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UEUORIA DESCRIPIIVA
que se acompaiia
a la solicitud de
un
}ODELO DE UTILIDAD por VEINTE afios en E 5 P A LA
a favor de

Don FERWANDO GONZALEZ GONZALEZ, residente en CAR-
BALLINO (Orense) Plaza del Retortillo ndmero 1 —

DOT

WEUEVO JUGUETE-APARATO IECANICO ELECIRICC PARA -
APRENDER A SULAR, RESTAR, IMULTIPLICAR Y DIVIDIR

/17

Tnventor: Bl solicitante de naclonalidad espafiola.
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Ta invencidn a que se refiere 1a'presénte Memorié,
constituye una novedad industrial, con caracteristicas ¥
ventajas que la hkacen nerecedora del privilegio de explo~
taeibén exclusiva que por ella se solicita, de acuerdo con
las prescripciones del Estatuto vigente de la Propileded In-
dustrial de 26 de Julio de 1929, texto refundido, publicado
el 3o de abril de 1930. 7

1 llodelo de Utilidad que se solicita, ha de nrote-
ger un nuevo juguete-aparato necénico eléctrico para apren~
der a sumar, restar, multiplicar y dividir, con el ocual, el
estudio podré convertirse en un jueco de gran auenidad y -
eficacia vedagbgica. )

En los dibujos adjuntos, se representa a titulo de
ejeunlo el aparato que vamos a descrivir, gl cual aparece

en la Fig. 12 en una vista de conjunto, siendo la Yig. 2%

-t

un detalle del funcionamiento interior del mismo.

Como puede apreciarse en estos dibujos, el aparato
estd nrovisto en su superficie superlor de noventa y nueve
pulsadores, a cada uno de los cuales corresponte un minero,
en Srden de formar una progresidn, de tel manera gue al ser
nulsados se produce la conexién del circuito eléctrico que

ue forman la numeracidén, son movie

los une.- Estas tablas
bles, equivaliendo de esta forma a la canbiante serie de -~
discos de un aparato fondgrafo, cuyo funcionamiento asene-
ja, ya que dichas tablas progresivas pueden aumentar o Cis—
ninuir en niénero segin se desee,

En el aparato deben pulsarse tres botones, pbr ne -

dio de los cuales, se efectian las operaciones de sumar,
restar, multiplicar y dividir, segiin se desee.- En el angu-
lo superior izquierdo de la superficie de los pulsadores -

hay una ldmpara, (que puede ser reemplazada por un ti.mbre,
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zumbador, etcs) destinada a avisar cvuando el resultado de

1la operacifn propuesta es correcto.

. £1 funcionamiento del aparato electro-mnecénico gue des-
cribimos es como sigue: Fara efectuar las operaclones pue =
den intervenir uno, dos O tres nifdoz en el jueso, reservan=-
dose para cada uno distinta actividad.— Bn el casc de jugar
un sélo nifio, por ejemplo, en operaciones de multiplicar, =
se colocaréd en la numeracién'horizontal que vé en la parte
superior, una pinza la cual oprimird el botén del ninero =-—
que corresponde al multiplicador a la veZzZ que sefialard con
una flecha la columna donde esté 1a numeracién de los resulé
tados.- Suponiéndo, por ejemplo, que la pinza se colocara -
oprimiéndo el potén ném., 7 (situvado en la columna horizontall
superior) la flecha de que vé provista dicha ninga, nos in-
dicaria que todos los posibles resultados de la multiplica-
cién de este nimero por cualquiera de los que figuran en la
primera columna (o mulﬁiplicandos) puelen aparecer inica -
mente en una determinada columna, en 1la cual el nifio ha de
pulsar el botén al que corresponde el nimero exacto del --
producto de las cifras ya pulsadas: Siendo 7 el multiplica-
dor y 3 el multiplicéndo, si el nifio 1o oprime el bvotén 21,
la luz de la lamparita no se encenderd, no dando la confor-
midad de que la operacidén esta bien hecha.

si son tres nifios los que intervienen en el juego, se
prescinde de la pinza: el primer nifio pulsaréd en los boto -
nes del multiplioéndo, que son los de la primera colunna, el
segundo nifio, los botones del multiplicador, situados en la
columna superior del aparato en posicidén horizontal; ¥ el -

tercer nific pulsaré el resultado gue encontrard en la colun-

na indicada por la flecha, o sea la correspondiente al nd -

mero del multiplicador.

