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DESCRIPCION
Sistema de juguete electrénico interactivo
Campo y antecedentes de la invencion

La invencion se refiere al campo de los juguetes electrénicos, y mas especificamente a un sistema de juguetes
electrdnicos interactivos que tiene desafios, juegos y actividades aleatorizables.

Existen muchos juguetes electrénicos, en los que hay multiples botones, y cada botén que el nifio presiona
hace que ocurra algo. Por ejemplo, existen juguetes de este tipo para ensefiar a los nifios sonidos de animales,
sonidos de instrumentos y similares. Sin embargo, una desventaja de estos juguetes es que cada vez que el
nifio presiona un botdn, el resultado es siempre el mismo. Después de un corto tiempo de juego, el nifio
normalmente se aburre con el juguete, porque ya sabe exactamente qué sucedera cuando se presione cada
botén, y/o dénde necesita presionar para proporcionar la respuesta correcta a una pregunta realizada por el
juguete.

El documento US6146146A divulga un dispositivo de aprendizaje interactivo para nifios que tiene una carcasa
con una cara frontal y una posterior. Multiples conmutadores estan ubicados en la cara frontal de la carcasa y
una imagen de una letra de un alfabeto esta asociada con cada uno de los conmutadores. La carcasa también
soporta un altavoz disefiado para producir sonidos o musica y uno o mas dispositivos de visualizacién para
visualizar imagenes. Un procesador electrénico en la carcasa se comunica eléctricamente con los multiples
conmutadores, el altavoz y una o mas pantallas de visualizacién. El procesador responde a los conmutadores
para hacer que el altavoz produzca sonidos de forma selectiva y que la pantalla visualice imagenes.

Como tal, existe una necesidad en la técnica de un juguete electrénico interactivo en donde el juego sea menos
predecible, lo que requiere que el nifio continle aprendiendo incluso durante un juego prolongado y, como
resultado, mantenga la atencién del nifio durante més tiempo.

Resumen de la invencién

Segun un primer aspecto de la invencién, se proporciona un sistema de juguete electrdnico interactivo como
se establece en la reivindicacién 1 de las reivindicaciones adjuntas.

Segln un segundo aspecto de la invencion, se proporciona un método para proporcionar un desafio a un
usuario que utiliza un juguete electrénico interactivo como se establece en la reivindicacion 10 de las
reivindicaciones adjuntas.

Las caracteristicas preferidas se establecen en las reivindicaciones 2 a 9, y también en las reivindicaciones 11
a15.

Breve descripcién de las figuras

Algunas realizaciones de la invencidén se describen en este documento con referencia a las figuras adjuntas.
La descripcién, junto con las figuras, hace evidente para una persona con conocimientos ordinarios en la
materia cémo se pueden poner en practica algunas realizaciones de la invencién. Las figuras tienen el propésito
de una discusién ilustrativa y no se intenta mostrar detalles estructurales de una realizaciéon con més detalle
del que es necesario para una comprension fundamental de la invencién. En aras de la claridad, algunos objetos
representados en las figuras no estén a escala.

En las figuras:

La figura 1 es una ilustracién en perspectiva de un juguete electrénico interactivo de acuerdo con una
realizacién de las ensefianzas de la presente memoria;

Las figuras 2A, 2B, 2C y 2D son, respectivamente, ilustraciones en planta de arriba, frontal, posterior y lateral
del juguete electrdnico interactivo de la figura 1;

La figura 3 es una vista parcialmente despiezada del juguete electrdnico interactivo de la figura 1;

La figura 4 es un diagrama de bloques esquematico de un juguete electrénico interactivo de acuerdo con
realizaciones de las ensefianzas de la presente memoria; y

Las figuras 5A y 5B son diagramas de flujo de dos realizaciones de métodos de ejemplo de uso de los juguetes
electrdnicos interactivos de las figuras 1 a 4.

Descripcion detallada
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La siguiente descripcion se proporciona con fines ilustrativos y para ayudar al lector a comprender la invencién.
Por lo tanto, las realizaciones descritas en este documento no estan necesariamente segun la invencién, y el
alcance de la invencién se determina mediante las reivindicaciones adjuntas.

La invencién se relaciona con el campo de los juguetes electrdnicos y, méas especificamente, con un sistema
de juguetes electrdnicos interactivos que tiene desafios, juegos y actividades aleatorios.

Los principios, usos e implementaciones de las ensefianzas de este documento se pueden entender mejor con
referencia a la descripcién y las figuras adjuntas. Tras la lectura de la descripcién y las figuras presentes en
este documento, un experto en la técnica puede implementar la invencién sin un esfuerzo o experimentacioén
indebidos.

Se debe entender que la invencidén no esta limitada en sus aplicaciones a los detalles de construccion y la
disposicién de los componentes y/o métodos expuestos en la siguiente descripcidn y/o ilustrados en los dibujos
y/o los Ejemplos. La invencién se puede implementar con otras realizaciones y se puede practicar o llevar a
cabo de diversas maneras. También se entiende que la fraseologia y la terminologia empleadas en este
documento tienen un propédsito descriptivo y no deben considerarse limitantes.

El sistema y el método descritos en este documento tienen como objetivo proporcionar un entorno interactivo
en el que un usuario, normalmente un nifio, juega presionando botones en un dispositivo electrénico. Sin
embargo, durante cada desafio o juego, o cada uso del dispositivo, se presentan diferentes requisitos al usuario,
y diferentes botones tienen diferentes efectos. Los efectos de los botones y las ubicaciones especificas que el
usuario debe presionar pueden ser aleatorios.

Por ejemplo, el juguete electrénico interactivo puede incluir un desafio en el que se le indica al usuario que
presione todos los botones que aparecen en verde. El juguete electrénico interactivo puede entonces presentar
una pluralidad de botones verdes en un primer conjunto de ubicaciones en el dispositivo, y esperar a detectar
que el usuario ha presionado todos los botones correctos. El desafio puede entonces reiniciarse, solo que los
botones verdes estardn en un segundo conjunto de ubicaciones en el dispositivo, diferente del primer conjunto
de ubicaciones. Como tal, el usuario no podria recordar qué botones tiene que presionar, sino que necesitaria
encontrar una vez mas las ubicaciones de los botones verdes. Se proporcionan ejemplos adicionales a
continuacion.

A continuacién se hace referencia a la figura 1, que es una ilustracién en perspectiva de un juguete electrénico
interactivo 100, a las figuras 2A, 2B, 2C y 2D, que son, respectivamente, ilustraciones en vista de arriba, frontal,
posterior y lateral del juguete electrénico interactivo 100, a la figura 3, que es una vista parcialmente despiezada
del juguete electrénico interactivo 100, y a la figura 4, que es un diagrama de bloques esquematico de un
juguete electrénico interactivo.

