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DESCRIPCION
Dispositivos interactivos manipulables

La invencion se refiere a un dispositivo manipulable, especialmente a un dispositivo adaptado para interactuar con
un dispositivo o dispositivos similares de acuerdo con sus vocalizaciones relativas para producir una respuesta
sensorial de un usuario, estando dicho dispositivo especialmente indicado para fines educativos o de
entretenimiento.

En el articulo “iClouds: Informacion de Par a par que Comparte Entornos Mdviles” [“iClouds-: Peer-to-peer
information Sharing in Mobile Environments” ] de Andreas Heinemann et al., se propone un sistema informatico
ubicuo, en el cual la informacién se pone a disposicion de un grupo entero de gente y en el cual la informacion
distribuida se basa en las contribuciones de los usuarios individuales por medio de comunicaciones de par a par y de
intercambio de datos. En resumen, iClouds proporciona un fichero selectivo que comparte el entorno existente entre
grupos de usuarios afiliados, cada uno de los cuales tiene un PDA personal. Cada PDA habilitado por el sistema
iClouds periddicamente escanea las inmediaciones locales para identificar dispositivos (o nodos) afiliados, y cada
dispositivo proporciona una indicacion de sus necesidades de datos (o “iWish”) y su contribucién a los datos
disponibles (o “iHave”). La definicién de las necesidades de los datos del PDA permite al PDA controlar el acceso
mediante la disposicion de una barrera de control para las descargas de datos no solicitados procedentes de un
dispositivo de una tercera parte, mientras que la lista iHave permite que unos datos seleccionados sean difundidos o
suministrados de forma selectiva a otro PDA interesado habilitado por el iClouds que ofrece una exigencia de datos
iWish coincidente.

En el Proemio “Una Plataforma Informatica de Par a Par para unas Redes Moviles Ad Hoc” [‘A Peer-to-Peer
Computing Platform for Mobile Ad Hoc Networks”] de Korteum (relacionado con el Proyecto iClouds y detallado en
URL:http: // web archive.org / web / 20050306065830 / http: // icloud.tk.i.nformatik.tu - darmstadt.de / iCLouds /
Publications.html se explica que los PDAs y otros dispositivos celulares pueden utilizar una diversidad de sistemas
técnicos, incluyendo el Bluetooth para establecer una conectividad en red de dispositivos para compartir (mediante
su transmision) informacion. Dichos dispositivos simplemente duplican los datos que permiten que un usuario del
dispositivo modifique los datos en base a la accion en cuestion del usuario. Los PDAs descritos por Korteum no son
lo suficientemente inteligentes para evaluar la red de dispositivo circundante y asimilar la informacion para producir
un resultado enteramente nuevo que se represente en el dispositivo, sino simplemente permite el compartimiento de
datos.

El documento EP-A-1486237 se refiere al uso de dos objetos poliédricos, correctamente orientados y yuxtapuestos,
que interactian para proporcionar un estimulo que recompensa la correcta yuxtaposicion de objetos poliédricos
correctos. En particular, cuando la imagen de un cubo es situada en posicion adyacente a la misma imagen sobre
otro cubo, estando situadas ambas iméagenes con la correcta posicion hacia arriba, esto es detectado y se emite el
sonido asociado. Las imagenes de cada cara que incorpora la imagen se fijan de modo permanente y no cambian en
base a ningun bloque circundante. En efecto, los sistemas de emision de sonidos estan dispuestos para emitir un
sonido secundario solo tras detectar que el primero y el segundo objetos poliédricos han sido yuxtapuestos con otra
cara del primer objeto poliédrico encarada hacia otra cara del segundo objeto poliédrico y siendo la imagen situada
sobre la primera cara de soporte de imagen del primer objeto poliédrico observarble en posicion adyacente a una
imagen de una segunda cara de soporte de la imagen del segundo objeto poliédrico cuando se aprecia en una
direccion sustancialmente paralela en las otras caras enfrentadas. El documento EP-A-1486237 permite, por
consiguiente, la construccidon de una storyboard (esquema audiovisual del argumento) que refuerza el aprendizaje
mediante la provisién de una historia que se despliega, constituyendo una imagen de una cara que incorpora la
imagen una trama de una secuencia una trama de una secuencia que representa la historia. Las imagenes de los
objetos poliédricos se refieren a la historia que va a ser contada y , por tanto, estan fijados de manera permanente.

El documento US 4,936,780 de Cogliano describe simplemente un bloque con unas marcas aplicadas a solo una
superficie y un sensor que desencadena un sonido a través de un altavoz cuando el sensor es activado. De nuevo
aqui, como en el documento EP-A-1486237, hay una relacion permanente entre la imagen aplicada y sus
respectivas superficies. No se deriva ningin cambio en los datos de salida procedentes de la deteccion de cualquier
bloque vecino.

En el documento US 5,823,782 de Marcus, se nos da a conocer una “plataforma de trabajo” o un cuadro de lectura
gue identifica de manera exclusiva la representacion del caracter sobre el bloque y se prevé la colocacion del bloque
con respecto a otros bloques. Sin embargo, hay una relacion permanentemente fijjada entre los caracteres
existentes en cada cara asignada de cada bloque, esto es, los bloques pueden incluir entre uno y seis caracteres
sobre sus superficies respectivas ... el blogue incluira seis sistemas de transmisién diferentes, disponiéndose cada
par de sistemas de caracteres / transmision proximos a las superficies opuestas entre si. En efecto, la plataforma de
trabajo identifica no solo la informacion de los caracteres sino también la localizacion de un bloque con respecto a
otros bloques para posibilitar la identificacion de todas las palabras, frases y / o resultados matematicos. Por
consiguiente, la plataforma de trabajo incluye una cuadricula de lectores.
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El documento US 5,320,358 describe el uso de formas diferentes de activacion de sensor, mientras el documento
US 6,149,490 de Hampton proporciona un fondo proporciona un telén de fondo para el control automatico de los
motores ( a través de una forma compacta y altamente controlable del sistema de accionamiento) en base a las
comunicaciones limitadas entre juguetes, especialmente mufiecos. En particular, el documento US 6,149,490 el
juguete incluye unos sensores, por ejemplo unos transmisores de IR y unos receptores de ir, para posibilitar la
comunicacién entre los juguetes. Por ejemplo, si varios de los juguetes son situados en intima proximidad, y se
detecta una entrada sensorial que el controlador interpreta como unas instrucciones para que el juguete baile, por
ejemplo cuatro sonidos sucesivos altos, agudos, el motor del juguete sera activado para que la leva de la porcion de
los pies sea rotada por el arbol de control para provocar la basculacién repetitiva de la porcion de los pies, esto es, el
baile del juguete. Este juguete, a continuacion, sefialara a los juguetes préximos, a través del enlace de IR, que
empiecen a bailar.

