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1. CONTEXTUALIZACION

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos, su universalidad es el mejor
indicativo de la funcidn primordial que debe cumplir alo largo del ciclo vital de cada individuo. Pero incluso
su transcendencia es mucho mayor ya que a través del juego las culturas transmiten valores, normas de
conducta, resuelven conflictos, educan a sus miembros jovenes y desarrollan multiples facetas de su
personalidad (Rodriguez et al., 2000). En este sentido, es ilustrativa la continua aparicién de multiples y
variadas férmulas de vivir el tiempo libre, liberdandonos de nuestras obligaciones y tareas cotidianas
(Munné, 1980; Racionero, 1983; Lipovetsky, 1993).

Para poder disfrutar del tiempo libre y ocio podemos utilizar diferentes actividades con las que
satisfacer las necesidades sociales, innovadoras y creativas de la poblacidn. Segun Camerino (2000),
mientras consigamos tener un buen ocio tendremos una garantia de equilibrio personal y de estabilidad
emocional. Para ello, se requieren tres condiciones: disfrute, satisfaccion y, libre eleccion y realizacion de
las actividades.

Una herramienta que cumpliria estos tres requisitos seria el juego. Sin embargo, segun Hervas
(2018) el juego suele ser asociado Unicamente a las primeras edades. Parece que tan sélo a los nifios se
les reconozca el derecho a jugar. El adulto, en cambio, ha de ser una persona seria con el fin de poderse
enfrentar con éxito a las responsabilidades que ha de adoptar en su vida como tal. Sostener esto implica
negar la seriedad que comporta el juego, asi como su funcién equilibradora y socializadora. De hecho, si
tal y como afirma el juego estd presente en la vida del individuo desde que nace hasta la muerte, éste
también debe y puede ser utilizado en la etapa adulta adaptado en este caso a las caracteristicas
evolutivas, sociales y personales del momento.

En este sentido, todos, independientemente de nuestra edad, disponemos y tenemos tiempo libre
y de ocio. Ahora bien, la forma de utilizar este tiempo es muy diferente en funcién del sexo, de la edad y
del nivel socioecondémico. Estas diferencias las marca los gustos y preferencias personales y las
caracteristicas de la sociedad actual, industrializada y tecnoldgica. Nos encontramos, por tanto, no tanto
ante un aumento del tiempo de ocio sino mas bien a un uso distinto de ese tiempo. La sociedad
emergente gira en torno a la consideracion del tiempo como un bien de gran valor, bien por la reducida
disponibilidad del mismo, bien por la falta de calidad de aquel del que se sobredispone (Del Valle, 2000).

Este hecho ha llevado a que en los ultimos tiempos un amplio sector poblacional ocupe su tiempo
libre y de ocio con actividades recreativas receptivas (Del Valle, 2000). Esto es, actividades que no
implican movimiento y cuya satisfaccion se obtiene de forma pasiva (ej. video juegos, television, etc.).
Dentro de esta poblacidn, la mas vulnerable es la joven y adolescente (Gédmez, Ruiz, & Pieron, 2010).

Es por ello por lo que un amplio cuerpo de investigacidn esta surgiendo para intentar paliar este
problema, bien desde la vertiente del andlisis previo de la situacién, analizando variables como la
metodologia a emplear por los profesionales para motivar al participante, los motivos de practica de la
poblacién segln sexo o edad, las caracteristicas que deben tener las actividades de tiempo libre y de ocio
para recrear, etc. (Craggs et al., 2011) o bien desde la vertiente del disefio y creacidén de juegos y practicas
deportivas alternativas con las que se satisfagan estos nuevos intereses y gustos poblacionales.

En base a ello, se hace necesario crear nuevas practicas que satisfagan las demandas actuales de
ocupacion del tiempo libre y de ocio de la sociedad a fin de propiciar un abanico los mds amplio posible
que permita huir de actividades receptivas imperantes hoy en dia y volver a actividades ejecutivas por los
importantes beneficios que tiene el movimiento en la salud de la poblacion.

Es desde esta ultima vertiente desde la que se centra este trabajo. Y por ello el objetivo principal
gue nos planteamos es analizar la actualidad del juego recreativo, crear un nuevo juego deportivo
recreativo y mostrar el proceso para poder realizar su patente y asi darlo a conocer abriendo con ello el
abanico de juegos deportivo-recreativos existentes.
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2. PROCEDIMIENTO DE REVISION
Busqueda y seleccién de la literatura:

Pararealizar la busqueda en la literatura de las publicaciones cientificas, se seleccionaron diferentes
articulos que fueron hallados en las siguientes bases de datos electrénicos: “PUBMED” (base de datos en
linea de busqueda de literatura de investigacidn en ciencias biomédicas y bioldgicas), “DialNet” (portal
gue recopila y proporciona acceso a documentos cientificos publicados en Espafia en cualquier lengua),
“Google académico”, “ISOC” (Base de Datos del Consejo Superior de Investigaciones cientificas),
“Researchgate” (plataforma de investigacidon y colaboracion en linea de documentacion cientifica) y
SPORTDiscus (base de datos bibliografica para el deporte y la investigacion en medicina deportiva).

Para poder realizar una busqueda adecuada se usaron las siguientes palabras clave en espafiol:

” n ” u n u n u ”

“deporte recreativo”,” juego recreativo”, “recreacion”, “nuevos juegos”, “ocio”, “tiempo libre” y, de la
V{4

misma manera se usaron estos términos en inglés: “recreation sport”, “leisure sport”, “recreational play”,
“recreatinal game”, “leisure” y “leisure time”.

El objetivo de la busqueda fue poder obtener informacién sobre la actualidad de los juegos
recreativos y sus caracteristicas, para asi poder analizar los beneficios de estas actividades y que nos
permita compararlo con la propuesta de intervencion que presentamos.

