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(57) Rezumat:

Inventia se refera la un joc tridimensional interactiv si
educativ, destinat s sedimenteze sau sa imboga-
teasca cunostintele de limba engleza, asigurand o dez-
voltare a comunicarii si creativitati. Jocul conform
inventiei este alcatuit dintr-o placa (B) de joc poligonala,
avand un traseu circular cu 15 orificii perimetrale, in
care este dispus céte un cub (A) avand toate fetele ra-
batabile, care contin mesaje si cerinte ascunse, in mij-
locul placii (B) fiind plasata o racheta (C) care asigura
asezarea ierarhica Tn interior a sase pioni, si niste
suporturi (E) care permit agsezarea in interior a unor
jetoane (F), fara ca acestea sd poate fi vazute de
vreunul dintre mai multi jucatori, datorita unor paravane
laterale, cerintele din interiorul cuburilor (A) fiind sub
forma de poezii sau obiecte pe care trebuie sa le
achizitioneze jucatorii pentru a castiga.
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CUBOID este un joc tridimensional circular interactiv si educativ si contine o
placa de joc, are doua nivele de limba enleza si integreaza doua jocuri distincte intr-

unul singur.

Elementul surpriza al acestui joc il constituie cuburile care isi deschid toate fetele

pentru a se putea citi ceriniele aflate sub acestea.

CUBOID are scopul de a fixa primele notiuni de limba engleza pe de o parte, iar pe de
altd parte, de a sedimenta sau imbogati cunostintele deja existente. Ambele
nivele/jocuri igi propun de asemenea sa dezvolte comunicarea in limba engleza, lucrul
in echipa, creativitatea, toate pe fondul unui entuziasm rezultat din atractia deosebita

oferita atat de designul CUBOIDului, cat si de mesajul acestuia.
Jocul are deci un rol atat distractiv, cat si educativ.
El poate fi jucat atat acasa cu prietenii ori familia cat si la scoala, pe grupe.

Primul joc este recomandat jucatorilor aflati la nivelul de incepatori ( beginners )

iar cel de-al doilea este recomandat celor pufin mai avansati ( elementary A1/A2).

Desi nivelul al doilea este mai avansat, cu siguranta, cu putin efort, jucatorii pot
face faia si acestui nivel, cel putin din punct de vedere al vocabularului folosit atunci

cand interactioneaza.

Noi am numit CUBOIDUL pentru incepatori “ Creeaza si zbori “ ( * Create and

fly “ ) iar cel pentru nivelul A1/A2 “ Stii si zbori “ ( “ Know and fly *)

Unul dintre avantajele acestui joc este acela ca incepatorii vor fi motivati sa
progreseze, sa acumuleze cunostinte mai multe de limba engleza pentru a trece la

nivelul/jocul urmator.

Un alt avantaj il constituie si faptul ca majoritatea componentelor sunt folosite in

comun de ambele jocuri desi cerintele sunt diferite.
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CUBOID are in componenta o placa, cuburi, o racheta cu lacas pentru bagaje,

pioni, suporti pentru jetoane, jetoane, saculeti si un zar.

Placa CUBOIDului are o forma poligonala si are pe margine spatii decupate unde
se introduc cuburile. Fiecare spatiu decupat este numerotat. Placa este comuna

ambelor jocuri.

Cuburile, elementele surpriza ale jocului, au afigsate la exterior doar niste sageti
colorate care indica marginea fetelor ce trebuie deschise pentru fiecare joc in parte.
Fiecare cub contine cerinfe pentru ambele jocuri. Trei fete ale acestuia contin cerinte
pentru un joc si celelalte trei pentru celalalt joc. Cuburile au o dimensiune potrivita
pentru manuirea lor de catre copii $i reprezinta o adevarata atractie pentru jucatori,
atractie similara cu cea oferita de o cutie cu un continut surpriza. Sunt cincisprezece

cuburi in joc, folosite bineinteles la ambele jocuri.

Racheta care se fixeaza in mijlocul placii reprezinta o componenta deosebit de
atractiva a jocului si are rolul de a gazdui pionii castigatorilor la bordul ei, precum si
bagajele acestora in lacasul special situat la baza. Atat racheta ,cat si lacasul sunt

folosite Tn ambele jocuri.