En el articulo “Interfaces Tangibles para la Manipulacion y Exploracién de la Topografia de Informaciéon Digital”
[“Tangible Interfaces for Manipulation and Exploration of Digital Information Topography”] de Gorbet et al., publicado
en las Actas de CHI 98, 18 a 23 de abril de 1998, ACM, Los Angeles, California, EE.UU (en lo sucesivo “Gorbet”), el
autor describe un sistema en el cual unas imagenes permanentes son presentadas en cada llamado “Triangulo” ( o
“Mosaicos”) para una entera aplicacion. En efecto, las imagenes son siempre especificas de una historia o
especificas de una aplicacion. Asi mismo, en Gorbet, la salida procedente de sus “Triangulos” no se produce a
través del Triangulo mismo, sino que mas bien se produce a través de una computadora conectada que interpreta
las asociaciones formadas entre los Triangulos conectados, esto es, a través del “Triangulo madre”. En concreto,
estos triangulos madre difieren de otros Triangulos en el hecho de que el Triangulo madre incorpora un cable que
proporciona alimentacion asi mismo y a otros triangulos, asi como una comunicacion en serie con una computadora
central. La salida en Gorbet, por consiguiente, no se obtiene en el dispositivo ni se obtiene (asi mismo) en el
generador de respuesta de un dispositivo manipulable similar, sino que, por el contrario, la salida del Gorbet emana
directamente de un PC conectado.

El articulo de Laerhoven et al., titulado “Utilizacién de un Cubo Autbnomo para una Entrada de Navegacion Béasica”
[‘Using an Autonomous Cube for Basic Navigation Input”] (Actas de la 5% Conferencia Internacional sobre Interfaces
Multimodales, ICMI ‘03, 5 a 7 de noviembre de 2003) se refiere a un sistema que permite la identificacion de la
orientacion de un cubo mediante la utilizacion de una combinacién de unos acelerémetros de eje doble y de un
sensor capacitivo (para la medicion de la proximidad). El cubo esté dispuesto para generar de salida una informacién
acerca de si mismo hacia su entorno cuando su estado ha cambiado o cuando se ha llevado a cabo un determinado
gesto. De manera similar a un cubo convencional, las caras del cubo estdn permanentemente etiquetadas. En
funcionamiento, la orientacién relativa del cubo es difundida cuando el cubo detecta que estd siendo manipulado,
mientras que la orientacion final del cubo define una funcion que se lleva a cabo en un dispositivo remoto, como por
ejemplo un sistema audio.

El articulo “El Alma del Cubo Activo - Implementacion de una Interfaz Tangible Flexible, Multimodal, de Tres
Dimensiones Espaciales” [“The Soul of Active Cube - Implementing a Flexible, Multimodal, Three Dimensional
Spatial Tangible Interface”] de Watanabe et al., [publicada en ACM COMPUTERS IN ENTERTAINMENT, vol. 2, 4 de
octubre de 2004, paginas 1 a 13, XP002238731] se refiere a una modelacion en 3D. En particular, el sistema de
Cubo Activo permite que los usuarios construyan e interactiien con un entorno en tres dimensiones (3D) utilizando
cubos fisicos equipados con dispositivos de entrada / salida. La uniformidad espacial, temporal y funcional se
mantiene siempre entre el objeto fisico y su correspondiente representacion en la computadora. La base tedrica que
subyace a este sistema propuesto es que seria mas facil comprender lo que sucede en el entorno virtual porque el
objeto construido actuaria como una réplica fisica de la estructura virtual. En este sentido, una computadora
reconoce la estructura en 3D de los tubos conectados en tiempo real, de manera que la uniformidad se mantiene
siempre entre el objeto fisico y su representacién correspondiente en la computadora.

La DS Datasheet de Nintendo (XP007915023) describe una consola para juegos que presenta unas pantallas dobles
y la capacidad / modo inalambrico de comparticion de los juegos.

De acuerdo con un primer aspecto de la invencion se proporciona un dispositivo manipulable de acuerdo con la
reivindicacion 1.

En un segundo aspecto de la invencién se proporciona un conjunto de al menos dos dispositivos manipulables de
acuerdo con la reivindicacion 18.

Aspectos adicionales de la invencion se comprenden mediante la lectura del aparato de la reivindicacion 27 y del
aparato de juegos de la reivindicacién 28.

La caracterizacion puede comprender un material de representacion visual o un material de salida de audio, y
variara dependiendo de la aplicacion concreta o de la finalidad del dispositivo o dispositivos. Por ejemplo, el material
de representacion visual puede comprender una letra o un grupo de letras (por ejemplo un fonema) o una palabra o
palabras, y la respuesta sensorial puede comprender la voz correspondiente a una palabra o a una frase o a una
sentencia separada por letras o palabras. En otra aplicacion, el material de representacion visual puede comprender
una pluralidad de simbolos matematicos, y la respuesta sensorial puede comprender una voz relacionada con las
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propiedades matematicas de los nimeros dispuestos sobre los dispositivos. En otra aplicacién adicional, el material
de representacion visual puede comprender un simbolo musical y la respuesta sensorial puede comprender una
respuesta musical audio. En un ejemplo, en el que la caracterizacién comprende un material de salida audio, este
puede comprender el equivalente audio de cualquiera de los ejemplos del material de representacion visual
ofrecidos supra. En formas de realizacion preferentes de la invencion, la respuesta sensorial comprende una
respuesta audio que puede ser generada por uno o mas dispositivos, y cada dispositivo incorpora asi un generador
audio para proporcionar la respuesta audio. Sin embargo, en otros ejemplos de la invencion, la respuesta sensorial
comprende una respuesta visual generada por uno o mas dispositivos.

Cada dispositivo incorpora una unidad de representacion visual que muestra un material de representacion visual y /
0 es capaz de generar una respuesta sensorial visual, la cual puede ser una representacion visual estatica o
animada. De modo preferente, cada dispositivo es programable para posibilitar que el material de representacion
visual y que la respuesta sensorial sean programadas para adecuarse a las diferentes aplicaciones, por ejemplo,
para acomodar letras o palabras o nimeros o simbolos musicales de acuerdo con lo descrito con anterioridad, o
cualquier otro material de representacion visual, y para generar las correspondientes respuestas visuales o de audio.