El periodo de busqueda de la bibliografia estd comprendido entre el 11 de octubre de 2020 al 11
de noviembre de 2020. Se buscaron articulos que estuvieran publicados desde el afio 2000 al 2020,
intentando apoyarnos siempre de la literatura mads actual.

Criterios de inclusidon/exclusidn:

Una vez terminada la busqueda de la informacién, se procedio a su lectura de forma detenida y a
la revisién de su contenido. La seleccidn se realizé teniendo en cuenta los siguientes criterios:

a) Publicaciones que se centren en las caracteristicas y beneficios de los juegos y deportes recreativos.
b) Publicaciones en lengua espafiola o inglesa.

¢) Articulos que estan publicados entre el afio 2000 y la actualidad.

Resultados de la busqueda:

Para realizar la revision bibliografica se ha seguido con lo dispuesto en las directrices PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic review and Meta-Analyses) (Urrutia y Bonfill, 2010), por lo que
se ha detallado en un diagrama de flujo (ver figura 1) el proceso que se ha llevado a cabo para su
realizacion de manera esquematizada.



E[juego recreativo, propuesta de un Juego deporﬁvo recreativo y proceso de patente: Rebotbol it

Los documentos que se obtuvieron gracias a que contenian las palabras clave anteriormente
mencionadas, y que del mismo modo nos proporcionaban informacion sobre los juegos, deportes
recreativos y sus caracteristicas, fueron un total de 31. De estos 5 se descartaron directamente por estar
duplicados. Tras la lectura del resumen, 5 de ellos no cumplian con ciertos los criterios de inclusién
requeridos. De este modo, el nimero total de articulos a texto completo que se propuso para su
elegibilidad fueron 21 y tras la lectura del contenido 4 fueron descartados. Por lo que seleccionamos 15
en lengua espafola y 2 en lengua inglesa (ver figura 1).

Citas identificadas en la
busqueda inicial

Citas duplicadas eliminadas

No cumple con alguno de los criterios de

Resumenes leidos : . : o
inclusion establecidos para la revision

Total articulos a texto completo analizados para Total de articulos a texto
decidir su elegibilidad completo excluidos

Total de estudios excluidos en la sintesis cualitativa
de la revision sistematica

3. REVISION BIBLIOGRAFICA
3.1. OCIO Y TIEMPO LIBRE

El ocio ha estado presente en la vida del ser humano desde su origen, aunque es cierto que ha ido
evolucionando a lo largo de los afios. Existe consenso en que el siglo XX ha sido el del gran avance del
ocio. Dos acontecimientos favorecieron un progreso en su reconocimiento, por un lado, la Revolucién
industrial que aumento el tiempo disponible de la sociedad y por otro lado el nacimiento de la sociedad
del bienestar alrededor de los afios 60. Es por esto por lo que se considera un elemento de calidad de
vida que define a las sociedades modernas, a los nuevos estilos de vida y al mundo de valores de la nueva
ciudadania. Siguiendo esta evolucién constante podemos decir que el Siglo XXl es y serd el de la gran Era
del Ocio.



/1

[4
El Juego recreativo, propuesta de un Juego deportivo recreativo y proceso de patente: Rebotbol IAIUERSITAS

Es también importante recalcar que cualquier actividad practicada por el hombre en su tiempo
libre no puede ser definida e interpretada como ocio. El ocio debe ser interpretado como ambito de
desarrollo personal, es decir, como el espacio vital en el que las personas tienen la posibilidad de
desarrollo integral. Es decir, una concepcion integral del ocio no admite supeditar éste a la disponibilidad
de tiempo libre, ni al desarrollo de actividades, aun cuando la practica de ocio sea limitada por razones
de tiempo, dinero, medios, etc.., su necesidad siempre esta presente y es cada vez mas imperiosa
(Quintana & Ortuzar, (2016).

El socidlogo francés Joffre Dumazedier sefialé que el ocio era el eje fundamental de una nueva
civilizacién, definiendo el ocio como: “un conjunto de ocupaciones a las que el individuo puede dedicarse
voluntariamente, sea para descansar o para divertirse, o para desarrollar su informacion o su formacion
desinteresada, su voluntaria participacion social o su libre capacidad creadora, cuando se ha liberado de
sus obligaciones profesionales, familiares y sociales” (1964).

Cuenca (1995) identifica y clasifica hasta cinco funciones del ocio, fusionando los pensamientos de
Dumazedier (1964) y de Sue (1982):

- Compensatoria: restablece el equilibrio tanto fisico, como psicoldgico, repara el desgaste
producido por el trabajo, supone un distanciamiento con la rutina y posibilita evadirse de la
realidad.

- Autorrealizadora: como ambito de desarrollo humano, propicia un crecimiento personal a través
del aumento de conocimientos, habilidades, destrezas...

- Relacional: es marco de convivencia, de solidaridad, de disfrute y de compartir con el igual. En su
practica comunitaria, las sociedades se transforman, se tornan mas humanas y cohesionadas.

- Identificadora: representa la dialéctica de construccién de la identidad personal a partir de
nuestra identificacidon con lo social. A través de la préctica de actividades de ocio el individuo va
construyendo su propia personalidad.

- Terapéutica: entendido como instrumento de trabajo, a través de actividades permite alcanzar
objetivos relacionados con la rehabilitacion o la integracién comunitaria.

Actualmente, la importancia del ocio se ha hecho patente desde tres ejes fundamentales:

- Disponibilidad de tiempo liberado: gracias a las condiciones socioecondmicas, la situacién del
mercado de trabajo, el aumento de la esperanza de vida y el desarrollo de las tecnologias de la
informacién y comunicacion

- Diversificacion de las actividades: aumento de la oferta de ocio de todo tipo hace que la persona
sienta la necesidad de hacer cosas que le permitan reafirmar su identidad.

