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OBJTETIVO CONTEWNIDO

Cada eqyipo debe de crear un

elemento tecnolégico que cumpla © Instrucciones de Juego.

las caracteristicas indicadas en las ® 32 cartas divididas en %
cartas y conseguir que sea el categorias.

invento con mayor puntuacion al @ 2 tableros de puntuaciones.

finalizar la partida.

CCOMO TVGAR?

1.
2.

3.

Organizad grupos det oS personas.

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

Los colores de la barqja hacen referencia a:
a. Tipo de elemento tecnoldgico.
b. Destinatarios, o personas a las principalmente va dedicado el
invento.
¢. Funcion principal que tiene que redlizar el invento.
d.

. Una vez cogidas las cartas, cada eqyipo dispone de 30 minutos para

plani{-‘icar y disefiar el invento que va a realizar para cumplir con los
reqyisitos de las cartas en su poder.

. Pasada la media hora de debate, por sortfeo, se elegiré el orden en el

que los eqyipos presen'l'arén su invento al resto de los compa"n'eros.

. iSE ABRE EL MERCADO TECNOLOGICO!

. Cada equipo dispone de 5 minutos para explicar y tratar de convencer

a sus compaﬁeros de las 9randes ventqjas de su invento y de como éste
cumple con los reqyisitos que tenian en sus cartas.

. Terminadas las presentaciones, todos los eqyipos deberan debatir y

repartir los distintos puntos en el tablero de puntuaciones. En cada una
de las categorias, las puntuaciones iran desde 1 punto hasta el namero
de equipos que jueguen la partida (por ejemplo, si juegan 3 equipos, las
puntuaciones seran 1, 2 y 3. Si son S equipos, las puntuaciones seran 1,

2,3ty 9.
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. GanaF'l el juego ‘l equipo q‘gconsiga cg su iwnto la mayor ‘antidad
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TABLERO DE PVUNTVACIONES

EQVIPO
3 4 s A Cq &

CATEGORIAS ) | 2
DESARROLLO DEL INVENTO
MEJOR ADAPTADO AL TIPO DE INVENTO.
MEJOR ADAPTADO A DESTINATARIOS.
MEJOR ADAPTADO A LA FUNCION PRINCIPAL.
MEJOR ADAPTADO AL LUGAR DE USO PRINCIPAL.

iSE ABRE EL MERCADO!

MEJOR PRESENTACION DEL PRODUCTO.
IDEA MAS LOCA.

IDEA MAS BARATA.

MEJOR EQUIPO DEBATIENDO.
(QUITA)PUNTOS EXTRA

(+1) PUNTO:

Oosua__au dejar al resto de ae_n_uou sin argumentos.
(-1) PUNTO:

>_ma_=£.=1o1._@%%53:..__.%«::m=<o.=o<aaxm.4«.
(-0,5) PUNTOS: - - : ,. ,

7 wuz.__,. _.w_z_w ...v.é??.v..
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DISPOSITIVO
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FUNCION FUNCION

AYUDAR

SUSTITUIR:

FUNCION FUNCION

GESTIONAR || SUMINISTRAR




|




FUNCION FUNCION

AYUDAR

SUSTITUIR:

FUNCION FUNCION

GESTIONAR || SUMINISTRAR




|






