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MODELO DE UTILIDAD
por veinte afios
a favor de
Don Juan FRAU MAT4S
de naoionalidad espafiola
residente en SAN CLEMENTE SASEBAS-Gerona-

POR

"JUBGO EDUOLTIVO PiR4 EL DOMINIO DB LAS TABLAS DE MULT IPLICAR"

MEMORI 4 DESCHIPTIVA
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Consiste el objeto del presente Modelo de Utilidad en un Jue-
€o eduocativo para el dgminioc de las tablas de multipiioar.

Hasta la fecha no se concoe en el mercado un juego educativo
ocomo el que &s objeto de éste liodelo de Utilidad, caracterizado
en el cuerpo de ésta memorla desoriptiva.

Es sabido por todos los profesional®s de la enseflanza que en
al aprendizaje'de les tables de multipiicar, lo mismo que, en
las demés, el nifio pasa por dos etapes bien definides. En la
primera, a base de reiterado y monétono centurreo, o de obliga-
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da y aburrida memorizacién a fuerza de lectures y copies repe-
tidas, llega por fin a aprender de memoria, or&ehadamente Y oon
tonadilila "sui generis', las sburridas y odiadas tablaa'.

8in embér.go no podmios darnos por satisfechos, puesto que
ello no signifioa que las domine todavia, ya que gste dominio a
no se nanifiesta heste que es oapaz de dar répidamente y con
seguridad absoluta cualquier producto de las mismes que se le
pida. Y sin embargo todos sabemos edmo el nifio, pare traer a
su memoria un producto cualquiera, al final de #sa primera fa-
se, tiene necesldad de empezar ocade vez, orel o menteimente, la
tebla correspondiente jasta dar con el producto propuesto.

En la seginda etapa, en la que tama parte més astiva el pro-
fesor, #ste a buse de reiteradas ejercicios oreles em los que
vd preguntando, con ritmo cada vez mfs rédpidp y sin seguir or-
den algunop los diferentes prolductoe de las mismas, obliga al
alumno a realizar une provechosa gimnasia mental en busoa de
ocade produoto, llegando a edquirir, con el tiempo esos refle-
jos mentales que le permitirdn dar oon rapidez y seguridad ab-
soluta cualgquier proiuocto oatudia&o’.

Pero ésa segunda etapa supone un trabejo agotador pars el
maestro, que no siempre dispone de todo el tiempo necesario
para dedicar a éate aspeoto bdsico de las matemdticas, espe-
ciaimente en las esouelas unitarias y mixtas en la que es ne-
ocesario atender q varias secciones a la vez.

Bste juego aotivo naocido en una escuela unitaria y execelen-
tanente acogido por los mifios, viene a soluocionar éste proble-
ma, suprimiendo para el maestro esta segunda y fatigosa etapa
que el alumno, skn intervenciones ajenas y jugando realiza ven
tajosa y agradablementes, pues ya se sabe que en el juego pone
el nifio todo su interés y atencidn, por lo que es obvio gue
sacard el méximo rendiniento de date ejercicio 1ddico, con el

cual, ademds de abreviar notablemente el proceso de fijasién y
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dominio de les tablas, desarrolla su memoria, su capacidad de
atencidn visual y auditiva y adquiers uma mayor agilidad men-
tal,

Para la mejor camprensidn del objeto de éste Modelo de Uti-
1idad se aecompafie & ésta memoria desoriptiva un plano explica~-
tivo de sus partioularidades & titulo de ejemplo.

DESCRIPCION DEL JUEBGO.

Este juego estd formado por sesenta y seis fichas semejantes
a las del domind, que podrén confecaionarse cual cualquier ola-
se de materiel adecuado al papal a desempefiar por les mlsmas.

Cada ficha lleva en su mitad derecha un doble produoto indi-
cado oon los faotores invertidos al ebjeto de afirmar el oono-
oimiento de la propiedad commtativa de la multiplicaoidén. En
la mitad izquierda lleve un mimero en color diferente que co-
rresponde a los productos indiocados de otra fioha, excepto en
la ficha 1 por O que @s la que inicia el juego y auya parte
izQuierda queda en blanco.

Para la tabla &el UNO hay once fichas, desde el 1 por @ has-
ta el 1 por 10 eon sus productos inversos, para la del DOS,
diez fichas, pues se suprime la del 2 por 1 por ser 6l inverso
de 1 por 3 inoiuido ya en la primera tabla. Por ésta misma ra-
zpn :cade tabla viene disminuida en una fiocha con respesto a
la anterior, llegandi as{ a la del DIEZ que sdlo consta de dos
fiohas.

REGLAMENT Oe

Para empezar el juego se procederg primeramente a repartir
las fichas al azar entre los jugadores que las colocardn agru-
padas booa arsiba, frente a ellos. Si el mimeroc de jugadores no
fuera divisor exacto de 66 se pondran las fichas sobrantes ,bo-
ca abajo, para robarles cuando todos cuando todos los jugadores
pasen, lo que hardn tomando sucesivamente una sala ficha ceda
uno, empezando por el que pasd primero, haste que salgs la que

oconcuerde con el producto indiocado iltimamente colocado.
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75 El jugador que posee la ficha 1 por 0 saldrd oon ella anun-
cdando dicho producto en voz alte &nioclando asfy el juego. si
el compafiero de su dersocha no tisne ninguna ficha ocon el resulia
do del producto anuncisdo, se limitard a dar rfpidamente dioho
producto diciendo; Cero Paso. Y lo mismo hardn los demés que

80 se snouentren en el mismo caso. Y ol primer jugador que la tu-
viera dirf;- Cero Pongo +Y al poner la fiche anunciard el
mismo tiempo uho de los productos indicados de la derecha de
la misma, cuyo resultado deberd dar rfpidamente el jugador sigw
gnionta; Y esf hasta que se hayan colocado las 66 fichas &el

85 Juegoe

El primer jugador gque logre coloocar la totelldad de las su~
yas serd el ganador absoluto: pero los demgs segulran jugando
para disputarse el segundo puesto, tercero eta.

