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E l objeto de la presente so lic itud  de Modelo de Utilidad se  
re fiere  a JUEGO DIDACTICO CON RULETA, cuyas ca ra c ter ística s  de 
novedad le  confieren la  cualidad de aportar a l a  función a que se  d esti­
na la s  sigu ien tes ventajas.

a) P erm ite  a niños pequeños partiendo de su conocim iento  
de lo s  núm eros 1 ,2 , y  3 lleg a r  al conocim iento del nueve (9) en form a 
de juego, con participación  de su m otricldad y elem entos sen sor lab les  
de d iverso  tipo .

b) P erm ite  ob ten er el conocim iento de lo s  núm eros de acuer  
do con lo s  princip ios de la  M atem ática Moderna, en su T eoría  de Con­
juntos.

c) La particular presentación  de lo s  núm eros facilita  el 
aprendizaje p o ster io r  de la  sum a.

d) E s objetivo del juego él reconocim iento de la s  figuras y  
co lores por su correlación  entre lo s  e lem entos del d isco  y de la  plata­
form a.

e) Se Puede p resentar en un conjunto de vlv .os y atrayentes
co lores.

f) Su fabricación es sen c illa  y el conjunto puede lograr su fi­
ciente robustez para lograr larga duración aun siendo manejado por n i­
ños.

g) Ocupa poco volum en, se  puede guardar en s it io s  red u ci­
dos y se  puede fabricar en tam años de m esa  o m urales.

En e l adjunto plano para facilidad en la  d escripción  a titulo 
de ejem plo y sin  carácter lim itativo  alguno por lo  tanto se  ha rep resen ­
tado una form a preferida de realización  del presente m odelo.

La figura 1 representa  una v ista  de frente del m odelo com ­
pleto.

La figura 2 representa  un corte la tera l del m odelo, con 
detalle  del m ecanism o de giro de la ruleta.
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La figura 3 representa  una v ista  la tera l de la s  c lav ijas, d i­
bujada a m ayor tamaño o esca la  que la s  dos an teriores figuras.

E l juego que se  preconiza puede se r  realizado por niños des  
de 3 años, aunque en función de susconocim ientos m atem áticos elemente 
l e s ,  ha de ju garse de distinta form a.

P ara  niños de tres  y cuatro años, e l juego incita al apren­
dizaje de lo s  núm eros del cero al nueve y al reconocim iento de figuras 
y co lo res.

A partir de lo s  núm eros 2, 1 y  3 e l niño lleg a  hasta e l nueve 
participando en este  aprendizaje su m otricidad  y  elem entos se n so r ia le s  
de d iverso  tipo. L os núm eros van presentados de acuerdo con la  o r ien ­
tación de la  m atem ática m oderna: el 4 como un conjunto de lo s  subcon­
juntos 3 y  1, 5 como un conjunto de lo s  subconjuntos 3 y 2 etc .

A la  par el niño se  ejercita  en e l reconocim iento de figuras  
y co lo res por la  correlación  entre lo s  e lem entos del d isco  (1) de la  p la ­
taforma (2) y  de la s  clav ijas (fig. 3) en cuanto a color. A si la  figura  
m ariposa con valor 3 o frece  una dificultad para su reconocim iento: se  
presenta con color distinto en e l d isco y en la  plataform a y la  figura es 
sin  em bargo la  m ism a.

Se juega im pulsado el d isco  (1) por el borde. Si al d eten er­
se e ste , el Índice (3) señala m ariposa dos am arilla , por ejem plo, el 
niño encaja dos clavijas a m arilla s en una de la s  m arip osas de la  plata­
form a, s i cae en trébol 3 verd e, encajará tres  c lav ijas, verd es en uno 
de lo s  tréb o les . A si irá completando la s  figuras y elaborando lo s  nú­
m eros s i  el niño juega con la  m adre, la  m adre juega a tréb o les , y  e l 
niño m ariposas o v icev ersa , la  casa ser ia  común a am bos,

Si lo s  niños son algo m ayores cada niño juega con clavijas  
de un m ism o color. El número de o r ific io s  del ala derecha de la s  ma? 
rip osas y de la  hoja derecha de lo s  tréb o les , y el orden de posición  in­
dican la figura donde se  colocan la s  c lav ijas, lo s  núm eros subíndices
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expresan el valor de cada clavija.
L os niños hacen g irar el d isco  por riguroso turno. Si e ste  

se detiene en m ariposa tre s , por ejem plo, el niño que ha tirado co loca ­
rá una de su s clav ijas en la m ariposa 3, que vale  6 puntos. Si cae en 
casa 1, pondrá una clavija en casa 1, que vale un punto, s i cae en so l, 
que vale o, ha perdido la tirada. Si la figura tiene ya cubiertos su s o r i­
fic io s  que en casa 1 ocurre muy pronto se  colocará la clavija en la  figu­
ra sigu iente. La partida term ina cuando la fila  de casas presenta  todos 
sus o r ific io s  cubiertos. Una variante del juego es  que la s  clav ijas co lo ­
cadas en la  fila  de casas tengan valor negativo.

