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El obieto ‘de la presente solicitﬁd de modelo de.util-idad sé-
"JUUEGO DIDACTICO CIFRADOR", cuyas caracteristicas

de novedad le con

refiere a un
fieren la cualidad de aportar a la funcién a que se des-
tina las siguientes ventajas: '
4) Perimite ensetiar fundamentalmente a nifios a valorar laz cifras com-
prendiendo su alcance,comprendiendo las nociones de pcco y --nucho y
relacionandeolas en volumen a escala matematlca
b) Facilita el aprendizaje de la lectura de los numeros.
c) Posee la .rinalidad de estimular y aprovechar la capacidad del niiio,
realizando el aprendizaje de los nimeros mientras juega.,
d) El juego es zltamente vistoso debido a la variedad de colores que po-
seen sus piezas. '
~ Enlos auwun-os planos para facilidad de la descripeion, a titu-

'lo de ejmplo y sin caracter limitativo alguno, por lo tanto, se ha represcn-
tado una forma preferida de realizacion del modelo que se preconiza.

La figural representa una vista en perAspectiva del elemento
cifrador. ' o

La figura .2' representa una vista en persi)ectiva de la ruleta.

L.a figura 3 representa una'vista en perspectiva de un-conjunto
de mesa con inclusion de 1a ruleta y anillas de sujeccion de las cifras.

Como puede apreciarse el presente modelo comprende un ele-
mento (1) de conformacion sensiblemente paralelepipeda rectangular o en
cufta y cuya realizacidn del mismo pudiera ser en madera u otro material
adecuado. Dicho elemento (1) en su parte superior posee dos planos, uno
paralelo al suelo y el otro mchnado Sobre este primer plano descrito exis
te un saliente o listdn (2) longl’cudmal al perimetro dispuesto en su parte

posterior u zonas laterales, conformando—una plataforrria (3) sobre la que

. pueden disponerse unas piezas (4) 0 losetas de que son comc’demcs en fa-

. mafios con- los limites formados por el.liston (2). El plano inclinado estd .

igualmente limitado en todo su perimetro por unos listones (5) analogos a
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‘ale anteriores (2) constituyendo una.parce_la (8) y un canal (7) o alo-

j'amient'o de seccidn rectangular. En-la parcela (6) pueden depositarse
una regletas (8) o palitos y en €l canal {7) unos cubitos (9) o piezaé pa-
ralelepipedicas. En la parte anterior o zona frontal (10) se alojan una se-
ries de fichas o tarjetas (11) sujefas mediante introcduccion de lé_s mis- -
mas en un canal (12) poseen sendas aberturas perinitiendo el alojamien-
to en el interior de las losetas (4) y otros elementos & piezas (9) y (8).
Elemento complementario de este juego es la ruleta indicada
en las figuras 2 y 3 la cual consiste enuna plataforma (14) plana por
ambas caras, en cuya parte inferior posee unas pequefnas patas (155 y
su cara superior estd-dividida diagonalmente en'colores formando unss

campos (16) triangulares de colores diferentes. En su centro posee un

disco (17) que permite su libre giro mediante pivotacidén sobre un tor-

nilio (13); llevando un indice (19) o bolita (21) seleccionador del color

6 campo (16) en un lugar de su perimetro y unos tiradores (20) forma-
dos ‘por unas bolas engarzadas sobre un vastago.

Tl elemento (1) permite su sujeccién a 1z pared medianie unos_
elementos adecuados que posée en su parte postel‘ior-pnecisamente scbre
ﬁn carril (21), sobre el que a su vez, pueden alojarse las tarjetas (11) que
se van extrayendo de la parte anterio.r en el canal (12), ‘ 7
PROCESO DEL JUEGO - |

Para contar hasta nueve

En la temprana edad no se debe exigir del nifio otros conocimientos niime-
ricos que los comprendidos del cero al nueve, su lectura y su comprené
sién . Se prescindiré por tanto d‘t_al' valor de las cifras por su situnacidéa y
del valor de las piezas por su tamafio, limitandose estas al valor de me-
ros objetos niimerables. |

