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E X P E D E N T E : MODELO DE UTILIDAD

1  i t  u  i a  r  : D. ANTONIO OLIVER SITJAR y D.ANTONIO VIDAL 
SOLANAS

N a c i o n a t í d a d : Española
D  o  m ¡ c ¡ ) i o  : PALMA DE MALLORCA -  Padre A tanasio , 1 1  - E d i  f i c i o  P laza . **
O b j e t o : "JUEGO PEDAGOGICO-RECREATIVO"
P r i o r i d a d :

MEM OFÜA D E S C R !P T !V A

En e l  cuerpo de l a  p resen te  Memoria D esc rip ti 
va  y con l a  ayuda d e l plano ad ju n to , van a  quedar expues 
ta s  l a s  c a r a c te r í s t i c a s  que o frecen  lo s  elementos que 
in te g ra n  un nuevo juego p ed ag ó g ico -rec rea tiv o , que posee 
l a s  n e cesa ria s  cualidades de u t i l i d a d  y novedad que e x i­
ge l a  v ig en te  Ley de P ropiedad I n d u s t r ia l ,  para  que se 
d ispense a  sus t i t u l a r e s  e l  p r iv i le g io  de su  ex c lusiv a  
ex p lo tac ió n  in d u s t r ia l  y com ercia l.

En e l  prevente juego se encuen tran  reun idas 
l a s  dos cualidades que pueden s e r  consideradas como la s  
más im portan tes y a  l a  vez in te re sa n te s^  para  que %ápi-
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damente destaque y gane l a  acep tao ión  de sus fu tu ro s  
in f a n t i l e s  u su a rio s : e s ta s  cu a lid ad es  son e l  o o n s t i tu i r  
un juego altam ente re c re a tiv o  y que a  l a  vez su p r á c t i ­
ca o d e sa rro llo  c o n s titu y a  un ex ce len te  método para  que 
lo s  n iños aprendan lo s  elem entos más n ecesario s  r e f e r i ­
dos a l a  c irc u ía o ió n  de v eh ícu lo s , t a l  como lo  pueden 
s e r  sus seña les  de t r á f i c o ,  n a tu ra le z a  y p rá c tic a  de 
l a s  maniobras perm itidas o p roh ib idas p a ra  lo s  vehícu­
lo s  dentro  de un parque móvil en m in ia tu ra , como m inia­
tu ra s  lo  son tam bién lo s  veh ícu los fig u rad o s  con lo s  que 
lo s  niños juegan y a l a  vez aprenden. Podemos estim ar 
pues que e s te  juego fundado en e l  poder de a tra c c ió n  de 
lo s  imanes magnéticos cumple de forma id e a l  con l a  p re­
m isa de "aprender d e le ita n d o " , que ta n  m agníficos r e s u l ­
tados pedagógicos suele  dar e n tre  lo s  n iñ o s .

Para m ejor comprensión de l a s  c a r a c te r í s t ic a s  
g en era les  que o frece  e s te  juego, hemos estim ado(portuno 
acompañar una lám ina de d ib u jo s , en l a  que se recoge un 
caso p rá c tic o  de re a l iz a c ió n , con l a  n a tu ra l  adverten­
c ia  de que e s ta  ap o rta c ió n  se hace a t í t u l o  de ejemplo 
y por e l lo  deberán s e r  considerada en su más amplio sen­
t id o  y s in  c a rá c te r  l im i ta t iv o  alguno.

La f ig u ra  13 nos m uestra una v i s t a  en p lan ta  
de l juego, siendo l a  f ig u r a  23 una v i s t a  en alzado l a t e ­
r a l  d e l juego montado y en d isp o s ic ió n  de juego, con "no 
secc ió n  v e r t i c a l ;  mostrándose en l a  f ig u r a  33 un^ v i s ta  
l a t e r a l  del juego con sus pa tas  rep leg ad as; la s  f ig u ra s  
43 y 53 nos m uestran en secc ió n  v e r t i c a l  lo s  dos tip o s  
de cochecitos que se u t i l i z a n  uno de cada o v a r io s , s ie n
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do l a  f ig u ra  6a un conjunto de v is ta s  en alzado l a t e r a l  
y f r o n ta l  d e l elemento de a r r a s t r e  y g u ia  de lo s  coche­
c i to s .

