SOUNDSCAPES

SONIFICATION ENVIRONMENTS FOR STEAM LEARNING

Haciendo sonar la alarma: soluciones escolares para el clima

Asignaturas y temas:
e Biologia: Ecosistemas e impacto del cambio climatico
e Quimica: Gases de efecto invernadero y reacciones quimicas.
e Fisica: Transferencia de calor, energia, ondas.

e Matematicas: Analisis de datos y estadistica.

e Tecnologias de la informacidn y la comunicacion: Alfabetizacion digital,
programacion, sonificacién de datos, multimedia.

e Artes: Disefo de sonido y narracion.

Duracion: 4-8 semanas

Nivel educativo: ESO y bachillerato.
Resumen

“Soluciones escolares para el clima” desafia a los estudiantes a comprender y abordar el
cambio climatico a través de un enfoque multifacético e interdisciplinario. Los estudiantes
investigaran la ciencia detras del efecto invernadero, exploraran su impacto en los climas
globales y locales, investigaran las pruebas del cambio climatico, sensibilizaran a la
comunidad y propondran soluciones locales viables. La transformacién de datos en sonido
mediante técnicas de sonificacion permitira a los estudiantes representar sus hallazgos de

forma creativa.
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SENTIR

La fase SENTIR es el primer paso del pensamiento de disefio, que se centra en la investigacion

y la comprension del impacto de un problema en las personas y las comunidades. Fomenta la
empatia, la curiosidad y el pensamiento critico, al tiempo que anima a los estudiantes a generar
preguntas relacionadas con su plan de estudios, como la importancia de la proteccion del medio
ambiente. Al explorar estas preguntas, los estudiantes se involucran con diversos conceptos
STEAM vy realizan investigaciones a través de encuestas comunitarias, visitas de expertos y

actividades en linea para profundizar su comprension del tema.

El tema del cambio climatico es omnipresente. Lo vemos todos los dias en las noticias. Sin
embargo, las causas y las consecuencias no siempre se comprenden bien, lo que da lugar a

conceptos erroneos y a la falta de medidas eficaces.

Aunque el temor a los efectos del cambio climatico esta muy extendido hoy en dia, ese temor no
contribuye a encontrar soluciones eficaces. Los alumnos pueden desempefiar un papel
fundamental en la investigacion y la mitigacion del cambio climatico mediante el desarrollo y la

evaluacion de soluciones innovadoras a nivel de la comunidad escolar.

El problema global

1 - El efecto invernadero es esencial para la vida en la Tierra. Como punto de partida, pida a sus
alumnos que investiguen por qué. A continuacion, plantee la siguiente pregunta: «Entonces, ¢ por
qué las emisiones de gases de efecto invernadero pueden dafar los ecosistemas?». Existen
numerosos recursos en linea, como videos, podcasts y laboratorios digitales interactivos (entre

otros), que pueden utilizar para explorar estas cuestiones.

2 - Involucre a sus alumnos en un experimento sobre el efecto invernadero y registre y comente

los resultados. Como alternativa, los alumnos pueden utilizar laboratorios en linea, pero

asegurese de guiarlos a través de un enfoque similar basado en la investigacion.

Si los experimentos se han llevado a cabo correctamente, los alumnos deberian llegar a la
conclusion de que, si el sistema terrestre es comparable al de los experimentos, el exceso de

gases de efecto invernadero en la atmdsfera puede provocar el calentamiento global.
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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 DE LA FASE SENTIR:

La sonificacion de datos, cuando el protocolo esta claramente definido, mejora la comprensién
intuitiva de los resultados para audiencias amplias y diversas. Por lo tanto, tiene un gran potencial
para crear conciencia sobre el problema abordado, lo cual es el primer paso para ayudar a idear

soluciones al problema de las emisiones locales de gases de efecto invernadero.

En esta fase, la clase debe aprender sobre la sonificacidon y su potencial. Se puede animar a

los alumnos a explorar varios de los métodos de sonificacion que ofrece la wiki SoundScapes, u

otros que ellos mismos descubran y desarrollen. El objetivo en esta fase es adquirir las técnicas
y habilidades necesarias para imaginar y planificar como pueden utilizar la sonificacién para

comprender los datos climaticos de forma mas intuitiva y crear una banda sonora que les ayude
a concienciar sobre el cambio climatico, sus causas y/o consecuencias. Los alumnos pueden,

por ejemplo, sonificar los resultados de sus experimentos durante la fase SENTIR.

Ahora, la clase debe elegir el publico objetivo de la fase de intercambio (por ejemplo, la
comunidad educativa, incluidos los tutores), justificar el motivo de su eleccion y desarrollar un

plan concreto sobre como presentaran los resultados de su proyecto.

Ejemplos de actividades de sonificacion que se pueden planificar:

Causas del cambio climatico:

e Aumento de las emisiones de gases de efecto invernadero a lo largo del tiempo.
e Aumento de las tasas de deforestacion a lo largo del tiempo.

Efectos del cambio climatico:

e Aumento de las temperaturas medias globales.

e Aumento del nivel del mar.

RESULTADOS DE LA FASE IMAGINAR:
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https://wiki.soundscapes.nuclio.org/wiki/Main_Page
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inspirar a otros a disefiar proyectos tan increibles como el suyo. Puede incluir aqui todas las ideas

de sus alumnos. Esto podria ayudar a otros a resolver el problema también.