Se identiifica un grupo de nifios eon el color rojo, otro g:'u'po
con amarillo, y al resto conel azui. B) I,Si la ruleta se detiene en el co-

lor rojo, sec coloca un cubito {9) en el carril (7) de las unidades y se
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apbrta la ficha (11) del cero y aparecerd el uno. Igualmenté ese procede con
las fichas'y piezas correspondientes sila ruleta se detiezie_ en amillo'.o'

azul. Si cae ed negro se da por nula la tirada. Dé'eéta formva los nifios van
relacionando los nimeros con los objetos que les c_orresporiden, a la par

que aprenden a disf,inguir colores. All final se cantara ﬁna cancién en honor
al grupo que hé.;,'a conseguid.o el mayor nflmero.. |

PARA CON’I;AR HASTA CIEN

1 campo de aprendizaje es ya demasiado amplio. El nifio no podré compreri-

der y poseer mentalemente tantos nimeros si nos limi_tamcis a presentarlos
uno tras otro, aunque vayan ilustrados con objetos. Sera ne‘cesario apoyar-
se en la estructura decimal de la matematica usual y distribuirlos en unida
des y dieces o decenas. Pero el nivel de maduracién del nifio no es todavia
suficiente para dar paso de inteligencia logica 'por simple razonamiento el
merito del CIFFADOR esta en ser un juegb cuya estructura es la misma
que la del sistema decimal, ofreciendo por ello el razonamiento una base
intuitiva de singular relieve. _ '
Se apartan del marcador las diez fichas o losetas (4) de nimercs
azules ya que no juegan con centenas. A
Se identifica a los nifios con los colores por grupos.
. Cada golpe de ruleta asigna el valor de la cantidad existente en
el cifrador del equ‘ipo identificado con el color que sale en suerte, y ala
par determina el valor de la jugada siguiente: el rojo afiade un cubito (9) .

unidad, el amarillo una regleta(8. decena, y el azul una regleta {8) mas un

cubito (9). lL.a p‘rimé‘a jugada tendra por tanto el valor de cero, cjue se anotara

aunque no tiene vaior ninguno a favor del equipo del color que dicte la suer-

te de la ruleta. ,
. Bila ruleta se detiene en rojo, se coloca un cubito (9) y se qui-
ta la ficha (11) del cero correspondiente a este color, aparecera el uno. El

cero se anota a favor del equipo rojo. La parvuli-sta indica, " La jugada vale

una unidad a ver para que equipo es'’.
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'Si sale el'amarillo en la nueva jugada, hebré ganado la unidad
del equipo de este color. Tras anotarla, coloca una regleta (8) y quita el
cero de las fichas (11) de nimeros amarillos,

‘Vuelve a indicar. " La Jugada vale alora un d1ez y una unidad, que

iy e O i D T

85 se dice.once, a ver qmen gana,"
Si la partida si gulente sale el azul, habra gando los once este qui-

po. La parvulista tras la anotacidén correspondierte, coloca ahora una ama-

N, ST

rilla y una roja y diria, una vez apartadas las fichas corfespondientes a estos

colores:" La jugada vale ahora dos dieces que se dice "veiente" y dos . uni-
dades, a ver quien gana esta vez. = | ‘
Si sale elimegro se quita una unidad para ir introduduciendo el con-
cepto de la resta. ' ’
_ | Cuando hay nueve unidades, al poner la décima, se verd que no hay
namero p'ara registrarla,'entonces se hace ver a los nifics que una regleta (8)
105 es igual que diez unidades y que por lo tanio se puede retirar los diez cu-
 bitos (9) y su stituirlos por una regleta, haciendo al mismo tiempo los cam-

bios propios en las fichas de los nimeros.
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La parvulista habra trazado previamente tres columnas en la pi-

zarra una para cada grupo, o ird anotando en ella los nimeros que va

110 ganando cada uno . Esta anotacion es necesario no solo para control del
juego sino principalmente para que los nifios se acostumbren a ver los ni-

meros sin colores.

