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Ia presente descripcidn se réfiere, como su enunciz
q9 ;hdioa,"a un juegowédueativo, cuya finalidad es la de ini-
ciér'a los nifios en la:leotura y conocimiento de las letras,
resultando de sums utllidad para obllgar amene y gratamente

5 al niﬁo a desarrpllar su gprendizaje, habiendose comprobado

experlmentalmente que a las pocas sesiones de ejercicios con

el jqegO»que se preconiza, el parvulo puede pasar a leer en
la cartillsa, que le seré conocida pbr haber trabajado con las
mismas letras que la integran.

10 S El aludido juego estd contituido por una serie de
tarjetas, ietras sueltas, una ruleta, poliedros regulares en
cuyas caras aparecen letras convenientemente repetidas, carti
1la de lectura, cuaderno y wnos goportes de discos dotados de

letras y figuras que permiten formar palabras a través de unas

) 115" ventanillas practicadas en el soporte, cuyas palabras pueden
’:f . referirse a la figura represenﬁada y visible a través de otra
Nt ventani&la; asimismo comprende unas léminas a modo de tableros
-S' en los que figuran letras.
et Los espacios o superficies en que estén impresas las |
Lol letras, se encuentran coloreadcs con tonos variables, pero |
e sienpre correspondiendose a lg misma letra de forma que el neé
AR fito pueda identificarlas en primera instancia por su color.

Otro elemento de particular importancia consiste en
una figurs estructural susceptible de desmontar partes inte-
25 grantes,'como por ejemplo un castillo desserrollado sobre un
plaﬂo, cuyas torres estén sobrepuestas de forma que puedan em

plazarse o desplazarse de su p03101on;*cada une de estas por-

01ones desplazables estan marcadas con los numeros digltos, ¥y
permlten fac111tar su conoclmlento.

30 *f-ﬁ' Con estos elementos, el profesor puede ir mostrando
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al azar letras y posferiormente silabés y péiabras, median-

- te el uso de la ruleta y poliedros, para que los nifios las
identifiquen en sus cuadros, tarjetas, figuras estructurales,
empleando al mismo tiempo una forma de juego que haga amena
la clase., Asimismo, con estos elementos puede organizar di-
versos tipos de juegos de sobremesa, oon 108 que 108 usue-

rios, al mismo tiempo que aprenden les sirve de entretenimien

. 'tOO'

A continuacidn se hard una descripcidn completa
del aludido lModelo con referencia a los planos gue se acom-—
pafian, en los cuales se representa, a simple t{tulo de ejem—
plo, no limitativo, una forma preferente de realizacidén sus-—
ceptible de todas aquellas modificaciones de detalle que no
alteren fundamentalmente sus caracteristicas esenciales.

En dichos dibujos:

Lae figura 1, representa une ruleta signada con le-

tras y espacios indicativos.

\ ’
La figura 2, es una lamina o tablerc de juego.

La figura 3, un poliedro signado con letras y espa

cios indicativos & semejanza de la ruletea.

La figura 4, muestra el anverso y reverso de unas

tarjetas impresas con letras, silabas y palabras.

La figura 5, una ficha de letras sueltas.

La figura 6, una ficha para el Jjuego de ruleta.

La figura 7, una tarjeta de vocales independientes.

e, figura 8, una figura estructural de porciones

desplazables.

La figura 9, un jﬁego de discos de letras indepen—

dientes,.:

La figura 10, un disco desmontado;

Y
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La figura 11, un juego de discos de letras, pala-~

bras y numeros.

La figura 12, un detalle de un disco de palabras y

¢
numeros.

 la figura l3,vﬁna cartilla de lectura.

| Como se ha dicho anteriormente, él juego esta idea-
do para que el nifio se inicie en la lectura y consta de todas - - ;
las letras del alfabeto castellano; si bien en este ejemplo l |
de realizacidén solamente se detallan loé elementos del primer
ciolo; por considerar obvios los consecutivos.

Ia ruleta (1), constituida convencionalmente, la
lamina o tablero de juego (2), asi{ como el poliedro (3), en
este caso dodecaedro regular, llevan marcadas las cinco voca
les y las consonantes L, M, N, T, cada una en un color que

serd variable en todos los elementos del juego.

Este primer ciclo gue se describe consta, asimismo,
de doce tarjetas (4) con palabras que pueden ser compuestas
perf;:%amente con las vocales y letras anteriormente mencio-
nadas; en el anverso aparece en la parte superior una figura
(4a), en la zona intermedia (4b) la palabra o nombre de la
figura, y en la parte inferior (4c) las ietras correspondien ‘ = |
tes & la palabra, cada une de eilaé coloreada en los mismos |
tonos que la ruleta (1) o poliedro (3); en el reverso (44)
de las tarjetas (4) guédan signadas'silabas que pueden'éer
compuestas con las letras de la palebra del anverso, asi como
la propia palabra en otro tipo de letra pafa familiarizar al
nifio con los distintos tipos de imprenta.

