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RELAZIONE.

Descrizione del modello industriale di utilitd dal titolo: Giochi che rappresentano la societa
futura intenta alle conquiste spaziali.

11 presente gioco ha la predilezione per la fantascienza, dove si immagina una serie complessa di
avvenimenti alquanto logici, e da un senso di industrializzazione fantascientifica. Il gioco mette da
parte la rigidita mentale del bambino e lo aiuta a pensare in modo libero e quindi stimola la sua
creativita, fondamentali sono: i suon, la tecnica visiva, 1 colori, l'osservazione di ingranaggi e di
principi. I gioco permette al bambino di atutarlo a socializzare con il mondo esterno, perché € a
contatto con altri bambini, cioe il continuo scambio di incarichi di idee di impressioni a uno stimolo
continuo al gioco, che & adatto alle capacita fisiche ed intellettive di un bambino dai 5 ai 10 anni, e
anche oltre. Il gioco non ¢ affatto pesante o complesso e non ¢ difficile da comprendere, e permette
diverse utilizzazioni. Inoltre costruito non si rompe facilmente, ¢ sicuro, € necessario perd un po' di
niguardo, € puo far parte dell'arredamento della camera del bambino. 11 gioco € senz'altro rivolto a
futuri sistem di trasporto, e il funzionamento di una societa futura, intenta alle conquiste spaziali. Il
gioco permette anche un angolo ai bambini del gruppo, di gestire le loro capacitd costruttive e
mtellettive. Qualche sistema elettrico e meccanico insegnano qualche principio. Il gioco favorisce la
novitd, € non crea noia o monotonia,. Nel gioco vi sono colori, numeri, e lettere alfabetiche
importanti per un nuovo apprendimento. << Lo psicologo svizzero Piaget, sostiene che il
progressivo adattamento del bambino all'ambiente (sia fisico sia culturale) & il risultato
dell'interazione tra due processi fondamentali: un processo di assimilazione di parti sempre nuove
della realta a schemi percettivo-motori o di previsione o esplicativi, gid presenti nel bambino; e un
successivo processo di accomodamento (ovvero di modificazione) di ciascuno di tali schemi a certi
aspetti nuovi che la realta presenta>>.(Enciclopedia Europea, Gioco pagina 497).

Esso pud raggruppare oggetti, senza eccessive regole. La seriazione cioé << una successione
ordinata delle frequenze di un fenomeno in cui si tiene delle loro caratteristiche quantitative,
operando una graduazione secondo le grandezze, le quali possono essere continue o discontinue>>
(Vocabolario della lingua Italiana di Nicola Zincarelli 1994), si verifica con una vera e propria
tendenza a ordinare gli oggetti in scala secondo la grandezza, 1l peso, la lummosita, e qualche altra
caratteristica, importante per l'apprendimento dell' aritmetica, inoltre, la classificazione a
raggruppare in insiemi o classi, gli oggetti aventi caratteristiche comuni. Le condizioni percettive
sono liberi da vincoli e si possono rivolgere domande del tipo, quanto oggetti o scatole vi sono nel
magazzino, quante ve ne possono entrare ancora. Il gioco rappresenta la matematica la geometria il
metodo l'interesse, in quanto mezzi per ampliare le conoscenze scientifiche in altri campi, quali
trasporti, commercio, filosofia, e quindi non si presenta con una sola scienza, con fine a se stessa e
quindi scaturisce un sistema di rapporti tra entita astratte. Nel gioco il bambino puo schematizzare il
piano delle costruzioni reali._Per esercitare il gioco € necessario un buono spazio una liberta di
movimento, e quindi la creativita, mettendo gli elementi in posti diversi. Il gioco & costituito da una
base spaziale installata su un pianeta, o satellite, dove vi ¢ una piattaforma con cinque basi di
appoggio per navette, quest' ultime sono numerate con delle strisce fosforescenti di colore bianco, la
restante parte ¢ plastica di colore grigio chiaro, una parte di spazio viene occupata da una torre di
controllo € su un lato accanto, un piccolo edificio, dove sul tetto sono disposti sei interruttori, che
accendono rispettivamente delle piccole lampadine disposte alla fine dei due lati minori della base,
moltre in corrispondenza alla torre vi ¢ una presa di corrente, le basi sono movibili cioé possono
alzarsi, o scendere, dato che sono collegate mediante un pistone ad una camera piena d'acqua,
collegata mediante un tubo a dei pistoni numerati posti su un lato della base, quindi esercitando una
pressione su questi pistoni le basi si alzano, mentre creando una depressione le basi si abbassano.
Due cisterne con all'interno dell'acqua collegate mediante un tubo per il passaggio da un posto
all'altro dell'acqua, il colore ¢ grigio chiaro in plastica, con delle feritoie in plastica trasparente per
vedere la quantita di acqua all'interno. Una base con dei missili in plastica colore grigio chiaro con
tre supporti dove sono installati tre missili sganciabili colore bianco e nero numerati. La base
all'interno ¢ illuminata da una lampada bianca, un sistema rotativo con motorino elettrico che
rappresenta un cannone laser con la punta illuminata da una lampadina interna che si accende



