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La presente invencidén se refiere a un juego didac-
tico de sobremesa que estd Gestinado a facilitar el aprendi-

zaje de los alumnos, sobre cuzlcuier tipo de materia o asigna-

Se conocen maltinles juegos con el apelativo de edu-
cativos, pero cuya funcidn didéactica es mas que discutible.
Se trata de jusgos gue tienen mis de juego oue de didéctico ¥y

cuyos bereficios en cuanto al aprendizaje gque pueda: realiear

los perticipantes, son muy dudosos. AR
E

1 juego obieto de 1z invencidn se ha ideado pixa

que sus participantes adgquieran, en forma amena e intentiihte,
. Sed o

los conocimientos sobre cualguier materia o asignatursa, Que
-

nabitualmente azdoquieren & trazvés de los libros de texto.y.-las
) LK 4

- ."
explicaciones el profesor. Lo
fe ' o >

LI

El juego en cuestidn consta de un tablero con un re-
&
Sow9as

corrido formado por casillas asgrupadas en series identificables

cromdticamente, cada unza de cuyas casilles comprende una repre-
sentacibn gréfica correspondiente a un tema general del juego
estando relacionadas ensre sl lsz: representaciones graficas

de las casillas de cada serie. Z1 juego consta de un ntmero

o

e tarjetas idéntico a2l de l=zs casillas y que presentan laz i-

Pl i

entificacibn crom&tice y 1o representacidn grafica de cada ca-

(o7}

silla g 1z cue corresponden, conteniendo ademés informacidn
sobre el tema representado y unz serile de pregurtas ¥ respues—
tas sobre dicho tema. Existen adem&s otros tres grupos de tar-
jetas diferencizdos entre si cuyo nimero coincide com el de

series, uno de cuyos grupos contiene preguntas y respuestas

sobre los temas de las series, otro contiene (nicamente res-
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puestas y un tercero informacidn general sobre los temas, exis—

tiendo en el tablero un nimero reducido de casillas con una

indicaci

tas, completando el juego unos dados y fichas éénvencionélggf_

para el recorrido del tablero.

~ién correspondiente a los tres Gltisos grupos de tarae-

Para lz mejor comprensibn de cuanto gueda descrito"

sb6lo a titu

realizacidn

En

pectiva del

del

1o de ejemplo,

objeto de

presente memoria, se acompziia un dibujo en el gue, tan

se representa un caso practice.asd

la invenciomn.

dicho dibujio, 1=

intervienen en el

ta a2

mayor escala

tahlero,”

las

Juego;

gdel tTablero.

-

El judgo descrito con

g3

-1-,

tud de casilles

sentacion griafica

]

2 los temas

Estas

igen

de

ceta

—3~,

cagillas se

L

- v

Tigurs
rigurz

1

es una vistz en pers-
L]

sobre el cual aparece un recorrido -2-

cada una de lzs cuales

una esignatura.

tificables cromZticamente.

eventuales

AN

agrupzdas

el i

cue

<1
e

noasr
o

il

tarjetas, las fichas y los dadgé:éué

v la figura 2 es un detalle en Mlan—

-

- L]
- 9 °
e ®

en el dibujo de un iaalgro

formado por multi-

presenta una repre-—

inscripciones

relativas

por series -5-,

una

o tarjeta de propiedad

identificecibn

~5— gue coincide con la

La tarjeta contiene una serie de indicaciones y de-

finiciones corresyondiens

como un grupo de pre

fa

vl

s a la

guntas y sus

nadas con lez ilustracidn grafica

ilustracidbn gréfica -06-,

respuestas,

|
o

tambieén

.
asli

relacio-
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Hay otros tres grupos de tarjetas -9-, -10- y -11-

gue e el dorso presentan identificzciones -12- =13— y -14- S

diferenciadas entre si 1

&

s de cada grupo y a las gue correspon-— ﬁ%
denn un nlmero limitado de casillas -15- situadas en el recorris=-- %
do -2- vy distaencicdas entre si. |
Sobre el tavlero -1- aparecen selialadas vnas zonas:
-16~ con los grafismos -l12a- =l13a- -l4a- coincidentes con los

de czda grupo -9- -10- -11- de tarjetas. cone’s

Er el juezo intervienen también unos dados -17- 4

oeP
unns Tichas -18- pare los jugadorss gue intervienen en els jue-
*

. e

» @89

) : on

Se% o

oy esouenméticumente las reglas del juego son las

[ R I

*
siguientes: el objstivo de los jugadores es el de adguirir el
[ 4

PR J
- .. \ . o - - ~ - . . - ..Q.
meyor namero de verjetas de propiedad -5- gue al iniciarse el
.

