SOUNDSCAPES

SONIFICATION ENVIRONMENTS FOR STEAM LEARNING

Formas de identificar y representar las emociones

Asignaturas y temas:

e FEducacion en valores/Educacion civica y ética: Trabajo sobre el desarrollo

personal, la empatia y la regulacion emocional.

e | engua y literatura: desarrolla las habilidades de expresion oral y escrita para

comunicar ideas y reflexiones.

e Ciencias naturales y biologia: estudio del cuerpo humano y del sistema nervioso.

e Matematicas: Analisis, interpretacion y representacion de datos.

e Tecnologias de la informacién y la comunicacion: alfabetizacion digital,

programacion, sonificaciéon de datos, multimedia.

e Artes: Diseno de sonido y narracion de historias.

Duracion: 2 semanas

Nivel educativo: ESO y bachillerato
Resumen

Proyecto interdisciplinar que integra la educacion emocional, la robdtica, la sonificacion y
el analisis de datos. Este tipo de proyecto fomenta el aprendizaje STEAM (ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) al tiempo que desarrolla habilidades
emocionales y sociales. Al combinar el analisis de datos, la expresion artistica y el disefio
robdtico, los estudiantes aprenden de una manera practica y significativa, conectando
conceptos de diferentes areas del plan de estudios.
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SENTIR

La educacion emocional es una herramienta fundamental para el desarrollo integral de las

personas, ya que nos permite comprender, gestionar y expresar nuestras emociones de forma
saludable. En un mundo cada vez mas acelerado y complejo, en el que los estimulos
emocionales son constantes, es fundamental saber identificar lo que sentimos, comprender
cémo fluctian nuestras emociones a lo largo del dia y cdmo pueden influir en nuestras

decisiones y relaciones interpersonales.

.. Sabemos realmente identificar nuestras emociones? A menudo, la velocidad de la vida
cotidiana o la falta de reflexidon nos impiden reconocer lo que sentimos. Muchas veces
confundimos una emocion con otra o ni siquiera somos conscientes de lo que estamos
experimentando. Ademas, las emociones no son fijas, pueden cambiar en cuestion de minutos,
y esto requiere una capacidad de autoconciencia y regulacion emocional que nos permita
adaptarnos a diferentes contextos. ; Somos conscientes de como evolucionan nuestras
emociones a lo largo de un solo dia? También es importante reflexionar sobre los tipos de
emociones que identificamos en nuestra vida cotidiana: ;qué emociones predominan en
nuestra vida diaria y somos capaces de reconocer cuando sentimos tristeza, alegria, miedo o

ira?

Y, mas alla de las palabras, ;somos capaces de asociar estas emociones con imagenes 0
sonidos? La educacion emocional nos invita a explorar como estas sensaciones afectan a
nuestra percepcion del mundo y a nuestras relaciones con los demas. A través de la conciencia
emocional, no solo mejoramos nuestra calidad de vida, sino que también desarrollamos
habilidades clave para el bienestar personal y social.

La educacidon emocional no solo nos ensefia a identificar nuestras emociones, sino también a
comprender las de los demas, fomentando la empatia y la conexién. En el dindmico mundo
actual, ser emocionalmente consciente no solo es deseable, sino esencial para afrontar los

retos de la vida cotidiana con resiliencia y bienestar.

Ejemplo de actividades previas para registrar las emociones:
e “El mapa de las emociones”:
Crear un mapa visual en el que los alumnos asocien las emociones con colores,
imagenes o sonidos. Dividir el aula en estaciones con actividades sensoriales:
e Escuchar diferentes tipos de musica.

e Observar imagenes o fotografias de diferentes escenas.
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e Manipular objetos con diferentes texturas.
Los alumnos escriben qué emociones les despierta cada estimulo y las clasifican en su
«mapa de emociones».
“El reto del detective de las emociones”
Los alumnos deben observar a su alrededor durante el dia y detectar qué emociones
perciben en los demas (compafieros de clase, familiares, personajes de series o
peliculas).
Anotar como creen que se sienten las personas y qué senales (gestos, palabras, tono de
voz) les han llevado a esa conclusion.
Reflexionar sobre si alguna vez se han sentido asi y cémo lo han gestionado. Los
alumnos anotan las emociones que les ha despertado cada estimulo y las clasifican en

su «mapa de emocionesy.

