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M E M O R I A

d e sc rip tiv a  por t r ip l ic a d o  de un Modelo de U til id a d , por vein te 
años presentada por D. Pedro d e l Peso López, de nacionalidad 
española, dom iciliado en Madrid, c a lle  de Ventura Rodríguez, nd- 
mero 18, a l  R egistro  de la  Propiedad In d u s tr ia l ,  por " UN JUEGO 
INSTRUCTIVO"

El problema de la  enseñanza de lo s  n iños, siempre ha 
co n stitu id o  una gran preocupación en tre  n o so tro s . Tanto 
gobernantes como a gobernados le s  in te re sa  grandemente la  
educación de sus h i jo s ,  base ind ispensab le , para lo g rar 
hombres d e l fu tu ro  que sean capaces de mantener ana P a tria  
a la  a l tu ra  de la s  prim eras.

De a h í que se adopten d iv ersos  sistem as para hacer 
l le g a r  a la  m entalidad in f a n t i l  lo s  conocimientos p r i ­
marios y básicos necesario s para la  formación c u l tu ra l  de 
e l lo s .

Los l ib ro s  amenos e in s tru c tiv o s ,  la s  com peticiones, 
lo s  e je r c ic io s ,  y la s  narraciones y ejemplos cuentan en tre  
los má todos usados para que e l  niño aprenda aquello  que es 
lo más n ecesa rio . Claro que para e l  d e sa rro llo  f í s ic o  de 
los n iños, y para mantener á g i l  y d e sp ie rta  su in te lig e n c ia

-T*en tra  tan to  e l  juago, como e l  descanso y e l  a lim en to . Un 
niño sin  juegos, deja de se rlo  y no adquiere con reg u la ­
rid ad  y provecho los conocimientos fundam entales.

Por eso e x is ta n  juguetes que tie n e n  como misión no 
solo la  suya propia sino la  de d e sp e rta r  la s  a f ic io n e s  y
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! Sestim ular la s  inc lin ac io n es  d e l n iñ o .

Pero re firién d o n o s ahora a los conocimientos 
fundam entales, base de la  primera enseñanza fa lta b a  
ese juguete que llen ase  e l  hueco que en su esfe ra  
se dejaba s e n t i r  de manera que insensiblem ente e l  
niño fuera aprendiendo y recordando conocimientos 
de d is t in ta s  m aterias c a s i  s in  darse cuenta, toda 
vez que lo  h a ría  con e l  juego y rep itién d o se  é s te  
con e l  te sén  de lo s  n iñ os, acabaría  por aprenderlo 
de manera firme y segura.

Con la  mirada puesta en e s te  in te re sa n te  pro­
blema que a todos los españoles nos a fec ta  por 
ig u a l he ideado e s te  juego in s tru c tiv o  que cumple 
ampliamente los p répositos y necesidades enumeradas.

D E S C R I  P C I  0 N

Consiste e s te  juego en una pieza da cartón ,
- f i g .  2 y 1-, o de o tro  m a te r ia l, teniendo e l  cartón  
c itado  la  forma de una f ig u ra  geom étrica cu a lq u ie ra .

Este cartón  puede re p re se n ta r  una obra de a r te ,  
un cuadro, un monumento, un p a isa je , una escena pd- 
b l lc a ,  una rom ería, una población, e t c .  e tc .

Cada pieza o cartón  posee v a rias  subdivisiones 
o tro zo s , - f i g .  1 y 2 - nS 2 y 3 - ,  que pueden ser 
cuatro , s e is ,  ocho o mas, d is tr ib u id a s  por e l  con­
jun to de manera mas o menos armónica, segdn se ap recia  
en e l  d ibujo  - f i g .  1 y 2 - ,  do manera que oada sub­
d iv is ió n  corresponda a su vez a una fig u ra  geom étrica. 
La fig u ra  3 rep resen ta  un tro z o .

De es ta  manera podemos considerar d iv id ido  e l  
oartón en varios tro zo s , uno mayor que sigue siendo e l  
elemento p r in c ip a l y la s  piezas o tro z o s , que encajan 
en los huecos de dicho ca rtó n .



Cada trozo que se desprenda o se coloca f á c i l ­
mente d e l conjunto, es por e l  anverso parte  in teg ran ­
te  y complementaria d e l  conjunto, es d e c ir ,  que su 
f a l t a  en a l  cartón  in te rru m p iría  la  armonía de la  
fig u ra  que rep resen tase  dicho cartón , pero por su 
dorso e s tá  e s c r i ta  una pregunta de cu a lqu ie r m ateria , 
por ejemplo* ¿ Cuales son lo s r ío s  p rin c ip a le s  de 
España? o bien  ¿Cuantas son la s  p rov incias españolas? 
o bien  s i ,  a matemáticas se r e f i e r e ,  ¿Cuantas son 
6 por 6 ó 5 por 9? ¿Cuantos lados tie n e  un trián g u lo ?  
o ¿Cuanto vale un ángulo rec to?  o ¿El in f in i t iv o  d e l 
verbo ser? o ¿Quien hizo e l  mundo?. En f in  todo como 
puede a p re c ia rse , e l  número de preguntas puede ser 
in f in i to  y puede r e f e r i r s e  a cualqu iera  de la s  m aterias 
propias de la  enseñanza.

En e l  hueco dejado en e l  cartón  por cada pieza 
o trozo podamos h a l la r  la s  re sp u estas  a la s  preguntas 
an tas c itad as  o a o tra s  que se puedan hacer, de modo 
que cada pregunta contenida en e l  tro z o , corresponda 
una respuesta  en e l  hueco que queda en a l  ca rtó n .