Como se ve en las figuras 1, 3y 4, el juguete electrénico interactivo 100 incluye una carcasa 102 (figura 4), que
incluye tipicamente una porcién de carcasa superior 102a y una porcién de carcasa inferior 102b, que forman
un hueco entre ellas.

La porcién superior de la carcasa 102a incluye un marco de superficie superior 104, que tiene dispuesta en su
interior una superficie receptora de botones 106, que incluye una rejilla de aberturas 108 para recibir botones
como se describe a continuaciéon. En un lado frontal del marco de superficie superior 104 se dispone un
conmutador selector 110 adaptado para la seleccién de un juego que se va a jugar, o de un desafio que se va
a presentar, un botén de progreso 112, adaptado para permitir que un usuario avance entre los pasos de un
juego, o entre los niveles de un juego, y un control de volumen 114. Por ejemplo, en un juego en el que se
requiere que el usuario identifique nimeros, el botén de progreso 112 puede utilizarse para omitir los niUmeros
inferiores con los que el usuario ya esta familiarizado, y llevar al usuario directamente a la identificacién de
nameros superiores (por ejemplo, 6, 7, 8) que el usuario todavia necesita dominar.

Extendiéndose hacia abajo desde el marco de superficie superior 104, en dos lados opuestos del mismo, se
encuentran superficies laterales 116. En algunas realizaciones, las superficies laterales estan conformadas y
configuradas de tal manera que el juguete 100 tiene una apariencia especifica, por ejemplo, la de un animal.
En dichas realizaciones, un extremo inferior de las superficies laterales 116 puede tener un contorno especifico,
seleccionado para crear la apariencia especifica. En la realizacion ilustrada, el contorno especifico es ondulado,
de tal manera que la forma de todo el juguete 100 recuerda a la de una oruga.

La porcion inferior de la carcasa 102b incluye una superficie de abajo 120. Una superficie frontal 122 y una
superficie posterior 124 se extienden hacia arriba desde la superficie de abajo 120, hacia el marco de la
superficie superior 104. Extendiéndose lateralmente desde la superficie de abajo 120, y en algunas
realizaciones parcialmente hacia arriba, se encuentran las bases laterales 126, configuradas para engancharse
a las superficies laterales 116 de la porcidn superior de la carcasa 102a. Como se ve en la figura 1, cuando la
porcidén superior de la carcasa 102a esta conectada a la porcion inferior de la carcasa 102b, se forma una
estructura cerrada, que impide al usuario acceder al interior de la carcasa.
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La superficie frontal 122 de la porcién inferior de la carcasa 102b incluye al menos un altavoz de audio 128,
ilustrado aqui como un par de altavoces de audio. Los altavoces de audio 128 estdn adaptados para
proporcionar instrucciones de audio al usuario, como se explica con mas detalle a continuacién.

La superficie posterior 124 de la porcién inferior de la carcasa 102b incluye un conmutador de activacién 130
adaptado para activar y desactivar el juguete, asi como un puerto 132 para conectar el juguete 100 a una fuente
de potencia externa, tal como un enchufe eléctrico, ya sea para potenciar el juguete 100 o para cargar una
bateria del mismo, como se explica con mas detalle a continuacién. En algunas realizaciones, el conmutador
130 puede ser un conmutador de tres pasos que incluye una posicién de "apagado", una posicién de "volumen
bajo" y una posicién de "volumen alto". En algunas de dichas realizaciones, se puede obviar el control de
volumen 114.

Una superficie de botén 140 estd dispuesta dentro del hueco del juguete 100, e incluye una pluralidad de
botones 142 que se pueden presionar. Como se muestra en las figuras 1 y 2A, los botones 142 estan
desprovistos de imagenes o marcas impresas en ellos. En algunas realizaciones, tal como las realizaciones
ilustradas, puede haber espacios entre los botones 142. Como se ve en la figura 1, la superficie de botén 140
esta dispuesta de tal manera que cada uno de los botones 142 se extiende a través de una abertura
correspondiente 108 de la superficie receptora de botén 106. En algunas realizaciones, no ilustradas, los
botones 142 pueden estar muy cerca uno del otro, o incluso tocarse entre si, siempre que los botones 142
puedan presionarse individualmente sin impactar los botones adyacentes. En algunas de dichas realizaciones,
la superficie receptora de botones 106 puede incluir una Unica abertura grande 108, de modo que todos los
botones juntos estén dispuestos dentro de la Unica abertura grande 108.

Debajo de cada uno de los botones 142 se encuentra dispuesto al menos un iluminador correspondiente 144,
tal como una luz LED. Los botones 142 son al menos parcialmente transparentes, de modo que, durante la
operacién de un iluminador especifico 144 debajo de un botén especifico 142, el botdén parece iluminado. En
algunas realizaciones, cada iluminador 144 esta adaptado para proporcionar iluminacién en una pluralidad de
colores. En otras realizaciones, cada botén 142 tiene una pluralidad de iluminadores dispuestos debajo, cada
uno de la pluralidad de iluminadores adaptado para iluminar en un color diferente. En algunas realizaciones,
cada uno de los iluminadores 144 corresponde a un Unico botén 142, de modo que existe una relacién de uno
a uno entre cada iluminador 144 y un botén 142. En otras realizaciones, o en algunos modos de reproduccién,
los iluminadores 144 pueden estar desacoplados de los botones 142.

Debajo de cada uno de los botones 142 también se encuentra dispuesto al menos un sensor correspondiente
1486, tal como un sensor de presién adaptado para proporcionar una sefial eléctrica cuando se presiona el botdn
142 que se encuentra encima. Cada uno de los sensores 146 corresponde a un Unico botén 142, de modo que
existe una relacién de uno a uno entre cada sensor 146 y un botén 142.

Como se ve en las figuras 1 a 4, el juguete 100 esta desprovisto de una pantalla o un elemento de visualizacién,
aparte de la iluminacién de los botones 142.

Un circuito electrdnico 148 esta dispuesto dentro del hueco del juguete 100 y tiene iluminadores 144 y sensores
146 dispuestos en el mismo. El circuito electrénico 148 también conecta altavoces de audio 128 e
conmutadores 110, 112, 114 y 130 a un procesador 150, mostrado claramente en la figura 4, que puede estar
montado sobre el circuito electronico 148 o sobre una placa de circuito impreso dedicada (no mostrada
explicitamente). El procesador 150 esta adaptado para controlar la operacién del juguete 100, como se explica
con més detalle a continuacién con respecto a las figuras 5A y 5B. El procesador 150 est4 asociado
funcionalmente con un medio de almacenamiento legible por ordenador no transitorio 152, mostrado
claramente en la figura 4, que almacena mdédulos de software que incluyen instrucciones que deben ser
ejecutadas por el procesador 150. El medio de almacenamiento 152 puede estar dispuesto en el circuito
electrdnico 148, en una placa de circuito impreso separada que también contiene el procesador 150, 0 en una
placa de circuito impreso dedicada (no se muestra explicitamente).