RESULTADOS DE LA FASE SENTIR:

Existen varias clasificaciones de las emociones. Podemos tomar como referencia la clasificacion

de Paul Ekman de las emociones basicas: alegria, tristeza, miedo, ira, asco y sorpresa.

Emociones basicas (segun Paul Ekman):

Alegria

Tristeza

Caracteristicas: Sonrisa, energia positiva, sensacién de bienestar.
Colores: amarillo, naranja.
Sonidos: risa, musica alegre.

Imagenes: sol, flores, momentos felices (cumpleafos, reuniones).

Caracteristicas: Falta de energia, introspeccion, llanto.
Colores: azul, gris.
Sonidos: Musica lenta, lluvia.

Imagenes: paisajes nublados, lagrimas, soledad.
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Miedo
e Caracteristicas: Palpitaciones rapidas, estado de alerta, sensacion de peligro.
e Colores: Negro, rojo oscuro.
e Sonidos: Silencios tensos, ruidos fuertes repentinos.

e Imagenes: Sombras, ojos abiertos, situaciones amenazantes.

Ira
e Caracteristicas: Tensidon muscular, impulsividad, frustracion.
e Colores: Rojo.
e Sonidos: Gritos, golpes.

e Imagenes: Fuego, expresiones de ira (cefio fruncido).

Asco
e Caracteristicas: Repulsién, rechazo, necesidad de alejarse.
e Colores: Verde, marron.
e Sonidos: Nauseas, gemidos de disgusto.

e Imagenes: Comida podrida, suciedad.

Sorpresa
e Caracteristicas: Apertura de ojos y boca, sobresalto, curiosidad.
e Colores: Blanco, dorado.
e Sonidos: Exclamaciones, aplausos.

e Imagenes: Explosiones de confeti, luces brillantes.

También podemos tomar como referencia la rueda de Plutchik, que identifica ocho emociones
basicas y ocho emociones avanzadas, cada una compuesta por dos emociones basicas. También
identifica cuatro ejes de oposicién: Alegria - tristeza; Anticipacion - sorpresa; Asco - confianza; Ira

- miedo.
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Partiendo de la identificacion de las emociones, ;qué podemos hacer para ser mas conscientes
de nuestras propias emociones y de como influyen en nuestra percepcion de nuestro estado de
animo? Por ejemplo, podemos llevar un “diario emocional’ y anotar todas las emociones que
experimentamos a lo largo del dia. ; Como podriamos disefiar un prototipo que nos ayude a
registrar todas las emociones que sentimos a lo largo del dia? Podemos utilizar el Micro:bit y
programarlo para que registre todas nuestras emociones, e incluso podemos asociar esas

emociones con colores y sonidos.
A continuacion se muestran ejemplos del uso de Micro:bit y Makecode para registrar emociones.
En primer lugar, para almacenar los datos en el micro:bit es necesario instalar la extension

Makecode datalogger. Aqui puedes encontrar mas detalles e informacion sobre como recopilar y

almacenar datos con micro:bit.

En segundo lugar, podemos utilizar los sensores del micro:bit para registrar emociones.

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


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
https://wiki.soundscapes.nuclio.org/wiki/%27%27a_posteriori%27%27_sonification#Collect_and_store_data_with_micro:bit

SOUNDSCAPES

SONIFICATION ENVIRONMENTS FOR STEAM LEARNING

13.

14.

15.

16.

17.

18.

21.

21.

22.

23.

24,

on button A w pressed on shake »

log data column value ° ® log data column value ° (O]

- L 1
show icon show icon

on button B v pressed

log data column value ° @

Una vez que hayamos registrado las diferentes emociones durante un periodo de tiempo
determinado, podemos ver los datos generados y descargarlos.

time (seconds)

395

193

592

329

7a7

355

928

762

579

962

674

También podemos descargar los datos generados para su posterior procesamiento y sonificar los

datos registrados.

Otra opcidon con micro:bit es utilizar un kit de extension con sensores y actuadores adicionales

que permiten registrar emociones con mas informacion. Por ejemplo, se puede utilizar una tira de

on logo pressed w

log data column value ° @

- .
show icon .:. -

joy sadness surprise anger

1
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1
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LED para que cada vez que se registre una emocién se ilumine con un color diferente asociado

a cada emocion.