Generalmente se procura que cada ca rtón  con sus 
varios huecos, contenga preguntas y re sp u estas  de una 
sola m a te ria . Por ejemplo, habrá cartones que solo 
tengan datos de G eografía, o tro s  de A rltm átloa, o tros 
de R elig ión , o tro s  de Geometría, o tros de G ram ática ,e tc . 
i Cada juego puede e s ta r  compuesto de un número 

variab le  de ca rton es, según los niños que vayan a jugar 
y según lo s cartones que cada niño tenga anta s i  para 
e l  juego.

Como es n a tu ra l ,  desde a l  punto de v is ta  in s tru c ­
t iv o , es sumamente in te re sa n te  ya que e l  hecho de l le n a r  
cada hueco d e l cartón  que posee la  re sp u e sta , con e l
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que posee la  pregunta de manera que compítate la  f i "  
gura interrum pida con su f a l t a ,  se p res ta  da manera 
admirable a que a l  n iño , o bien recuerde in s ta n tán e ­
amente la  respuesta  a la  pregunta, o b ien  la  busque, 
con lo  cu a l s i  en una jugada no lo  sabe, a l  re p e tirs e  
dos ó mas veces, term ina por g rab árse le  en su memoria 
de manera d e f in i t iv a .

En e l  aspecto deportivo  tie n e  e l  a l ic ie n te  de ser 
un juego, en e l  que aquel que lle n a  primero todos los 
huecos de sus ca rto n es , es e l  ganador y concluye la  
jugada, con la  s a tis fa c c ió n  que supone ser a l  t r iu n ­
fador de la  com petición.

Cuando se disponen a ju g a r, se re p a rte  a cada niño 
un cartón  ó más, de modo que todos tengan ig u a l número 
de carton es, y a  los que previamente ae le s  qu itan  los 
trozos de preguntas, reuniéndose e s to s  trozos en una 
b o ls ita  o c a j l ta  que queda en poder de uno de lo s  ju ­
gadores. Este saca con una mano un tro zo , y lea la  pre­
gunta de su dorso y e l  niño que posee en su ca rtón  la  
respuesta  reclama para s i  y lo coloca en e l  hueco 
correspondien te , y se continua sacando tro zos sucesiva­
mente hasta  que a lgu ien  complete su cartón  o cartones 
con ta la s  tro zos que va leyendo e l  que lo s  saca de la 
bo lsa, en cuyo momento se proclama vencedor y acaba e l  
juago.

Cada juego puede e s ta r  p rov isto  de varios cartones, 
según decimos con su b o ls l ta  o c a j i ta  para contener los 
tro z o s .

No siendo conocido n i practicado  e s te  juego en 
España, declaro  su novedad, para lo  que lo  someto a la  
pro tección  d e l  REGISTRO DE LA mopiEDAD INDUSTRIAL, ha­
ciéndose constar que puede co n s tru irse  en toda c lase de 
m a te ria le s , tamaños y form as.
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Se re iv in d ican  cómo propias y nuevas a favor d e l  que 
suscribe PEDRO DEL PESO LOPEZ, de nacionalidad  española y 
sobre la s  cuales ha de re cae r la  concesión de Modelo de 
U tilid ad  por vein te años en España la s  s ig u ien te s :

R E I V I N D I C A C I O N E S

1&.- Un juego in s tru c tiv o , ca rac te rizad o  por e s ta r  
compuesto de varios cartones, llevando és to s  por una cara 
una lámina y por la  o tra  una c a rtu lin a  (figu ras 1 y 2 ) .

2 * .- Un juego in s tru c tiv o , aegdn la  re iv in d icac ió n  
a n te r io r ,  porque cada cartón  llev a  ex tra íd o s , de su to t a l ,  
varios trozos (figu ra  3 ) .

3S ,- Un juego in s tru c tiv o , segdn la s  re iv ind icacion es 
a n te r io re s , porque en cada cartón  (fig u ras  1 y 2) y después 
de quedar troquelado , se pega una c a r tu l in a ,  la cual lleva 
im presas, para que se lea por los huecos que quedaron, la 
co n testac ión  a una pregunta de cu a lqu ie r m ateria de primera 
enseñanza educativa, R elig ión , A ritm ética , G eografía , Geome­
t r í a ,  e tc ,

4a . -  Un juego in s tru c tiv o , segdn la s  re iv ind icacion es 
a n te r io re s , porque cada trozo troquelado (figu ra  5) puede 
ten e r la  forma de una f ig u ra  geom étrica cu a lq u ie ra .

5^ ,-  Un juego in s tru c tiv o , segdn la s  re iv ind icacion es 
a n te r io re s , porque cada trozo  ex tra íd o , contiene en su an­
verso parte  de la  lámina genera l y en su dorso una pregunta 
de primera enseñanza, e l  cual encaja en e l  hueco correspon­
dien te  a su co n tes tac ió n .

6 a .-  un juego in s tru c tiv o , segdn la s  re iv ind icaciones 
a n te r io re s , porque és to s  trozos son m ovibles, pudiéndose 
q u ita r  y poner en e l  ca rtón  re sp e c tiv o .
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7**.- Un juego in s tru c tiv o , segdn la s  re iv ind icac ion es 
a n te r io re s , porque todos los trozos de los varios cartones 
de que consta e l  juego, se reúnen en una bolsa o ca ja  a f in  
de in ic ia r  a l  juego.

8 * .- "Un juego in s tru c tiv o "
La presente memoria consta de s e is  h o jas, fo lla d a s  y 

mecanografiadas por una sola cara y d e l  plano que se acom­
paña en una sola lámina.

Madrid, a diez y s e is  de Mayo de m il novecientos cin­
cuenta y t r e s . -

t
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