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O B J E T I V O C O N T E N I D O

Cada equipo debe de crear un 
elemento tecnológico que cumpla 
las características indicadas en las 
cartas y conseguir que sea el 
invento con mayor puntuación al 
finalizar la partida. 

( Instrucciones de juego. 
( 32 cartas divididas en 4 

categorías.  
( 2 tableros de puntuaciones. 

¿ C Ó M O  J U G A R ?
1. Organizad grupos de 4 o 5 personas.

2. Cada grupo debe coger una carta al azar de cada uno de los colores de
la baraja.

3. Los colores de la baraja hacen referencia a:
a. Tipo de elemento tecnológico.
b. Destinatarios, o personas a las principalmente va dedicado el

invento.
c. Función principal que tiene que realizar el invento.
d. Lugar principal en el que va a usarse el invento.

4. Una vez cogidas las cartas, cada equipo dispone de 30 minutos para
planificar y diseñar el invento que va a realizar para cumplir con los
requisitos de las cartas en su poder.

5. Pasada la media hora de debate, por sorteo, se elegirá el orden en el
que los equipos presentarán su invento al resto de los compañeros.

6. ¡SE ABRE EL MERCADO TECNOLÓGICO!

7. Cada equipo dispone de 5 minutos para explicar y tratar de convencer
a sus compañeros de las grandes ventajas de su invento y de cómo éste
cumple con los requisitos que tenían en sus cartas.

8. Terminadas las presentaciones, todos los equipos deberán debatir y
repartir los distintos puntos en el tablero de puntuaciones. En cada una
de las categorías, las puntuaciones irán desde 1 punto hasta el número
de equipos que jueguen la partida (por ejemplo, si juegan 3 equipos, las
puntuaciones serán 1, 2 y 3. Si son 5 equipos, las puntuaciones serán 1,
2, 3, 4 y 5).

9. Ganará el juego el equipo que consiga con su invento la mayor cantidad
de puntos.



Esta obra está bajo una licencia de Creative Com
m

ons Reconocim
iento-NoCom

ercial 4.0 Internacional 

T
a

b
l

e
r

o
 d

e
 p

u
n

t
u

a
c

io
n

e
s

E
Q

U
I

P
O

C
A

T
E

G
O

R
Í

A
S

1
2

3
4

5
6

7
8

DESA
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L TIPO DE INVENTO. 
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¡SE A
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M
EJOR PRESENTA

CIÓN DEL PRODUCTO. 
IDEA
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. 
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Á
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. 
M
EJOR EQUIPO DEBA

TIENDO. 

(QUITA
)PUNTOS EX

TRA
 

(+1) PUNTO: 
Consigues dejar al resto de equipos sin argumentos. 

(-1) PUNTO:  
A
lgún equipo puede demostrar que un invento ya existe. 

(-0,5) PUNTOS:  
Gritar, faltar al respeto… 
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