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.La presente invencidn se refiere a un juego didéc-
tico del tipo que se conoce genéricamente como "preguntas y
respuestas", con una lémina en la que aparecen representados
dos grupos de grafismos, generalmente uno constituido por, i-

magenes y el otro por los nombres de dichas imigenes, con, me-

dios de conexidn eléctrica emparejados, con el fin de cenec-

tar una lamparita indicadora que se enciende cuando han sido

adecuadamente emparejadas la imagen y su denominacidn.

El juegc didactico objeto de la invencidn presenta

importantes innovaciones respecto a los conocidos, especial-
e %,

, LN ] ‘.
mente por lo que se refiere a la disposicioOn de las cone¥io-

nes eléctricas y de la lamparita testigo. %f:f

El juego en cuestidn se caracteriza esencialmente
por el hecho de que los puntos de conexibdn que corresponden a
las representaciones graficas emparejadas se.hallan conecta-
dos entre si con medios ocultos, completando el Jjuego un dis-
positivo contactor-sefializador formado por uwn estuche portitil
que contiene una lamparita eléctrica alimentada por pilas si-
tuadas en el propio estuche, cuyo circuito de alimentacibén se
halla interrumpido y presenta dos puntos de conexidn situados
en el exterior del estuche. Uno de tales puntos estad destina-
do a ser contactado por los dedos del usuario, y el otro esta
dispuesto de forma que puede apoyarse sobre uno de los puntos
de contacto de la léamina, cerrando el circuito por medio del
apojo de un dedo del propio usuario que sostiene el estuche
sobre el punto de contacto que corresponde a la impresibén em-

parejada correspondiente.

Ventajosamente se ha previsto que los puntos de con-
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tacto de la lémina y las conexiones entre ellos estan consti-
tuidos por una tinta conductora impresa en una lamina yuxtaw

puesta al dorso de la que presenta las representaciones gra-

ficas.

Mas concretamente, la lémina portadora de las re-
[ X R X N J

presentaciones grificas esti dotada de orificios que -cojnci-

den en posicibén con la de los puntos de contacto, de forma

que el usuario puede apoyar el dedo sobre tales puntos %Itra-
vés de dichos orificios. .

En una realizacidn especifica el juego consta de

e o,

dos léminas yuxtapuestas, cada una de las cuales present pa-

. [ ] L 4
res de grupos de imAgenes complementarias sobre una de’-sus ca-

ras, en tanto que'en la opuesta presentan los puntos de «aon-

tacto 'y las conexiones que corresponden a los grupos de ima-

‘genes de la otra lémina, habiéndose previsto que los puntos

de contacto y los orificios de las liminas no se correspondan
los de una lamina con los de la opuesta.

Para la mejor comprensidén de cuanto queda descrito
en la presente memoria, se acompahan unos dibujos en los que,
tan solo a titulo de ejemplo, se representa un caso practico
de realizacidén del objeto de la invencidn.

En dichos dibujos, la figura 1 es una vista en pers
pectiva del juego ilustrando su forma de utilizacibn; la fi-
gura 2 es un detalle a mayor escala en seccibén longitudinal
del estuche portador de la luz testigo; la figura 3 es una
vista esquemidtica de la forma con que se realiza la conexidn
de la lamparita; la figura 4 es una vista en perspectiva de

una lamina doble, abierta, y la figura 5 es un detalle a ma-
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yor escala y en seccidn longitudinal que muestra la doble 1l&-

mina de la figura anterior montada.

El juego descrito consta en los dibujos de una do-

ble lémina -1- y -la- doblada por la mitad, en cuyas caras ex-
ternas estén impresos dos grupos separados -2- y -2a- de gra-
fismos rélacionados en forma emparejada, como pueden ser unas

imégenes -2- y su denominacidn correspondiente -2a-. *

En el dorso de cada lémina aparecen unos puntos de

conexidn -3- y -3a-, respectivamente, conectados emparejhda-

mente por lineas -4- conductoras. Los puntos =-3- ¥ -3a-, se

hallan enfrentados a aberturas -5- y -5a- situadas junészé

e
¢ [

las imagenes -2- y -2a—; con la particularidad de gue base a-
berturas de una de las léminas -la- se hallan defasaddé-r;s—
pecto a las de la otra lamina (figura 5).

Es evidente que los puntos y conexiones que corres-
ponden a las imagenes y denominaciones de una lédmina, se ha-
1lan en el dorso de la lamina opuesta.

Ventajosamente se ha previsto que los puntos y co-
nexiones se llevan é cabo mediante una tinta conductora im-
presa sobre el dorso de ls laminas.