Por consiguiente, un dispositivo de acuerdo con la presente invencion es, de modo preferente, un dispositivo
multifuncional, completamente programable, el cual puede ser adaptado para su uso como una ayuda de
aprendizaje en relacién con el lenguaje, las matematicas, la musica u otros temas. Dicho dispositivo pude ser
facilmente adaptado para ser empleado en la forma de un aparato educacional multicomponente conocido, como por
ejemplo regletas Cusinaire (utilizadas para ensefiar aritmética), dominés y rompecabezas, estando cada
componente (la barra, el dominé o la pieza del rompecabezas) incorporado en forma de dispositivo de acuerdo con
la invencién, el cual puede entonces responder de forma visual o audible para potenciar la experiencia del usuario
del aparato.

La unidad de comunicacion incorporada en el dispositivo estd adaptada para comunicar con dispositivos similares en
los cuales es utilizada para coordinar la respuesta sensorial apropiada a un conjunto de dispositivos mltiples. Cada
dispositivo comunica la informacién relevante acerca de si mismo correspondiente a su caracterizacion y puede ser
un simple codigo de identidad. La respuesta sensorial se hace evidente por medio de uno o mas de los dispositivos y
podria incluir un generador de respuesta separado.

La comunicacion de una respuesta sensorial con cualquier dispositivo se produce a través de la unidad de
comunicaciones.

De modo preferente, la unidad de comunicaciones es un dispositivo inalambrico que puede ser implementado
utilizando la técnica de la telefonia mdvil u otra técnica similar. Cada dispositivo esta provisto de un sensor de
proximidad o de multiples sensores de proximidad, adaptados para detectar la proximidad de un dispositivo similar
en una cualquiera de las posiciones adyacentes mdltiples, como por ejemplo, adyacentes a cada uno de los
multiples bordes del dispositivo. Cada dispositivo estd, de modo preferente adaptado también para identificar un
dispositivo adyacente y para comunicar informacion tanto de la identidad como de la posicion de un dispositivo
adyacente a otros dispositivos o0 a la unidad de control central por medio de dicha unidad de comunicacién para que
pueda ser generada una respuesta conveniente.

El sensor de proximidad puede comprender un dispositivo magnético o eléctrico, y puede requerir el contacto fisico
entre dispositivos adyacentes para que sea operativo.

De modo preferente, un dispositivo manipulable de acuerdo con la invencion esta construido de acuerdo con una
carcasa exterior robusta apropiada para su manipulacion por un nifio de 3 afios o mayor.

De modo preferente, un dispositivo manipulable de acuerdo con la invencidn presenta unas peculiaridades distintivas
de alineacion, como por ejemplo unos salientes y unas indentaciones, en la superficie exterior que permiten que el
dispositivo sea situado en alineacion con otros dispositivos del mismo tipo. De modo preferente, el proceso de
alineacion proporciona una guia visual durante el proceso de alineacién. Las peculiaridades caracteristicas de
alineacion pueden interbloquear los dispositivos manipulables situados en posicion adyacente de acuerdo con la
invenciéon. En una forma de realizacion, un dispositivo manipulable de acuerdo con la invencién esta dispuesto para
proporcionar una indicacion cuando se consiga la alineacion con otro dispositivo del mismo tipo. La indicacion puede
ser de naturaleza audible o visible.

Los bordes de contacto adyacentes de los dispositivos pueden estar adaptados para acoplarse o interbloquearse
solo cuando estén correctamente orientados para que ambos muestren dicho material de representacion visual con
la misma posicion hacia arriba (esto es, de arriba abajo). Un dispositivo conformado de forma rectangular puede
estar adaptado para que esté orientado con un dispositivo similar adyacente a cada uno de sus cuatro bordes
laterales y el sensor de proximidad es, a continuacién, adaptado para detectar cada dispositivo adyacente.

En una forma de realizacién alternativa de la invencién, los dispositivos son utilizados en combinaciéon con un
cuadro, bandeja o base sobre la cual son situados y que es capaz de identificar la localizacion y la identidad de cada
dispositivo y comunicar estas circunstancias a una unidad de control de central o a uno o mas de los dispositivos
para que generen la respuesta sensorial. El cuadro mismo puede consistir en una pantalla que pueda generar una
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representacion apropiada para la aplicaciéon especifica y / o generar una respuesta sensoria. En esta forma de
realizacién alternativa de la presente invencion, los dispositivos individuales pueden no requerir la incorporacion del
sensor de proximidad, debido a la capacidad de deteccién de la localizacién del cuadro.

En la forma de realizacion alternativa anterior, el cuadro puede ser adaptado para que pueda recargar dispositivos
individuales cuando sean situados en contacto con él. Asi mismo, esta peculiaridad distintiva de recarga puede
incorporarse en un cuadro que no presente la capacidad de localizacion del dispositivo.

Un dispositivo de acuerdo con la invencién puede, asi mismo, incorporar una camara que permita que una imagen
sea captada, siendo utilizada esta imagen como dicho material de representacion visual sobre una unidad de
representacion visual también incorporada al dispositivo, o la imagen puede ser utilizada en una respuesta sensorial
visual.

Un dispositivo de acuerdo con la invencién puede, asi mismo, incorporar un micréfono para hacer posible que el
sonido sea captado y utilizado en una respuesta sensorial audio.

Un dispositivo de acuerdo con la invencién puede, asi mismo, incorporar unos medios de entrada de datos
existentes en un dispositivo de reconocimiento de escritura para introducir palabras, letras, simbolos o nimeros para
su uso en la caracterizacion del dispositivo 0 en la programacion de una respuesta sensorial que va a ser producida
por el dispositivo.

Debe apreciarse que una respuesta sensorial audio, como por ejemplo la incorporada en algunas de las formas de
realizacién descritas con anterioridad, puede adoptar la forma de una respuesta direccional o de estéreo / audio
disponiendo que dos o mas dispositivos sean controlados de manera simultanea o especial para generar unos
sonidos apropiados.

La programacion de cada dispositivo puede conseguirse mediante multiples procedimientos diferentes incluyendo la
conexién con unos medios de memoria, como por ejemplo tarjetas inteligentes o tarjetas de memoria (“memory
sticks”); a través de una computadora personal o de un dispositivo informatico portatil o a través de dicha unidad de
comunicaciones. En un ejemplo, cada dispositivo puede hacer uso de una unidad de comunicaciones para recibir
informacién desde una emisora de televisiéon para que el dispositivo sea adaptado para su uso en combinacion con
el programa de televisién que esta siendo emitido.