- Ocio como consumo: va unido a gasto econdmico, convirtiendo practicas de consumo (comprar,
tener...) en practicas de ocio

3.2. PRACTICA DEPORTIVA EN TIEMPO LIBRE Y DE OCIO

Sitenemos en cuenta los ejes descritos, bien por ocupar el tiempo libre, bien por querer hacer algo
diferente, o bien por “gastar”, resulta evidente que en los ultimos tiempos se esta haciendo un mayor uso
del tiempo libre y de ocio de forma activa. Sin embargo, dicha ocupacién activa no es igual en todas las
edades. Existe una franja de edad especialmente preocupante por su caracter sedentario y apatico hacia
este tipo de juegos y actividades ejecutivas: la adolescencia. El desarrollo de las nuevas tecnologias ha
ofrecido un abanico muy amplio de posibilidades que convierten al nifio, adolescente e incluso algunos
adultos en simples consumidores o espectadores, reduciendo la importancia de la actividad fisica como
alternativa de recreacién.

Ha quedado ampliamente demostrado que la actividad Iudica permite al nifio explorar el mundo;
desarrollar la motricidad, la imaginacidn, la inteligencia y la creatividad; socializarse; satisfacer las
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necesidades de orden afectivo; crecer en virtudes; y divertirse y disfrutar en su tiempo libre (Garrido,
2010). Los deportes alternativos, en este sentido, presentan unas condiciones inigualables para la labor
pedagdgica, fomentando la participacidn, la cooperacidn, el trabajo en equipo, el desarrollo de valores, la
integracion, la igualdad... Por ello, el juego es una herramienta pedagdgica primordial en la formacion de
las personas (Sanchez, Moreno, Contreras, Guerrero y Abad, 2008).

Partiendo de esta premisa, se hace necesario analizar los motivos que llevan a la poblacién a
practicar actividad fisica en tiempo libre y de ocio con el claro objetivo de ofertar actividades que
satisfagan dichas motivaciones. Al respecto, el modelo social-ecolégico (Eime et al., 2014) defiende que
existen una serie de factores tanto individuales como contextuales que determinan patrones de vida
activo. PoR su parte, Pano y Markola (2011), han demostrado que los motivos personales (diversion e
imagen fisica) y las barreras contextuales (falta de tiempo libre e instalaciones) parecen ser las principales
variables determinantes de practica de actividad fisica y deportiva en adolescentes. El sexo y el nivel
socioecondmico también se han encontrado como factores influyentes (Martins et al., 2015). Al respecto,
a pesar de la evolucion social, existen evidencias de que los estereotipos persisten y dificultan una
participacién igualitaria (Fernandez et al., 2008; Pelegrin et al., 2012). En este sentido, los chicos son
significativamente mds activos que las chicas. En un estudio reciente realizado por Lamoneda y Prieto
(2017) en el que se analizaba la practica deportiva de chicos y chicas atendiendo a variables como el
espacio de practica y el contenido, se determiné que ambas variables eran moduladoras en la practica
recreativa. Asi, mientras los chicos prefieren espacios al aire libre, las chicas prefieren espacios cerrados
y separados. Estos datos aportan informacién importante a la hora de crear nuevos juegos y practicas
deportivas con las que poder satisfacer las demandas de la poblacidn adolescente de ambos sexos. En
este sentido, se hace necesario crear juegos y practicas deportivas que puedan ser practicados en
diversidad de espacios segln los participantes y las necesidades y condiciones del momento.

Si bien es cierto que la poblacion adolescente estd en riesgo por los grandes indices de
sedentarismo que presenta (OMS, 2010), y es sobra la que principalmente se debe incidir, también exige
otra franja de edad que preocupa por su baja actividad fisica. Esta poblacion es la poblacién adulta mayor
de 50 afios. Al respecto, Ory et al. (2003) encontraron que el 98% de los adultos con mas de 50 afios
reconocia la importancia de la actividad fisica, pero desafortunadamente, no practicaban. En un estudio
posterior (Kruger y otros, 2007) el 41% de los individuos entre 50 y 65 afios eran inactivos, y el 52,6% de
los mayores de 65 afos no participaban en actividades aerdbicas o de entrenamiento de fuerza. Atkinson
(2009) apoyaba estos datos afirmando que los sintomas del envejecimiento en esta poblacién, como la
pérdida de densidad ésea y masa muscular, son fruto de la inactividad fisica y no de envejecimiento.

En estudios recientes y ahora desde un punto de vista positivo, se ha demostrado que los adultos
mayores de 65 afos que realizaban niveles de actividad ligera (300 minutos a la semana) tenian un IMC
mas bajo, una circunferencia de cintura y resistencia a la insulina, asi como menos riesgo de
enfermedades crénicas (Lorpinzi et al., 2015).

Es ley de vida, debemos y vamos a envejecer. Es por ello que las organizaciones recreativas y
deportivas deben ajustar sus servicios, canales de comunicacién y métodos de comercializaciéon para
satisfacer las necesidades de este segmento (Carney & Walker, 2019) y asi poder tener un envejecimiento
de calidad en el cual podamos gozar de una buena salud y calidad de vida.

Se hace necesario, por tanto, promover actividades ejecutivas dentro del tiempo de ocio para todas
las edades, por los graves riesgos y consecuencias que pueden desprenderse de un estilo de vida
sedentario. Es aqui, donde el juego tiene su protagonismo. Pero, ¢todo el mundo juega?, éEs un concepto
propio de una etapa de la vida? Para Joseph Lee (1908) en el nifio el juego es creacidn y en el adulto, es
recreacion. En esta linea, para Cutrera (1985) en el adulto, el juego representa un entretenimiento, un
momento de descanso y una forma de evadir la rutina diaria. Para el nino, el juego es un verdadero
trabajo, es el medio por el cual recibe nuevas experiencias y aprende por medio de su hacer.

