SOUNDSCAPES

SONIFICATION ENVIRONMENTS FOR STEAM LEARNING

Los sonidos de las estrellas

Asignaturas y temas:
e Musica: tono, intervalos, secuencias melddicas, ritmo
e Astronomia: |a constelacion de Orion.
e Fisica: transferencia de calor, energia, ondas.

e Matematicas: Analisis de datos y estadistica.

e Tecnologias de la informacion y la comunicacion: alfabetizacién digital, sonificacion

de datos, multimedia.

e Artes: Representaciones visuales y reproducciones.

Duracion: 2-8 semanas
Nivel educativo: ESO y bachillerato

Autor de este documento: Petros Stergiopoulos

Resumen

“Sonidos de las estrellas” es un escenario de aprendizaje STEAM interdisciplinar que
invita a los alumnos a explorar la fascinante conexion entre la astronomia y la musica a
través del proceso de sonificacion de datos, es decir, la transformacion de datos
cientificos en sonido. Utilizando datos astronoémicos reales de la constelacion de Orién,
los alumnos investigan como los valores numéricos, como el brillo, la temperatura y la
posicion de las estrellas, pueden expresarse en forma de notas musicales, ritmos y
dinamicas. Al combinar la observacion cientifica con la creatividad artistica, los alumnos

experimentan el cosmos no solo a través de la vista, sino también a través del sonido.

A lo largo de las cuatro fases del pensamiento de disefio (sentir, imaginar, creatr,
compatrtir), los estudiantes asumen los roles de cientificos, compositores y creadores
digitales. Observan el cielo nocturno utilizando telescopios virtuales, experimentan con
herramientas digitales como TwoTone, Online Sequencer y Pureref, y producen de forma

colaborativa composiciones de audio tnicas que representan datos estelares. El proyecto
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concluye con el intercambio publico y la reflexion, fomentando la alfabetizacion digital, la
creatividad y una apreciacion mas profunda de como la ciencia y el arte pueden trabajar

juntos para hacer audibles y significativos los patrones cosmicos invisibles.

SENTIR

En esta fase introductoria, se invita a los alumnos a explorar la belleza del cielo nocturno y a

conectar la astronomia con la musica. Utilizando herramientas digitales de visualizacion del
cielo como Stellarium, localizan la constelacion de Orion y observan sus principales estrellas. El
profesor introduce el concepto de sonificacion de datos —Ila transformacion de datos en
sonido— mostrando ejemplos de como los datos cientificos (por ejemplo, la intensidad de la luz,

la temperatura o la distancia entre las estrellas) pueden convertirse en melodias y ritmos.

A continuacion, la clase debate:

e ,;CAOmo “suena” el universo?
e ;Pueden los datos cientificos convertirse en musica?

e ; Qué sentimientos surgen cuando imaginamos que las estrellas producen sonido?

Los alumnos reflexionan sobre estas preguntas y aportan ideas sobre qué aspectos de la
constelacion de Orion les gustaria sonificar. En grupos, votan qué conjunto de datos utilizar (por
ejemplo, el brillo de las estrellas, la temperatura o las coordenadas espaciales) y deciden la
direccion inicial.

Esta fase fomenta la curiosidad y el compromiso emocional, sentando las bases para la

cocreacion en los siguientes pasos.

Presentacién de apoyo:

https://www.schoolofthefuture.eu/el/paratirisiaki-astronomia

RESULTADOS DE LA FASE SENTIR:
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En esta etapa, los alumnos ya se han familiarizado con las dimensiones cientificas y artisticas
del proyecto. Comienzan a imaginar diferentes formas de transformar los datos de Orién en

sonido. Trabajando en equipo, exploran diversas herramientas de sonificacion, como TwoTone,

Online Sequencer o Pureref.

e Se les anima a experimentar y proponer mapeos creativos:

e ;,Como podria corresponder el brillo de las estrellas al tono musical?

e ;Cbomo podria la distancia entre las estrellas dar forma al ritmo o la duracién?

e ;Podrian los datos de temperatura estar vinculados a instrumentos musicales o al timbre

del sonido?