El juguete 100 incluye ademas, o esta funcionalmente asociado con, al menos un repositorio de desafios 156
que almacena desafios y/o juegos que se implementaran mediante el procesador 150 y se presentaran al
usuario a través de altavoces de audio 128 y botones 142.

El repositorio de desafios 156 puede ser cualquier elemento de almacenamiento adecuado para almacenar
datos digitales, tal como una base de datos, una memoria de ordenador o una memoria intermedia. El
repositorio de desafios 156 puede ser local en el juguete 100. Por ejemplo, el repositorio de desafios 156 puede
tener laforma de un elemento de almacenamiento de datos, tal como unatarjeta de memoria extraible insertada
en una ranura dedicada (no mostrada) en el juguete 100 o una base de datos o un componente de memoria
integrado en el juguete 100. Por ejemplo, el repositorio de almacenamiento 156 puede estar montado sobre el
circuito electrénico 148, o sobre otra placa de circuito impreso (por ejemplo, la placa de circuito que contiene
el procesador 150). En algunas realizaciones, el repositorio de desafios 156 puede estar alejado del juguete
100. Por ejemplo, el repositorio de desafios 156 puede ser una base de datos ubicada de forma remota respecto
del juguete 100 y que se comunica con él, por ejemplo, con el procesador 150, a través de una red.
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En algunas realizaciones, el repositorio de desafios 156 estd adaptado para almacenar, al menos
temporalmente, grandes cantidades de datos, en el rango de 5 MB a 500 MB. En realizaciones en las que el
repositorio de desafios 156 es local respecto del juguete 100, permite que el juguete 100 opere incluso cuando
no estad en comunicacién con una red o con otro dispositivo remoto. El repositorio de desafios 156 puede ser
una memoria voléatil o no volétil, tal como un dispositivo de memoria flash, que retiene los datos almacenados,
incluso cuando se apaga y se enciende el dispositivo, acelerando asi el tiempo de inicio del dispositivo.

En algunas realizaciones, el juguete 100 incluye ademés al menos un sensor de orientacién (no mostrado
explicitamente), tal como un acelerémetro. El sensor de orientacién estd adaptado para proporcionar al
procesador 150 informacién sobre una orientacién espacial tridimensional del juguete 100 (por ejemplo, en
términos de balanceo, inclinacién y guifiada), informacién que puede usarse para determinar si el usuario ha
cumplido o no un desafio especifico 0 ha completado un juego especifico, como se explica con mas detalle a
continuacion.

Uno o mas suministros de potencia 158 estan adaptadas para proporcionar potencia al juguete 100 y a sus
componentes, incluidos altavoces de audio 128, iluminadores 144, sensores 146, procesador 150 y/o
repositorio de desafios 156. El suministro de potencia 158 puede ser cualquier suministro de potencia
adecuado, tal como una bateria o una bateria recargable, por ejemplo cargable a través del puerto 132, o una
fuente de potencia externa a la que estd conectado el juguete 100 a través del puerto 132. En algunas
realizaciones, el juguete 100 es portétil y esta disefiado para operar sin conexién a una fuente de potencia
externa o a una distancia mayor de 1 metro de una fuente de potencia externa durante periodos de tiempo
prolongados, en el rango de 1 a 4 horas de operacién continua.

En algunas realizaciones, el juguete 100 puede incluir ademas un transceptor 160, que se muestra en la figura
4, que permite una comunicacién bidireccional con un entorno en red, por ejemplo a través de unared de area
local (LAN), unared de area amplia (WAN) o a través de Internet. La comunicacién bidireccional puede ser una
comunicacién por cable o una comunicacién inaldmbrica, y puede utilizar cualquier protocolo adecuado
conocido en la técnica. En dichas realizaciones, el suministro de potencia 158 también proporciona potencia al
transceptor.

El transceptor es particularmente util cuando el repositorio de desafios 156 esté alejado del juguete 100, de
modo que se puede seleccionar un desafio del repositorio de desafios 156 y proporcionarlo al procesador 150
a través del transceptor.

En algunas realizaciones, el juguete 100 puede estar asociado funcionalmente con un dispositivo informatico
externo (no mostrado explicitamente), tal como una tableta, un ordenador portétil o un teléfono inteligente, a
través del transceptor 160. En algunas de dichas realizaciones, una interfaz de usuario del dispositivo
informatico externo (por ejemplo, formando parte de una aplicacién dedicada que interactta con el juguete 100)
puede recibir entrada del usuario, que puede transmitirse desde el dispositivo informatico externo al procesador
150 para controlar la operacion del juguete 100 y/o para responder a un juego o desafio especifico que se esté
completando actualmente utilizando el juguete 100. El procesador 150 también puede proporcionar una salida,
tal como una salida de retroalimentacién de finalizacién del desafio, al dispositivo informatico externo, por
ejemplo a través del transceptor 160.

En algunas realizaciones, el juguete 100 puede incluir ademés una funcionalidad de deteccién de inactividad
adaptada para identificar cuando el juguete 100 ha estado inactivo durante una duracién predeterminaday para
proporcionar dicha informacién al procesador 150 para adaptar la operaciéon del juguete 100 de modo de
preservar el consumo de potencia del juguete 100 cuando esta inactivo.

En algunas realizaciones, en respuesta a la deteccién de inactividad por parte de la funcionalidad de deteccién
de inactividad, el procesador 150 puede ejecutar un esquema de potencia de baja eficiencia de potencia
adaptado para conservar potencia en el juguete 100, y/o puede proporcionar una indicacién de audio al usuario
de que el juguete ha estado inactivo y se esta apagando.

En algunas realizaciones, el juguete 100 puede incluir ademés un sensor térmico, adaptado para proporcionar
una entrada al procesador 150 cuando un nivel de temperatura en el juguete 100 excede un umbral
predeterminado. El procesador 150 puede entonces operar un médulo de control de temperatura para ajustar
la operacién del juguete 100 al nivel de temperatura elevado, por ejemplo apagando el juguete 100, o
notificando al usuario sobre la temperatura elevada, para asi proporcionar una operacién seguro y robusto del
dispositivo.

Ahora se hace referencia adicionalmente a las figuras 5A y 5B, que son diagramas de flujo de realizaciones de
métodos de ejemplo de uso del juguete electrénico interactivo 100 de las figuras 1 a 4.