Al respecto, si atendemos a la consideracion de los especialistas en la tematica quienes defienden
que el juego forma parte de la vida de las personas desde que nacen, que todo el mundo juega o ha jugado
alguna vez en su vida, y que el juego es inherente para el ser humano y esta presente en todos nosotros,
el juego deberia estar presente en todas las edades y etapas de la vida.
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3.3. ELJUEGO

En los apartados anteriores ha quedado patente la importancia del juego para promocionar y
promover un ocio activo en la poblacién en general. Se hace necesario, por tanto, analizar esta variable.

o CONCEPTO

Etimoldgicamente, los investigadores refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en
latin: iocum y ludus-ludere, ambos hacen referencia a broma, diversidn, chiste, y se suelen usar
indistintamente junto con la expresién actividad ludica. (William & Malgalhaes, 2011)

Con relacién a su origen etimoldgico, segun el Diccionario de las Ciencias de la Educacion, se define
el juego como “actividad Iudica que comporta en fin en si misma con la independencia de que en ocasiones
se realice con un valor extrinseco”.

o ELJUEGO RECREATIVO

En el tiempo de ocio, para recrear (divertir) se deben promover juegos deportivos y deportes
recreativos.

Los juegos deportivos recreativos son juegos inspirados en el ocio, que fomentan actividades de
entretenimiento, de recreacién y cooperacion, en las que, en el supuesto de existir la competicion, ésta
se convierte en un medio y no en un obligado fin al que llegar.

Por su parte, el deporte recreativo se podria definir como una practica abierta y ludica que tiene
unas caracteristicas concretas. Estas caracteristicas son: los participantes deben mantener una actitud
predispuesta, cambios incesantes de las reglas y normas de funcionamiento, condicionamiento de los
espacios Utiles para la diversidad de practicas que se pueden ir generando y adaptacion de las propias
practicas a los materiales disponibles. Estas caracteristicas permiten que se vayan incorporando
novedades continuamente sobre las propuestas y pueden aparecer cambios de roles en el transcurso de
la actividad. Ademas, la constitucidn de equipos puede ser diferente, con grupos mixtos y heterogéneos
de edad y sexo, permitiendo con ello gran variedad en los procesos interactivos y de empatia que se van
generando. En relacidn a la aplicacién pedagdgica, ésta no debe ser directiva ni técnica, ya que no se
buscan unos aprendizajes concretos, sino la diversién y recreacion.

Atendiendo a estas caracteristicas, para poder crear nuevas modalidades de “deporte recreativo”
se debe incidir en los siguientes aspectos o variables: adaptacion de los materiales disponible a las
condiciones de cada grupo, adecuacidn al espacio y a las necesidades de los practicantes y tener la
posibilidad de cambiar las reglas por parte de los participantes (Camerino, 2000).

4. DISCUSION

El objetivo buscado a través de la revisidn bibliografica ha sido poder obtener informaciéon sobre
las caracteristicas de los juegos deportivos recreativos, ademas de ver como se estan aplicando en la
actualidad para poder ver los beneficios y los resultados de la aplicacidon de estas metodologias. Gracias a
esta informacidn realizaremos una propuesta de intervencidn con una base cientifica.

Asi pues, se proporciona una informacién basada en la ciencia, justificada y valiosa que permitira al
profesional de la actividad fisica y el deporte aplicar el juego recreativo como método en su labor
profesional con el objeto de que a las personas que instruye consigan obtener emociones agradables
durante su practica, que les permitird crecer como personas en la sociedad actual. Siguiendo con las
pautas marcadas por la evidencia cientifica seremos capaces de fomentar una mayor motivacién en la
practica tanto dentro como fuera del drea en que nos encontremos, lo que se traducird como una mayor
participacién y adherencia a la practica deportiva durante su tiempo libre y de ocio. Todo esto propiciara
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que la persona mejore en su condicién fisica a la vez que se beneficia de las relaciones sociales que crea
como de los beneficios emocionales de la misma.

Por consiguiente, a través de esta propuesta se intentara cumplir con las caracteristicas de
naturaleza, circunstancias y con las caracteristicas del participante para crear un juego deportivo
recreativo con el que se consigan todos estos beneficios anteriormente descritos.

5. PROPUESTA DE INTERVENCION

En este apartado se propone un juego respetando las caracteristicas de los juegos deportivos
recreativos mostrada en la revisidn bibliografica (ver ANEXO 1). De este modo, afiadimos otro juego a la
oferta ya disponible, lo que amplia el abanico para el profesional de la actividad fisica y el deporte. Se
podra aplicar tanto para el sector del tiempo libre como el de la educacién dando un mayor nimero de
posibilidades con las que educar, formar y concienciar hacia la recreacion.