all'accensione del motorino elettrico, una antenna per la simulazione di trasmissioni con pannelli di
colore bianco e il resto di colore grigio chiaro e con la scritta R.C. Che sta per radiocomunicazioni e
un motorino elettrico per la rotazione lenta, una antenna radar parabolica di colore grigio chiaro in
plastica con motorino interno elettrico per la rotazione, due contenitori per conservare combustibile
liquido, hanno forma sferica in plastica colore grigio chiaro, e internamente alla basetta di appoggio
una lampada di colore bianco di potenza 1,5 W. Le industrie sono costruite mediante I'assemblaggio
di vari pannelli, con forme precostituite, queste ultime in plastica di colore grigio chiaro con finestre
in plastica trasparente di colore arancione, all'interno di queste industrie vengono messi dei
container denominati per ciascuno settore industriale. Gli alloggi per il personale & costituito da un
fabbricato in plastica che si ottiene mediante 1'incastro di pitl pannelli pure in plastica di colore viola
chiaro, e sono schematizzati schermi in verde oliva porte bianche e bordo nero. Il pannello che
costituisce la base di colore grigio azzurro con strisce fosforescenti bianche e sistemi di aggancio
per 1 pannelli costituite da sporgenze che servono a incastrare altri pannelli. Esternamente vi sono
pannelli in plastica trasparente di colore azzurro chiaro con strisce non trasparenti in plastica di
colore grigio chiaro che ricoprono le colonne e lo spazio tra il primo e il secondo piano. L'impianto
elettrico costituisce l'alimentazione dei motorini che si trovano nelle varie parti del gioco, €
costituito da un trasformatore 220 — 12 V , 50 Hz e da un raddrizzatore 12-12 V il sistema di
comando dell'impianto comprende un interruttore per 1'alimentazione generale collegato all'uscita ad
un potenziometro che regola la caduta di tensione, e un invertitore anch'esso all'uscita un
potenziometro che alimenta il motorino del nastro trasportatore. Nell'impianto elettrico vi sono
anche dei sistemi di collegamento con due fili di sezione 0,5 mm?, cui comprende anche interruttori,
e sistemi di illuminazione. I container sono di diverso tipo, un tipo rappresenta passeggeri € in parte
metallo, rivestito in plastica di colore bianco panna, l'altro tipo rappresenta il trasporto di merce
industriale ¢ costituito in metallo all'interno e rivestito in plastica di diverso colore, in dipendenza
dal tipo di industria che rappresentano, (chimica, elettronica, meccanica), accompagnato da un
simbolo e da una dicitura. La navetta spaziale ¢ in plastica poggia su quattro sistemi a molla e la
parte centrale & costituita da un magnete permanente ben agganciato, con la funzione di attaccare i
container. Il sistema nastro trasportatore ¢ costituite da varie aste magnetiche che ruotano mediante
un motorino elettrico. Questo sistema trasporta 1 container che sono metallici all'interno delle
industrie fino alla base di trasporto. Un tunnel con varie derivazioni simula il passaggio del
personale da un settore all'altro, questo & costituito di plastica trasparente, colore azzurro chiaro con
la base grigio chiara, e strisce fosforescenti di colore bianco.

RIVENDICAZIONL
Figura 1 base di appoggio per navette: 1) camera di pressione, 2) cilindri, 3) tubo di collegamento,
4) basette di appoggio, 5) torre di controllo, 6) fori per lampade, 7) pistone per premere nei cilindri,
8) pistone di sollevamento della basetta.
Figura 2 pannello della base di appoggio di navette: 1) pannello, 2) fori, 3) cilindri.
Figura 3 pannello secondo: 1) pannello, 2) fori.
Figura 4 pannello secondo: 1) pannello, 2) sporgenze di aggancio.
Figura 5 impianto elettrico della base di appoggio per navette: 1) conduttori di collegamento, 2)
lampade, 3) mterruttori.
Figura 6 cisterne: 1) feritoie in plastica, 2) ventose di presa, 3) sporgenza di collegamento tubo, 4)
pistone per premere l'acqua e farla passare nell'altra cisterna, 5) ringhiera in plastica, 6) cisterna in
plastica.
Figura 7 tubo.
Figura 8 ponte di collegamento: 1) ringhiera in plastica, 2) feritoia per aggancio.
Figura 9 base di missili: 1) struttura, 2) missile, 3) lampade, 4) cerniere, 5) appoggi per le aste, 6)
finestre di osservazione.
Figura 10 cannone laser: 1) lampada, 2) struttura, 3) asse di rotazione, 4) cannone laser, 5) feritoia
di aggancio ventosa di fissaggio, M- motore.