Otro elemento congiste en fichas (5) del mismo ta-

mafio, color y letras que las representadas en la lémina o ta

blero de juego (2). Asimismo consta de fichas sin signos (6)
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y otras tarjetas de vocales, convenientemente coloreadas, en
;laé gue se inscriben sencillas palabras compuestas a bage de éf'
la vocal correspondiente. ' 8
La figura estructural, en este caso representa un
95 castillo (8) dibujado sobre un plano, que consta de un cuer-
po ¥y nuevé torres méviles (8a); dos torres de cuatro almenas, #
’trés'de tres y cu@tro de dés;‘estas torres encajen en los es
pacios (8b) del cuerpo.del castillo (8).
 En las'figuras 9 y 11 se répresentan dos juegos de
100 disoos distintos, en ambos casos se eﬁouentran cubiertos por

dos léminas, enterior.y posterior, a las que se solidarizen

aquellos mediante un eje de giro (9a y lla) respectivamente;

en" el primer caso dichos discos son elementales y estén divi-

tec

' didos en sectores ciroulares, figura 10, y en cada uno apare-

:idS“ 6é_impresa una letra vocal o consonante, de acuerdo con el
‘:}': résto de los elementos anteriormente desoritos, con el fon-
et 'qé; agémismo coloreado; en la lémina anmterior apafecen una
'-E- serie dé ventanillas (9b), de forma que a través de ellas
I?'uf puéda leerse una letréicdn'lo que combinando los discos (10)
110 esiposible componer palabras; para faéilitar el manejo de ta

les discos, uria, porciéh de su periferie easoma ligeramente -
ol po} los cantos de las ldminas que los;contienen. En el juego
de.disoos representado en la figura 11, ademés de los disoos‘
elementales (10), comporta otro de mayor temafio, asimismo ai
115 vidido en sectores circoulares, figura 12, pero en este 0asgo
comprende palabras, dibujos correspondientes a la.definicidn
dé las palsbras, as{-dpmo un nimero de orden, la lémina su-
perior presenta, ademéa de las ventanillas (11b) que permiten
leer la composicidn realizada con los discos elementales (10),

120 otras ventanillas (11c) y(11d) que permiten leer la palabra,
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nimero y figura respectivamente, si bien la figura puede ocul
tarse mediante una lamina (16) montada sbbre el eje de giro
(1l§) correspondiente, dotada de un apéndice radial (14) que
sale a través de una ranura (15) curvada, de forma que actuan
do sobre el apéndice (14) pueda girar la lémina (16) pare ta
par o desoubrir la figuré g voluntad, de modo qué solo pueda
leerse la palabra y el nimero.

A estos elementos se le aflade un cuaderno de escri-
tura adaptado al conjunto del juego, asi como una cartille
representada en la figura 13, cuya cubierta posterior estd
constituida por dos léminas entre las que se encuentran si-
tuados unos discos (1l3a) semejantes a los anteriormente des-
critos, si bien en este caso tienen‘signadas Gnicemente las
letras vocales, vigibles a través de una ventanilla (13b);
las hojas de la cartilla presentan en el margen extefior‘unas
ventanillas (13c) que han de coincidir por superposicidn son
las (13b) de la cubierta posterior, y ante cada ventanilla
(l3o)f;ﬁarece impresa una letra consonante, .de forma que pé—
gina a pdgina puedan componerse silabas; el resto de la car-
tilla contiene letras, s{labas, palabras y dibujos de acuerdo
con la homogeneidad‘dél conjunto del Juego.

A continuaoién se describe una forma de operar con
los elementos anteriormente expuestos, .aplicados como método
de enseflanzas |

" Cada niflo dispondréd de un juego de vocales (7),.una
cantidad determinada de tarjetas (4), un juego de discos (9.6
11), un cuerpo de castillo (8) sin forres, vérias fichas (6)
gin letras, de un mismo color, y un jﬁego de. fichas con letras
(5)« En el encerado o lugar visible por todos los alumnos se

coloca una ruleta (l);,_
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El profesor comenzard explicando, por ejemplo, que
e semejanza de espias, tendran una forma de entenderse, a mo
do de clave entre é1 y los alumnocs; asi, en vez de decir ara
fla, solo dirdn la primera letra "a" de este modo nadie sabe,
més que ellos, .que "a" significa arafia; con las restantes vo
cales se procede deﬁiéual manersa, con lo que los nifios llegan
8 compenetrarse rdpidemente con las cinco vocales y sus res-
pectivos colores.