En el diagrama de flujo de la figura 5A, toda la interaccién del usuario, una vez seleccionado el desafio o juego,
es con el juguete 100. Como se ve en la figura 5A, en el paso 200 el procesador 150 recibe una seleccidén de
un desafio o juego que debe realizar el usuario, por ejemplo implementando instrucciones para recibir dicha
selecciéon desde el medio de almacenamiento 152. El desafio se selecciona tipicamente del repositorio de
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desafios 156. En algunas realizaciones, el desafio se selecciona utilizando el selector 110 de la porcién de
carcasa superior 102a.

En algunas realizaciones, el repositorio de desafios 156 puede incluir un Unico desafio, y la seleccidén del
desafio se puede llevar a cabo asociando el repositorio de desafios con el procesador 150. Por ejemplo, el
repositorio de desafios puede ser una unidad de almacenamiento de ordenador, tal como una tarjeta SD, una
unidad USB o similar, que incluye un unico desafio. Como tal, el desafio se selecciona seleccionando un
repositorio de desafios adecuado e insertadndolo en una ranura o puerto adecuado en el juguete 100, de modo
de asociar la unidad de almacenamiento de ordenador con el procesador 150.

En algunas realizaciones, el repositorio de desafios es local al juguete 100, por ejemplo formando parte del
circuito electrénico 148 del mismo, o asociado con el procesador 150 mediante la insercién en un puerto
dedicado como se describié anteriormente.

En otras realizaciones, el repositorio de desafios 156 puede estar alejado del juguete 100, por ejemplo ubicado
en un servidor externo o dispositivo informético. En tales realizaciones, el desafio puede seleccionarse
mediante la interaccidén del usuario con una interfaz de usuario del servidor externo o dispositivo informético, y
el desafio seleccionado puede transmitirse al procesador 150, por ejemplo, a través del transceptor 160.

El desafio puede ser cualquier desafio o juego adecuado que pueda proporcionarse al usuario mediante el
juguete 100, como se describe en este documento. En algunas realizaciones, el desafio puede incluir uno o
mas de los siguientes tipos de desafios:

» Desafios de identificacién de colores;
» Desafios de identificacién de formas;
» Desafios de identificacién de letras;

» Desafios de identificacién de nimeros;
» Desafios de escritura;

» Desafios de memoria;

» Desafios de laberinto;

* Desafios de lenguaje;

* Desafios matematicos;

* Desafios de inteligencia emocional,

* Desafios musicales; y

* Desafios de codificacion.

Las instrucciones para completar el desafio se proporcionan al usuario, tipicamente a través de altavoces de
audio 128, en el paso 202, por ejemplo, mediante el procesador 150 que implementa instrucciones para
proporcionar dichas instrucciones al usuario desde el medio de almacenamiento 152.

En un primer ejemplo de desafio de identificacién de color, en el que el usuario debe presionartodos los botones
iluminados en un color especifico (por ejemplo, verde), las instrucciones pueden ser proporcionadas por los
altavoces de audio que proporcionan la expresién "jPresione todos los botones verdes!". El procesador 150
puede seleccionar el color especifico que se va a identificar en el momento de proporcionar las instrucciones,
por ejemplo, de manera aleatoria.

En un segundo ejemplo de desafio de identificacién de forma, en el que el usuario debe presionar todos los
botones iluminados que forman una forma especifica (por ejemplo, un cuadrado), las instrucciones pueden ser
proporcionadas por los altavoces de audio que proporcionan la expresién "jPresione todos los botones que
juntos forman un cuadrado!". La forma especifica que se va a identificar puede ser seleccionada por el
procesador 150 en el momento de proporcionar las instrucciones, por ejemplo, de manera aleatoria.

En un tercer ejemplo de desafio de escritura, en el que el usuario debe presionar botones para formar una letra
especifica, las instrucciones pueden ser proporcionadas por los altavoces de audio que proporcionan la
expresion "Presione los botones para formar una letra mayuscula 'L". La letra especifica a escribir puede ser
seleccionada por el procesador 150 en el momento de proporcionar las instrucciones, por ejemplo de manera
aleatoria.
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En un cuarto ejemplo de desafio de memoria, en el que el usuario debe recordar las ubicaciones de todos los
botones que estaban iluminados en un color especifico (por ejemplo, rojo), las instrucciones pueden ser
proporcionadas por los altavoces de audio que proporcionan la expresiéon "Mira atentamente los botones y
recuerda cuales son rojos. Después de que las luces se apaguen, presiona todos los botones que estaban
rojos". El procesador 150 puede seleccionar el color especifico que se va a memorizar en el momento de
proporcionar las instrucciones, por ejemplo de manera aleatoria.

En un quinto ejemplo de desafio de laberinto, en el que el usuario debe inclinar el dispositivo para que una luz
se mueva a lo largo de un trayecto especifico, las instrucciones pueden ser proporcionadas por los altavoces
de audio que proporcionan la expresion "Inclina tu juguete para mover el punto amarillo del cuadrado verde al
cuadrado rojo, sin chocar contra las paredes azules". Las longitudes y ubicaciones especificas de las paredes
azules, asi como los colores especificos utilizados para las paredes, los puntos de inicio y fin, y para el elemento
que atraviesa el laberinto, pueden ser seleccionados por el procesador 150 en el momento de proporcionar las
instrucciones, por ejemplo de manera aleatoria.

En un sexto ejemplo de desafio de codificacién, en el que el usuario debe mover una luz a lo largo de un
trayecto especifico, las instrucciones pueden ser proporcionadas por los altavoces de audio que proporcionan
la expresién "Use los botones de operacién para crear instrucciones para mover el punto amarillo del cuadrado
verde al cuadrado rojo, sin chocar con las paredes azules, y luego vea si su plan funcioné ejecutando sus
instrucciones". Las longitudes y ubicaciones especificas de las paredes azules, asi como los colores especificos
utilizados para las paredes, los puntos de inicio y fin, y para el elemento que atraviesa el laberinto, pueden ser
seleccionados por el procesador 150 en el momento de proporcionar las instrucciones, por ejemplo de manera
aleatoria.

En algunas realizaciones, en el paso 204, al menos algunos botones 142 del juguete 100 se iluminan, de modo
de presentar el desafio al usuario, por ejemplo, mediante el procesador 150 que implementa instrucciones del
medio de almacenamiento 152 para iluminar botones especificos en colores especificos. En algunas
realizaciones, el nimero de botones que se iluminaran y/o las ubicaciones de los botones que se iluminaran,
pueden ser al menos parcialmente aleatorios. Volviendo a los ejemplos proporcionados anteriormente:

En el primer ejemplo, todos los botones 142 estan iluminados, de modo que solo un subconjunto de los botones
se iluminan en verde y los botones restantes se iluminan en otros colores. El nimero especifico de botones
iluminados en verde, y las ubicaciones especificas de los botones iluminados en verde, pueden ser
seleccionados por el procesador 150 de forma aleatoria, en tiempo real al presentar el desafio al usuario.