5.1.EL REBOTBOL

El Rebotbol es un juego de invasién que busca fomentar valores como el compaierismo, el trabajo
en equipo, el respeto, el autodominio, la autonomia, la empatia o la honestidad. Por este motivo pone en
practica una serie de reglas que con la metodologia adecuada ayudaran a conseguir que adquieran una
serie de habilidades que les permitan comunicarse mejor lo que les permitira tener relaciones de calidad,
sentirse competentes en lo que hacen y sentirse bien con la actividad que realizan.

e (Caracteristicas:

Teniendo en cuenta las caracteristicas de los juegos deportivos recreativos de la revisidn
bibliografica podemos decir que cumple y sigue sus caracteristicas. Estas son las siguientes:

o Naturaleza

Rebotbol no exige ni busca un nivel de condicidn fisica determinada para poder participar ya que
los equipos pueden formarse de muchas formas y con diferentes géneros. El juego no busca excluir sino
incluir. La intensidad del juego, la podrdn variar tanto los participantes por su implicacién motora o por
la modificacidon o adaptacion de las reglas, por ejemplo, se podrian formar equipos de mds o menos
jugadores, reducir o aumentar el campo y reducir o aumentar tiempo de posesion de la pelota. Las reglas
del juego son faciles de entender y de aplicar por lo que no requiere un gran estudio de su reglamento. a
pesar de su novedad y su disefio, el material puede ser fabricado con materiales comunes para jugar en
cualquier circunstancia sin discriminacion.

o Circunstancias

El Rebotbol es un juego que tiene unas reglas basicas para marcar una direccién a la hora de
conseguir sus objetivos, pero esto no quiere decir que sean inamovibles e inmodificables, es decir no
pretende ser un juego institucionalizado. Es por esto por lo que el juego estd sujeto a posibles
modificaciones tanto oficiales como extraoficiales para mejorar su desarrollo y su adherencia al mismo.
El juego presenta un nuevo material, la canasta, este material presenta un atractivo afiadido al juego por
su novedad y rareza de juego.

o Caracteristicas del participante

El Rebotbol es un juego de equipo el cual fomenta las relaciones sociales ya que pretende ser un
medio para ser inclusivo ademas de fomentar valores como el compariierismo y el respeto tanto hacia
compaferos como contrincantes. El juego busca que todos los miembros se sientan participes ayudando
a su participacion a través de reglas de posesidn que ayudaran a que todos los miembros hayan de ser
actores durante el juego permitiendo que se sientan competentes en su desarrollo. Del mismo modo
puede dar autonomia a los jugadores para poder adaptarlas reglas, modificarlas. Todas estas



H
El Juego recreativo, propuesta de un Juego deporﬁvo recreativo y proceso de patente: Rebotbol IAIUERSITAS

caracteristicas son aspectos claves en la Teoria de la Autodeterminacién y ayudan a cubrir las necesidades
psicoldgicas basicas de los jugadores.

También es cierto que si los participantes no son conocedores de este tipo de teorias no seran
capaces de conseguir cubrir estas necesidades sin la ayuda de un profesional que si que las conozca y las
sepa aplicar para guiarles en la buena direccidn y conseguir los objetivos ademas de divertirse.

e Reglamento del Rebotbol

En este apartado explicaremos la reglamentacidn en las que se basa el Rebotbol las cuales han sido
creadas por el creador del juego.

El Rebotbol es un juego de equipo formado por dos equipos de 5 jugadores, que pueden ser tanto
del mismo género como mixto. A pesar de tener un nimero de jugadores veremos que no es estatico y
se puede adaptar dependiendo del momento.

El objetivo del juego es anotar punto haciendo que la pelota rebote y entre por debajo del aro de
la canasta, para esto el jugador debera de lanzar la pelota sin poder penetrar en el area de la canasta del
mismo modo que el defensor tampoco podra estar dentro. Para conseguir ser el equipo ganador debe de
haber anotado mas puntuacion que el contrario hasta que finalice el tiempo. De terminar igual en el
marcador se considerara empate.

o Normas

INICIO:

> Salto inicial el baldn se lanzara hacia el suelo y cuando el rebote haya alcanzado el punto mas alto
del vuelo, se podra coger el balén. La pelota sobrepasara en altura la cabeza del arbitro.

> En el lanzamiento inicial de cada parte el arbitro tiene que decir: “1,2,3 Rebotbol”. Los dos
jugadores que peleen por la posesion permaneceran fuera del drea del lanzamiento hasta que se
produzca el bote en el suelo, momento en el cual podrdn entrar y se disputaran la pelota.

TIEMPOS:

> Eltiempo de juego sera de dos partes de 15 minutos a tiempo corrido. Se cambiara de pista cada
parte.

» Cada persona tiene 10 segundos de posesién del balén.

DESPLAZAMIENTOS:

> Se puede mover por el espacio botando el balén, pero una vez dejas de botar sélo podras realizar
tres pasos. Una vez hechos los tres pases tienes que pasar sino seran dobles.

> Esta permitido pivotar.

MARCAIJE:

» Se puede marcar, pero no se puede agarrar al contrario para cubrirlo.

ROBOS DE BALON:

> El oponente puede coger, robar el balén cuando el balén esté en el aire o esté botando.
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PASES Y LANZAMIENTOS

> Para lanzar a canasta no puedes pisar dentro del area, de la misma manera que tampoco pueden
defender dentro de esta.

> La pelota puede pasarse de un lado al otro del area tanto por el aire como botando en ella.

PENALIZACIONES:

> Golpear a los companieros al intentar robar o defender sin intencion de agredir (faltas), a los
dobles, pisar el area al lanzar a canasta y sobrepasar el tiempo de posesion, se considerara de
infraccion leve.

> Golpear, empujar o agarrar y/o tirar al contrario durante un lanzamiento a canasta se considerara
infraccion moderada.

» Cuando el jugador alcance las 3 penalizaciones, cometa acciones repetitivas de golpear, empujar
o de agarrar y/o tirar al contrario, se considerard infraccion grave.

> En caso de realizar 6 faltas, si hay una antideportiva (se considerara antideportiva aquella accidn
que ponga en peligro la integridad suya y/o de alglin compafiero.), insultar y/o agredir a cualquier
participante, se considera infraccién muy grave.

ARBITRAIJE:

> Los mismos jugadores controlaran el transcurso del juego.

o Sanciones

Se consideraran infracciones a aquellos incumplimientos de las reglas establecidas en la normativa
del juego las cuales lleven a cabo acciones u omisiones que, durante el desarrollo del juego o competicién,
infrinjan, impidan o alteren el normal desarrollo del juego. Las infracciones se clasificaran dependiendo
de la gravedad y tendran asignada una sancién determinada.