Figura 11 antenna per comunicazioni: 1) struttura, 2) asse, 3) pannelli, 4) feritoie aggancio ventosa.
M-motore.

Figural2 antenna radar parabolica: 1) struttura antenna, 2) asse, 3) struttura della base di appoggio,
4) feritoie aggancio ventose,.

Figura 13 silos per combustibile: 1) struttura, 2) aste di supporto, 3) silos, 4) lampade, 5) tubi.
Figura 14 tetto per industria: 1) pannello, 2) sporgenze di fissaggio.

Figura 15 pannello per industria: 1) pannello, 2) fori di fissaggio.

Figura 16 pannello per industria: 1) pannello, 2) sporgenze, 3) finestre.

Figura 17 pannello per industria: 1) pannello, 2) fori di fissaggio, 3) apertura, 4) fori di fissaggio, 5)
finestre.

Figura 18 base per industria: 1) base, 2) sporgenze per aggancio ai pannelli.

Figura 19 base per edificio: 1) base di appoggio, 2) strisce fosforescenti, 3) sporgenze per aggancio
a1 pannelli.

Figura 20 pannello per edificio: 1) travi con fori di fissaggio, 2) trave, 3) parte simbolica in plastica
di una trave, 4) plastica trasparente.

Figura 21 pannello per edificio: 1) pannello, 2) sporgenze di aggancio, 3) pannello.

Figura 22 pannello per edificio: 1) pannello, 2) travi con fori di fissaggio, 3) trave.

Figura 23 pannello per edificio: 1) pannello, 2) sporgenze per aggancio.

Figura 24 sistema di comando elettrico: 1) cassa, 2) interruttore generale, 3) invertitore per
alimentazione nastro di trasporto, 4) potenziometro per l'alimentazione generale, 5) potenziometro
per l'alimentazione del nastro trasportatore, 6) presa di alimentazione.

Figura 25 Impianto elettrico del sistema di comando: 1) conduttori, R1 e R2 potenziometri, I
mterruttor1, Iv invertitore.

Figura 26 alimentatore, trasformatore 220 — 12 V, 2) raddrizzatore.

Figura 27 tappo per fili: 1) struttura in polimero, 2) fori di fissaggio finale conduttori.

Figura 28 sistema di illuminazione su linea: 1) struttura in polimero, 2) conduttori rigidi 0.5 mm?, 3)
nterruttori.

Figura 30 sistema ad angolo di linea: 1) struttura in polimero, 2) conduttore, 3) fori di fissaggio per
conduttori.

Figura 31 sistema a T di linea per derivazione: 1) struttura in polimero, 2) conduttore rigido 0.5
mm?, 3) fori di fissaggio.

Figura 32 linea: 1) struttura in polimero, 2) conduttore rigido, 3) sistema di aggancio per conduttori.
Figura 33 tratto linea: 1) struttura in polimero, 2) conduttore rigido, 3) sistema di aggancio per ,
conduttori.

Figura 34 container per trasporto civile.

Figura 35 container per trasporto merci.

Figura 36 navetta spaziale: 1) struttura in plastica, 2) magnete permanente, 3) molle, 4) cabinato in
plastica colorata, 5) pistone.

Figura 37 nastro trasportatore: 1) guide esterne in plastica, 2) rulli in gomma per tenere aderente il
nastro, 3) assi per tenere 1 rulli, 4) corona a gabbia, 5) assi per far ruotare il nastro, 6) asse che
permette la rotazione a gabbia, 7) tela che permette di far ruotare le aste magnetiche, 8) aste
magnetiche, 9) riduttore di velocita, 10) assi per distanziare la corona a gabbia, 12) motore, 13)
sporgenze per tenere sospesa la cassa motore.

Figura 38 sostegno per alzare max 7 cm il nastro: 1) cilindro con filettatura interna, 2) asta con
filettatura, 3) foro per entrare l'asse, 4) ventosa per aderire il chiodo al suolo.

Figura 39 sostegno per alzare max 4,5 cm il nastro: 1) cilindro con filettatura interna, 2) asta con
filettatura, 3) foro per entrare 1'asse, 4) ventosa per aderire il chiodo al suolo.

Figura 40 ventosa.

Figura 41 porta per chiudere il sistema di comunicazione da entrambi i lati, 1) fori per fissare la

porta.



Figura 42 sistema di comunicazione del personale: 1) sistema plastificato trasparente, 2) sporgenze
di aggancio, 3) nastro fosforescente, 4) base di appoggio del sistema comunicante, 5) fori per fissare
altr1 sistemi di comunicazioni.
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