Haciendo re fe re n c ia  a l a s  f ig u ra s  del plano, 
señalamos con -1 -  a l  ta b le ro  de juego, que adopta l a  
forma re c ta n g u la r , de escaso  grosor y de un m a te ria l 
adecuado, en cuya c a ra  su p e rio r l le v a r á  impresos un con 
jun to  de g rá f ic o s ,  re p re se n ta tiv o s  de un s e c to r  de par­
que de t r á f i c o ,  en lo s  que aparecen v a r ia s  ca lzad as, se 
to s ,  pasos de cebra , y d iv ersas  seña les  de t r á f ic o  -2 - ,  
que oompongan y co n stitu y an  de por s í  un conjunto de 
v ia le s  y elem entos de s e ñ a liz a c ió n , que co n stitu y an  
p a ra  lo s  in f a n t i l e s  u su a rio s  motivo de d i s c u r r i r  l a  
forma y modo de conducir a  lo s  pequeños veh ícu lo s  -3 -  
que en número de dos o más puede poseer e s te  juego.

E l ta b le ro  - 1 - ,  quedará debidamente encuadra­
do en e l  marco o b a s t id o r  -4 - ,  de forma normalmente 
re c ta n g u la r , cuyo marco, o fre o e rá  e l  esca ló n  - 5 - ,  para 
que en ó l se apoye e l  c r i s t a l  su p e rio r  - 6 - ,  que c ie r r a  
to ta lm en te  e l  juego, con o s in  p o s ib ilid a d e s  de se r  r e ­
t i r a d o .

En lo s  l a t e r a l e s  d e l marco o b a s t id o r  -4 - ,  se 
disponen sendos pares de patas - 7 - ,  que g ira n  sobre un 
e je  - 8 - ,  y que disponen de unas e n ta l la s  - 9 - ,  que en su 
g iro  y a p e r tu ra  l le g a n  a  tro p e z a r y a  acoger a lo s  r e ­
s a l te s  -1 0 - , p re v is to s  para  que ac tden  de tope de l g iro  
de l a s  p a ta s  y a  l a  vez g a ra n tio en  l a  p e r fe c ta  e s ta b i­
l id a d  d e l juego.

Como an terio rm en te  hemos hecho a lu s ió n , lo s
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4 -
pequeños veh ícu lo s  - 3 - ,  o frecen unos en su  p a rte  supe­
r i o r  -1 1 - y o tra s  en l a  in f e r io r  -1 2 - , imanes -1 3 -, 
debidamente s u je to s  y a l a  vez ocultos por una f i n í s i ­
ma la m in i l la  -1 4 - , que s in  im pedir e l e je r c ic io  de 
a tra c c ió n  m agnética que se busca, lo s  o c u lta  de l a  v is  
t a *

N aturalm ente, lo s  mencionados vehículos que­
darán depositados sobre e l  ta b le ro  -1 - ,  y para su accic 
namieuto por lo s  in f a n t i l e s  u su a rio s , se  disponen de 
unos mandos, que constan (véase f ig u ra  68) de un a s id e ­
ro  to ta lm en te  e s fé r ic o  -1 5 - , que queda montado en e l 
punto medio de un puente A etá lico  - 16- ,  que abraza a 
una p ieza  e l á s t i c a  -1 7 - , que abarca a l  imán -1 8 -.

