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MODELO DE UTILIDAD 
por veinte anos 

a favor de 
Don Juan FRAJU MATAS 
de nacionalidad española 
residente en SAN CLEMENTE SASEBAS-Geroua-

P 0 R
"JUEGO EDUCATIVO PARA EL DOMINIO DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR"

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A
Consiste e l  objeto del presante Modelo de Utilidad en un jue­

go eduoatlvo para e l dominio de las tablas de m ultip licar.
Hasta la  fecha no se oonooe en e l meroado un juego educativo 

como e l que es objeto de éste Modelo de Utilidad, caracterizado 
5 en e l  ouerpo de ésta memoria descriptiva.

Es sabido por todos los profesionales de la  enseñanza que en 
e l aprendizaje de las tablas de m ultiplicar, lo  mismo que, en 
las demée, e l niño pasa por dos etapas bien definidas. En la  
primera, a base de reiterado y monótono oanturreo, o de obliga-



10 da y aburrida memorización a fuerza de lecturas y oqpias repe­
tid as , llega por fin  a aprender de memoria, ordenadamente y con 
tonadilla "sul ganaría", las aburridas y odiadas tab las.

Sin embargo no podamos darnos por satiafeohos, puesto que 
ello  no significa que las domine todavía, ya que tiste dominio a 

15 no se manifiesta hasta que es capaz de dar rápidamente y con 
seguridad absoluta cualquier producto de las mismas que se le  
pida. Y sin embargo todos sabemos cómo e l niño, para trae r a 
su memoria un producto cualquiera, a l  f in a l de (isa primera fa­
se, tiene necesidad de empezar oada vez, oral o mentalmente, la  

20 tab la  correspondiente gasta dar oon e l  producto propuesto.
En la  segunda etapa, en la  que tema parte más aetiva e l pro­

fesor, tiste a base de reiteradas ej ero icios orales en los que 
vá preguntando, con ritmo oada vez más rápidp y sin  seguir or­
den algunop los diferentes produotoa de las mismas, obliga a l 

25 alumno a rea liza r una provechosa gimnasia mental en busoa de 
cada producto, llegando a adquirir, con e l  tiempo esos re fle ­
jos mentales que le  permitirán dar oon rapidez y seguridad ab­
soluta cualquier producto estudiado.

Pero ésa segunda etapa supone un trabajo agotador para el 
30 maestro, que no siempre dispone de todo el tiempo neoesario 

para dedicar a óste aspecto básico de las matemáticas, espe­
cialmente en las escuelas unitarias y mixtas en la  que es ne­
cesario atender a varias seooiones a la  vez.

Este juego aotivo naoido en una escuela u n ita ria  y exoelen- 
35 tenante aoogido por los niños, viene a soluoionar óste proble­

ma, suprimiendo pera e l maestro esta segunda y fatigoaa etapa 
que e l  alumno, sin  intervenciones ajenas y jugando rea liza  ven 
tajóse y agradablemente, pues ya se sabe que en e l  juego pone 
e l niño todo au in terés y atanoión, por lo que es obvio que 

40 saoanó e l  máximo rendimiento de éste ejeroicio  lddioo, con e l 
cual, además de abreviar notablemente e l  proceso de fijación y
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dominio de las tablea, desarrolla su memoria, su oapeoidad de 
atenoión visual y auditiva y adquiere una mayor agilidad men­
ta l .

45 Para la  mejor oaaprenaión del objeto de ásta Modelo de u t i ­
lidad se ao empaña a ásta memoria descriptiva un plano explica­
tivo de aus particularidades a ti tu lo  de ejemplo.

DESCRIPCION DEL JUEGO.
Este juego está formado por sesenta y seis fiohas semejantes 

50 a la s  del dominó, que podrán confeccionarse cual cualquier cla­
se de m aterial adecuado a l  papel a desempeñar por las mismas.