E l recuento de lo s  puntos ganados por cada niño llev a  a prac 
tlcar en la s  operacion es e lem en tales en la  A ritm ética .

Con este  juego se  logran lo s  sigu ien tes fines d idácticos:
E 1 niño, partiendo del conocim iento de 1, 2 y 3, llega  al 

conocim iento del 9 en form a de juego y con participación  de su m o tr l- 
ddad y e lem entos sen so r ia le s  de d iverso  tipo.

El conocim iento de-los núm eros está de acuerdo con la s  d i­
re c tr ic e s  de la  M atem ática Moderna: el 4, por ejem plo, se  presenta  co 
mo un conjunto del subconjunto 3 (3 o r ific io s  en el ala izquierda) y del 
subconjunto 1 ( 1 o rific io  en el ala derecha), e l 5 como un conjunto de lo s  
subconjuntos 3 y 2 etc .

E sta  presentación  de lo s  núm eros facilita  e l aprendizaje pos 
ter lo r  de la  sum a.

El reconocim iento de la s  figuras y co lores por su co rre la ­
ción entre lo s  e lem entos del d isco  y de la  plataform a es otro objetivo  
del juego.
¡ Su colorido, re s is ten c ia  y atrayente presentación  son otras
ca ra c ter ística s  propias.

E l juego consta de una plataform a (1) cuadrada o rectangu­
lar  que lleva  un d isco  o ruleta (2) plvotado en e l centro de su borde su ­
perior (4) y 45 clavijas (flg. 3) que se encajan en lo s  o r ific io s  o aguje-
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ros (5) de la  plataform a.
La plataform a (2) es  una lám ina (9) qué puede se r  de p lá s ti­

co recogida en un m arco de lad os perpendiculares (4) (6), (7) y  (8). La 
lám ina (9) llev a  dibujado, grabado, Im preso o pintado una prim era fila  
con tres  caras, la  de la  Izquierda (10) con un agujero (5) en su puerta.
La cara del centro (11) es igual a la de la  izquierda, conla d iferencia  qus 
lleva  dos agujeros (5) en la s  ventanas y  ninguno en el centro. La cara 
de la  derecha (12) también es Igual a la s  a n ter iores, pero con tres  agu­
jeros (5) uno en cada uno de la s  dos ventanas y en el de la puerta. Las 
casas son Iguales y vienen dibujadas en blanco con tejado rojo a la  dere  
cha y en la  parte Inferior de la s  casas hay un núm ero que es  el 1 (uno) 
para la casa de la  Izquierda 2 (dos) para la casa del centro, y 3 (tres) 
para la  casa de la  derecha. E ste  número es e l que equivales al núm ero  
de agujeros que llev a  cada figura.

La segunda fila  esta  representada por tres  m arip osas igua­
le s ,  de color am arillo , llevando la s  tres  m ariposas tres  agujeros cada 
una en su ala Izquierda y  1 (un).-agujero en el ala derecha la m ariposa  
de la  derecha (13) , 2 (dos) agúyeros en el ala derecha la  m ariposa del 
centro (14) y 3(tres) agujeros en el ala derecha la m ariposa de la  lzqule:* 
da (15). A la  derecha de cada m ariposa y hacia abajo figura el número 
equivalente a la  cantidad de agujeros de la  correspondente m ariposa .

La fila  in ferior está  ocupada por tres  tréb oles v erd es de 
tres  hojas cada uno y un rabo, Las dos hojas de la  izquierda de cada 
trébol tienen cada uno tres  agujeros y la o tra  hoja, en la  derecha tiene  
un agujero en el trébol de la  izquierda (16), dos agujeros en el trébol 
del centro (17) y  tre s  agujeros en el trébol de la  derecha (18). Debajo 
de cada trébol y  en su lado derecho ex iste  el número equivalente al de 
agujeros de la  figura.

En la  parte superior derecha va la  figura del Sol en a m ari­
llo , con el núm ero 0 al pie.