Un dispositivo de acuerdo con la invencion esta también, de forma preferente, adaptado para que incorpore un
sensor de usuario sensible al tacto y / o al movimiento de forma que pueda activar una salida de caracterizacion
cuando es manejado por un usuario. La salida de caracterizacion comprende una salida visual o tanto una salida
visual como una salida audio.

Los sistemas técnicos especificos que pueden ser utilizados en formas de realizacién de la invencion, incluyen
pequefias computadoras inteligentes distribuidas en red conocidas como Specks o Motes; sistemas
microelectromecanicos MEMs, especialmente para componentes y sensores audio; y sistemas técnicos de
comunicaciones de radio o similares ZigBee.

Un dispositivo manipulable de acuerdo con la invencion es, en un aspecto, una unidad de informatica y, en cuanto
tal, puede ser disefiada para ser un cliente simple dentro de una relaciéon de cliente - servidor con alguna otra
entidad.

En una forma de realizacion, un dispositivo manipulable de acuerdo con la invenciéon comprende una RISC de 32
bits (0 més), una UPC, una memoria, un procesador de gréficos, un procesador audio, un procesador de
comunicaciones, un almacenamiento de datos interno, una fuente de alimentacion recargable y una unidad de
representacion audiovisual sensible al tacto. La UPC es capaz, de modo preferente, de procesar 200 Millones de
Instrucciones por Segundo (MIPS) o méas. La UPC puede, de modo preferente, abordar 16Mb (0 mas) de una
memoria de acceso aleatorio. El procesador grafico y la representacion visual seran, de modo preferente, capaces
de ofrecer unas resoluciones de pantalla de 160 x 160 pixeles (0 mas) en un color de 8 bits ( 0 mas). Otras
versiones seran capaces de procesar un video de movimiento completo de 12,5 tramas por segundo (0 mas) con un
color de 16 bits (0 mas) sincronizado con audio. Otras versiones ofrecerdn video en vivo o incluso captacion de
imagenes por medio de una camara incorporada. El procesador audio sera, de modo preferente, capaz de una
reproduccion de 4 bits, un monouadio de 4 kHz (0 mas) y tonos polifénicos. Versiones mejoradas ofreceran una
capacidad de registro audio. El almacenamiento interno puede proporcionarse mediante tarjetas Secure Digita (SD),
Tarjetas Multimedia (MMC) o una disposicion de disco duro. El procesador de comunicaciones incluir4, de modo
preferente, un soporte destinado a los protocolos inaldmbricos estandar de la industria incluyendo el Bluetooth y, en
el futuro, soportara otros protocolos emergentes incluyendo el IEEE 802.15.4 y otros protocolos de comunicacion de
campo proximo. En la actualidad es preferente que un dispositivo manipulable de acuerdo con la invencion incorpore
un sistema operativo en tiempo real (RTOS).

El aparato de video podria, por ejemplo, conllevar el uso de unas pantalla de 5 cm x 5 cm pero podrian, asi mismo,
ser aceptables pantallas de 8cm x 8cm. Las pantallas podrian, por ejemplo, comprender unas pantallas de transistor
de pelicula delgada, TFT, con una matriz activa de 5,58 cm (4.3) un delta de RGB con una resolucién de 880 x 228,
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un tamafio de pixel de 56,5 x 64 HM, unos controladores de representacién analdgicos de una sola fase,
completamente integrados, con un voltaje de entrada de sefial de 3V, un controlador de frecuencias de 3 MHz,, un
consumo de energia del controlador de 15 MW.

La fuente de alimentacion es, de modo preferente, una bateria recargable y podria comprender un generador
fotovoltaico.

El sensor de usuario puede, asi mismo, detectar la manipulacién del dispositivo por un usuario, indicativa de un
movimiento de colocacién del dispositivo que requiere una valoracion de su proximidad con respecto a dispositivos
similares y a la necesidad de generar una respuesta sensorial correspondiente a una de dichas disposiciones de
dispositivos.

De acuerdo con una peculiaridad distintiva adicional de la invencién, cada uno de dichos dispositivos manipulables
incorpora una unidad de representacion visual para representar el material de representacion visual, y dos o mas de
dichos dispositivos estan adaptados para quedar dispuestos en fila para que dicho material de representacion visual
“lea” de una manera significativa a lo largo de dicha fila. Un dispositivo similar puede estar situado en posicién
adyacente a un lado de dicha fila de dispositivos, y de esta forma, desencadena un cambio en el material de
representacion visual sobre dicho dispositivo visual para que coincida con el de dicha fila de dispositivos. Por
ejemplo, dicho dispositivo visual puede estar situado por debajo de dicha fila de dispositivos para adquirir una
combinacién de caracteres procedentes de la fila por encima de él. Este dispositivo que representa dicha
combinacién de caracteres puede, a continuacién, volverse a utilizar en otra fila de dispositivos para crear una nueva
combinacion de caracteres.

Cada dispositivo puede incorporar un conmutador de ACTIVACION / DESACTIVACION para posibilitar que el
dispositivo sea reajustado hasta una posicibn de arranque, por ejemplo, representando un material de
representacion visual inicial preprogramado.

Solo a modo de ejemplo, a continuacion se describirdn determinadas formas de realizacién de la invencién con
referencia a los dibujos que se acompafian, en los cuales:

La Figura 1 ilustra la constitucion fisica externa de un bloque interactivo;
la Figura 2 ilustra, de forma conceptual, la constitucién interna del bloque interactivo de la Figura 1;
la Figura 3 ilustra cémo los bloques del tipo ilustrado en la Figura 1 pueden ser conectados en alineacién entre si;

la Figura 4 ilustra como los bloques del tipo mostrado en la Figura 1 pueden ser utilizados en una actividad de
aprendizaje.

la Figura 5 ilustra de forma esquematica un bloque interactivo; y

la Figura 6 ilustra de forma esquematica una bandeja o un cuadro el cual puede interactuar con los bloques del tipo
mostrado en la Figura 5.