Una vez conocildas las vocales, entra de lleno el
juego de la siguiente manera:

Ceda nifio toma una tarjeta (4) a eleccidn o sefiala-
da pof el profesor, euatro fichas de un mismo color (6), un
cuerpo de castillo (8) sin torres, y su juego de discos (9 y
11). |

‘ Bl profesor hace girar la ruleta (1) y la letra mar
cada por la.aguja la anotardan los nifios que'la poseah en su
tarjq&f (4) sobreponiendo una ficha (6) bajo la letra corres
pondién%é, a la vez que ponen la misme en el Juego de discos
(9 y 11). Asi, el maestro va tirando una y otra vez hasta que
ée compieten une o varias palabras. En este momento se detle
ne el juego, y el maestro, que ha ido anotgndo en la pizarra
las letras gue la ruleta (1) ha marcado, 6omprueba la veraci
dad de los resultados y hace que cada uno de los ganadores pon
gan une torre (8a) en el ocuerpo del castillo (8), anotdndo el
nbmbre de los ganadores._Estos toman otra tarjeta, los no ga-
nadores siguen con la misma, pero separéndo las fichas colo-
cédas, porque cada vez es un Jjuego completo.

El nifio que antes complete un castillo (8) habrd
ganado y puede hacerse una especie de cuadro de hénor con los

cempeones de cada dia.
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Simultaneamente puede ir cumplimentéandose la escri
tura, que luego seré coloreada con los colores correspondien

tes a las letras y por Wltimo componiendo palabras en las

péginas-posteriores.

185 El comengzar a leer en la cartilla (13) no es moti-
vo de dejar el juego, que se continuard hasta su perfecciona
miento.

Cada tarjeta (4) lleva silabas en su reverso (4d)
con objeto de que el niﬁo vea la variedad con las distintas

190 vocales y la palabra para que la imagen sea percibida con
distinto tipo de letra, asf como poder conocerla sin la figu
ra corregpondiente.

Podrad haber Juegos especiales para las escuelas com
puestos por més cantidad de elementos, ¥y, en este caso, el

:iéB profesor entrege una tarjeta a cada nifio y la canjeara al ga

:Lqi nador cada vez. '

«  Con los mismos elementos incluide la lémina (2) pue

s | den reaiizarse juegoe de mesa con un numero de jugadorés ade-

cuado, en cﬁyo caso pﬁede aplicarse domo elemento de tiro 1la

200 propia ruleta (1) o el poliedro (3), en los que aparecen de-
terminadas palabras que proporcionan determinadas opciones a
loé Jjugadores, como por éjemplo el intercambio o eleccion de
fichas o tarjetas con otros jugadores.

En este caso, un Jjugedor haré de arbitro o bangue-

205 ro y sera el encargado de regular el desehvolvimiento del jue
go, asi como suninistrar material u ordenarlo en los momentos
.oportunos; este arbitro puede intervenir en el juego, o de-
sempefiar aquella misién:eiclusivamente.

Se barajan las tarjetas (4) ¥ se reparten, cada Ju-

210 gador recibird tres 'y .las colooard sobre la mesa a la vista
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de los demés; un cuerpo de castillo (8) sin torres y un jue
go de discos (9 ¢ 11), si se cree necesarioe |

Se colocan las letras (5) en un punto prefijado,
comenzdndo el juego el jugador que tenga determinada tarje-
ta (4) prefijada de antemano. Al lanzar el poliedro (3) o

hacer girar la ruleta (1), el jugador gque lo realiza tomars

la letra indicada por ia parte superior del poliedro (3) o

la aguja de la ruleta. Si-la tuviese entre sus tarjetas, la
colocard sobre la letra correspondiente de la ldmina (2), y.
si no la tuviese, la dejard a su lado. Cuando sale la pala-
bra intercambio, el.jﬁgadof que ha langzado podra cambiar las
letrags que no tuviese colocadas con cualquier jugador o con
todos y por las letras que tampoco tengan colocadas. Es obli
gatorio cambiar con el jugador que lanzo. Una vez que este
Jjugador completa sus cambios, siempre por la derecha, podra
intercambiar con log restantes, pero no obliga el cambio co~-
mo en\g} caso anterior. Si sale la palabra eleccion, podfé

el jugador tomar la letra que més 1e interese y esté sobre
la mesa., Cgando se agotan estas letras, el jugador tirard
hasta que -el poliedroVQ ruleta indiquen alguna letra que exig
ta. Cuando un jugador completa una palabra se detiene el jue=
g0, ¥y con los discos (9‘6 11) compone-la palabra correspon-
diente y canjea las létras, nunca la tarjeta, pof una torre

(8a), que coloca en el castillo. El drbitro deposita las le-

tras en sus respectivos apartados sobre la mesa 0 soporte

adecuado, ¥y se -continuas
, | El ganador ‘es quien antes haya completado el casti-
lld (8) -con sus torres (8a).
| Aunque no hay homogeneidad en el nimero de letras,

el nifio. las percibe todas al lanzar el poliedro o girar la
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ruleta, ya que indistintamente van apareciendo unas y otras
en la misma proporeiodn.