E l DISCO-RULETA (1) esta  centrado en el lado su perior del 
m arco de la  p lataform a, su diám etro es in ferior al lado de la  p latafor­
ma. La su p erfic ie  va distribuida en ocho se c to re s  serlgraflad os., en di
v er so s  co lo res
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con la s  sigu ien tes figuras: Una casa (B) de Igual color a la s  del cuadro 
sobre fondo azul y un punto negro sobre el tejado (20). En el sentido  
de la s  agujas del re lo j, le  sigue la  figura de un trébol (21) del m ism o  
color de lo s  tréb o les de la  plataform a sobre fondo rojo, con tre s  pun­
tos negros (22) sobre e l borde. Le sigue un so l (23) sin  ningún punto 
negro. Sobre fondo am arillo . D espués vlen otra m ariposa (24) de Igual 
color a la s  an ter iores pero sobre fondo azul, con un punto negro (25).
La sigu iente figura e s  un trébol (26) de Igual color a lo s  del cuadro , 
en fondo azul con dos puntos (27) negros en el borde del sector . A con­
tinuación viene un sector  rojo con una m ariposa (28) azul, de distinto  
color a la s  del cuadro, con tres puntos negros (29) en su borde. Le s i ­
gue otro trébol verde (30) sobre fondo am arillo  y un punto negro (31). 
Finalm ente, e l últim o sec to r  circular tiene una m ariposa am arilla  (32) 
de igual color que la s  del cuadro, sobre fondo verde y dos puntos negros  
(33) p er ifér ico s .

El juego tiene Indice (3) montado sobre un soporte (35) que 
Indica el sec to r  elegido al pararse el d isco .

E l d isco  plvota sobre un eje (36) que llev a  una se r ie  de tuer­
cas de su jecclón  y arandelas para fac ilitar  el giro suave del d isco .

F inalm ente hay que destacar que la s  clav ijas pueden ser  
de d iv erso s m a ter ia le s , y co lo res, llevando unas e str ía s  (34) para fa­
c ilitar  la  su jecclón  en lo s  agujeros del cuadro.

E ste  m odelo e s  realizab le en cualesquiera de tam años y  
m a ter ia le s  adecuados siendo su scep tib le de toda c lase  de m od ificacio ­
nes de detalle en tanto que esta s no a lteren  su fundamento.

- : - N O T A - ; -
L os puntos de Invención propios y nuevos que son objeto de 

la  presente so licitud  de m odelo de utilidad, en España por veinte años 
son lo s  sigu ien tes:

- R E I V I N D I C A C I O N E S
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l e  JUEGO DIDACTICO CON RULETA,, caracterizado porque 
perm ite a lo s  niños pequeños lleg a r  al conocim iento del concepto de lo s  
nueve p rim eros núm eros, partiendo del conocim iento del valor de 1, 
del 2 y del 3.

29 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según reiv indicación  
anterior caracterizado porque perm ite obtener el conocim iento de lo s  
núm eros de acuerdo con la  teoría de conjuntos de la  M atem ática M oder­
na.

39 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica cio ­
nes an ter iores caracterizado porque perm ite e l reconocim iento de de­
term inadas figuras y de lo s  co lores debido a su correlación  entre e le ­
m entos dibujados en un d isco  g iratorio  y análogos elem entos dibujados 
en un cuadro o plataform a.

49 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica cio ­
nes an ter iores caracterizado porque consta de una plataform a o cuadro 
en el que se  ha dibujado, grabado, pintado, Im presión, una su cesión  
de nueve figuras d ispuesta en tres  fila s  de tres  figuras Iguales entre s i , 
tanto en tamaño como en icolor, siendo la s  figuras de cada fila  d istin tas  
a la s  de la s  o tras dos tanto en tipo de figura, como en color.

59 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica cio ­
nes an teriores caracterizado porque la s  tres  figuras de la  prim era fila  
y que son Iguales entre si incluido en el color llevan  un taladro o aguje­
ro la prim era de la Izquierda, dos taladros o agujeros Ifmdel centro y 
tres taladros o agujeros la  de la  derecha.

69 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica cio ­
nes an teriores caracterizado porque la s  tres  figuras de la  fila  central 
y que son igu ales entre s i Incluido en el color, pero que son com pleta­
mente d istin tas a la s  de la prim era fila , llevan  todas en un lado de ellas 
tres agujeros o taladros y en el otro la d o  llevan  un taladro o agujero  
la figura de la izquierda, dos taladros o agujeros la  figura del centro y
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ta la d ro s  o a g u je ro s  la  ftg u ra  de la  d e rech a .
79 JUEGO DIDACTICO CON RULETA , según re iv in d ic a c io ­

n es a n te r io r e s  c a ra c te r iz a d o  porque la s  t r e s  f ig u ras  de la  fila  In fe r io r  
y que son Ig u a les  e n tre  s i Incluido el co lo r, p e ro  que son com pletam en­
te d is tin ta s  a l a s  de la s  o tr a s  dos f ila s , e s tá n  d iv id idas en t r e s  zonas, 
llevando  todas l a s  t r e s  f ig u ra s  en dos de e s ta s  zon as t r e s  la la d ro s  cada 
una en cada una de la s  dos zon as, y en la  t e r c e r a  zona lle v a  un ta la d ro  
la  fig u ra  de la  Izq u ie rd a , dos ta la d ro s  la  fig u ra  del cen tro  y t r e s  ta la ­
d ro s  la  fig u ra  de la  d e rec h a .

