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DESCRIPCION

PANEL DIDACTICO INTERACTIVO

La presente memoria descriptiva recoge un panel didactico interactivo. Esta invencién
surge de la necesidad de ensenfar, a través de un recurso didactico, la diferencia entre

dos conceptos o términos proximos, o que pueden guardar cierta relacion.

SECTOR DE LA TECNICA

La invencién, atendiendo a su aplicacion, se encuadra en el sector educativo.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION
Se han identificado varias invenciones que pueden ser consideradas como cercanas
en cuanto a la utilizacion de paneles y tableros como recurso didactico, no obstante,

sus fines y usos son muy distintos.

En PH22019050455U1, Instructional Board, se recoge un tablero de madera para
colgar en aulas escolares, compuesto por compartimentos de plastico y bolsillos donde
se introducen distintas tarjetas de actividades. Entendible como un panel de uso diario
que sirve como apoyo en el aula para el alumnado. No se trata de una actividad

didactica, y ademas no incluye funcionamiento mecanico ni electronico.

La patente WO2018127871 (A2), Didactic device for learning letters and numbers,
describe un dispositivo no electrénico y de tamafio manejable para alumnos que estan
aprendiendo las letras y los numeros a través de los sentidos, cuyo funcionamiento
depende de un sistema de palancas. Se distingue del presente panel didactico
interactivo sobre todo por el tipo de usuario al que va dirigido, ademas de tener
incorporado un sistema electrénico con el uso de baterias. Asimismo, su
intencionalidad difiere bastante a pesar de incluir ambos elementos sensoriales para
fomentar el desarrollo de distintos érganos, y servir como un apoyo para personas con

diversidad funcional relacionada con los sentidos.

El modelo de utiidad ES1052927 (U), Tablero didactico multifuncién, esta
especialmente creado con el fin de servir como herramienta a personas con

necesidades especiales respecto a la memoria o afasia, y consiste en unir piezas de
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distintas formas con sus etiquetas. El presente panel didactico interactivo introduce
elementos teniendo en cuenta la diversidad funcional, especialmente aquella
relacionada con los sentidos, permitiendo a un publico mas amplio acceder a la
actividad, cuyo objetivo es comprender la diferencia fundamental entre dos disciplinas

u contenidos estrechamente relacionados de alguna manera entre si.

EXPLICACION DE LA INVENCION

La presente invencién consiste en un panel didactico interactivo y unas fichas
tridimensionales, cuya funciéon se basa en actuar como un recurso didactico para
diferenciar dos conceptos o términos proximos, que suelen confundirse. El panel
didactico interactivo consta de dos elementos constituyentes: un panel interactivo y
una serie de fichas tridimensionales. El panel interactivo se encuentra dividido
frontalmente en dos secciones, cada una de las cuales esta destinada a uno de los
conceptos o términos que se deben diferenciar (p.ej., Paleontologia y Arqueologia).
Ambas secciones disponen de ranuras, en las que han de insertarse las fichas
tridimensionales. Cada una de estas fichas representa, mediante palabras y/o relieves,
a uno de los dos conceptos o términos escogidos, pudiendo, por tanto, agruparse en
dos conjuntos. Teniendo en cuenta la amplia variedad de conceptos o términos
diferenciables de dos en dos, se pueden crear distintos juegos de parejas tematicas,
cada una de ellas con sus correspondientes fichas, empleandose un solo juego en

cada actividad.

Este modelo de utilidad dispone de elementos visuales, auditivos y tactiles, incluyendo
objetos en relieve y escritos en braille, que fomentan el aprendizaje sensorial y
permiten su uso por distintos colectivos con diversidad funcional. Los elementos
visuales y auditivos del panel interactivo se activan a través de un sistema electronico
que se encuentra en el interior del panel, obteniendo la energia necesaria para ello de
una bateria, también dispuesta en el interior y que puede recargarse en la red eléctrica,
sin extraerse, mediante una toma de corriente exterior. El panel didactico interactivo
también dispone de una puerta trasera que permite el acceso indirecto al sistema
electrénico, separado por una tapa atornillada, a la bateria recargable y a la zona de

almacenamiento de los juegos de fichas.

Con este panel interactivo se desarrollan actividades didacticas que pueden realizarse

individualmente, en grupo, o guiadas por un docente o monitor. El publico al que se
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dirige es tanto infantil como adulto, ya que facilita el aprendizaje y la diferenciacion de
conceptos de manera didactica. Sus aplicaciones son diversas, permitiendo evaluar
los conceptos o las ideas previas de los participantes, y facilitando su posterior
explicacion o aclaracion. Ademas, fomenta una serie de competencias y habilidades
relacionadas con la interaccién entre iguales, y desarrolla las capacidades
comunicativas, pudiendo también incrementar la autonomia en el proceso de

aprendizaje.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Para complementar la descripcidn que se esta realizando y con objeto de ayudar a una
mejor comprensién de las caracteristicas de la invencion, se acompafia, como parte
integrante de dicha descripcion, un juego de dibujos en donde, con caracter ilustrativo

y no limitativo, se ha representado lo siguiente:

Figura 1.- Vista frontal del panel didactico interactivo.