El juego comprende también un estuche aislante -6-,
a modo de dispositivo escritor, que contiene unas pilas -7-
alimentadoras de una lamparita -8-, cuyo circuito esta inte-
rrumpido y sus dos contactos estan formados por una banda ex-

terna -9- que rodea al estuche, y una punta saliente -~10-.

Se ha previsto que en vez de la banda -10- el estu-

che podria estar rodeado por una funda conductora.

En cuanto a la lamparita -3- puede adoptar cualquier
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posicidn en el estuche, por ejemplo junto a la punta ~10-.

Como se deduce claramente de todo lo expuesto el

juego consiste en relacionar las imégenes -2- con las deno-—

minaciones -2a-, para lo ' cual se sostiene el estuche -6-.de

ercoae

forma 'que con la mano se efectué contacto directo con la,
[ XN XN ]

banda -9~ que forma parte del circuito de alimentacidn de la

Ce @

lamparita. Se apoya el contacto -10- sobre el punto -5-.qye

([ AX RN

corresponde a la imagen -2- y el dedo de la mano libre sobre

el punto -3a-~ de la denominacidén -2a- que se supone corres-
[ ]
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ponde a la imagen escogida. Si se ha acertado, se cierra el
9w R

* 4

circuito de alimentacién de la lamparita -8-, a travésma§i

conductor -5~ y la lamparita -8- se encienden. Si no sa°8b-

rresponden la imagen -2- con la denominacidn.-2a- eleé}da; no
se enciende la luz.

El juego es de sumo interés y tiene la ventaja de
gque puede presentarse en forma de cuaderno, toda vez que las
conexiones y puntos de contacto son impresiones conductoras
gue no ocupan grueso.

Seran independientes del objeto de la inveneidn los
matefiales empieados en la construccidn de los distintos com-
ponentes del juego, formas y dimensiones de los mismos, imé-
genes y denominaciones representados y cuantos detalles acce-
sorios puedan presentarse, siempre y cuando no afecten a su

esencialidad.
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REIVINDICACIONES

1. Juego didéctico, del tipo que comprende una

lémwina.,, por lo menos, en la que aparecen dos grupos de repre-

Feon® -

sentaciones graficas, relacionadas entre si las de un grupo

ce e~

con las del opuestb, en forma emparejada, cada una de cuyas

[

' -*
representaciones graficas presenta un punto de conexidén eléc-
[ J

L -3

trica, caracterizado esencialmente por el hecho de que los

L B ]

puntos que corresponden a las representaciones emparejadas,

T8 e oA

se hallan conectados entre si con medios ocultos, completando

- -

el juego un dispositivo contactor-senializador formado pbr'un

estuche portdtil que contiene una lamparilla eléctricd-ali-

mentada por pilas situadas en el propio estuche, cuyo’ciréui—

to de alimentacidn se halla interrumpido y presenta dos pun-
tos exteriores de conexidén, uno de los cuales esti destinado
a establecer contacto con los dedos del usuario, y el otro se
encuentra dispuesto de forma que puede apoyarse sobre uno de
los puntos de contacto de la lkmina, cerrandose el circuito
mediante el apoyo de un dedo de la persona que sostiene el
estuche, sobre el punto de la representacidn emparejada co-
rrespondiente.

| 2. Juego didActico, segfin la reivindicacidén ante-
rior, caracterizado por el hecho de que los puntos de contac-
to y las conexiones entre ellos estin constituidos por una
tinta conductora impresa en una lamina situada en el dorso
de la que presenta las representaciones graficas.

5. Juego didactico, segim las reivindicaciones 1

y 2, caracterizado por el hecho de que la liminsz portadora de
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las répresentaciomes griaficas estd dotada de orificios que
coinciden en posicién con la de los puntos de contacto.

| 4,  Juego didhctico, segfln las reivindicaciones 1
a 3, caracterizado por el hecho de que estd formado mediante

dos léminas superpuestas, cada una de las cuales presenta en

LN R LAY

su cara exterior los grupos de representaciones graficag em-

“-p
parejadas, y en el dorso de cada lamina se hallan dispuestos

los puntos y conexiones impresas correspondientes a laé’EEF
presentaciones gréficés de la otra lémina, habiéndose ﬁ%%%is—
to que los puntos de contacto y los orificios de una yfb%?a,
se hallen defasados entre si. e

5. Juego didéctico. Lo

19 0o

La presente memoria descriptiva consta de siete ho-
Jas foliadas, escritas a méquina por una sola cara.
Barcelona, 28 de noviembre de 1979

Anionio PIERA BERMEJO y
Juan SANTANA RUBT
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