Los estudiantes esbozan ideas, prueban ejemplos breves utilizando datos de demostracion y
documentan su razonamiento. También tienen en cuenta el impacto social o inclusivo de su
trabajo: por ejemplo, crear experiencias astronémicas basadas en el sonido para compareros
con discapacidad visual o convertir informacion astronémica compleja en arte accesible.

Todos los grupos comparten y votan las ideas mas inspiradoras para desarrollarlas en la

siguiente fase.

Presentacién de apoyo:

https://www.schoolofthefuture.eu/en/node/25156

RESULTADOS DE LA FASE IMAGINAR:
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CREAR

Ahora los alumnos dan vida a sus ideas. Cada grupo planifica su proyecto en detalle, definiendo

tareas, herramientas y materiales. Recopilan datos reales de Orién de la hoja de calculo o la

base de datos en linea proporcionadas y los suben a la plataforma de sonificacién elegida (

TwoTone u Online Sequencer).

A continuacion, los alumnos:

e Asignan los datos a parametros de sonido (tono, duracion, volumen, instrumento).

e Experimentan con el tempo y las capas para crear patrones musicales.

e Exportan sus archivos de sonido o composiciones MIDI.

e Opcionalmente, visualizan su proceso utilizando Pureref o herramientas sencillas de

ediciéon de video.

Los profesores fomentan un ambiente de exploracion en el que cometer errores forma parte del
aprendizaje. Los alumnos revisan y perfeccionan sus composiciones, asegurandose de que
todos los miembros del grupo contribuyan por igual, desde la configuracion técnica hasta el
disefio creativo.

Al final de esta fase, cada grupo habra producido una composicion unica de «Sonido de las

estrellas» que representa la constelacion de Orién.

Material de apoyo:
A continuacion se muestran videos detallados con un ejemplo de datos y grabaciones de
audio de sonificacion “esquematica” utilizando la plataforma TwoTone y el secuenciador

en linea:

Sonificacion de datos

Carga de datos de Orion en Excel a la plataforma two-tones y guia del usuario:
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(haga clic en la imagen para ver el video)

Un resultado a modo de ejemplo:

(haga clic en la imagen para ver el video)

Duracion/Variacion (cambio de tempo):

(haga clic en la imagen para ver el video)

Exporte el archivo de audio a su ordenador utilizando el botén «kEXPORTAR»

(haga clic en la imagen para ver el video)

Sonificacidon esquematica

f (haga clic en la imagen para ver el video)
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RESULTADOS DE LA FASE CREAR:

Al final de la implementacion, puede afadir aqui los resultados de esta fase, incluyendo
imagenes, momentos reveladores, citas de los estudiantes y otras personas involucradas, efc.
Esto puede inspirar a otros a disefiar proyectos tan increibles como el suyo. También puede

incluir aqui imagenes de sus creaciones.

COMPARTIR

En la etapa final, los alumnos se preparan para presentar su trabajo al colegio y a la comunidad
en general. Juntos, identifican a su publico (compafieros de clase, padres o incluso visitantes en
linea) y disenan un formato de presentacion: una actuacion en directo, una exposicion digital, un

video corto o una galeria en linea.

Los alumnos crean materiales complementarios en los que explican cémo han convertido los
datos astronémicos en musica, destacando tanto la ciencia como el arte que hay detras de su
proceso. Pueden incluir diapositivas, carteles o cdédigos QR que enlacen con sus

composiciones.
Una sesion de reflexion concluye el proyecto:
e ;Qué hemos aprendido sobre la relacion entre el sonido y la ciencia?

e ;A qué retos nos enfrentamos y cémo los superamos?

e ;Como podemos mejorar o ampliar nuestra sonificacion la proxima vez?

Al compartir los resultados creativos en la exposicion

https://soundscapes.nuclio.org/index.php/community/, los alumnos no solo celebran sus logros,
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sino que también inspiran a otros a experimentar el cosmos a través del sonido, lo que

demuestra que el aprendizaje puede realmente resonar.

RESULTADOS DE LA FASE COMPARTIR:
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