> Infracciones leves: incumplir las normas se sancionara con la perdida de la posesién, lo que
implicara ceder la pelota al equipo contrario. Este realizara el saque desde la banda a la altura de
la infraccién cometida.

> Infracciones moderadas: incumplir las normas se sancionarad con un tiro libre para el equipo
contrario.

> Infracciones graves: incumplir las normas se sancionara con no poder utilizar la extremidad
dominante hasta que no consiga anotar un punto con la no dominante.

> Infracciones muy graves: incumplir las normas se sancionard con un punto para el equipo
contrario. En caso de agresién la sancion también podra acarrear la expulsidon del jugador del
juego

Estas sanciones arriba establecidas al igual que las normas son la base del juego, aunque podran
estar sujetas a modificaciones de forma oficial si se considera de su necesidad por requerimientos ante
la puesta en practica por jugadores, monitores y/o entrenadores. Ademas, también podran verse
modificadas extraoficialmente por sus participantes siempre que cumplan con el objetivo del juego y no
modifiquen la esencia del mismo.

o Dimensiones del campo

Las dimensiones del campo de juego son de 28 metros de largo por 15 metros de ancho al igual que
la pista de baloncesto, con la Unica variacidén de que las esquinas son redondeadas. La zona de canasta
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estara situada a 5.80 metros de la linea de fondo en la linea central de la pista y tendra un drea circular
con 2 metros de radio. La canasta estard situada en el centro de la misma y tendra unas dimensiones de
1 metro de altura marcados por tres palos que sujetaran el aro que tendra 40cm de diametro interior. A
3 metros de la canasta se situara la linea de tiro libre con una longitud de 60cm. El area para el lanzamiento
inicial estard situada en el centro del campo y tendra un area circular de 1m de radio. Las lineas de todo
el terreno de juego tendran un grosor de 5cm.

Para la modalidad de 3x3 se utilizara la mitad del campo junto con el drea de lanzamiento inicial.

o Adaptaciones

El Rebotbol es un juego que también se puede hacer en silla de ruedas, para poder adaptar el juego
a esta caracteristica de los participantes se reducird el area de la canasta a 1.70m para mejorar la
trayectoria del balén al ser lanzada desde una menor altura. Para garantizar la seguridad de los
participantes no se permitira el contacto directo con las sillas de ruedas de forma intencionada. La linea
de tiro libre también se adelantara para estar a una distancia de 2,5 metros de la canasta. En caso de
penalizar el uso del miembro dominante Unicamente se le restringira para realizar pases o lanzamientos.

Su practica también permite multitud de combinaciones en cuanto al nimero de participantes por
lo que, dependiendo de las personas a jugar se podrian afiadir mds jugadores siempre que sean de un
numero igual en ambos equipos o se use a alguien de comodin para ambos equipos. Del mismo modo se
puede hacer un equipo de un niumero inferior, 4 personas por equipo para pista completa y 3 personas
para media pista jugando con la misma canasta.

Todo esto se puede encontrar reflejado en la ficha resumen del Rebotbol. (Ver Anexo 1)

5. PROCESO DE REGISTRO DE LA MARCA

Una vez creado el juego, se hace imprescindible darlo a conocer para poder cumplir con el objetivo
propuesto: crear un juego deportivo-recreativo con el que ocupar el tiempo libre y de ocio e incidir asi en
la ocupacién del mismo de forma activa por parte de la poblacién.

Para su patente disponemos de diferentes vias con las que obtener los derechos del juego. Estas
vias se encuentran reflejadas en la Oficina Espafiola de Patentes y Marcas (OEPM). Estas vias son: a través
de la proteccidn de las invenciones: patente y modelos de utilidad; y proteccién de los signos distintivos:
marcas. Veamos sus diferencias:

Tabla 1. Esquema resumen caracteristicas del proceso de Patente, Modelo de utilidad y Marca.

Patente Modelos de utilidad Marca
Titulo de propiedad

Es un signo que permite a

Definicion

Que la
constituye

otorgado por un Estado
por el que confiere a su
titular  un derecho
exclusivo de explotacién
de caracter temporal
sobre una invencion.
Productos,
procedimientos,
sustancias, e invenciones
de uso (incluidos
productos formados o
que contengan materia
bioldgica, o]
procedimientos

Titulo o certificado que
protege invenciones con
menor rango inventivo
que las protegidas por las
Patentes

Consisten en dar wuna
configuracion o estructura
de la que se derive alguna
utilidad o ventaja practica:
solo admite la proteccion
de objetos tales como
dispositivos, aparatos o
herramientas.

los empresarios distinguir
sus productos o servicios
frente a los productos o
servicios de los
competidores.

Las palabras o
combinaciones de palabras,
incluidas las que sirven para
identificar a las personas; las
imagenes (logotipos,
graficos), figuras, simbolos y
dibujos; las letras, las cifras
y sus combinaciones; las
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Registro

Vigencia

mediante el cual se
produzca, transforme o
utilice materia bioldgica)

Proceso que consta de 9

formas tridimensionales; los
hologramas e incluso los
signos sonoros.

Proceso que consta de 7

. fases (Presentacion;
fases (Comienzo del .,
roceso: Fecha de Proceso que consta de 5 examen de forma; remisiéon
; " fases (Admisidn atramitey de la solicitud a la OEPM;
presentacion y examen . -
. , otorgamiento de fecha de examen de licitud;
previo; Busqueda;

Publicacion; Examen de
fondo; Decisidon sobre la
concesion de la patente;
Validacion; Oposiciéon y
Recurso). Suele durar
entre 3y 4 afios

Periodo de vigencia de 20
afios a contar desde la
fecha de presentacion de
la solicitud. Se puede
prolongar hasta un total
de 5 aflos mas en
medicamentos y
productos fitosanitarios.
Derecho a prohibir la
fabricacion, explotacion,

presentacidon; Examen de
la solicitud; Publicacion de
la solicitud; Oposiciones y
Resolucién de la solicitud).
Es mas rapido y sencillo
que la patente.