Pionii, in numar de sase, reprezinta niste extraterestri sau monstrigori, astfel ca

Intreaga aventura sa para reala. Acestia se folosesc de asemenea in ambele jocuri.

Suportii pentru jetoane, tot sase la numar, sunt meniti pe de o parte sa

adaposteascad bunuri ( obiecte magice si obiecte obisnuite, folositoare ) functionand ca
magazine, iar pe de alta parte au rolul de bilete de zbor. Biletele de zbor sunt comune
ambelor jocuri, iar cand functioneaza ca magazine, acestea sunt folosite doar pentru

jocul “ $tii si zbori “. Pe latura externa a magazinelor este ilustrat un bilet de zbor.

Jetoanele, in numar de douazeci si patru, sunt componente folosite doar la jocul
“ $tii si zbori “. Acestea sunt cartonase pe care sunt ilustrate diferite obiecte si anume

obiecte magice si obisnuite, folositoare.

Séculetele, sunt in numar de sapte: sase mici si unul mai mare. Se folosesc in

comun de ambele jocuri, iar cel mare doar in “ Stii si zbori *.
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Jocul * Creaza si zbori “ reprezinta un mijloc ideal de a introduce primele notiuni
de limba engleza si anume vocabularul referitor la pariile corpului omenesc. Astfel,
jucatorii in momentul Tn care deschid fata cubului vor vedea reprezentate diferite parii
ale corpului omenesc sub care se afla termenul scris in limba engleza. Sarcina lor este
sa deseneze ceea ce vad ilustrat pe o hartie pe care si-au pregatit-o in prealabil. Ceea
ce rezulta in urma jocului este, de cele mai multe ori, un extraterestru sau un
monstrigsor. Si unul si celalalt au fost intotdeauna atractii pentru copii si din acest motiv
au fost adesea prezenti in car{i, manuale sau caiete de lucru. Uneori li se cerea copiilor

sa-i descrie pe monstrii deja ilustrati, alteori acestia aveau ca tema sa-i deseneze.

Acest prim nivel ,Creeaza si zbori “ se caracterizeaza prin faptul ca este plin de
suspans, in sensul ca cerintele sunt o surpriza. Copiii abia asteapta sa vada ce se afla
sub fata cubului pe care o aleg. Monstrisorii rezultati pot avea multe capete, dar un
singur corp,sau trei ochi si foarte multe guri, posibilitatile fiind nelimitate si aproape
irepetabile, ceea ce-i amuza pe copii. In plus, nu exista nicio certitudine ca sarcina
poate fi indeplinita. Totul depinde de noroc. Castigatorii, in urma sarcinilor indeplinite,

vor obtine nu numai o victorie,ci si un desen amuzant al monstrigorului.

Mai departe, acestia le pot da nume monstrisorilor nou creatj, il pot prezenta unii

altora folosind diverse forme de salut pentru ca apoi sa ii descrie.

Acest joc constituie o baza pentru multiple activitati, pentru introducerea treptata
a noi structuri gramaticale si imbogatirea vocabularului. Astfel, in functie de cum arata
monstrisorii, copiii pot intui ce sunt acestia in stare sa faca, ce hobbi_uri pot avea,
programul lor zilnic s.a.m.d. Bineinteles ca aceste lucruri pot fi facute si de cei care nu
au avut norocul sa se imbarce, dar care cu siguranta vor obtine un bilet la urmatoarea

cursa. Monstrisorii creati vor zbura imaginar spre alte planete pentru a le popula.
Numarul minim de jucatori este de doi iar maxim este de sase.

Al doilea joc ,“ Stii si zbori “ ( Know and fly ), se adreseaza copiilor cu mai multe
cunostinte de limba engleza si nu numai. In plus, fatd de componentele CUBOIDului
folosite n primul joc, la * Stii si zbori “ se utilizeaza jetoanele si saculetul mai mare.

Componenta Suporti pentru jetoane, va functiona ca magazin ( atunci cand este

~
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deschisa ) si ca bilet de zbor ( atunci cand este pliata ) la finalul jocului, inainte de

imbarcare.

