Aqui tienes la documentacion completa y estructurada para el taller de Arduino
titulado “Juego de los Topos”, disenada para ser clara, didactica y replicable por
participantes. Puedes usarla como material en PDF, anexo o guia en clase.

@ Juego de los Topos con Arduino UNO

Taller practico de electronica y programacion

& Descripcidon General

En este taller aprenderas a construir un juego interactivo tipo “Whack-a-Mole”
(Juego de los Topos) utilizando Arduino UNO, LEDs, botones y una pantalla LCD. El
objetivo del juego es reaccionar rapidamente pulsando el botdn correcto cuando un
LED (topo) se enciende. A medida que pasa eltiempo, la dificultad aumenta,
iponiendo a prueba tus reflejos!

Los participantes desarrollaran habilidades en:

e Programacion de Arduino con millis()
e Control de entradas y salidas digitales
e Usodepantallas LCDI2C

e Diseno de légica dejuego

[1h Materiales Necesarios

¥ Electrénicos

e 1 placa Arduino UNO

e 6 LEDs (rojo, verde, azul, etc.)

e 6 resistencias de 220 Q para los LEDs

e 6 botones pulsadores

e 6 resistencias de 10k Q (si no usas INPUT_PULLUP)
e 1 PantallaLCD 16x4 con médulo I12C

e 1 boton START

e 1 botéon RESET

e Cables macho-macho/macho-hembra

e 1 protoboard



=) Opcionales/soporte
e Placa base o cartdén para el montaje
e Cinta adhesiva, bridas, impresiones 3D
e (Caja de proyecto para estética

@ Esquema de Conexiones

Componente PinArduino Detalles

LED 1 D2 Conresistencia 220Q
LED 2 D3

LED 3 D4

LED 4 D5

LED 5 D6

LED 6 D7

Botén 1 D8 INPUT_PULLUP
Botdn 2 D9

Boton 3 D10

Boton 4 D11

Boton 5 D12

Boton 6 A0

Boton START A1
Boton RESET A2
LCD SDA A4 Interfaz 12C (0x27)
LCD SCL A5

1. IMPORTANTE: Usa resistencias para los LEDs y sino usas INPUT_PULLUP, afiade
resistencias de 10kQ entre cada botény GND.

@ Cadigo del Proyecto

e Utiliza la libreria: LiquidCrystal I2C
e Ladireccion I12C tipica del LCD es 0x27 (puede variar: comprueba con un
escaner I2C si no funciona).

e Elcddigo esta completamente comentado y estructurado en secciones.

~ Puedes encontrar el cédigo completo aqui (enlace a GitHub o PDF compartido)




Funcionamiento del Juego

Al encender, la pantalla LCD muestra el mensaje de bienvenida.

Eljugador pulsa el boton START.

Comienza una cuenta atras de 60 segundos.

Se enciende aleatoriamente un LED (representando un topo).

Eljugador debe pulsarel botén asociado al LED encendido antes de que se
apague.

Si acierta, suma 1 punto.

o0 Dd =
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Si pulsa malo no pulsa a tiempo, suma 1 fallo.

8. Cada pocos segundos, la duracion del LED encendido disminuye,
aumentando la dificultad.

9. Al acabareltiempo, se muestra el resultado final en la pantalla.

10.Eljugador puede pulsar RESET para comenzar otra vez.

@, Ajustes y Personalizacion
e Cambiala duracidéninicial del LED (moleDuration)
e Modifica los umbrales de dificultad:
if (elapsed > 40000) moleDuration = 800;
else if (elapsed > 20000) moleDuration = 1200;
else moleDuration = 2000;
e Puedes usarmenos LEDs (ajustando los arrays).

e Agrega un buzzer para efectos de sonido (opcional).

e Cambia mensajes en la pantalla LCD.

s Montaje Fisico
Sugerencias:

e Usauna tabla de madera/cartén para colocar LEDs y botones como si fueran
topos.

e Coloca los botones debajo de los LEDs, como si los aplastaras.
e Fijalos componentes con cinta de doble cara, silicona caliente o soportes 3D.
e Opcional: agrega una carcasa impresa o hecha a mano para estética.




% Siguientes pasos
e Anadirsonidos con un buzzer activo.
e (Guardarla mejor puntuacion con EEPROM.
e Crear niveles de dificultad con LEDs de diferentes colores.
e Usaruna pantalla OLED o TFT para mostrar graficos.
e Crear una version multijugador.
e Medirel tiempo de reaccion.

5@ Consideraciones Finales

e \Verifica los pines si usas una placa distinta a Arduino UNO.
e Sjla LCD no muestra texto, revisa:

o Direccion 12C

o Conexiones SDA/SCL

o Contraste del potenciometro (si aplica)
e UsaSerial.print() para depurarsialgo no funciona.

e FEvitausardelay() en el bucle principal: el juego usamillis() para serno
blogueante.
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