Periodo de vigencia de 10
aflos a contar desde la
fecha de presentacién de
la solicitud.

Derecho a prohibir Ia

publicacion de la solicitud y
notificaciéon a los titulares
de derechos anteriores;
examen a fondo vy
concesion-denegacion).
Duracion minima de 12
meses y maxima de 20
meses.

Periodo de vigencia de 10
afos, a contar desde la
fecha de solicitud; siendo
renovable por periodos
sucesivos de 10 afios.

Rportacion fabricaciéon, explotaciéon, Protege productos o
. 2. importacion, exportacion, servicios que ya existen y
Derechos exportacion, TR ) , .
. N comercializacion y uso con tiene un caracter territorial.
exclusivos comercializacion y uso . ; .
) g fines comerciales de la Derecho uUnico al uso en
con fines comerciales de . ., . L .
. N ) invencion realizado por territorio nacional.
lainvencion realizado por . .,
. -, terceros sin autorizacion.
terceros sin autorizacion.
Solicitud de la 12 clase
. 125,36 y la 22 y sucesivas
Solicitud 100.38 euros. La . 20 ¥ ¥
Solicitud 100.38 euros. La 81.21 euros de forma

Pago solicitud
y tasas
(Ver ANEXO
3)

12 y 22 anualidad no se
paga (estan incluidas en
la tasa de solicitud)
Desde la 32 anualidad
hasta la 202el valor ira
aumentando de 18,48 a
490 Euros.

12 y 22 anualidad no se
paga (estan incluidas en la
tasa de solicitud) Desde la
32 anualidad hasta la 102el
valor ira aumentando de
18,48 a 216,06 Euros.

electronica. Si es pago
presencial 147.49 y 95,55
euros respectivamente.
Para su renovacidon se
pagara 145.14 y 97.44 de
forma online o 170,75 vy
114,64 respectivamente si
es presencial.

Después de analizar la documentacién se ha decidido opta por registrar la marca ya que es el
procedimiento mas rapido y econdmico. Antes de comenzar con el proceso hay que revisar que nuestra
marca no esté ya registrada a través del buscador de la OEPM; en nuestro caso vemos que REBOUND
(nombre original) esta registrado por PUMA (modelo de zapatillas) por lo que nos decidimos por
REBOTBOL. Como anteriormente se ha mencionado este proceso consta de 7 fases que vamos a
desarrollar:
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Fase 1. Presentacidn: Debemos de presentar la solicitud junto con los requerimientos indicados. Se
puede presentar tanto presencialmente como telemdaticamente (ver ANEXO 2) a través de:
https://sede.oepm.gob.es/eSede/es/index.html

Debemos de indicar el tipo de marca que en este caso sera: figurativa. En funcién de los bienes o
servicios que designa optaremos por: marca de producto. Ademas, también debemos de presentar el
logotipo. Del mismo modo también debemos de marcar las clases en las que registraremos la marca para
el pago posterior de las tasas, estas seran: Clase 25 (prendas de vestir, calzado y sombrereria), clase 28
(articulos de gimnasia y deporte) y clase 41 (educacion, actividades deportivas y culturales). Con esto las
tasas costaran un total de: 287.78 euros con pago telemdtico. (ver ANEXO 3)

Fase 2. Examen de forma: una vez entregada la solicitud, la examinaran para comprobar que toda
la documentacidn esté bien. Si hay algun error se podra subsanar en el plazo de 1 mes.

Fase 3. Remisidn de la solicitud a la OEPM: si la solicitud no presenta ningln defecto sera remitida,
si sigue presentando defectos se desistira en la solicitud.

Fase 4. Examen de licitud: La OEPM controlara que la solicitud no sea contraria al orden publico o
a las buenas costumbres. Si observa algun defecto se podra modificar en el plazo de 1 mes. Si no supera
esta prueba la solicitud sera denegada.

Fase 5. Publicacion de la solicitud y notificacidon de ésta a los titulares de derechos anteriores: si
se supera el examen de licitud se publicara la solicitud en el Boletin Oficial de la Propiedad Industrial para
que en el plazo de 2 meses cualquier persona que se considere perjudicada presente un escrito de
oposicion.

Fase 6. Examen a fondo: transcurrido este plazo de oposiciones se examina para ver si incide en
alguna de las prohibiciones absolutas (art 5.1de la Ley de Marcas) y si la misma consiste en el nombre,
apellido, seuddénimo, imagen o cualquier otro signo que para la generalidad del publico identifique a una
persona distinta del solicitante (art 9.1.b).

Fase 7. Concesidn-denegacion: si la marca no incurre en prohibicidn alguna y si contra la misa no
se han presentado oposiciones se procede a la concesion de la marca. Si se deniega por algin motivo se
podra recurrir en el plazo de 1 mes desde su publicacion.

La duracién de la solicitud dependera del cumplimiento de todos los requisitos y que no haya
oposiciones. Es aconsejable acudir al abogado de patentes para que todo sea lo mas rdpido posible. Si se
concede la solicitud, el REBOTBOL estara protegido por 10 afios y no se tendra que abonar tasa alguna
hasta la siguiente renovacidn, tras los 10 afios.