CREAR

Existen numerosas fuentes de datos en linea disponibles para explorar informacion relacionada

con el cambio climatico a lo largo del tiempo, como Our World in Data. Como alternativa, los

alumnos pueden ponerse en contacto con la estacién meteorolégica local u otras entidades
pertinentes. La clase se puede dividir en grupos y cada grupo puede explorar diferentes causas
o impactos del cambio climatico. Los datos obtenidos de dichas fuentes se pueden sonificar

utilizando técnicas de sonificacion de datos a posteriori.

Ejemplo de actividad:

1. Descargar datos sobre las emisiones de CO, y gases de efecto invernadero entre 1850 y

la actualidad):

Average temperature anomaly, Global

Global average land-sea temperature anomaly relative to the 1961-1990 average temperature baseline.
EB Table & Chart & Change region
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Data source: Met Office Hadley Centre (2024) - Learn more about this data
Note: The gray lines represent the upper and lower bounds of the 95% confidence interval. 3 ra
va
OurWorldinData.org/co2-and-greenhouse-gas-emissions | CC BY
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https://ourworldindata.org/
https://wiki.soundscapes.nuclio.org/wiki/%27%27a_posteriori%27%27_sonification
https://ourworldindata.org/co2-and-greenhouse-gas-emissions
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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.

DOWNLOAD

Visualization

Quick download

Download the data shown in this chart as a ZIP file containing a CSV file, metadata Y
in JSON format, and a README. The CSV file can be opened in Excel, Google 4
Sheets, and other data analysis tools.

Download full data

Includes all entities and time points.

Download displayed data

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

Data API

2. Vaya a la carpeta «Descargas». Descomprima el archivo «temperature-anomlay.zip».
Vaya a la carpeta extraida y arrastre y suelte el archivo con la extension «.csv» (en este
caso «temperature-anomlay.csv») al cuadro de seleccion de fuentes de datos de
Twotone
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https://twotone-midiout-beta.netlify.app/
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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 DAT; xembourg 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

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

Up to 2000 rows of data

3. Busca los datos cargados en la lista y seleccionalos.

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

Column headers are required to detect fields.

v
v Maximum file size: 20MB
v

Up to 2000 rows of data
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4. Haz clic en el menu desplegable donde dice “Afio” y cambia su valor a “Anomalia de la
temperatura media global con respecto a 1961-1991”. El menu situado junto a él te

permite elegir el instrumento.

Data Source Instrument

Year v~ Piano

5. Para manipular el volumen, la clave, el rango y la escala, entre otros parametros, haz clic
en la flecha superior derecha.

Data €

Global average temperature anomaly relative to 1961-1990

6. Aparecera un cuadro que te permitira cambiar otros parametros.

Data

rce
J Global average temperature anomaly relative to 1961-1990

Filter by Filter Value

Auto

Scale Range Stas ave  Track Tempo A

C ~ Minor v 2Octaves v 12x ~ Ascending ~

7. Desde el icono “+” situado en la parte inferior derecha, puedes afiadir mas pistas a tu

proyecto de sonificacion.
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8. Una vez completado el proyecto, puede exportarlo a una pista de audio mp3 (u otro

formato) haciendo clic en el botén “Exportar” situado en la parte inferior derecha

Asegurate de que los datos cargados en Twotone estén organizados, con cada parametro en
una columna separada de la hoja de calculo y los nombres de los parametros enumerados en la
primera fila de la siguiente manera. Normalmente, no es necesario hacer esto con los datos

recuperados de Our World in Data. Sin embargo, siempre es importante verificarlo, ya que no

todos organizan los datos de la misma manera y Twotone requiere este formato.

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

AMmm~A A AAAAAAMA

Todas las actividades deben documentarse en formato fotografico, de video u otros formatos

para poder compartirlas y demostrar su impacto.

RESULTADOSD E LA FASE CREAR:
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https://ourworldindata.org/
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COMPARTIR

Se puede organizar un evento final en la escuela en el que se presenten y debatan los
resultados de las actividades. Se invitara a toda la comunidad educativa a este evento, incluidos
los tutores de los alumnos. También se invitara a miembros de la comunidad implicada y a

responsables locales

El evento comenzara con una breve presentacion descriptiva de los estudios realizados,
seguida de la presentacién de las canciones creadas mediante la sonificacion aplicada a los
resultados obtenidos como forma de sensibilizar sobre el tema. A continuacién, se presentaran
recomendaciones para resolver el problema de las emisiones locales de gases de efecto

invernadero a la atmésfera, asi como el impacto de las soluciones probadas.

Los alumnos también pueden organizar una serie de talleres sobre diferentes técnicas de
sonificacion para dar a conocer a la comunidad este enfoque pedagdgico y su potencial de

aprendizaje.

Alternativamente, si no es posible organizar un evento final en la escuela, se puede organizar un

seminario web en linea siguiendo un programa similar.

Todos los registros, resultados, documentos, etc., de las actividades realizadas se subiran a la

comunidad en linea SoundScapes para inspirar a otros profesores, alumnos u otras personas, y

para permitir la reproduccion de lo que se ha hecho.

RESULTADOS DE LA FASE COMPARTIR:
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