Una forma de realizacion de la invencion consiste en un grupo de bloques, digamos 12 bloques, cada uno de forma
rectangular y adaptado para quedar situado borde con borde con otros bloques del mismo lado (bloques del tipo del
mismo lado designado como borde a mano izquierda y a mano derecha) a modo de pila, y el borde superior y el
borde inferior a modo de columna. Cada bloque incorpora una pantalla de visualizacién sobre la mayoria de la
superficie frontal exterior, la cual forma parte de una unidad de representacion visual electronica capaz de
representar un material de representacion visual de acuerdo con los datos de representacion derivados de una base
de datos. En esta forma de realizacidn, el material de representacion visual consiste en una letra mindscula del
alfabeto que se representa sobre la pantalla cuando el blogue es activado por primera vez. Cada bloque puede
incorporar un conmutador que permita que sea activado o desactivado, y el funcionamiento del conmutador inicia
una situacion de arranque en la cual se representa una letra preprogramada. La programacion de los bloques puede
disponerse de tal manera que las diferentes combinaciones de una fila puedan detallar letra por letra de quince a
veinte diferentes palabras para ensefiar a leer a un nifio de pocos afios.

Cada blogue incorpora un medio de representacion de su orientacion por lo que se refiere a sus partes superior e
inferior, la cual puede suscitar la forma del bloque o un indicador representado en la pantalla de visualizacion.

Cada bloque incorpora, asi mismo, un sensor de proximidad o un sensor adaptado para que pueda detectar la
proximidad de otro bloque alineado borde con borde con él, implicando, de modo preferente, el contacto entre dichos
bordes adyacentes, ya sea en el borde a mano izquierda o en el borde a mano derecha, en elborde superior o en el
borde inferior. El sensor de proximidad, u otro sensor de ID independiente de aquél, estd adaptado para detectar la
identidad de cada bloque adyacente.

Cada bloque incorpora, asi mismo, un sensor tactil y / o del movimiento.
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Cada bloque incorpora, asi mismo, una unidad de comunicaciones inalambricas por medio de la cual comunica con
otro bloque para transmitir una informacién relacionada con su propia identidad y con el material de representacién
visual y la con la identidad y la localizaciéon de los bloques adyacentes y para recibir informacion que determine que
la unidad de representacion visual identifica el material de la unidad de representacion.

Cada bloque incorpora también, de modo preferente, un generador audio que estd adaptado para producir una
respuesta audio de acuerdo con una informacion de programacion inicial recibida por medio de la unidad de
comunicaciones inalambricas.

Debe apreciarse que un bloque con la capacidad de las comunicaciones, de representacion visual y de generador de
audio descritas con anterioridad puede ser facilmente implementado utilizando la técnica de la telefonia moévil. Los
sensores de proximidad, los sensores de ID y los sensores tactiles y del movimiento pueden, asi mismo, ser
facilmente implementados utilizando técnicas conocidas. Debe apreciarse que cada bloque incorpora su propia
fuente de alimentacion e incorpora un procesador o unos procesadores que incorporan la funcionalidad requerida.

Un conjunto de bloques estd adaptado para que, por si mismo, sea suficiente para suministrar la funcionalidad
descrita méas adelante con los procesadores que operan de acuerdo con las instrucciones preprogramadas y con las
entradas procedentes de los sensores de cada uno para producir las respuestas visuales y audio de bloques.

La constitucién de un ejemplo de los bloques se muestra en las Figuras 1, 2 y 5. La estructura interna de un bloque
se muestra de forma conceptual en la Figura 2 y en forma de diagrama de bloques en la Figura 5. La Figura 3
muestra como los bloques de este tipo pueden ser situados en alineacion mutua tanto en vertical como en
horizontal.

La Figura 5 ilustra los componentes principales de un bloque. Debe, por supuesto, resultar evidente para la persona
experta en la materia que este es un diagrama de alto nivel que ilustra solo los componentes clave del bloque. Tal y
como se muestra en la Figura 5, un bloque 500 comprende un procesador 510, una memoria 512, un transceptor de
RF 514, una pantalla 516, un altavoz 518, un conmutador magnético 520, un sensor tactil 522, un sensor de
movimientos 524, un puerto de acoplamiento 526 y una bateria 528. El transceptor de RF 514 hace posible que el
bloque 500 comunique de forma inalambrica con otros bloques, al menos similares, situados en las inmediaciones.
La pantalla 516 y el altavoz 518 permiten que la informacion visual y audio sea presentada a un usuario del bloque
500. El conmutador magnético 520 es activado por la proximidad de al menos otro bloque similar. El sensor tactil
522 esta dispuesto en el exterior del bloque 500 para detectar que un usuario estd tocando al menos ese area del
bloque 500. El conmutador de movimientos 524 detecta el movimiento del bloque 500 por parte de un usuario. El
puerto de acoplamiento 526 esta destinado a recibir una tarjeta de memoria para cargar software / datos en el
bloque 500. El bloque 500 incluye, asi mismo, una bateria 528 que proporciona potencia para posibilitar que los
diversos dispositivos situados dentro del bloque operen. El procesador 510 procesa, con la ayuda de la memoria
512, la informacion recibida del transceptor de RF 514, del conmutador 520, del sensor tactil 522, del sensor de
movimientos 514 y del cuerpo de acoplamiento 526 para provocar, cuando sea oportuno, que el transceptor de RF
524 comunique con otros bloques y / o provoque que la pantalla 516 y / o el altavoz 518 presenten informacién a un
usuario del blogue 500.

La Figura 6 muestra una bandeja 600 para su uso en los bloques, por ejemplo con los bloques 610 a 616 del tipo
descrito con anterioridad con respecto a las Figuras 1, 2 y 5. El cuadro 600 comprende un detector 618 para
determinar la localizacion y la identidad de los bloques situados sobre el cuadro. El cuadro 600 incluye, asi mismo,
un cargador para recargar las baterias de los bloques que estan situados sobre el cuadro. El cuadro incluye, asi
mismo, una pantalla 622 y estan configurado para presentar informacién a un usuario a través de la pantalla en
respuesta a las interacciones del usuario con los bloques situados sobre el cuadro.

A continuacion se describiran ejemplos de como el conjunto de bloques puede ser utilizado como bloques
alfabéticos.

Sam es una nifla de cuatro afios y medio. Acaba de empezar su primer afio de parvulario en la escuela en la que
esta aprendiendo a leer y a escribir. Sus padres tienen gran interés en ayudarle a aprender en casa y le compran un
conjunto de blogues con un cierto software de lectura precargado acorde para su edad.

Sam abre la caja y saca los bloques.
Los padres estan mirando atentos con la curiosidad de saber cémo funcionan.

Cada uno de ellos representa una letra mintscula diferente. Sam va a coger uno y la unidad emite el sonido de la
letra que representa. Por ejemplo, “/c /”. Moviendo cada uno de los bloques la nifia comprende que todos hacen lo
mismo.