Cada íioha l le ra  en su mitad derecha un doble produoto indi- 
oado oon los faotores invertidos a l  abjeto de afirmar e l  cono­
cimiento de la  propiedad conmutativa de la  mnltiplioaoión. En 

55 la  mitad izquierda lleva un número en color diferente que co­
rresponde a loa productos indicados de o tra  ficha, excepto en 
la  ficha 1 por 0 que es la  que in io ia  e l  juego y cuya parte 
izquierda queda en blanco.

Para la  tab la  del UNO hay once fiohas, desde e l 1 por 3  has- 
60 ta  e l 1 por 10 oon sus produotoa inversos, para la  del DOS,

diez fichas, pues se suprima l a  del 2 por 1 por eer e l inverso 
de 1 por 3 inoluido ya en la  primera tab la . Por áata misma ra ­
zón cada tab la viene disminuida en una fioha con respeoto a 
la  anterior, llagandi a s í a la  del DIEZ que sólo oonsta de dos 

65 fiohas.
REGLAMENTO.
Para empezar e l juego ae procederá primeramente a rep a rtir 

lea fiohas a l azar entre los jugadores que las oolooarán agru­
padas booa arriba, frente a e llo s , s i  e l  número de jugadores no 

70 fuera divisor exacto de 66 se pondrán la s  fiohas sobrantes , bo­
ca abajo, para robarlas cuando todos ouando todos los jugadores 
pasen, lo  que harán tomando sucesivamente una sola fioha cada 
uno, empezando por e l  que pasó primero, hasta que salga la  que 
o encuerde oon e l produoto lndioado últimamente colocado.
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75 El jugador que posee la  ficha 1 por 0 saldrá oon e lla  anun­
ciando dioho produoto en voz a lta  iniciando asf e l juego. Si 
e l compañero de au derecha no tiene ninguna ficha oon e l resulta 
do del produoto anunciado, se lim itará a dar rápidamente dioho 
produoto diciendo: cero Paso. Y lo  mismo harán los demás que 

80 se enouentren en e l  mismo oaao. Y e l  primer jugador que la  tu­
viera d irá :-  Cero Pongo .Y a l  poner la  fio  ha anunciará a l 
mismo tiempo uno de los produotos indioadoa de la  derecha de 
la  misma, cuyo resultado deberá dar rápidamente e l jugador siga 
guiante# Y asá hasta que se hayan oolooado las  66 fichas del 

86 juego#
El primer jugador que logre oolooar la  to talidad  de las su­

yas será e l  ganador absoluto: pero los demás seguirán jugando 
para disputarse el segundo puesto, tercero etc#

También puede jugarse la  partida a un número de puntos de- 
90 terminado previamente. En éste casa oada ganador se adjudica­

rá  tantos puntos o amo fiohes les  queden a los demás jugadores 
juntos en e l  memento de terminar á l las suyas#

INCIDENCIAS DEL JUEGO#
Cuando un jugador dá un resultado equivooado e l  primero que 

95 se dá ouenta de ello , a l tooarle e l turno, evidenciará e l error 
dioiendo Falso Y seguidamente dará e l verdadero y entregará 
una de sus fichas a l  que diá e l  resultado erróneo y a cada uno 
de loa demás que lo  hubieren rqpdtido dándolo por bueno. Luego, 
s i  tiene la  ficha correspondiente, l a  pondrá#

100 EJEMPLO. Despuás de haberse anuuoiado e l  producto 4 por 4 un 
jugador pone la  fioha correspondiente 16-2.9- 9.2 dioiendo 
Dieciseis Pongo Dos por nueve. Y e l siguiente supongamos 

que ocntastar Veintiuno Pongo o bien Veintinuno Paso, pero 
e l que le  sigue, que se ha apercibido enseguida del error, ex- 

106 olcma¡ Falso Dieciocho Pongo o Dieciocho Paso y le  entre­
gas a l anterior una de sus fichas que aquál deberá aceptar#



****** 1 
Igualmente deberá aoeptar una ficha del jugador que le  s i-

gue aquel que titubee o tarde en dar e l resultado s i  e l  otro, 
ante su inoertidumbre, se le  adelanta y lo dé exaoto.