89 JUEGO DIDACTICO CON RU LETA , según re lv m d lc  a c io ­
n es a n te r io r e s  c a ra c te r iz a d o  porque todas la s  nueve f ig u ra s  en uno de 
su s ángu los lle v a  d ibujado, g rabado  o p o r cu a lq u ie r m étodo de im p re ­
sión el n um ero  que equ ivale  a l de ta la d ro s  o a g u je ro s  de que consta  d i­
cha fig u ra .

99- JUEGO DIDACTICO CON RULETA , según re iv in d ic a d o  
nes a n te r io r e s  c a ra c te r iz a d o  porque se  d ispone de un n úm ero  d ete rm ina  
de pequeñas e s ta c a s  o c la v ija s  a can a lad as  o no p a ra  s e r  In tro d u c id as  en 
lo s  ag u je ro s  o ta la d ro s  del cuadro , y que p u eáen r.se r de t r e s  c o lo re s , 
p a ra  f a c i l i ta r  el juego.

do

109 JUEGO DIDACTICO CON RULETA , según re iv in d ic a d o  
n es  a n te r io r e s  c a ra c te r iz a d o  p o rq u ese  d ispone de una ru ed a  a m odo de 
ru le ta  que puede p iv o ta r so b re  un eje m ontado en el m a rc o  d el cu ad re , 
y  que m ed ian te  g iro  y p o s te r io r  p a ra d a  queda señ a lizad o  p o r un índ ice  
uno de lo s  ocho s e c to re s  c ir c u la re s  en que e s ta  d iv idido, el d isco .

119 JUEGO DIDACTICO CON R U LETA , según re iv in d ic a d o  . 
nes a n te r io r e s  c a ra c te r iz a d o  porque en cada uno de lo s  ocho s e c to re s  
c ir c u la re s  en que se  d iv ide el d isco  o ru le ta  e s ta  p in tad a , g rabad a  o 
p o r cu a lq u ie r s is te m a  de re p re se n ta c ió n , f ig u ra s  Iguales a la s  del cua­
d ro , excepto  una que es d is tin ta  y r e p r e s é n ta la  puntuación c e ro s .

129-JUEOO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica d o
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nes anteii o re s  caracterizado porque lo s  segm entos c ircu la res de la  ru­
leta  están  pintados de d istin tos co lo res, aunque la s  figuras, excepto una 
tienen el color que le  corresponde en el cuadro.

138 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica d o  
nes an ter iores caracterizado porque una de la s  figuras de la  ruleta que 
es igual en form a a la s  figuras de la  fila  de en m edio del cuadro, esta  
pintada de d istin tos color que la s  analogas figura del cuadro.

148 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según reiv in d icad o^  
a n teriores caracterizado porque la s  figuras de la  ruleta están  com pleta  
das por puntos n egros, de uno a tres , excepto la  figura que no tiene r e ­
presentación  en el cuadro y que por lo  tanto su valor es nulo.

158 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica d o  
nes an ter iores caracterizado porque haciendo g irar la  ruleta, se  s e le c ­
ciona una figura en form a color y valor que tiene correspondencia con 
la s  del cuadro y que p erm ite ir rellenando y rellenando lo s  agujeros o 
taladros con la s  c lavijas del color que le  corresponde, formando conjun 
tos llen os de tre s  unidades o subconjuntos m en o res, determ inando un 
juego de reglam ento determ inado y vacio  como com binación de la s  d is ­
tintas p osib ilidades que le  perm iten la s  d iferen cias de forma, valor y  
color de la s  figuras del cuadrado y de la ruleta, asi como la  de la s  c la ­
v ijas.

168 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica d o  
nes an teriores caracterizado porque puede jugar dos personas niño p e­
queño y persona m ayor que le  enseñe, o niños algo m ayores entre s i, 
compitiendo para term inar de llen ar una determinada fila , columna o co 
lor ,

178 JUEGO DIDACTICO CON RULETA, según re iv in d ica d o  
nes an teriores caracterizado porque puede r e a liza rse  para ser  jugado 
en sobrem esa  o m ural.

188 JUEGO DIDACTICO CON RULETA.
Tal y como se  ha descrito  en la m em oria que antecede y 

para lo s  fines en ella esp ecificad os .
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C onsta la  p re se n te  m e m o ria  d e sc r ip tiv a  de nueve fo lios 
e s c r i to s  a m aquina p o r una so la  c a ra .
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