Jetoanele contin imagini ce reprezinta obiecte magice sau obisgnuite,care se
regasesc in povestile pentru copii. Personajele din povestile respective au nevoie de
aceste obiecte pentru derularea normala a actiunii. Jucatorii ajuta personajele din
povesti, procuradnd aceste obiecte, interactionand unii cu altji, dialogand si incercand sa
ghiceasca cine-l poate avea. Instructiunile din cuburi sunt placute, deoarece contin
versuri cu rima si sunt usor de retinut. Este un mijloc ideal prin care copiii isi
reamintesc povestile cunoscute sau de a dori sa le citeasca pe cele pe care nu le
cunosc. Jocul poate fi urmat de intrebari referitoare la continutul povestilor, cum ar fi:

descrierea personajelor, a actiunii etc.

Dupa ce aduna un anumit numar de obiecte, jucatorii le pun in saculetul mic si
inchid magazinul, obtinand astfel biletul de zbor. Dupa aceea, pun saculetul in |acasul

rachetei si se imbarca.

Ambele jocuri dau sansa mai multor copii de a castiga. Astfel, in racheta se pot
imbarca pana la trei castigatori, ceea ce dezvolta un important spirit competitional dar si

de echipa.

CUBOID reprezinta o noutate prin aceea ca are un design, o functionalitate si un
mesaj deosebit. Cuburile cu cerintele surpriza de sub placutele lor, apoi racheta ca
ierarhizare a castigatorilor, existenta a doua jocuri distincte pe care le cuprind precum si
rolul lor atat distractiv ca si educativ, fac din acest joc o inovatie. Nu in ultimul rand,
CUBOID, motiveaza copiii sa citeasca, pentru a afla cat mai multe despre personajele

intalnite in joc, ceea ce este laudabil in zilele noastre.

Toate aceste lucruri se intampla fara ca jucatorii sa realizeze ca vor castiga nu
doar un joc, ci si cunostintie in limba engleza si nu numai. Noi stim insa ca vor zbura in

spatiul cunoasterii si formarii lor ca oameni entuziasti si increzatori.

CUBOID mai prezinta si avantajul de a contine piese pliabile, ceea ce-i asigura o

depozitare mai usoara. In acelasi timp, existd componente multifunctionale, printre care:
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capacul care constituie si suport pentru rachetd, iar la randul ei,racheta este suport

pentru placa.

Piesele ce compun jocul:

1. Cuburile ( vezi componenta A din desen )

- intr-un joc sunt 15 cuburi;

- fiecare cub este format dintr-un miez ( in forma de cub ) + 6 placute patrate rabatante;
- 6 din cele 12 muchii ale miezului functioneaza ca ax de rotire a cate unei placute;

- fiecare placuta acopera cate o fata a cubului;

- intre placuta si miez vor fi marcate/desenate/scrise indicatiile din timpul jocului;

- indicatiile din timpul jocului sunt vizibile doar atunci cand placutele sunt deschise.

2. Placa joc ( vezi componenta B din desen )
- este in forma de poligon cu 16 laturi,

- fiecarei laturi 7i corespunde o casuta de joc si contine un orificiu in care va fi asezat un

cub, aleatoriu;

- una din cele 16 laturi este folosita atat ca punct de start, cat si ca punct de finalizare a

jocului;

- casuta folosita ca punct de start / final nu are gaura pentru cub;
- placa de joc se pliaza in 4, astfel incat sa poata intra in cutie.
3. Racheta ( vezi componenta C din desen )

- este formata din 5 placi de carton decupate

- placile sunt lipite intre ele cu hartie decupata, astfel incat sa permita plierea
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- racheta contine 3 lacasuri identice, dispuse pe verticala, pentru asezarea pionilor

castigatori, cat si un lacas pentru asezarea jetoanelor.

4. Capac Joc +Cutie ( vezi componenta D din desen )

- vor fi dimensionate pentru depozitarea jocului in interiorul acestora;

- capacul cutiei, de forma patrata ajuta la stabilizarea jocului pe timpul folosirii,

sustinand atat racheta, cat si placa de joc;

- In interiorul capacului va fi agezata baza rachetei, dimensionata pentru a se fixa in

cele patru colfuri.