LR AN

Para el cébmputo de tantos de cada equii)o se tomaré en conside-
racién o. b1en la suma de las cantldades ganadas por cada uno de los
115 equipos o b1en el nimero de veces que ha ganado cada uno. Al flnal
se caniard una cancién en honor al equipo que haya ganado.
El aprendizaje memoristico que debe hacerse el nino se 1i-

mita a las denominaciones :- " veinte *', " {reinta " e DO-

LR

120 venta y' once'" " dpce" , " trecé ". catorce" y ' quince".
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PARA CONTAR FASTA MIL

'El proceso del juego ahora es muy similar al apteriormenté des~
crito, con. esta finica diferencia, cuandd sale el azul, en iuga_i' de colocar
la parvulista una regleta y un cubito, como hacia anteriofmente, coloca uha
loseta (4) y aparta una ficha de los cientos para que apa-r'ezca el nimero
siguiente: ' ' .
‘ El Gnico aprendizaje memoristico especial que debe hacer ahora el
nifio es sustituir la expresién -""cinco cientos' por quinientos. |
JUEGO CON MATERIAL DE OTRAS BASES.

Por separado pudiera proporcionarse material de otras bases distintas a la
base diez. Sobre los recuadros de la parte superior del juego se colocan unas
plantillas que dejan libre el espacio requerido para construir la cantidad en

cada una de las bases cuyas piezas se sirven.

Este modelo es realizable en cualesquiera de los tamafios y mate-

_riales adecuados siendo susceptible de toda clase de modificiaciones de deta-

“1lle en tanto que estas no alteren su fundamento.

NOTA. - Los puntos de invencion propios y nuevos ciue son objeto de la pre-
sente solicitud de modelo de utilidad en Espafia por veinte afios sonlos si-

guientes:

REIVINDICACIONES.

12-"JUEGO DIDACTICO CIFRADOR" caracterizado~ porque comprende un

elemento cuya realizacion pudiera ser paralelepipedica rectangular en ma-
derg u otro material adecuado , el cual posee una cara superior cortada por
dos planos, uno de ellos pudiéra ser paralelo al sﬁelo y el- otro con determi-
nada ,inclinacilén . Ambos planos superiores esfan limitados en parte o.tota-
lidad de su perimetro por unos listones gonformarzdo'unos campos o parce-
las, una de las cuzles sensiblemente longitudinal a mcdo de canal, En la
parcela formada por el plano paralelo al suelo, pueden depositarse mediante.
apilamiento unas losetas o piezas paralelepipedicas, cada una de las éuales, :

represenia diez piezas alargadas o regletas, que pueden alojarse en otra
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parcela del plano indicado, representzndo a su vez cada una de estas regle-

tas, diez piezas pequefias a modo de cube, cuya disposicidn puede hacerse en otra

parcela o compartimento exisiente en este Ultimo plano inclinado . La parie
anterior de este elemento presenta un enirante schre el que puedendisponerse

unas series de tarjetas nimeradas sujetas mediante introducion en wn canal .

situddo en la parte inferior.Dichas tarjetas pueden-se pararse de esie alojamien-

to y depositarse en otro canal situzdo en la parte posterior del elemento due
ademés, esta dotado de unos enganches .paraL sujeccidon de esta a una pared,
Los laterales del citado elemento o mueble estan abiertos permitiendo la
iniroduccidén de las anteriores losetas, regletas',' y cubos actuando de almacén:
2¢."JUEGO DIDACTICO CIFRADOR", segin reivindicacion anterior caracte-
‘rizadoé porque el mismo se complementa de una ruleta constituida por una
platafcrma plana por ambas cﬁraé, en cuya cara inferior posee unas patas
¥y en su cara superior est4 dividida diagonalmente en colores que pudietan
ser negro, rojo, azul y amrillo. en el centro de la misma pivoia mediante
tornillo o eje' un disco que en algirmrpunto de su periferia posee un indicé selec-
cionador de color al girar el disco. En zonas opuesias tambien de la peri -
feria este disco lleva unos tiradores formados por unas bolas engarzadas
en unos véastagos . Esta ruleta esta equil ibrada para su funcionamiento en
posicion vertical o sujeta a una pared. o _
32."JUEGO DIDACTICO CIFRADOR'", segun reivindicaciones anteriores carac-
t erizada porqﬁe mediante uso adecuado del ‘mismq, al tiempo que cons-
tituye un entretenimiento, se realiza el aprendizaje de los ndmeros.
49)." JUEGO DIDACTICO CIFRADOR"
‘Tal y como se ha descrito en la memor‘ia»que an_técedé y para los fines que.
en ella se ha especificado. ’ ' '

‘Consta la siguiente memoria de seis hojas escritas a maquina por una sola

~cara.
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