En el segundo ejemplo, los botones seleccionados 142 se iluminan para mostrar multiples formas, por ejemplo,
un tridngulo rojo, un cuadrado azul y un rectangulo verde. Los colores especificos de las formas iluminadas,
las dimensiones de las formas iluminadas y las ubicaciones de las formas iluminadas pueden ser seleccionados
por el procesador 150 de forma aleatoria, en tiempo real al presentar el desafio al usuario.

En el cuarto ejemplo, todos los botones 142 estan iluminados, de modo que solo un subconjunto de los botones
estan iluminados en rojo y los botones restantes estan iluminados en otros colores. El nimero especifico de
botones iluminados en rojo y las ubicaciones especificas de los botones iluminados en rojo pueden ser
seleccionados aleatoriamente por el procesador 150, en tiempo real al presentar el desafio al usuario. Después
de un tiempo predeterminado que permite al usuario memorizar las ubicaciones de los botones rojos, el
procesador 150 controla los iluminadores 144 para apagar la iluminacién debajo de todos los botones 142.

En el quinto ejemplo, algunos botones 142 se iluminan en azul para formar "paredes"”, un solo botén 142 se
ilumina en verde y otro solo botén 142 se ilumina en rojo, para formar los puntos de inicio y fin del laberinto, y
un tercer solo botén 142 se ilumina en amarillo para formar el punto que tiene que atravesar el laberinto. El
procesador 150 puede seleccionar aleatoriamente el nimero especifico de botones que forman "paredes", y
las ubicaciones especificas de los botones iluminados, en tiempo real al presentar el desafio al usuario.

En el sexto ejemplo de desafio de codificacion, algunos botones 142 estan iluminados en azul para formar
"paredes", un Unico botdn 142 esté iluminado en verde y otro Unico botén 142 esta iluminado en rojo, para
formar los puntos de inicio y fin del laberinto, y un tercer Gnico botdn 142 est4 iluminado en amarillo para formar
el punto que tiene que atravesar el laberinto. Ademas, algunos botones estan iluminados para formar botones
de operacion - por ejemplo, algunos de los botones pueden ser botones de paso utilizados para codificar la
secuencia de movimientos u operaciones que el punto amarillo debe realizar para completar el laberinto, y otro
botén de implementacién que representa "mover el punto de acuerdo con la secuencia codificada”". En una

realizacién, los botones de paso pueden incluir botones de "caminar un paso hacia la izquierda", "caminar un
paso hacia la derecha", "caminar un paso hacia arriba" y "caminar un paso hacia abajo". En otra realizacion,
los botones de paso pueden incluir botones de "caminar un paso hacia adelante", "girar 90 grados hacia la
derecha" y "girar 90 grados hacia la izquierda". El procesador 150 puede seleccionar aleatoriamente, en tiempo
real, el numero especifico de botones que forman "paredes" y las ubicaciones especificas de los botones

iluminados cuando se presenta el desafio al usuario.
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En otras realizaciones, en las que el desafio indica al usuario que presione botones especificos para que se
iluminen, en lugar de iniciar el desafio con botones iluminados, se puede obviar el paso 204. Volviendo al tercer
ejemplo anterior, dado que se indica al usuario que presione los botones para escribir la letra "L", ninguno de
los botones 142 se ilumina inicialmente.

Después de proporcionar el desafio al usuario, en el paso 206 el procesador 150 recibe una respuesta de
desafio del usuario, que se recibe mediante la recepcidén de una sefial de uno 0 mas sensores. Para algunos
desafios, tales como los desafios de los ejemplos primero, segundo, tercero, cuarto y sexto anteriores, la
respuesta se recibe mediante la recepcién de sefiales de uno o mas sensores 146 de que el usuario ha
presionado los botones 142 correspondientes a los mismos.

En algunos casos, la respuesta al desafio recibida del usuario se almacena para proporcionar una
retroalimentacién posterior. Por ejemplo, en el sexto ejemplo de codificacién, la respuesta al desafio incluye
recibir una secuencia de sefiales de sensores asociados con los botones de paso, en la que el usuario indica
cémo debe moverse el punto amarillo. Por ejemplo, la secuencia puede incluir 3 pasos hacia arriba, 4 pasos
hacia la izquierda, 2 pasos hacia abajo, 3 pasos hacia la izquierda. Normalmente, la respuesta al desafio incluye
ademas recibir una sefial de un sensor asociado con el botén de implementacién, siguiendo la secuencia de
sefiales asociadas con los botones de paso.

Para algunos desafios, tal como el desafio del quinto ejemplo anterior, la respuesta se recibe al recibir sefiales
del sensor de orientacién de que la orientacién del juguete 100 se ha cambiado de una manera especifica.

En el paso 208, el procesador 150 proporciona retroalimentacion al usuario, con base en la respuesta recibida.
La retroalimentacién puede incluir la desiluminacién de uno 0 méas botones 142, la iluminacién de uno o més
botones 142 y/o proporcionar retroalimentaciéon de audio a través de altavoces 128. En algunas realizaciones,
la retroalimentacién se proporciona cada vez que el usuario presiona un botdn. En otras realizaciones, la
retroalimentacién se proporciona solo después de completar todo el desafio.

Volviendo a los ejemplos proporcionados anteriormente:

En el primer ejemplo, el procesador puede proporcionar retroalimentacién al usuario desiluminando todos los
botones verdes presionados por el usuario, proporcionando un sonido audible de confirmacién, por ejemplo,
un sonido de manos aplaudiendo, cuando se presiona un botdn verde y/o proporcionando un sonido audible
negativo o de rechazo cuando se presiona un botén de otro color.

En el segundo ejemplo, el procesador puede proporcionar retroalimentacién al usuario desiluminando la
iluminacién de los botones que pertenecen al cuadrado cuando el usuario los presiona, emitiendo un sonido
audible de confirmacién cuando se presiona uno de los botones que pertenecen al cuadrado o cuando se
presionan todos los botones que pertenecen al cuadrado, y/o emitiendo un sonido audible negativo o de
rechazo cuando se presiona un botén de otra forma.

En el tercer ejemplo anterior, el procesador puede proporcionar retroalimentaciéon al usuario iluminando los
botones que el usuario presiona en el proceso de formacién de la letra "L", y/o emitiendo un sonido audible de
confirmacién cuando el conjunto de botones presionados forma la letra "L".