En una opcién alternativa, si hay 15 segundos de inactividad, un bloque podria decir “Intenta deletrear una palabra
¢, Que te parece cat? [gato]. Como alternativa, presionando sobre un bloque podria decir “c suena como /c/. /c/ es
para cat. ¢, Componer los bloques para deletrear cat?.
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Sam pone dos de los bloques uno junto a otro. Empezando con el de la derecha los bloques leen por turno las letras
que representan, por ejemplo “/d/, /o/". Entonces leen el sonido combinado. Para este ejemplo los bloques dirian “do”
[hacer].

Cuando la nifia pone tres letras “al azar” juntas (“/c/, /f/, /g/"), no emiten ningln sonido.

La nifia juega con algunas combinaciones diferentes hasta que la palabra es deletreada. Por ejemplo, “/c/, /al, I/.
“Has deletreado cat [gato]. Bien hecho”. En este punto un gato salta sobre la pantalla, se mueve por ella, y maulla.

En una opcién alternativa, los bloques estimulan a la nifia a que efectie un siguiente paso. Por ejemplo “ahora
puedes copiar la palabra que has hecho sobre su propio bloque, situando uno debajo. O puedes intentar deletrear
otra palabra.

Cuando Sam sitla otro bloque por debajo de la palabra que ha deletreado, la palabra salta hacia abajo sobre ese
Unico bloque. Dice “cat” , cuando lo aprieta.

Los tres bloques que originariamente deletrearon la palabra quedan ahora libres para ser utilizados en otra palabra.

De acuerdo con lo descrito con anterioridad, cada blogue es individualmente sensible al tacto o al movimiento y
reacciona audible y visualmente dependiendo de lo que represente.

Si cada bloque sensible tanto al intercambio como al desplazamiento por separado, entonces cada uno puede
ofrecer una segunda respuesta, como por ejemplo ofrecer un ejemplo de uso.

Si una letra representa, por ejemplo, “c”, el bloque emite el sonido de la letra como se dice en el alfabeto y
fonéticamente. Por ejemplo, “C. C suena como /c/ para cat’. Unos dibujos animados pueden ofrecer una
representacion sobre la pantalla relacionada con la letra y un ejemplo dado. Una segunda respuesta podria sugerir
lo que la usuaria puede hacer a continuacién. Por ejemplo, “¢ Puedes deletrear Cat?” .

Si una palabra es representada, por ejemplo, “cat”, el bloque emite el sonido de las letras fonéticas de la palabra.
Por ejemplo, “/c/, /al, It/ deletrea cat”. Unos dibujos animados relativos a la palabra se representan en la pantalla.
Una segunda respuesta podria sugerir el deletreo de otra palabra a partir de las letras disponibles, si ello es posible.

Si se representa un sonido fonético, por ejemplo, “ch”, el bloque emite el sonido fonético combinado “/ch/ como en
lunch” [“almuerzo”]. La pantalla representa unos dibujos animados de algun elemento en situacion de ser comido.

Cuando los bloques son situados en posicién contigua unos respecto de otros reaccionan dependiendo de lo que
figura sobre cada uno de ellos. Ello podria ser un sonido fonético, por ejemplo, “/ch/”, una palabra, por ejemplo “cat”
0 unas letras al azar, por ejemplo “/k/, Itl, [fI".

Si la usuaria sitla bloques individuales a lo largo unos respecto de otros, entonces dichos bloques responden de
acuerdo con la combinacion de las letras que representan.

Si se crea un sonido fonético “ch”, los bloques emiten el sonido combinado “/ch/”. Podrian asi mismo, ofrecer un
ejemplo corto de uso “/ch/” como en lunch, yum, yum, yum” [fiam, fiam, fiam].

Si se crea una palabra “cat” los bloques emiten el sonido de las letras individuales seguidos por la palabra. Por
ejemplo, “/c/, /al, It/, deletrea cat. Bien hecho, has deletreado cat”. La pantalla muestra unos dibujos animados
breves. En este ejemplo, una imagen del gato corriendo entre los dos bloques. Esto sucede siempre que uno de los
bloques unidos es presionado.

Si se crea una nueva palabra (un plural o una palabra completamente nueva) mediante la adiciéon de una letra o
unas letras a una palabra actual de un sonido fonético, la respuesta podria ser, “/c/, /al, It/ It/ deletrea cart [carreta].
¢Vienes a dar un paseo?” o “/c/, /al, It/, Isl deletrea cats, jAhi vienen! “. La pantalla ofrece un dibujo de acuerdo con
la palabra deletreada si la palabra presenta un dibujo animado asociado en la base de datos. De manera que, en los
ejemplos referidos, un caballo y una carreta podrian entrar y salir de las pantallas o varios gatos podrian empezar a
jugar dentro de ella.

Si un conjunto aleatorio de letras es situado de forma adyacente, por ejemplo “/d/, /f/, Ir/, Ig/" no se genera ningun
sonido y no se representa ningun dibujo animado.

La animacion y el sonido Unicamente estaran disponibles para algunas de las palabras que pueden ser creadas
utilizando los bloques, de acuerdo con lo establecido en una base de datos de respuestas relacionadas mantenidas
en uno o en cada bloque o en una unidad de control central

Si un/una usuario/a sitia un bloque en posicion adyacente al borde superior de otro, el bloque inferior hereda la
propiedad del bloque superior. La colocacién de multiples bloques por encima o por debajo provocara, asi mismo,
una reaccién entre los bloques. Por ejemplo, si el o la usuaria coloca un bloque por encima de otro, y el bloque
superior muestra “/b/” y el blogue inferior muestra “’b/”, el bloque inferior se convertira también en una “/b/".
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Un/una usuario/a puede situar una palabra desperdigada por varios bloques sobre un bloque mediante la colocacion
de un bloque por debajo. Esto podria, asi mismo ser utilizado para unir un “/c/” y un “/h/” en un solo bloque “/ch/".

Si un/una usuario/a ha deletreado una palabra o un sonido fonético utilizando tres bloques individuales, por ejemplo,
“Icl”, “lal” y “It/” deletreando “cat”, el usuario puede entonces situar un cuarto bloque en cualquier parte por debajo
de los tres blogues de letras y la palabra “cat” se desplaza sobre un Unico bloque. Sin embargo, si un / una usuario/a
intenta copiar dos letras al azar sobre un Unico bloque no funcionara. Por ejemplo “/g/" y “/f/” no pueden ser unidas
en un solo bloque “/gf/".

Asi mismo, si el / la usuario/a tiene dos bloques de palabras que no componen una tercera palabra, no pueden ser
copiadas sobre un Unico bloque. Por ejemplo, “cat” y “sat” [*sentado /a / os / as”] no pueden ser unidas para efectuar
un bloque “catsat”.