110 En e l  supuesto de que un jugador dé bien un resultado, pero 
diga Paso teniendo fiaba para poner, por no haberse apercibi­
do de e llo , ya no podré ponerla d i lo  advierte después de ha­
berle pasado e l turno. Y s i  fuera la  suya la  única ficha que 
oonoordase con e l  producto pendiente, la  pondré cuando le  oo- 

115 rraaponda jugar de nuevo; pero deberé aoeptar como castigo
por su inadvertencia, una fio  ha del jugador que en aquel momen­
to tenga méa, y en oaso de igualdad entre varios, l a  recib iré  
del mée cercano por su derecha.
OBSERVACION IMPORTANTE. El mismo mecanismo del juego impone 

180 un autocontrol que haoe innecesaria la  intervención del pro­
fesor o de o tra  persona, pues cuando se haya oometido un actor 
no advertido por ningún jugador, a l oabo da unas o umitas ju­
gadas e l juego quedaré paralizado por no tener nadie ficha 
buena para poder poner, &o que indicaré que se ha deslizado 

185 un error oolooando una fioha eindebida. En éste caso se pre­
cederé a investigar ouél es la  ficha oolooada indebidamente, 
y, una vez loaalizada, se oolooaré booa abajo sin  moverla del 
s i t io  y oada jugador, empezando por e l  que colocó le  última y 

/  siguiendo en úrden inverso al del juego, o amo retrooedieeéé
130 en e l  mismo, recogeré sucesivamente una de la s  últimas fichast colocadas (tanteo s i  l a  hubiera puesto a orno sino, por tener to­

dos culpa en e l  error) hqsta lleg ar a la  fioha equivocada y 
e l que la  recoja anunciaré e l producto que ha quedado pendien­
te  reanudándose luego e l  juego normalmente.

135 Descrito suficientemente e l objeto del presente Modelo de 
Utilidad por veinte anos, solamente cabe haoarsa constar que, 
podré ser objeto de mejoras, siempre y cuando no se a lte re  
la  esenoialidad del mismo, no desvirtuándolo e l oambio de
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forma ni los materiales a emplear en su fabrioaoión.

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

Reivindioa e l re (turrante la  propiedad y el dereoho exoiuslvo 
de fabrioaoión en España y sus Dominios del objeto del presen­
te  Modelo de u tilidad , oaraoterizado en las siguientes reiv in­
dioa oionea ;

145 la# Juego eduoativo para e l doninio de las tablas de m ultip li­
car, oaraoterizado esencialmente por uu oonjunto de fichas que, 
oada una de e lla s  lleva en su mitad doble produoto indioado oon 
los faotorea invertidos a l  objeto de afirmar e l  conocimiento 
de la  propiedad conmutativa de la  multiplloaoión. En su otra 

150 mitad lleva un número en color diferentes que corresponde a los 
produotos indioados de otra ficha, excepto en la  fioha 1 por o 
que es la  que in ic ia  e l juego y su otra parte queda en blanco.

2&* Juego eduoativo para e l dominio de las tablas de m ultipli­
car, oaraot erizado esencialmente porque la  tab la del UNO hay on- 

155 ce fiohaa, desde e l 1 por 0 hasta e l 1 por 10 oon sus produotos 
inversos. Para la  del DOS, diez fiohaa, pues se suprime la  del 
2 por 1 por ser e l inverso de 1 por 2 incluido ya en la  primara 
tabla# Por óata misma razón oada tab la  viene disminuida en una 
fioha oon respeoto a la  anterior, llegando asi a la  del DIEZ que 

160 sólo consta de dos fiohaa.
2*. Por "JUEGO EDUCATIVO PARI EL DCMINIO DE LAS TABLAS DE 

MULTIPLICAR".
Sean ouales fueren las circunstancias que concurran en la  eaen- 
oialidad del presente Modelo de U tilidad.

165 Consta ésta memoria descriptiva de seis hojas mecanografiadas 
por una sola oara, numeradas, foliadas y acompañadas da un pla­
no explicativo a t i tu lo  de ejemplo.

Madrid 31 Marzo de 1960 Ricardo R
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