RESULTADOS DE LA FASE IMAGINAR:

CREAR

Transformar las emociones en formas de expresion, como el sonido, es una forma creativa de
explorar y comunicar lo que sentimos. Podemos asociar las emociones con elementos
musicales especificos, por ejemplo:

e Alegria: ritmos rapidos, tonos agudos, acordes mayores.

e Tristeza: melodias lentas, tonos graves, acordes menores.

e Ira: volumen alto, sonidos percusivos intensos.

e Calma: armonias suaves, repeticiones ritmicas.
Para ello, podemos utilizar instrumentos, aplicaciones de musica digital o simplemente nuestras
voces para crear melodias que representen cdmo nos sentimos.
También podemos asociar emociones a sonidos del entorno, por ejemplo:

e Tristeza: lluvia, viento, pasos lentos.

e Alegria: Risas, canto de pajaros, campanas.

e Miedo: ruidos metalicos, ecos, susurros.

O incluso podemos asignar frecuencias especificas a diferentes emociones, es decir, utilizar
un sintetizador o una aplicacién de sonido para construir una escala de emociones basada en
frecuencias.

e Graves para emociones intensas como la tristeza o el miedo.

e Agudos para emociones ligeras como la alegria o la sorpresa.

También podriamos crear un sistema interactivo asociando colores y sonidos:
e Un circulo rojo intenso (ira) puede generar un tono fuerte y percusivo.

e Un azul suave (tristeza) puede transformarse en un sonido melancélico y sostenido.
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La sonificacion de datos consiste en traducir informacién numérica o cualitativa en sonidos. He
aqui un ejemplo sencillo que utiliza un registro de emociones diarias y como convertirlo en una
pieza sonora.

Supongamos que llevamos un registro diario de emociones durante una semana:

Dia Alegria Tristeza Ira Sorpresa
Lunes por la 1 0 0 0
mafiana

Lunes por la 1 0 0 0
noche

Martes por la 0 1 0 0
mafana

Martes por la 0 1 0 0
tarde

Miércoles porla |0 0 0 1
mafiana

Miércoles porla |0 0 1 0
tarde

Jueves por la 1 0 0 0
mafana

Jueves por la 1 0 0 0
tarde

Viernes por la 1 0 0 0
mafiana

Viernes por la 1 0 0 0
noche

Podemos asignar tonos a las emociones:
e Alegria: tono alto (xil6fono o flauta).
e Tristeza: melodias lentas y graves (violonchelo o piano).
e Ira: percusion intensa (tambor o ritmos).
e Miedo: sonidos agudos y tensos (violin o sintetizador).

e Calma: sonidos suaves y prolongados (arpa o campanas).

Y también traducir los datos en parametros sonoros, por ejemplo, utilizando la intensidad:
e Volumen: la intensidad de la emocién define el volumen del instrumento.

e Duracién: mayor intensidad = sonidos mas largos.
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De esta manera, podriamos crear una serie temporal para cada dia, por ejemplo:
Para el lunes:

e Alegria (4): un tono alto de flauta, volumen medio-alto.

e Tristeza (2): Un acorde de piano grave, volumen suave.

e |ra (1): Un sutil golpe de tambor.

e Miedo (3): Un sonido agudo de violin.

e Calma (5): Un arpa con notas largas y relajantes.

Puede utilizar el siguiente lienzo de sonificacion de datos para disefar su sonificacion:

https://sonification.design/resource.html Siga los pasos que se indican a continuacién para

completarlo:

1. Caso de uso: defina quiénes son sus usuarios y cudles son los objetivos y el
contexto de su sonificacion.

2. Opciones de mapeo: defina como mapea los parametros de datos a los parametros
de sonido.

3. Enfoque de sonificacién: Descubra la posicién de su enfoque respecto a la
sonificacion.

4. Experiencia auditiva: imagina cémo escucharan la sonificacion tus usuarios.

Existen diferentes herramientas para la sonificaciéon, podemos utilizar Micro:bit u otro software de

sonificacidon mas especifico, como TwoTone (https://twotone.io/) o Sonic Pi (https://sonic-pi.net/),

que nos permite codificar musica a partir de datos.

En el proyecto Soundscapes puedes encontrar ejemplos de técnicas de sonificacion de datos a

posteriori.

Esta actividad propone un ejemplo de sonificacién, que consiste en utilizar el software TwoTone
para crear representaciones sonoras de los datos del diario de emociones que se registraron con
un dispositivo micro:bit, como se muestra arriba. También puedes usar tu imaginacién para
sonificar con los recursos que tengas a tu disposicion. Por ejemplo, puedes grabar tus propios

sonidos.