5. Suporti jetoane ( vezi componenta E din desen )

Sunt in numar de sase si au forma unui laptop care in momentul in care este
deschis functioneaza ca magazine in care se pun jetoane iar cand este pliat, ele devin

bilete de zbor.

6.Jetoanele ( vezi componenta F din desen )

Acestea sunt in numar de doisprezece

7.Saculetele
Sunt in numar de sapte:

- Sase mici

- Unul mare
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8. Pionii
Sunt sase pioni sub forma de monstrigori

9. Zar (unul)

Mod de ansamblare

. Capacul cutiei de joc se asaza pe o suprafata orizontala ( cu interiorul la vedere)

o))

o

. Se deschide racheta, precum un evantai, unind cele doua fete exterioare ale acesteia

O

. in interiorul capacului se asaza in pozitie verticala racheta desfacuta

o

. Deasupra rachetei si a capacului se asaza placa de joc nepliata

o

. Cuburile sunt agezate in cele 15 goluri ale placii.

Instructiuni de joc pentru CUBOID

“ Creezi si zbori “

[nainte de inceperea acestui joc, participantii trebuie sa se aprovizioneze cu o

foaie de hartie si ceva de scris. Fiecare jucator primeste un saculet.

Dupa ce se arunca cu zarul, se merge pe cuburi cu pionul monstrisor ( incepand
de la semnul START de pe placa ) in sensul acelor de ceasornic, pana la numarul afisat

de acesta.

Se ia cubul respectiv din casuta de joc si la alegerea sa, jucatorul deschide o fata
a cubului care are sageata de culoarea aleasa sa reprezinte acest joc. Sub fetele

cubului se afla reprezentate diferite parti ale corpului, pe care jucatorul le deseneaza pe
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foaia sa de hartie. Daca este ilustrata o ureche, de exemplu, jucatorul deseneaza doar

una conform ilustratiei, nu mai muite.

Exista si alte cerinte, cum ar fi: sa stai un joc pe bara daca imaginea arata un
monstrigsor dormind, sau sa mai dai o data daca apare imaginea unui zar. Alteori apar
cuvintele START sau FINISH, sau numere si toate sunt precedate de cuvintele GO TO,

ceea ce inseamna ca pionii vor fi mutati pe pozitile mentionate.

In momentul in care un jucitor deseneaza un monstrisor care are cel putin
aceleasi pari ale corpului ca cel uman si pionul ajunge la final, acesta merge pe
coridorul ce duce la racheta si se imbarca. Daca dupa un tur complet se ajunge la final
si desenul nu este gata, se merge in coniinuare oricate ture este nevoie pentru a
termina desenul. Apoi acest desen se impatureste si se pune in saculet si mai apoi in
lacasul de la baza rachetei. Inainte de imbarcére, jucitorul ia si un bilet de zbor in

spatiu, pe care il plaseaza langa racheta.

Dupa ce jucatorii ( pionii ) s-au instalat deja pe locurile din racheta in ordinea
terminarii jocului, respectiv primul in varful rachetei, iar ceilalti sub el, racheta pleaca in

spatiu in cautarea planetelor care dau viata monstrigorilor.

Este minunat ca nimeni nu pleaca singur in aceasta calatorie.

“ Stii si zbori “

Pentru acest joc, fiecare participant primeste cate un magazin si un saculet.

Jetoanele din sacul mai mare, in numar de douazeci si patru se impart la
jucatori. Fiecare primeste cate patru jetoane pe care le asaza in propriul magazin. Daca
sunt mai putin de sase jucatori, jetoanele neimpartite raman in sac, de unde vor fi

extrase de acestia cand este cazul.

Pentru a castiga acest joc, fiecare participant trebuie sa adune patru jetoane in

saculet, respectiv doua cu obiecte magice si doua cu obiecte normale.
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Jucatorii dau cu zarul si, in functie de numarul afisat, inainteaza incepand de la
cuvantul START de pe placa jocului, in sensul acelor de ceasornic, pana la cubul aflat

in placa.