Figura 2A.- Vista posterior del panel didactico interactivo cerrado.
Figura 2B. - Vista posterior del panel didactico interactivo abierto.
Figura 3A.- Vista frontal de la ficha concepto.

Figura 3B.- Vista frontal de la ficha objeto.

Figura 4A.- Vista lateral de una ficha.

Figura 4B.- Vista posterior de una ficha.

REALIZACION PREFERENTE DE LA INVENCION

El presente modelo de utilidad se encuentra compuesto por dos elementos
constituyentes fundamentales: un panel interactivo (Figuras 1, 2A y 2B), y unas fichas
tridimensionales (Figuras 3A, 3B, 4A 'y 4B).

El panel didactico interactivo esta constituido por un material de soporte que permite
insertar las fichas tridimensionales, dar soporte y proteger al sistema electronico, y

almacenar las fichas cuando éstas no se encuentren en uso.

La parte frontal del panel, Figura 1, esta dividida en dos secciones iguales. Cada
seccion consta del mismo numero de ranuras (1), en las que, al desarrollar la actividad,
se iran insertando las fichas. Las dos ranuras superiores del panel estan destinadas a

las fichas de los conceptos o los términos que se deben diferenciar. Idealmente seran,
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al menos, diez las ranuras por seccion (veinte por panel), para encajar el mismo
numero de fichas tridimensionales. La parte frontal del panel también dispondra, en su
mitad superior central, de dos dispositivos luminosos, uno superior verde (2) y otro
inferior rojo (3), y unos orificios de salida de audio (4). En su mitad inferior central el
panel dispone de un botdn conector (5), que permite activar el sistema electronico para
comprobar la disposicion de las fichas. Una vez pulsado el botéon (5), se activa el
sistema audiovisual, indicando mediante una luz de color verde (2) y un sonido
“positivo” (4) que todas las fichas han sido colocadas correctamente en la seccion del
panel correspondiente a su concepto o término. En caso contrario, al pulsar el boton
se activa una luz de color rojo (3) y un sonido “negativo” (4), delatando que una o mas
fichas no se han insertado en la seccién del panel correspondiente a su concepto o
término, teniendo por tanto los participantes que recolocar las fichas que crean
oportunas para completar el panel correctamente. La parte posterior del panel, Figuras
2Ay 2B, dispone de una puerta (6) que, una vez abierta, permite acceder a la tapa de
proteccion del sistema electronico interno (7), que se encuentra atornillada, y a la
bateria recargable (8). Esta puerta posterior también da acceso al espacio de
almacenamiento de fichas (9) que se encuentra sobre la tapa de proteccion del sistema
electréonico (7) y la bateria (8). Este espacio se encuentra dividido en cuatro
compartimentos que permiten albergar, de manera ordenada, otros tantos juegos de
fichas, cada uno de ellos correspondiente a una pareja de conceptos o términos, hasta
su préximo uso. La parte lateral del panel dispone de un orificio de toma de corriente

eléctrica (10), que permite enchufar el panel a la red para recargar su bateria.

La Figura 3A muestra la “ficha concepto” y la Figura 3B la “ficha objeto”. Ambos tipos
de fichas son tridimensionales y se encuentran constituidas por una base (11) que, en
su parte posterior central, dispone de un saliente (12) que encaja con las ranuras (1)
de la parte frontal del panel, dejando la ficha sujeta y conectada al sistema electrénico
interno. Las fichas concepto (Figura 3A) han de ser dos por juego y se deben colocar
en las ranuras superiores que presentan las dos secciones del panel. Son
rectangulares y muestran en su parte frontal uno de los dos conceptos o términos que
se han de diferenciar, escrito en alfabeto latino, u otros, y en braille (13), facilitando de
este modo la labor de lectura a un espectro de usuarios mas amplio y diverso. Las
fichas objeto (Figura 3B), idealmente dieciocho por juego, se han de colocar en las
restantes ranuras de la parte frontal del panel. Son, aproximadamente, cuadradas y

presentan en su parte frontal una representacion tridimensional de un objeto (14)
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relacionado con uno de los dos conceptos de cada juego, correspondiendo la mitad de

estas fichas al primero de los conceptos, y la otra mitad al segundo.

