_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 » SImCorp official share history 2003-2023 2000 rows
= NEW P SOUND OF DATA Luxembourg COVID time senes 08-02-22 1037 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

Filetypes supporied: s, xlsx, csv, ods

Column headers are required to detect fields.

v
v Maximum file size: 20MB
v

Up to 2000 rows of data

De seguida, é necessario selecionar cada emog¢ao como uma nova faixa e configurar os
parametros de som.
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instrument
Glockenspiel

Data Source Instrument

sadness Double Bass

Para configurar os parametros de som (volume, tonalidade, intervalo da escala e outros
parametros), clique na seta no canto superior direito de cada faixa. Um exemplo de

configuragado para os dados de exemplo usados ao longo desta atividade € mostrado abaixo.

Volume: Filler by Fiter Value.

0 Auto

Key e Tempo
C ~ Major ~ 6x - Ascending ~

D Instrument

J suprise +  Glockenspiel

Volume Fiter by Filler Value

0 Auto

Key
C ~Major v 2Oct

Instrument

adness v Double Bass

=
Autc

Scale Range Track Tempo  Arpeggio
~ 1Octave 2x ~  Descending ~

Insirument

~  Electric Guitar

Volume Filter by Filter Value
© Auto -

Key ctave  Track Tempo  Arpeggio

C ~ Hammonic ~ 1 Octave 8x ~ None ~

Clique em reproduzir e aprecie a sua criagao. Pode configurar os parametros para ajusta-los de

acordo com a analise e a tela de sonificagao.
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Depois de 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.

Pode aceder através deste link ao audio gerado com este exercicio.

RESULTADOS DA FASE DE CRIACAO:

Uma faixa de audio do seu diario emocional.

4. SHARE

Incentive os alunos a partilharem com a turma as faixas de audio criadas e a refletirem sobre as

emocgdes geradas por cada sonificagao.

Explore novas formas de expressar emocgoes €, por exemplo, enquanto ouve a sonificagdo do
parceiro, peca aos alunos para desenharem ou representarem visualmente as emocgdes ou

ideias que sao geradas. Compare e discuta os desenhos criados.

O projeto Dear data € um bom exemplo de como a visualizagdo de dados pode ser feita, através
da arte e da criatividade.

RESULTADOS DA FASE DE PARTILHA:
Um espaco de reflexdo no qual os alunos podem partilhar a sua experiéncia durante o

desenvolvimento da atividade.
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https://drive.google.com/file/d/1BJvMfmipWoXDdaSOU8b4TPcnN4QCrUAe/view?usp=drive_link
https://www.dear-data.com/theproject