Se ia cubul respectiv din casuta de joc si la alegerea sa, jucatorul deschide o fata
a cubului care are sageata de culoarea aleasa sa reprezinte acest joc. Sub fetele

cubului se afla urmatoarele cerinte
Procurarea unui obiect:
Procurarea obiectului poate fi facuta astfel:
Daca il are chiar in magazinul lui, atunci il ia si il pune in saculet.

Daca nu il are in magazinul lui, atunci intreaba un alt jucator ( dar numai pe unul

singur ),iar daca acesta il are,atunci are obligatia sa i-l dea. Apoi si-| pune in saculet.

Daca nici cel intrebat nu-l are, jocul este continuat de jucatorul caruia ii vine

randul sa dea cu zarul.

a. “iaun jeton din sacul mare “, jucatorul va pune acel jeton suplimentar in
magazinul sau,nu in saculet

b. “ Da-i un jeton jucatorului “ din dreapta / stanga

c. Inapoiaza toate jetoanele din saculet-in acest caz, jetoanele castigate sunt
puse in sacul mare

d. Stai un rand pe bara

e. Maida o data

Du-te la FINISH/START sau la un anumit numar/pozitie.

Printre cele douazeci si patru de jetoane exista unul pe care scrie ‘jetonul

Norocos”.
Acest jeton poate fi pus direct in saculet,caci acesta inlocuieste orice obiect de

care jucatorul are nevoie, fie el magic, fie el obisnuit.
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In momentul in care un jucator aduna cele patru jetoane in saculet, acesta isi
pliaza magazinul, ob{inand astfel biletul de zbor.
In caz ca mai avea jetoane in magazine, acestea vor fi puse in sacul mare.

Dupa aceea va pune saculeful in lacasul pentru bagaje al rachetei, se va
Tmbarca in aceasta in functie de locul pe care termina, respectiv locul unu in varf,iar

ceilalti sub el.

Va dorim un zbor cat mai placut!
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Joc tridimensional interactiv si educativ

Revendicari

. Joc tridimensional circular interactiv si educativ, caracterizat prin aceea c3,
cuburile din acest joc sunt alcatuite dintr-un miez in forma de cub cu sase
placute rabatante, iar sase din cele douasprezece muchii ale miezului
functioneaza ca ax de rotire a cate unei placute, fiecare placuta acoperind cate o
fata a cubului si ascunzand indicatiile din timpul jocului.

. Joc tridimensional circular interactiv si educativ, caracterizat prin aceea c3,
racheta este format din cinci placi decupate si lipite intre ele cu hartie, astfel incat
sa permit plierea, avand rolul de sustinere a placii cat si cel de gazduire a pionilor
in trei lacasuri identice iar jetoanele sunt puse intr-un lacas diferit aflat la baza ei
(C).

. Joc tridimensional circular interactiv si educativ, caracterizat prin aceea ca, placa
de joc care este pliabila in patru si are forma de poligon cu saisprezece laturi,
fiecarei laturi coresunzandu-i cate o casuta de joc ce contine un orificiu in care
va fi asezat un cub aleatoriu, sta la o distanta fata de suprafata pe care se afla
jocul, dand astfel senzatia de plutire sau levitare si permite pozitionarea
cuburilor.

Joc tridimensional circular interactiv si educativ, caracterizat prin aceea ca,
suportii de jetoane se deschid precum un laptop, permitand asezarea jetoanelor
in interior fara ca acestea sa poata fi vazute de ceilalti jucatori datorita
paravanelor laterale.

Joc tridimensional circular interactiv si educativ, caracterizat prin aceea c3,
cerintele din joc sunt sub forma de poezii, mici strofe cu rima din care copiii
trebuie sa identifice obiectele cerute de diferitele personaje din povesti, obiecte

pe care trebuie sa le achizitioneze in vederea castigarii jocului.
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HARTIE DECUPATA SI PLIA

ALCATUIREA RACHETEI
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/" FIECARE HARTIE SE LIPESTE

DE CATE DOUA CARTOANE
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E. MAGAZINE

m‘_ MAGAZIN INCHIS/ PLIAT

m‘_ MAGAZIN IN FAZA INTERMEDIARA
INCHIDERII/ DESCHIDERII

m ‘_ MAGAZIN DESCHIS
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