. gt e - . . - L se
Juego permanecen €n :JOdeI‘ dage un juez o© moderador del mlgfﬁO.

Pare adouirir une tarjeta de propiedad es preciso que 1a Tiche
-18~ del jugzmdor caiga en la casilla -3- que le corresponda

y una vez conseguido esto, el jugador debe contestar un nime—
ro de rrezuntas establecido de las que figuran en la tarjeta.

Es preciso obtener un nfimero determinado de series completas

terjetas

Ve (]

(o
D
3
o]
R
%)
]
W]
@
H
(o)
l..—-l
(]
o
O
i
o

gi 1z ficha del jugador cae en las casillas —-15-
deberd coger une tzrjets -G%—, —-10- o -1l-, segln el dibujo de
1z cesilla. Si se trotz ce une tarjeta de premio, el jugador

leer el contenido de la misme y anotar las respuestas que fi--

guren en la misma sobre los temas el juego, y servirse de

ellze e= c1 momento zadecuado. 51 la tarjeta es de castigo, en-—

tonces debheri contestar 1las pregunias gue figuran en la tarje-
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ta correspondiente, y de no hacerlo serd penalizado con tira-

das sin jugar. Si la tarjeta es de info macidén general, sera

leido su contenido para conocimiento de todos.
Como se deduce de todo lo descrito el juego resulta
altaiente didActico, puesto cue obliga a los participantes a

conocer el tema sobre el que se trate.

El desarrollo del juego va suministrandé informacibn

ue el jugador ve asimilzndo sin darse cuentz, consiguiendg
a J ) g

LA XA X ]

dominar el tema sobre el que versa el juego. .
[ EX N N J

£l tablerc -l- podré presentar informacidn genaral
LI I

]
sobre el tema, gus puede ser conmsultada en cualguier momexto

=)

L
. . .'00:
por los jugadores. R
[ X X )

. L4 - . . e
mente podrz adaptarse el juego a distintosg te-
- [ °
29
. . . . . .
y por ejemplo: geomeiria, ciencias, natudtales,
2*%8

. A - .« oy
rie, ¥y cuzlguier otro. Parz ello sbdlo &8 pre-

»
ciso adecuar los gréaficos y textos al tema o asignatura.’”*

Este juego, cue requiere la cooperacidn de un mode-—
rador, no indispenszlile pero si conveniente, resulta ideal
para jugarlo los alumnos y el profesor, con lo gue ademis del

conocimiento gue se adguiecre con el tema, se establecze una re-

lacibn y trato huwnano entre unos y otros, gue Tavorec. la con-

vivencia de todos los participentes.

Seran independientes del objeto de la invencidn

los materizles empleazdos en 1z confeccidon de los distintos com-—

3

ponentes de

{1

'

Jjuego, formas y dinensiones d:l mismo y cuantos
detalles accesorios puedan presentarse, siempre y cuando no

afecien a2 su esenciclided.




REIVINDICACION

1. Juego diddctico de sobremesa, del tipo cue com-

prende un

tablero con un recorrido formado por casillas flchas“
para cada jugador y dzdos para realizar las tiradas, caracte-
rizado esencialmente por el hecho de que les casillas,preseﬁ-
tan una representacidn grafica relacionada con un tema o asig-—

natura cuzlaguiera, cuyas casgillass se hallan rrupadas en sse-
“ D'O.‘D

ries que se distinguen entre si crométicamente, y cuyas rapre-

sentaciones graficas presentsn unz rel=cibn mis concretacenire
o

10 tantas tarjetas como casillas, c&

[ ]
de uns. con 1z distinecidm cro-

0

matica represcniacion ~rifica de uno casills
- oo

. . R s . - e
informecidn, Preguntas y respuestazs relacionzdas con la JLepre~

—— .
EREWT

» . . .
sentacion grafica, interviniendo ademés tres grupos de targe-

Beaoss
tes, por 1o menos, identificable graficamente entre si cada

15 grupo mediesnte una representacibén graficz que coincide con la

de unes casillas dispersadas en el recorrido y con la de unas
zonas en ¢l tablero en las que se situan los grupos de tarje-

tas, cue contienen seglhn el grupo a ocue pertenecen, preguntas

¥y respucstas correspondientes, solemente respuestas, 0 bien
£ * y s H

20 informazcibn general, todo ello relacionado con el tema del
juego.
‘ 2. Juego didActico de sobremesa.
Todo ello segin queda descrito en la presenie memo-
ria y resumido en lzs reivindicaciones contenidas al final de
la misma, establecidas de acuerdo con el zrticulo 100 d=1 vi-

gernite Estatuto sobre Propiedad Industirial y gue comprende en-



corjunto

la cara.

siete hojas

foliadas escritzs a miquina por uns so-—
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