Si un / una usuario /a tiene la palabra “cat” sobre un tGnico bloque y quiere dividirlo en tres letras separadas, necesita
situar tres bloques por debajo del bloque de palabras. Cada una de las tres letras se aloja en su propio bloque
debajo por orden de derecha a izquierda.

Un ejemplo de uso de un conjunto de blogues alfabéticos que operan de acuerdo con los principios expuestos se
ilustra en la Figura 4, en una pluralidad de etapas 1 a 6.

1. Los bloques son sacados de la caja y colocados en el suelo.

2. El / la usuario /a sitta “/c/” y “/h/” juntos, los bloques emiten el sonido “/ch/”. Ponen “/g/” por debajo y copian “ /ch/ "
sobre él. El intento de copiar “/t/” “/m/” sobre “/g/” no funciona.

3. “/al” y “It/" se unen para formar “at” [“en”] y son copiados sobre un Unico bloque.

4. “Im/” es situado delante de “at” para formar “mat” [“felpudo”]. Los bloques individuales “/a/" y “/t/” siguen unidos en
la parte superior de “at”, pero no tienen efecto directo sobre el “/m/” en cuanto no estan directamente por encima
sino sobre un lado. “/u/” es situado por debajo del “/m/” de “mat” y “mat” es copiado sobre el Unico bloque, el cual es
a continuacion retirado (no se ilustra).

5. Un bloque “/s/” es situado delante de los bloques “/a/” y “/t/" para deletrear “sat”. Cuando el “/m/” de “mat” esta por
debajo del bloque de “/s/” la palabra “sat” es copiada sobre él. “sat” es, asi mismo, copiado sobre el bloque “at”. Los
dos bloques “sat” no interactlian entre si dado que no ha sido creada ninguna palabra o sonido. Asi mismo, cuando
un bloque “r" es situado por debajo de uno cualquiera de los blogues “sat” no hay nada que se copie.

6. La utilizacion de los bloques en la presente memoria es una cadena de varias palabras que pueden ser creadas
siguiendo los principios descritos en las especificaciones funcionales.

La invencién es aplicable a diversas areas, las cuales incluyen, pero no se limitan a, el juego, el entretenimiento, el
embellecimiento y la creacion, el medioambiente, la industria y el aprendizaje (de, por ejemplo, lenguas,
matematicas y las dotes / conocimientos musicales).

Las aplicaciones en el juego pueden incluir una diversidad de juegos estimulantes utilizando los bloques y, de modo
opcional, una bandeja tipo mencionada en la introduccién. Estas aplicaciones incluyen juegos nuevos asi como las
mejoras de los tipicos juegos existentes de cuadro y cartas con peculiaridades distintivas adicionales (en virtud del
hecho de que las piezas “bloques” pueden modificar su imagen y emitir sonidos) y el cuadro (base interactiva)
puede, asi mismo, cambiar su imagen. Asi mismo, nuevas formas de juguetes, como por ejemplo con animales de
corral o de zooldgico pueden ser creados y convertirse en elementos de animadas historias.

En relacion con el embellecimiento y la decoracion, en el contexto educativo, los bloques de IA pueden ser llevados
como insignias que puedan permitir que los estudiantes interpreten sus diversas funciones (letras, sonidos,
nameros) e interactien con otros nifios que lleven insignias para formar palabras, canciones y ecuaciones. Ademas
de ello, los bloques de IA ofrecen unas posibilidades implicitas, emotivas, estéticas, interactivas y descriptivas. Los
bloques en combinacion pueden ser utilizados para desencadenar interacciones sociales y artisticas entre personas
para crear instalaciones mas complejas.

En escenarios de medioambientales y de la industria, variantes de los dispositivos pueden posibilitar la incorporacion
de datos / sistemas audio y visuales solos o en combinacion (por ejemplo, para la medicién y el control de la salud y
la seguridad).
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REIVINDICACIONES
1.- Un dispositivo manipulable (500) que comprende:
un procesador (510) dispuesto para controlar el funcionamiento del dispositivo (500);
una fuente de alimentacién (528) que proporciona alimentacion al dispositivo (500);
una unidad de representacion visual (516) dispuesta para representar un material de representacion visual;
un generador de respuesta (516, 518) para generar una respuesta sensorial;

una unidad de comunicaciones (514) configurada, en uso, para efectuar una comunicacién con un dispositivo
manipulable similar; y

en el que el dispositivo (500) estd configurado para presentar una caracterizacion individual modificable
representada por la representacion de un material de representacion visual, y en el que el procesador (510) genera
una respuesta sensorial en su generador de respuesta (516, 518) o una respuesta sensorial en un generador de
respuesta de un dispositivo similar (610 - 616), siendo la respuesta sensorial generada dependiente de al menos una
de las caracterizaciones individuales presentadas por el mismo dispositivo (500) y una caracterizacion individual
presentada por el dispositivo similar (610 - 616),

el dispositivo manipulable caracterizado porque

la respuesta sensorial generada de salida por el generador de respuesta, es continuacion de la manipulacion del
dispositivo y de la interaccion entre las caracterizaciones individuales modificables, dependiendo la interaccién de la
posicion relativa entre el dispositivo y al menos un dispositivo de interaccion situado en posicién adyacente;

incluyendo asi mismo el dispositivo manipulable un sensor de proximidad (520) configurado para detectar dicha
posicion relativa; y en el que:

la caracterizacion individual modificable del dispositivo manipulable representada por la representacion del material
de representacion visual adopta una forma de al menos un elemento entre: una letra; un grupo de letras; una
palabra; palabras; un nimero; un simbolo matematico, o un simbolo musical,

la caracterizacion individual del dispositivo similar (610 - 616) es representada visualmente como: una letra, un grupo
de letras; una palabra; palabras; un nimero; un simbolo matematico; un simbolo musical

y la caracterizacion individual del dispositivo manipulable (500) es controlada por el procesador (510) y siendo
modificable de manera selectiva a lo largo del tiempo en base a:

i) la deteccion proxima del dispositivo similar (610 - 616); y
ii) la caracterizacion individual representada sobre ese dispositivo similar (610 - 616) en el momento de su deteccion.

2.- El dispositivo (500) de acuerdo con la reivindicacion 1, en el que la respuesta sensorial incluye una animacion
visual relacionada.