En el cuarto ejemplo, el procesador puede proporcionar retroalimentacién al usuario volviendo a iluminar los
botones presionados por el usuario que inicialmente estaban iluminados en rojo, proporcionando un sonido
audible de confirmacién cuando el usuario presiona un botén que inicialmente estaba iluminado en rojo (es
decir, recordando dénde estaba el botdn rojo) y/o proporcionando un sonido audible negativo o de rechazo
cuando el usuario presiona un botén que inicialmente estaba iluminado en un color distinto del rojo (es decir,
recordando incorrectamente dénde estaban los botones rojos).

En el quinto ejemplo, el procesador recibe sefiales del acelerémetro que indican que el usuario esta inclinando
el juguete 100. Como retroalimentacion, el procesador puede hacer que el botéon que actualmente esta
iluminado en amarillo se desilumine y que un botdn adyacente (en la direccién de inclinacién del juguete 100)
se ilumine en amarillo, "moviendo" de ese modo el "punto” amarillo a lo largo del laberinto segln las direcciones
en las que el usuario inclina el juguete 100. Ademas, el procesador puede proporcionar retroalimentacién
mediante un sonido audible de confirmacién cuando el usuario inclina el juguete para "mover" el punto amarillo
en la direccién correcta o cuando el usuario ha logrado que el punto amarillo atraviese todo el laberinto, y/o
mediante un sonido audible negativo o de rechazo cuando el usuario "mueve" el punto amarillo en la direccién
incorrecta o hace que el punto amarillo "choque contra una pared".

En el sexto ejemplo de desafio de codificacién, la retroalimentaciéon puede proporcionarse en respuesta a la
recepcién de la sefial del sensor asociado con el botén de implementacién. Como retroalimentacién, el
procesador puede hacer que el botén actualmente iluminado en amarillo se desilumine y que un botén
adyacente se ilumine en amarillo en una direcciébn determinada de acuerdo con las instrucciones
proporcionadas por el usuario en la secuencia de sefiales recibidas de los botones de paso, "moviendo" de ese
modo el "punto”" amarillo a lo largo del laberinto segln los pasos codificados por el usuario. Ademas, el
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procesador puede proporcionar retroalimentacion mediante un sonido audible de confirmacién cuando las
instrucciones codificadas por el usuario "mueven" con éxito el punto amarillo a través de todo el laberinto, y/o
mediante un sonido audible negativo o de rechazo cuando las instrucciones codificadas por el usuario hacen
que el punto amarillo "choque contra una pared".

En algunas realizaciones, la retroalimentacién con respecto a la finalizacién del desafio también se puede
proporcionar a un dispositivo o ubicacién remota, tal como un dispositivo operado por un padre, maestro,
terapeuta u otro guia, en el paso opcional 210. Dicha retroalimentacién se puede proporcionar desde el
procesador 150 a través del transceptor.

Es una caracteristica particular de la presente invencién que, al completar un desafio, si el usuario selecciona
repetir el mismo desafio o tipo de desafio, el procesador 150 presenta el mismo tipo de desafio pero modificado
de alguna manera.

En algunas realizaciones, los cambios pueden ser el resultado de la aleatorizacién de la creacion de desafios.
En otras realizaciones, los cambios pueden ser el resultado de que un desafio o juego especifico se repita
varias veces en secuencia, en cuyo caso el procesador puede aumentar la dificultad de los desafios. En dichas
realizaciones, el componente de memoria 152 puede incluir un médulo de aprendizaje, que ordena al
procesador 150 que aprenda de forma periédica o continua el nivel en el que el usuario completa los desafios,
de modo de proporcionar desafios a un nivel de dificultad mas alto cuando un desafio se completa con éxito, o
para hacer que el desafio sea mas facil si el usuario tiene problemas para completar el desafio.

Utilizando el primer ejemplo anterior, cuando el usuario solicita repetir el desafio, una segunda vez, el
procesador 150 puede cambiar el color de los botones que el usuario debe identificar y presionar, las
ubicaciones de los botones que el usuario debe identificar y presionar, y/o el nimero de botones que el usuario
debe identificar y presionar. Como otra alternativa para el primer ejemplo, la primera vez que el usuario
completa el desafio, todos los botones se iluminan solo en dos colores fuertemente contrastantes, lo que hace
que sea mas fécil encontrar los botones verdes, y en una finalizacién posterior del desafio, los botones se
iluminan en colores menos fuertemente contrastantes y/o en muchos colores, lo que hace que sea més dificil
encontrar los botones verdes y aumenta el nivel del desafio.

Volviendo a la figura 5B, la figura se relaciona con una realizacién en la que parte de la interaccidén del usuario
es a través de un dispositivo informatico externo, tal como una tableta o un teléfono inteligente, que
normalmente ejecuta una aplicacién de software adecuada dedicada a la interaccidén con el juguete 100. Como
se explica con més detalle a continuacién, en dichas realizaciones, el usuario puede proporcionar informacién
de usuario también a través de la interfaz de usuario del dispositivo informético externo.

Como se ve en la figura 5B, en el paso 220 el procesador 150 recibe una selecciéon de un desafio o juego que
el usuario debe completar. Como se describié anteriormente con respecto al paso 200 de la figura 5A, el desafio
puede recibirse desde un repositorio de desafios local o remoto, y puede incluir cualquier desafio o juego
adecuado.

El método ilustrado en la figura 5B se describira a continuacién con respecto al desafio de codificacién de
ejemplo proporcionado anteriormente.

Las instrucciones para completar el desafio se proporcionan al usuario en el paso 222. En algunas
realizaciones, las instrucciones pueden proporcionarse a través de los altavoces de audio 128 del juguete 100,
como se describié anteriormente con respecto al paso 202 de la figura 5A. En algunas realizaciones, las
instrucciones también pueden, o alternativamente, proporcionarse a través de un elemento de interfaz de
usuario del dispositivo informético externo, tal como a través de altavoces de audio del dispositivo informético
externo o visualizandose en una pantalla de visualizacién del dispositivo informatico externo.

Volviendo al ejemplo de desafio de codificacién proporcionado anteriormente en este documento con respecto
a la figura S5A, en algunas realizaciones las instrucciones pueden ser proporcionadas por los altavoces de audio
128 ylo los altavoces de audio del dispositivo informatico remoto que proporciona la expresién "Utilice los
botones de operacién para crear instrucciones para mover el punto amarillo del cuadrado verde al cuadrado
rojo, sin chocar con las paredes azules, y luego vea si su plan funcioné ejecutando sus instrucciones". En
algunas realizaciones, las instrucciones pueden visualizarse (por escrito, dibujos, iconos o un ejemplo animado)
en la pantalla de visualizacién del dispositivo informatico externo.