Tambidn puede jugarse la partida a un nimeroc de puntos de-

90 terminado previamente. Bn éste casa cada ganador se adjuldiocea-
rd tantos puntos como fichas les queden a los demds jugadores
juntos en el momento de terminar é1 las suyas.

INCIDENCIAS DEL JURGO.

Cuando un jugedor dé un resulitado equivooaio el primero que

95 se dé cuenta de ello, al tooarle el turno, evidenciarf el error
diociendo PFalso Y seguidamente dard el verdadero y entregarsd
una de sus fichas al que did el resultado errénec y a cada uno
de los demds que lo hubieren repktido dfndolo por bueno. Luego,
8i tiens la filcha correspondiente, la pondrd.

100 EJEMPLO. Despuds de haberse anuuoiado ei producto 4 por 4 un
Jugador pone la fiocha correspondiente 16=2.9- 92 dioiendo

Dieciseis Pongo Dos por nmueve. Y 6l siguiente supongemos
que cantesta: Vbintiuno Pongo o bien Velntimuno Peaesoe Pero
8l que le sigue, que se ha aperoibido ensegulida del error, ex-
105 olema: Palso Disciocho Pongo o Disciocho Paso ¥ le entre-

gad al anterior una de sus fichas que adudl dsberd aceptar,
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Igualnente deberd aceptar una ficha del jugador que le si-
gue dquel que titubes o tarde en dar el resultedo sk el otro,
ants =u incertidumbre, se le edelanta y lo dé exactos

En ol supuesto de que un jugador dé bien un resultado, pero

. diga Paso teniendo ficha pare poner, por no haberse aperdibi-
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do de ello, ya no podrd ponerla @i lo advierte despuds de ha-
berle pasado el turno; Y si fuera la suya la unica fiche que
conoordase con el producto pendients, le pondrg cuando le co-
rresponia juger de nuevo; pero dsbers eceptar camo castigo
por su inedvertencia, una fiche del jugador gque en agquel momen-
to tenga m#s, y en ocaso de igualdad entre varios, la reaibird
del més cercano por su derecha.
OBSERVAC ION IMPORTANTE. El mismo mecunismo del juego impone
un sut ooox;trol que hace innecesaria la intervencidn del pro-
feaor o de otra persona, puss cuandsc se haya cometido un emror
no advertido por ningin jugador, al cebo ds unas aumtas ju-
gadae el juego quedard paralizado por no tener nadie ficha
buena pare poder poner, io que indicard gque se ha deslizado
un error coloocando una fisha eindebide. En éste ceaso se pre-
cederd a investigar oudl es la ficha cdlocada indebidements,
¥, una vez localizada, se colooard booa abe jo sin moverle del
sitio y cadas jugador, empezando por el que aoload la ditima y
siguiendo en drden inverso al del juego, camo retrocedimsbd
en el mismo, recogers suocesivamente una de las )iltimas fiochas
colooadas(tanto si la hubiera puesto como sino, por tener to-
dos culpa en 8l error) hgste llegar a la ficha eguivocade y
el que le recoja anuncierf el producto que ha quedado pendien-
te reanuddndcse luego el juego normelmente,

Desorito sufiocientemente el objeto del presente Modelo de
Utilidad por veinte afios, solamente aabe hacerse aonstar que,
podrd ser objeto de mejoras, siempre y cuands ho se altere

la esencialidad del mismo, no desvirtudndolo el cambio de
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forma ni los materiales a emplear en su fabricacidn,

REIVINDICALCIONES

YLy eyt Y T P Y X ol L ik

Reivindioa el recurrente la propieded y el derecho exolusivo
de fabriocaocidn en Espafla y sus Daminios del objeto del presen-
te Modelo de Utilidad, caracterizado en las siguienbes reivin-
dioaluionea;

186 Juego educativo pare el daninio de las tables de multipli-
car, caracterizado esencialmente por uu conjunto de fichas que,
cada una de ellas lleva en su mitud doble producto indicsdo oon
los feotores invertidos al objeto de afimear el conocimiento
de la propiedad conmutetiva de la multiplicaoidne En su otra
mited lleva un mimero en color diferenteg que corresponde a los
productos indicados de otra ficha, exsepto en la ficha 1 por 0O
que &8s la que inicia el juego ¥y su otra parte queda an blanco.

28, Juego educativo pars el doninio de las tablas de multipll.-
car, caracterizado esenciaimente porque la tahla del UNO hay on-
co riohag, desde el 1 por O hasta el 1 por 10 oon sus productos
inversos. Purda la del DOS, diez fiochas, pues se suprime la del
2 por 1 por ser el inverso de 1 po:.; 2 incinido ya en la primera
tablas Por ésta misma razdn cada tabla viene disminuida en une
ficha con respeoto a la anterior, llegando as{ a la del DIEKZ que
sflo consta de dos fichaase

38. Por "J’UEGO EDUCATIVO PARa EL DQMINIO DE LAS TABLAS DE
MULTIPLICAR". ,

Sean cuales fueren las oirounstanoies due ooncurrsan en la esen-
olalidad del presente Modelo de Utilidad.
Consta ésta memoria desoriptive 4e seis hojas mecanografisdas
bor una sala oara, numeradas, foliadas y acompafiadas de un pla-
no explicativo a titulo de ejemplo.

Medrid 31 larzo de 1960

Ricavdos Coerdehore
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