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PROYECTO: Robética Folcldrica y STEAM: Innovacion Tecnologica para el
Fortalecimiento de nuestra Identidad Cultural

Este documento presenta instrucciones paso a paso para el disefio, programacion y montaje de
un proyecto de computacion fisica y robdtica.

Duracion

3 sesiones de 120 minutos cada una.

Objetivo y descripcion del
proyecto

Objetivo del proyecto:

Desarrollar e implementar un prototipo robético moévil que
imite los pasos de una danza propia de la regién, utilizando
un enfoque STEAM, para promover y fortalecer la identidad
cultural.

Descripcién del proyecto:

En este proyecto los estudiantes integraran las ARTES al
enfoque STEM al estudiar los movimientos caracteristicos de
la danza carranguera y su representacion mediante un robot
movil.

Los estudiantes disefiaran y construiran un prototipo robético
capaz de ejecutar trayectorias y movimientos especificos que
imiten los pasos de la danza folcldrica carranguera.

Asi mismo, los estudiantes construiran y evaluaran el
prototipo usando plataformas tecnolégicas como Micro:bit,
integrando principios de mecanica, electrénicay
programacion.

Este proyecto busca promover el valor cultural de la musica
carranguera a través de la educacion STEAM en instituciones
educativas de Boyacda. También serd susceptible de adaptar
segun la cultura del departamento donde se pretenda
implementar.

En resumen, en este proyecto los estudiantes disefaran y
programaran un prototipo robético mévil que imitara los
pasos de una danza carranguera.
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Lista de materiales

Microbit v2.21
Elegir una de las dos opciones

Opcion 1: Dos motores DC con caja reductora y ruedas, un
Puente H, una rueda suelta y una base para soportarlos.

Opcion 2: Kit Smart Cutebot (29.90 USD)

3 baterias AAA

Caracteristicas del
problema para tener en
cuenta en la solucion.

Planteamiento del Problema:

La globalizacion y el desarrollo tecnoldgico han facilitado el
acceso a nuevas formas de entretenimiento y cultura, lo que
ha generado una disminucién en la practica y preservacion de
las tradiciones culturales locales, como la musica carranguera
en Boyaca. Este fendmeno estd llevando a una pérdida
progresiva de la identidad cultural en el departamento,
especialmente entre las generaciones mas jovenes. Ante
esto, surge la necesidad de desarrollar estrategias
innovadoras que integren la tecnologia para promover y
preservar el patrimonio cultural.

Pregunta de Investigacion:

¢ Cémo puede un prototipo robdético inspirado en la musica
carranguera contribuir a la preservacion de la identidad
cultural en Boyaca a través de la integraciéon STEAM?

Posibles limitantes a la solucién:
Disponibilidad del robot mévil (Costo 29.90 USD)
Arquitectura de robot movil disponible

Compatibilidad de la arquitectura con MicroBit.

Construir el robot mévil en configuracion de traccion trasera e
identificar los motores y la rueda libre:
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Pasos para desarrollar el
proyecto

Codificacion:

1. Ingresar a MakeCode y crear un nuevo proyecto.

2. Seleccionar la opcion “Extensiones” para ver mas
opciones en makecode.

3. Adicionar el paquete “cuteBot”. La interface debera
contener un nuevo grupo de bloques:

A

Buscar... Q

222 Basico
© Entrada
¢» Mdsica
© LED
,.||| Radio

Q

Bucles

J

Logica

$

Variables

Matematica

cuteBot

EOpIXE

© Extensiones

4. Vamos a hacer que el robot vaya a toda velocidad
hacia adelante durante 100 ms al presionar el boton A
y hacia atras al presionar el botén B. También
mostraremos un salo al comenzar.
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al iniciar

mostrar cadena

al presionarse el boton A *

Avanzar a toda velocidad

CEVEENG )N 100 *

Detener el coche inmediatamente

al presionarse el botén B =

Retroceder a toda velocidad

pausa (ms) IR

Detener el coche inmediatamente

Comprueba que el robot avanza y retrocede segun lo
lplaneado presionando los botones A y B respectivamente.

5. Programemos el primer paso de baile: Al presionar
simultaneamente A+B, utilizaremos un ciclo para
repetir 10 veces adelante y 10 veces atras con una
duracion de 100 ms. Observa cdmo ya tenemos un
paso basico de baile!
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al presionarse el botén A+B ¥

repetir @ veces

ejecutar .
Avanzar a toda velocidad

6. Ahora utiliza las funciones de giro izquierda y giro
derecha para programar mas pasos de baile!.

7. Prueba las funciones para controlar la velocidad de
los motores que seran directamente proporcionales a
la velocidad de los pasos de baile!

8. Opcional: Utiliza el micréfono para comenzar la
funcion de baile sdlo cuando escuche la musical.

Conexiones: En el caso del kit cuteBox, bastara con insertar la
micro:bit en la ranura destinada para el control del robot.

En el caso de utilizar una plataforma independiente, Utilizar
los pines de conexion 0, 1y 2 para controlar los puente H. En
caso de requerir mas pines de control, debera instalarse una
tarjeta de expansion de pines compatible con la microbit.

Adaptaciones

En las zonas rurales y sin acceso a internet, podra utilizarse la
vesion offline de makecode.

Se recomienda trabajar en grupos de 3 o 4 estudiantes en
funcion del numero de kits de programacion disponibles.

Integrar a los estudiantes con algun tipo de discapacidad, a
iparticipar en los grupos aportando ideas para la imitacion de
los pasos de baile.
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ANEXO(s)

https://youtu.be/q1-JEKLW2nY

Codificacion en MakeCOde de los ejercicios presentados en esta guia:
https://makecode.microbit.org/S20202-87376-46073-20724
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