Es importante asegurarse 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.
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El archivo generado por micro:bit es un archivo CSV y debera convertirse en una tabla en formato
XLSX. Encontraras muchos tutoriales en linea sobre este tema. Una de las opciones es:
1. Abre el archivo CSV con Microsoft Excel. Veras que los datos estan separados por puntos
0 columnas.
Seleccione la columna de los datos y vaya a Datos > Texto en columnas
En la primera ventana, selecciona «Delimitado. Los caracteres como comas o
tabulaciones separan los campos».
En la segunda ventana, elige el delimitador «Comay.

Continuar > Finalizar.

Su documento pasara de estar separado por comas a mostrar los datos en columnas.

= 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 |27.917,..1, 4 27.917 1
5 |28.884,,1,, 5 23.884 1
6 29.997,..1, 6 29,997 1
7 |31.424,,,,1 7 31.424 1
8 |32.304,1,,, 8 32.304 1
o [33.021,1,, 9 33.021 1
10 33.738,1,,, 10 33.738 1
11|34.453,1,,, 1 34.453 1
12 |35.152,,1,, 12 35.152 1
13 35.155,1,,, 13 35.153
14 |37.081,1,,, 14 37.081
15|37.548,,,1, 15 37.548 1
16 |37.791,1,,, 16 37.791 1
17 |20.234,1,, 17 40.234 1
18 |40.943,1,,, 18 40,949 1
19 |41.66,1,,, 19 41.66 1
20 |42.37,1,,, 20 |42.37 1 o 0 1]
21 2l
Archivo CSV Archivo XLSX

Una vez que los datos estén bien organizados, es el momento de utilizar TwoTone para

sonificarlos.

Vaya a TwoTone (https://twotone.io/) e incluya el archivo XLSX en la fuente de datos. A

continuacion, seleccione los datos cargados de la lista.
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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

= 19r0ws

= 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 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

o File types supporied: xis, xisx, csv, .ods
v Column headers are required to detect fields
v Maximum file size: 20MB
v

Up to 2000 rows of data

A continuacion, debe seleccionar cada emocion como una nueva pista y configurar los
parametros de sonido.

time (seconds) v ss suprise
Data Source Instrument 26.446
joy Piano 21217
21917
28.884
29.997
31.424
2304
33021
3738

Data Source Instrument

Glockenspiel

34.453
35.152
35.159

37.081
Instrument

Double Bass

37548
37.791
40234
40.949

41,66

Data Source Instrument

anger Electric Guitar

Para configurar los parametros de sonido (volumen, tono, rango de escala y otros parametros),
haga clic en la flecha superior derecha de cada pista. A continuacion, se muestra un ejemplo de
configuracion para los datos de ejemplo utilizados a lo largo de esta actividad.

Instrument
~ Piano

Volume. Fiter by Filler Value

LD} Auto -

Key Scale Range Start Octave  TrackTempo  Arpeggio

C ~Major v 2Octaves v Auto v 6x ~ Ascending ~
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Volume: Filter by

LD Auto

Key Scale Range Start Octave  Track Tempo
C ~ Major v 2Octaves ~ Auto ~ x -~

Instrument

~  Double Bass

Volume Filter by Filter Value
© Auto -

Key Scale Range

@ Scal clave TrackTempo  Arpeggio
C ~ Minor ~ 10

e~ C0 v 2x v  Descending ~

Data Source Instrument

anger ~  Electric Guitar

Volume:

)

Key
C ~ Harmonic ~

Pulse “play” y disfrute de su creacion. Puede configurar los parametros para ajustarlos segun el
analisis y el lienzo de sonificacion.

Una vez completado su proyecto, puede exportarlo a una pista de audio mp3 (u otro formato)
haciendo clic en el botén «exportar» situado en la parte inferior derecha.

Puedes acceder a través de este enlace al audio generado con este ejercicio.

RESULTADSO DE LA FASE CREAR:

COMPARTIR

Anima a los alumnos a compartir con la clase las pistas de audio creadas y a reflexionar sobre

las emociones generadas por cada sonificacion.

Explora nuevas formas de expresar emociones y, por ejemplo, mientras escuchan la sonificacion
de su compainiero, pide a los alumnos que dibujen o representen visualmente las emociones o
ideas que se generan. Compara y comenta los dibujos creados.

El proyecto Dear Data es un buen ejemplo de como se puede llevar a cabo la visualizacion de
datos a través del arte y la creatividad.
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RESULTADOSD E LA FASE COMPARTIR:
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