Como se explicé anteriormente en este documento, las longitudes y ubicaciones especificas de las paredes
azules, asi como los colores especificos utilizados para las paredes, los puntos de inicio y fin, y para el elemento
que atraviesa el laberinto, pueden ser seleccionados por el procesador 150 y/o por un procesador del dispositivo
informatico remoto en el momento de proporcionar las instrucciones, por ejemplo de manera aleatoria.

En algunas realizaciones, en el paso 224, al menos algunos botones 142 del juguete 100 se iluminan, de modo
de presentar el desafio al usuario, sustancialmente como se describié anteriormente.
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En el ejemplo del desafio de codificacién, algunos botones 142 se iluminan en azul para formar "paredes", un
solo botén 142 se ilumina en verde y otro solo botdén 142 se ilumina en rojo, para formar los puntos de inicio y
fin del laberinto, y un tercer solo botén 142 se ilumina en amarillo para formar el punto que tiene que atravesar
el laberinto. El procesador 150 puede seleccionar aleatoriamente, en tiempo real, el nUmero especifico de
botones que forman "paredes" y las ubicaciones especificas de los botones iluminados al presentar el desafio
al usuario. En algunas realizaciones, los botones iluminados pueden incluir adicionalmente un botén especifico
de "codificacién completa" 142 (por ejemplo, iluminado en otro color, tal como negro), para usarse una vez que
se completa la codificacién para determinar si la codificacién fue correcta.

En el paso 225, se visualiza al usuario una interfaz de usuario para proporcionar una entrada de finalizacién
del desafio en la pantalla de visualizacién del dispositivo informético remoto. En el ejemplo de codificaciéon que
se utiliza en este documento, la interfaz de usuario puede incluir elementos de interfaz de operacién (por
ejemplo, iconos o botones). Por ejemplo, algunos de los elementos de interfaz pueden ser iconos de paso
utilizados para codificar la secuencia de pasos que el punto amarillo debe realizar para completar el laberinto.
Otro elemento de interfaz puede ser un icono de "codificacién completa”. En una realizacién, los iconos de paso
pueden incluir iconos de "caminar un paso hacia la izquierda", "caminar un paso hacia la derecha", "caminar
un paso hacia arriba" y "caminar un paso hacia abajo". En otra realizacién, los iconos de paso pueden incluir

iconos de "caminar un paso hacia adelante”, "girar 90 grados a la derecha" y "girar 90 grados a la izquierda".

Después de proporcionar el desafio y la interfaz de usuario al usuario, en el paso 226, el procesador 150 recibe
una respuesta de desafio del usuario, al menos parte de la cual se recibe a través del transceptor 160 desde
el dispositivo informético externo. En algunas realizaciones, parte de la respuesta se recibe mediante la
recepcidn de una sefial de uno 0 més sensores del juguete 100, como se describié anteriormente con respecto
a la figura 5A.

En el ejemplo de codificacién actual, el usuario puede proporcionar la entrada de respuesta al desafio activando
los iconos de paso en una secuencia especifica, indicando cémo el punto amarillo debe atravesar el laberinto.
Por ejemplo, la secuencia puede incluir activar el icono de paso hacia arriba 3 veces, activar el icono de paso
hacia la izquierda 4 veces, activar el icono de paso hacia abajo 2 veces y activar el icono de paso hacia la
izquierda 3 veces. Una vez que el usuario ha codificado el método para que el punto amarillo atraviese el
laberinto, el usuario proporciona una entrada de "codificacién completa”, ya sea activando el icono
correspondiente en la interfaz de usuario del dispositivo informatico externo o presionando el botén
correspondiente 142 en el juguete 100. Posteriormente, la secuencia codificada de instrucciones generada por
el usuario utilizando los iconos de paso se transmite desde el dispositivo informético externo al procesador 150,
por ejemplo a través del transceptor 160.

En el paso 228, el procesador 150 proporciona retroalimentacion al usuario, con base en la respuesta recibida.
La retroalimentacién puede incluir la desiluminacién de uno 0 méas botones 142, la iluminacién de uno o més
botones 142, proporcionar retroalimentacién de audio a través de altavoces de audio 128 y/o proporcionar
retroalimentacién a través de la interfaz de usuario del dispositivo informético externo.

En el ejemplo de desafio de codificacién, la retroalimentacién puede proporcionarse en respuesta a la recepcién
de la sefial de "codificacion completa". Como retroalimentacion, el procesador puede hacer que el botén 142
actualmente iluminado en amarillo se desilumine y que un botén adyacente se ilumine en amarillo en una
direccién determinada de acuerdo con la secuencia codificada de pasos, "moviendo" de ese modo el "punto”
amarillo a lo largo del laberinto segln los pasos codificados por el usuario. Ademés, el procesador puede
proporcionar retroalimentacién proporcionando un sonido audible de confirmacién cuando las instrucciones
codificadas por el usuario "muevan" con éxito el punto amarillo a través de todo el laberinto y/o proporcionando
un sonido audible negativo o de rechazo cuando las instrucciones codificadas por el usuario hacen que el punto
amarillo "choque contra una pared".

En algunas realizaciones, la retroalimentaciéon con respecto a la finalizacién del desafio también puede
proporcionarse al dispositivo informético externo o a través de él.

El alcance de la invencién esta definido por las reivindicaciones adjuntas.
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REIVINDICACIONES
1. Un sistema de juguete electrdnico interactivo (100), que comprende:

un repositorio de desafios (156) que almacena una pluralidad de desafios o juegos que debe completar un
usuario utilizando el sistema de juguete electrdnico interactivo;

una carcasa (102), que incluye una primera y una segunda porcién de carcasa (102a, 102b) unidas entre si,
de manera que se define un hueco entre ellas;

una pluralidad de botones (142), siendo cada uno de dichos botones presionable selectivamente y es accesible
desde un exterior de dicha carcasa, siendo cada uno de dichos botones al menos parcialmente transparente;

una pluralidad de iluminadores (144) dispuestos dentro de dicho hueco, de manera que cada boton especifico
de dicha pluralidad de botones tiene al menos un iluminador correspondiente de dicha pluralidad de
iluminadores dispuesto debajo del mismo, de manera que la iluminacién de dicho al menos un iluminador
correspondiente es visible a través de dicho botén especifico;

una pluralidad de sensores de presién (146) dispuestos dentro de dicho hueco, estando cada sensor de presién
de dicha pluralidad de sensores de presién dispuesto debajo de, y estando asociado con, uno correspondiente
de dichos botones, y estando adaptado para proporcionar una sefial eléctrica cuando dicho uno
correspondiente de dichos botones se presiona o se suelta;