Jugadas las operaciones por dos nifios, uno propondré
néneros, pulsindo en los botones de las numeraciones de la
primera columna, y el otro intentard pulsar el botdn corres-

pondiente a la cifra exacta del resultado.

|
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Las ventajas del aparato a que nos referimos, son las.
de convertir el estudlio en juego, con lo que sin duda el
aprendizaje ha de resultar mucho mds ameno y eficaz.- El
aparato es sumamente sencillo, pudiéndo construirse en -
madera, metal, cristal o en cualquier clase de material -
pléstico y en diversas formas y tamafios,=- Su coste no es -
moy. elevado en comparacidén con las enormes ventajas que —-
reporta sSu USO.

Iecha la descripcidn precedente, es preciso afiadir

que los detalles de realizacidén de la idea expuesta pue -

den variar, sin gue por ello camble la esencia de la inven
cidn que es la que se desprende de los pérrafos que antece—
den y la que se reivindica en la siguiente,
N O T A _
En restnmen: El MODELO de UTILIDAD, que se solicita,

recaerd sobre las reivindicaciones siguientes: ‘
19.-‘HUEVO JUGUETE-APARATO LECANICO ELECIRICO PARA -
APRENDER A SUIIAR, RESTAR, LIULTIPLICAR y DIVIDIR", caracte-
rizado porque em su suﬁerfioie supérior estén dispuestos -
noventa y nueve pulsadores, forméndo diez colummas, a caca
uno de los cuales corresponde un ndmero, que va indicado -

al lado de los mismos, bien escrito en la superficie refe—

rida o bien en hojas movibles que constituirén tablas con

s o

la progresidén que se_@gseeL estdndo provisto ademds, de una
phallt LS - > bk

pequefia léupara, §g§qept;p;§ de ser sustituida por un time-

bre o pulsador, colocada en el dngulo superior ilzquierdo -

de la citada superficie, la cual se encenderd Unicamente
enn el caso de gque la cifra pulsada coﬁo'resultado de la =--
operacién propuesta corresponda a la cifra exacta del mis-
W0,

28,~ "NUEVO JUGUETE-APARATO IIECANICO ELECIRICO PARA
APRENDER A SUMAR, RESTAR; MULPIPLICAR y DIVIDIR" segin la
reivindicacidn primera, caracterizado porque en el mismo -

pueden realizarse operaciones de suma, resta, nultiplicacldy
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APRENDER A SUILIAR, RESTAR, MULPIPLICAR y DIVIDIR", segun las
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y divisidn, para lo cual estd provisto de tablas, mediente -
las cuales se dispone el aparato para efectuar operaciones -
de uno u otro género.

38,~ "HUEVO JUGUETE—APARATO MECANICO ELECTRICO, PARA
APREWDER A SULIAR, RESTAR, MULTIBLICAR y DIVIDIR" segin las -
reivindicaciones anteriores, caracterizado porque para hacer
le funcionar basta pulsar uno de los botones de la columna -
superior horizontal y otro de la primera columna verticgl -—-
izquierda, pulsando a Qontinuacién el botdén correspondiente a
la cifira del resultado, la cual si es exacta, originarg el -
encendido de la lémpara al poner en contacto el circulto w—-
gléctrico que une los pulsadores presionados. ‘

48,~ "NUEVE JUGUETE-APARATO IZSCANICC ELECIRICO, PARA

reivindifaciones anteriores, caracterizado porque en caso de
jugar un solo nifio, la pulsacidén en uno de los sectores es -
efectuada con ayuda de una pinze que estd colocada siempre en
el sector de las numeraciones gque estan en la parte superior,
que verifica la presién sobre el botén que corresponde a la
cifra que se desee.

58.— "LUEVO JUGUETE-APARATO LECANICO ELECUIRICC, FARA
APRENDER A4 SULIAR, RESTAR, MULTIPLICAR y DIVIDIR" como objeto
sobre el gue ha de recaer el MNMODELC de UVILIDAL que se soli-
cita.

Todo conforme queda descrito en la presente memo-
ria que consta de cinco péginas escritas a mdquina y dibujos
gue se acompafian. A

HADRID 18 de octubre de 1952,
ALFONSO ULGRIA.
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