Este juego puede ser ejercitado por un solo jugador
poniendo con los discos (9 0 11) cada una de las palabras
correspondientes a las tarjetas. Cuando domina la técnica pue
de formar las palabras de la tarjeta con mayor numero de ele—
mentos.

Le forma, dimensiones y materiales podrén ser varig

bles y en general cuanto sea accesorio o secundario,sienmpre

que no altere, cambie o0 modifigue la esencialidad del objeto

que se describe.
Los términos en que queda redactada este Memoria

son oiertos y fiel reflejo del objeto descrito, debiéndose to

4 . ~ . . .
- mar con caracter amplio y nunca en forma limitativa.

EL MODELO DE UTILIDAD que se solicita, debera recaer,

precisamente, gobre las particularidades caracteristicas de
las siguientes reivindicaciones:

1). Juego educativo para la enseflanza globalizada
de lectura dindmico-visual, caracterizado por com
prender unae pluralidad de tarjetas con letras, silavas y pala
brag; fichas con una sola letra, vocales y consonantes; una
ruleta que en cada segmento circular comporta una letra; un
poliedro con una letra en cadas cara, fichas con vocales exclu
sivamente; una figura estructural desmontable parcialmente;

une lémina o tablero de juego dividido en espacios con una le

VR S s
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tra en cada uno; unos discos moviles; asi como cuadernocs y
cartillas; cada espacio de estos elementos, correspondientes
a une letra, se distinguen por medio de colores diversos, pa
ra que puedan ser identificados independientemente por el co
lor en primera instancia y después por el grafismo que inclu-
yen la ruleta y el poliedro permiten la seleccidn al azar de
letras para su posterior seleccidn, identificéndolas por el
color y forma, entre las fichas, tarjetas, discos y lémina o
tablero.

| 2). Juego educativo para la enseflanza globalizads
de lectura dindmico-visual, segin la anterior reivindicacidn,

. L .
caracterizado porgue entre dos laminas sobrepuestas se colocan

‘unos discos divididos en sectores circulares, en cada uno de

los cuales se representa una letra y el color correspondiente
de fondo; dichos discos se encuentran vinculados g las ldmi-

nas mediaﬂte ejes de giro.independientes, ¥y en la lémina su-

periog\fxisten unas ventanillas a través de las cuales puede

leerse una palabra formads por los diversos discos cuyas le-

tras han podido ser seleccionadas por medio de la ruleta 0 el
poliedro en sucesivas'tiradas.

3). Juego educativo para la ensefianza globalizada
de lectura dinémico—visual, segﬁn anteriores reivindicaciones,
caracterizado porque en un jusgo de discos, uno de ellosg com-
porta palabras, numeros de orden y dibujos alusivos a las pa-
labras correspondientes, convenientemente dispuestos para que
asomen a través Ge ventanillas practicadas sobre la lamina
frontal que contiene a los discos, de forma que cada figura se
corresponda con la palabra legible; dicha figura es suscepti-
ble de ser cubierta por una lamina intercalada entre el disco

t
¥y la lémina superior, montada sobre el propio eje de giro de
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aquél, cuya ldmina de ocultacidn es susceptible de girar has-
ta cubrir el dibujo.

4), Juego educativo para la ensefianza globalizéda
de lectura dindmico-visual, segin anteriores reivindicacio-
nes, caracterizado porque en la cublerta posterior de la car
tilla ‘de lectura existe un juego de discos con solamente las
vocales, mientras que en las paginas anteriores aparecen ven-—
tanillas que coincidiendo con un sector de cada discos permi-
ten formar silabas, ya que adosadas a dichas ventanillas apa—
reoen'letras consonantes; en el regsto de la superficie de las
péginas se encuentran inscritas letras, silsbas ¥y palabras pa-

ra ampliar los ejercicios de aprendizaje, presentando colores

- parciales en algunas letras, de acuerdo con los establecidos

en los distintos elementos del juego, a fin de facilitar su
identificacidn primaria.

5). "JUEGO EDUCATIVO PARA LA ENSEﬁANZA GLOBALIZADA
DE' LEGZURA DINAMICO-VISUAL". |

Todo ello ségﬁn éueda expuesto en la presente liemo-
ria que consta de doce hojas foliadas y meoanogfafiédas por
una sola cara y dos hojas de dibujos que con la misme se acom
paflia.

MADRID, 14 de Julio de 1.971.
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