un procesador (150), funcionalmente asociado con dicho repositorio de desafios, dicha pluralidad de
iluminadores y dicha pluralidad de sensores;

un medio de almacenamiento legible por ordenador no transitorio (152) que almacena mddulos de software
que incluyen instrucciones que seran ejecutadas por dicho procesador, teniendo dicho medio de
almacenamiento legible por ordenador no transitorio almacenado:

instrucciones para recibir una seleccién de un desafio especifico;
instrucciones para proporcionar al usuario instrucciones para completar dicho desafio especifico;

instrucciones para presentar dicho desafio especifico visualmente al usuario, iluminando un subconjunto de
dicha pluralidad de botones;

instrucciones para recibir una respuesta de desafio del usuario, en la que el usuario responde a dicho desafio
especifico moviendo dicha carcasa y presionando al menos uno de dicha pluralidad de botones; y

instrucciones para proporcionar retroalimentacién al usuario, con base en dicha respuesta de desafio recibida,
mediante la iluminacién o desiluminacién de uno o mas de dicha pluralidad de botones; y

al menos un suministro de potencia (158) adaptado para proporcionar potencia a dicha pluralidad de
iluminadores, dicha pluralidad de sensores de presién y dicho procesador.

2. El sistema de juguete electrénico interactivo de la reivindicacién 1, en donde cada uno de dicha pluralidad
de botones tiene un grupo de iluminadores de dicha pluralidad de iluminadores dispuestos debajo del mismo,
estando cada iluminador en dicho grupo de iluminadores adaptado para iluminar en un color diferente.

3. Sistema de juguete electrdnico interactivo de una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, que
comprende ademas un sensor de orientacién, adaptado para proporcionar informaciéon con respecto a una
orientacioén tridimensional de dicha carcasa,

en donde dichas instrucciones para recibir dicha respuesta de desafio incluyen instrucciones para recibir al
menos una sefial de dicho sensor de orientacién, indicativa de la orientacién de dicha carcasa como respuesta
del usuario a dicho desafio seleccionado.

4. El sistema de juguete electrénico interactivo de una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, que incluye
ademas un botén de progreso (112) adaptado para permitir el progreso entre pasos de dicho desafio
seleccionado o entre niveles de un desafio o juego.

5. El sistema de juguete electrénico interactivo de una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, en donde
dichas instrucciones para proporcionar retroalimentacion al usuario comprenden instrucciones para
proporcionar retroalimentacién visual al usuario, a través de al menos uno de dichos iluminadores,
comprendiendo dicha retroalimentacién visual al menos uno de iluminacién de al menos uno de dichos
iluminadores o desactivacién de al menos uno de dichos iluminadores.

6. El sistema de juguete electrdnico interactivo de una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, que
comprende ademés un transceptor (160), en donde se cumple al menos una de las siguientes condiciones:
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dichas instrucciones para recibir dicha selecciéon de dicho desafio especifico comprenden instrucciones para
recibir dicha seleccién de un segundo dispositivo, alejado de dicha carcasa, a través de dicho transceptor; y
dichas instrucciones para proporcionar retroalimentacién comprenden instrucciones para proporcionar dicha
retroalimentacién a un segundo dispositivo, alejado de dicha carcasa, a través de dicho transceptor.

7. El sistema de juguete electrénico interactivo de una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, en donde
dicho desafio especifico se selecciona del grupo que consiste en:

desafios de memoria;

desafios de laberinto;

desafios de inteligencia emocional;
desafios musicales; y

desafios de codificacion.

8. El sistema de juguete electrénico interactivo de una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, en donde
dichas instrucciones para proporcionar dicho desafio especifico incluyen instrucciones para aleatorizar al
menos un aspecto de dicho desafio especifico.

9. El sistema de juguete electrénico interactivo de una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, en donde
dichas instrucciones para presentar dicho desafio especifico al usuario comprenden instrucciones para cambiar
el efecto de al menos uno de dicha pluralidad de botones entre una primera instancia de presentacién de dicho
desafio especifico y una segunda instancia posterior de presentacioén de dicho desafio especifico.

10. Un método para proporcionar un desafio a un usuario usando un juguete electrénico interactivo (100) que
incluye una carcasa (102) y una pluralidad de botones (142), cada botdn asociado con al menos un iluminador
(144) y con al menos un sensor de presion (146), el método que comprende:

recibir una seleccién de un desafio especifico (200), seleccionandose dicho desafio especifico de un repositorio
de desafios asociado con el juguete electrdnico interactivo;

proporcionar al usuario instrucciones para completar dicho desafio especifico (202);

presentar dicho desafio especifico visualmente al usuario iluminando al menos algunos de dicha pluralidad de
botones (204);

recibir una respuesta de desafio del usuario, en la que el usuario responde a dicho desafio especifico al menos
moviendo la carcasa del juguete electrénico interactivo y presionando al menos uno de la pluralidad de botones
(206); y

proporcionar retroalimentacién al usuario, con base en dicha respuesta de desafio recibida (208),

en donde la retroalimentacién proporcionada al usuario para completar dicho desafio especifico es mediante
la iluminacién o desiluminacién de uno o0 mas de dicha pluralidad de botones.

11. El método de la reivindicacién 10, en donde dicha recepcién de dicha respuesta de desafio comprende
recibir una sefial de orientacién de un sensor de orientaciéon que forma parte de dicha carcasa, siendo dicha
sefial de orientacién indicativa de una orientacién de dicha carcasa como respuesta del usuario a dicho desafio
seleccionado.

12. El método de una cualquiera de las reivindicaciones 10 a 11, en donde el juguete electrénico interactivo
esta asociado funcionalmente con un segundo dispositivo, alejado del mismo, y en donde dicha provisién de
dicha retroalimentacién comprende proporcionar dicha retroalimentacién (210) a dicho segundo dispositivo a
través de un transceptor (160).

13. El método de una cualquiera de las reivindicaciones 10 a 12, en donde dicho desafio especifico se
selecciona del grupo que consiste en:

desafios de memoria;
desafios de laberinto;
desafios de inteligencia emocional;
desafios musicales; y

desafios de codificacién.
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14. El método de una cualquiera de las reivindicaciones 10 a 13, en donde dicha provisiéon de dicho desafio
especifico incluye aleatorizar al menos un aspecto de dicho desafio especifico.

15. El método de una cualquiera de las reivindicaciones 10 a 14, en donde dicha presentacién de dicho desafio
especifico al usuario comprende asignar un primer efecto a un botén especifico de dicha pluralidad de botones
durante una primera presentacién de dicho desafio especifico, y asignar un efecto diferente a dicho botén
especifico de dicha pluralidad de botones durante una segunda presentacioén de dicho desafio especifico.

13
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FIG. 5B
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