A modo de ejemplo de empleo didactico del modelo de utilidad propuesto, se plantea
su uso en un entorno de educacion no formal (p.ej., eventos de divulgacion cientifica
o actividades en museos) para diferenciar dos conceptos o disciplinas que son
confundidas con frecuencia, la Paleontologia y la Arqueologia. Al comenzar la
actividad, el monitor debe recoger en el espacio de almacenamiento de fichas (9) el
juego compuesto por dos fichas concepto, una correspondiente a la Paleontologia, y
otra a la Arqueologia, y dieciocho fichas objeto, nueve correspondientes a la primera
disciplina, y otras nueve a la segunda. Una vez entregadas las fichas a los
participantes, éstos deben colocar cada ficha concepto (Figura 3A) en una de las dos
ranuras de la parte superior de cada seccién del panel (1). A continuacion, los
participantes han de colocar las fichas objeto (Figura 3B), que contienen
representaciones tridimensionales de elementos relacionados con la Paleontologia,
como los fosiles (por ejemplo, un gasteropodo fosil), en las restantes ranuras de la
seccion del panel destinada a esta primera disciplina. Asimismo, deben colocar las
fichas objeto (Figura 3B), que contienen representaciones tridimensionales de
elementos relacionados con la Arqueologia, como las esculturas (por ejemplo, una
cabeza de Horus), en las restantes ranuras de la seccion del panel destinada a esta
segunda disciplina. Una vez colocadas todas las fichas (concepto y objeto), uno de los
participantes ha de presionar el botén conector (5) situando en la parte inferior central
del panel, para activar el sistema electronico (7) que comprueba la disposicion de las
fichas. Si todas las fichas relacionadas con la Paleontologia, y todas las relacionadas
con la Arqueologia estan situadas, respectivamente, en una misma seccion el panel,
se activara el sistema audiovisual, indicando mediante una luz de color verde (2) y un
sonido “positivo” (p. ej., un aplauso) (4), que la actividad ha sido realizada
correctamente. En caso contrario, se activara una luz de color rojo (3) y un sonido
“negativo” (p.ej., un bocinazo) (4), delatando que una o mas fichas no se han insertado
en la seccién del panel correspondiente a su concepto o disciplina, teniendo por tanto
los participantes que recolocar las fichas que crean oportunas para completar la
actividad correctamente. El botén que activa el sistema de autocorreccion, y los
elementos visuales, auditivos y tactiles que ayudan a completar correctamente el
panel, dotan a los participantes de autonomia en el momento de realizar la actividad,

sin la necesidad de que el monitor guie constantemente ésta, lo que fomenta la
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interaccién y la comunicacion entre el grupo. Una vez finalizada la actividad, el monitor
debera guardar las fichas en el compartimento destinado al juego Paleontologia-

Arqueologia del espacio de almacenamiento de la parte posterior del panel (9).
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REIVINDICACIONES

Panel didactico interactivo, que consiste en un panel interactivo y unas fichas

tridimensionales.

2. Panel didactico segun la reivindicacion 1 caracterizado porque:

- La parte frontal del panel esta dividida en dos secciones iguales con el
mismo numero de ranuras (1) y dispone, en la mitad superior central, de
dos dispositivos luminosos, uno superior verde (2) y otro inferior rojo (3), y
unos orificios de audio (4), asi como un botdn conector (5) situado en la
mitad inferior central, que activa el sistema electrénico (7) que comprueba
la disposicion de las fichas tridimensionales.

- La parte posterior dispone de una puerta (6) que permite acceder a la tapa
atornillada de proteccion del sistema electrénico interno (7), a la bateria
recargable (8) y al espacio de almacenamiento de las fichas
tridimensionales (9).

- La parte lateral incluye un orificio de toma de corriente eléctrica (10), para

enchufar el panel a la red y recargar asi la bateria (8).

3. Panel didactico interactivo segun las reivindicaciones anteriores caracterizado

porque para su utilizacion se dispone de unas fichas concepto y unas fichas objeto,
ambas son tridimensionales y estan constituidas por una base (11) que, en su parte
posterior central, dispone de un saliente (12) que encaja en las ranuras (1) del

panel didactico.

Panel didactico segun las reivindicaciones anteriores caracterizado porque incluye
dos fichas concepto rectangulares por juego, colocadas en las ranuras (1)
superiores que presenta cada una de las secciones del panel didactico, escritas en
alfabeto latino, u otro, y en braille (13); también incluye fichas objeto de forma
cuadrada que presentan en su parte frontal una representacion tridimensional de
un objeto (14) relacionado con uno de los dos conceptos indicados en la ficha

concepto de cada juego.

Panel didactico segun las reivindicaciones anteriores caracterizado porque el boton

conector (5) permite activar el sistema electrénico que comprueba la disposiciéon
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de las fichas; una vez pulsado el botdn conector (5) se activa el sistema audiovisual
indicando, mediante una luz de color verde (2) y un sonido positivo (4), que todas
las fichas han sido colocadas correctamente en la seccion del panel
correspondiente a su concepto o término, o activando una luz de color rojo (3) y un
sonido negativo (4), advirtiendo que una o mas fichas no se han insertado en la

seccion del panel correspondiente a su concepto o término.
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