Los n iñ o s , cogiendo con lo s  dedos a l  asidero  
e s fé r ic o  -1 5 - a p lic a rá n  a l  d isp o s it iv o  de mando por en­
cima del c r i s t a l  - 6 - ,  o por debajo d e l ta b le ro  - 1 - ,  de 
forma que en e l  prim er caso l a  acc ién  m agnética se 
e je r z a  a tra v é s  del c r i s t a l  y sobre lo s  veh ícu lo s -3 -  
que t ie n e n  e l  imán -1 3 - en su p a rte  su p e rio r , y en e l 
segundo caso sobfe aq ue llo s veh ícu los cuyo imán se en­
cuen tre  montado en su p a rte  in f e r io r .  De e s ta  forma, 
g u ia rán  a  lo s  v e h íc u lo s , unos por a r r ib a  y o tro s  por 
ab ajo , b ien  d esa rro llan d o  determinados e je r c ic io s  de 
p e r ic ia  que a c re d ite n  sus conocimientos sobre e l  Código 
de c irc u la c ió n , b ien  desarro llando  com peticiones de ve­
lo c id a d  y de h a b ilid a d , en e l  b ien  en tend ido que para 
l a  p rá c tic a  de lo s  g iro s  o curvas de lo s  v e h ícu lo s , t e ­
niendo en cuen ta que lo s  asideros son e s fé r ic o s ,  e l  
propio ta c to  d e l niño puede c o n tro la r  que, dada l a  lo r -
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ma c i r c u la r  de l v o la n te , id é n t ic a  a l  plano e c u a to r ia l  
de l a s id e ro , puedan medir e l  grado de e s ta s  curvas y g i 
r o s .  Es ev iden te pues, que e l  d e sa r ro llo  de e s te  juego, 
no só lo  t ie n e  un marcado c a rá c te r  re c re a t iv o  f á c i l  de 
c a p ta r ,  s in o  tam bién un e x tra o rd in a r io  v a lo r  pedagógico, 
que, in c lu so , puede s e r v i r  de ob jeto  para  t e s t s  de ense­
ñanza en academias de conductores, e t c .  e t c . ,  amén de 
su im portan te papel como juguete pedagógico.

S uficien tem ente d e sc r i ta s  la s  c a r a c te r í s t ic a s  
de e s te  Modelo, sdo nos r e s t a  m an ifes ta r que serán  va-r 
r i a b le s  la s  c irc u n s ta n c ia s  de m a te r ia le s , empleados, t a ­
maños y formas de lo s  elem entos d e s c r i to s ,  siempre y 
cuando e l lo  no a fe c te  a  su e se n c ia lid a d , p u esta  de ma­
n i f i e s to  en l a  s ig u ie n te
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Los puntos que se re iv in d ic a n  en  e l  p resen te  
Modelo de U til id a d , son:

1 3 .- Juego pedagóg ico -reo rea tiv o , que se ca­
r a c te r iz a  por co nsta r de un ta b le ro  de f in o  g ro so r, en­
cuadrado en un marco que queda cu b ie rto  por un c r i s t a l  
con p o sib ilid a d e s  o no de r e t i r a r l o ,  y cuyo ta b le ro  l i e  
v a  rep resen tad as  en sú ca ra  v i s t a  a tra v é s  de l c r i s t a l  
d iv e rsa s  c irc u n s ta n c ia s  de un c i rc u i to s  que co nstituy an  
un t e s t  o v a rio s  de c irc u la c ió n  a u to m o v ilís tic a , y sobre 
cuyo ta b le ro  se encon trarán  d isp u esto s  unos pequeños 
v eh ícu lo s s in  ru ed as, unos de e l lo s  con un imán dispues­
to  en su p a rte  su p e rio r y o tro s  en su p a rte  in f e r io r ,  
o cu lto s  por sim ples la m in il la s  dá papel que lo s  o c u lte ,
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pero que no in t e r f i e r a n  l a  acción derivada de lo s  imanes, 
que serán  se n s ib le s  a l a  acc ión  de unas p iezas , que se ­
rá n  accionadas por lo s  u su a rio s , unos por encima de l 
c r i s t a l  y o tro s  por debajo , p iezas que co n s is ten  en un 
as id ero  de forma e s fá r ic a ,  conectado a un puente cuyos 
brazos abarcan a ú n a  p ieza  e l á s t i c a  que ab raza  a  un imán, 
que a l  ig u a l de lo s  v eh ícu lo s tie n e n  forma sensiblem en­
t e  a la rgada , de forma que e l  g iro  de l a  p iega haga g i r a r  
a l  vehícu lo  en sus desplazam ientos sobre e l  ta b le ro ,  y 
cuyo marco com portará l a t e r a l  y ex te rio rm en te  unos p ies  
de apoyo con unos to p e s - l ím ite  de a b e r tu ra . Y

2 a .-  "JUEGO RSDAGOGICO-RECREATIVO? de confor­
midad en un todo en lo  e se n c ia l y f in e s  in d u s tr ia le s  a 
lo  d e sc rito  en l a  precedente Memoria D e sc rip tiv a  y g rá­
ficam ente rep resen tad o  en la s  f ig u ra s  d e l plano ad junto 
p a ra  su  mejor comprensión.

E s ta  Memoria co n sta  de SEIS h o ja s , mecanogra-
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