3.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, en el que el generador de respuesta
(516, 518) comprende un generador audio (518) dispuesto para generar al menos un elemento entre:

un fonema,;

una palabra, frase o0 sentencia; palabras relacionadas con las propiedades matematicas de un nimero presentado
visualmente; y

una respuesta musical audio correspondiente a un simbolo musical.

4.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, el cual es programable para determinar
la caracterizacion individual y /o la respuesta sensorial que debe ser generada.

5.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, en el que unidad de comunicaciones
(514) esta adaptada para comunicar con otros dispositivos similares (610 — 616) para identificarse a si mismo y para
generar una respuesta sensorial.

6.- El dispositivo (500) de acuerdo con la reivindicacién 5, en el que unidad de comunicaciones (514) comprende un
dispositivo inalambrico.
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7.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, en el que la unidad de comunicaciones
(514) esta configurada para comunicar la proximidad de un dispositivo adyacente tal y como es detectado por el
sensor de proximidad.

8.- El dispositivo (500) de acuerdo con la reivindicacién 7, en el que la unidad de comunicaciones (514) esta
configurada para comunicar la identidad de dicho dispositivo adyacente.

9.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, en el que los bordes del dispositivo
(500) estan adaptados para acoplarse entre si o interblquearse con los de un dispositivo similar (610 - 616) en una
orientacion predeterminada acorde con el material de representacion visual existente en cada dispositivo.

10.- El dispositivo (500) de acuerdo con la reivindicacion 1, el cual incluye una camara que esta adaptada para
captar una imagen que va a ser mostrada sobre dicho dispositivo de representacion visual (516).

11.- El dispositivo (500) de acuerdo con la reivindicacién 3, el cual incluye un micréfono que estda adaptado para
captar el sonido que va a ser reproducido por dicho generador audio (518).

12.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacién precedente, el cual incluye un medio de entrada de
datos (512) para introducir datos para su uso en la caracterizacion individual del dispositivo (500) o en la
programacion de una respuesta sensorial.

13.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, el cual incluye un sensor de usuario
(522) sensible al tacto y adaptado para desencadenar una salida sensorial.

14.- El dispositivo (500) de acuerdo con la reivindicacion 13, en el que la salida sensorial desencadenada por el
sensor de usuario (522) produce una salida procedente de uno o mas dispositivos distintos.

15.- El dispositivo (500) de acuerdo con la reivindicacion 13, en el que la salida sensorial desencadenada por el
usuario comprende una salida de caracterizacion.

16.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, el cual incluye un sensor de movimiento
(524) adaptado para detectar el movimiento del dispositivo para desencadenar una respuesta sensorial.

17.- El dispositivo (500) de acuerdo con cualquier reivindicacion precedente, adaptado asi mismo para identificar un
dispositivo adyacente y para comunicar informacion tanto de la identidad como de la posicidon del dispositivo
adyacente a otros dispositivos a través de dicha unidad de comunicaciones (514) para que pueda ser generada una
respuesta sensorial apropiada.

18.- Un conjunto de al menos dos dispositivos manipulables manualmente (610 — 616), cada dispositivo de acuerdo
con cualquiera de las reivindicaciones 1 a 17 y, por tanto, adaptado para presentar una caracterizacion individual
modificable representada por la modificacion de un material de representacién visual que adopta la forma de un
elemento entre: una letra; un grupo de letras; una palabra; palabras; un nimero; un simbolo matematico; un simbolo
musical, siendo cada uno de los dispositivos manipulables (610 - 616) localizables con respecto a otros dispositivos
del tipo indicado en mdltiples disposiciones diferentes,

en el que los dispositivos (500) generan una respuesta sensorial coordinada a través de al menos uno de dichos
generadores de respuesta (516, 518) de dichos al menos dos dispositivos manipulables del conjunto (610 - 616),
estando la respuesta coordinada de acuerdo con la estructura de los dispositivos, dependiendo la respuesta
sensorial de al menos una caracterizacion ya sea de la caracterizacion individual presentada por un primero de los al
menos dos dispositivos (610 - 616) ya sea de una combinacion de caracterizaciones individuales de al menos dos de
dichos al menos dos dispositivos.

19.- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con la reivindicacion 18, en el que la respuesta sensorial
comprende una representacion visual generada sobre la pantalla visual (516) de uno o mas de dichos dispositivos.

20.- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con cualquiera de las reivindicaciones 18 o 19, en el que el
generador de respuesta comprende un generador audio (518) dispuesto para generar al menos un elemento entre:

un fonema;
una palabra, frase o sentencia;

palabras relacionadas con las propiedades matematicas de un namero presentado visualmente; y una respuesta
musical audio correspondiente a un simbolo musical.

21.- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con cualquiera de las reivindicaciones 18 a 20, y un cuadro

(600) en el cual los dispositivos (610 - 616) van a ser situados en dichas disposiciones multiples diferentes, y el cual
es capaz de identificar (618) la localizacion e identidad de cada dispositivo.
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22.- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con la reivindicacion 21, en el que el cuadro (600) incorpora
una pantalla (622) configurado para generar una representacion visual.

23.- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con las reivindicaciones 21 0 22, en el que el cuadro (600)
incorpora unos medios (620) para recargar la fuente de alimentacion (528) de cada dispositivo (610 - 616) cuando
esta situado sobre el cuadro (600).

24 .- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con cualquiera de las reivindicaciones 18 a 23, en el que la
unidad de comunicaciones (514) de uno o mas dispositivos esta adaptada para recibir los datos de programacion
desde una emisora de television.

25.- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con la reivindicacion 18, en el que al menos dos de dichos
dispositivos estan configurados para quedar dispuestos en linea de forma que dicho material de representacién
visual lea de una manera significativa a lo largo de dicha linea, y un dispositivo similar puede estar situado en
posicion adyacente a un lado de dicha linea de dispositivos y, por medio de lo cual, desencadena un cambio en el
material de representacion visual sobre dicho dispositivo similar para que coincida con el de dicha linea de
dispositivos.

26.- El conjunto de dispositivos (610 — 616) de acuerdo con una cualquiera de las reivindicaciones 18 a 25, el cual
esta configurado para comunicar, por medio de dichas unidades de comunicaciones (514), para formar una red
informatica inteligente la cual es capaz de responder de acuerdo con la disposicién de los dispositivos y generar
dicha respuesta sensorial.

27.- El aparato de aprendizaje que comprende uno o mas dispositivos (500) de acuerdo con cualquiera de las
reivindicaciones 1 a 17.

28.- El aparato de juegos que comprende uno o mas dispositivos (500) de acuerdo con cualquiera de las
reivindicaciones 1 a 26.
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