6. CONCLUSION

Como resultado de esta Revisién bibliografica vemos como gracias a las caracteristicas del juego
recreativo este se puede usar para mejorar la motivacion y la adherencia a la practica, ademas a ayudar
al desarrollo personal y social. Se ha intentado cumplir con estas caracteristicas para obtener los mayores
beneficios posibles a través de su practica, aunque no lo podremos comprobar hasta su puesta en
practica, donde veremos si funciona como creemos o debemos de modificar algunas cosas.

Por otro lado, vemos como el proceso de conseguir registrar el juego es bastante complejo y con
muchos pasos que personas sin experiencia podemos errar y no cumplir con los plazos por lo que es de
vital importancia asesorarse por un profesional del tema para que las gestiones sean lo mas rapidas y
efectivas posibles para ahorrar tanto tiempo como dinero.
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Sanchez (2019) en su TFG sobre el Thor-bol concluye que gracias al uso de diferentes tipos de
herramientas se consigue a aumentar la motivacion intrinseca y la adherencia del participante. Del mismo
modo que en este TFG intentd crear el juego siguiendo con estos requisitos al menos de forma tedrica.

Por otro lado, Rodas (2019) en el TFG sobre la patente del Thor-bol resalta la falta de informacién
cientifica sobre las patentes, aunque observa un incremento en el nimero de patentes en los ultimos
afios. Ademads, destaca la importancia de elegir bien el tipo de marca, la descripcidén del logotipo vy la
eleccidén de las clases a las que pertenecera el juego

7. PROSPECTIVAS FUTURAS

Para que el juego creado crezca y se conozca se deberia de seguir diferentes estrategias:

> Promocion a través de redes sociales, con las que poder dar a conocer el juego con sus caracteristicas
ademas de dar informacidn sobre los eventos y las actividades que se desarrollaran, al igual que los
avances conseguidos con el juego.

Promocionarlo en centros educativos y campamentos escolares.

Participar en eventos deportivos como deporte promocional.

Ademas de registrar la Marca, si el juego funciona se podria patentar al igual que el disefio de la
canasta, para poder tener asi mas derechos sobre el juego, pero sin que el juego tenga un recorrido
es muy complicado ya que esto acarrea unos gastos considerables si no se obtiene ningn beneficio.

Y V V
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9.2. ANEXO 2

Mod. 4101i

G

i

SOLICITUD DE REGISTRO DE MARCA

de Patentes y Marcas

NUMERO SOLICITUD:

(1) TIPO DE MARCA FECHA, HORA Y MINUTO DE PRESENTACION EN O.E.P.M.:
[[] MARCA DE PRODUCTOS O SERVICIOS [] MARCA DIVISIONAL
[J MmARCA COLECTIVA
] MARCA DE GARANTIA ] MARCA TRANSFORMADA
(2) DATOS COMPLEMENTARIOS PARA MARCAS DIVISIONALES Y TRANSFORMADAS LUGAR, FECHA, HORA ¥ MINUTO DE PRESENTACION EN
. LUGAR DISTINTO O.E.P.M.:
EXP. ORIGEN: NUMERO: F. SOLICITUD:
F. PRIORIDAD: F. CONCESION: DIVISION he: DE
CLASES:

1. DATOS DEL SOLICITANTE

(3} SOLICITANTE: APELLIDOS O DENOMINACION SOTAL NOMBRE D.MN.L/NILF. CNAE PYME

D Sigue en pagina anexa

(4) ESTADO NACIONALIDAD DEL SOLICITANTE ESTADO DE RESIDENCIA DEL SOLICITANTE ESTADO DE ESTABLECIMIENTO DEL SOLICITANTE
(5) DIRECCION DEL SOLICITANTE: CALLE, PLAZA,NL:FMERO, PISO ETC. CODIGO POSTAL ¥ LOCALIDAD PROVINCIA PAIS
(8) DIRECCION NOTIFICACIONES: CALLE, PLAZA, Nl}MERO, PISO,ETC. CODIGO POSTAL ¥ LOCALIDAD PROVINCIA pais
(7] DIRECCION CORREQ ELECTRONICO DEL SOLICITANTE Ne TELEFONO INDICACION DEL MEDIO DE NOTIFICACIOM PREFERENTE
[J CORRED ELECTRONICO [ correo

(8) INDICACION DEL ESTABLECIMIENTQ DEL SOLICITANTE SITO EN EL TERRITORIO DE LA COMUNIDAD AUTONOMA DEL LUGAR DE PRESENTACION:

2. DATOS DEL REPRESENTANTE

NO CUMPLIMENTAR LOS RECUADRQS EN ROIO

{9) REPRESENTACION:
O ELSOLICTANTENOEST | ELSOLCITANTEESTS [[] AGENTE PROPIEDAD INDUSTRIAL [] EmPLEADO DE LAEMPRESA (] OTRO REPRESENTANTE

{10] APELLIDOS DEL REPRESENTANTE (Y N2 DE COLEGIADO, 51 FUERA AGENTE DE LA PROPIEDAD INDUSTRIALY NOMBRE COD.AGENTE PL/N.LF.
3. iINDICE DE DOCUMENTOS QUE SE ACOMPARNAN Y FIRMAS
{11) INDICE DE DOCUMENTOS QUE SE ACOMPARIAN: FIRMA DEL SOLICITANTE O REPRESENTANTE {12) NUMERO DE

PAGINAS DE
. SOLICITUD:
[CIREFRODUCCIGN DE LA MARCA ] CERTIFICADO PRIORIDAD UMIONISTA
[CJPODER DEL REPRESENTANTE ] TRADUCCION GERTIFICADO DE PRICRIDAD
[JJUSTIFICANTE PAGO TASA SOLICITUD [] CERTIFICADO PRIORIDAD EXPOSICION
[ JUSTIFICANTE PAGO TASA PRIORIDAD [[] TRADUCCION CERTIFIGADO P. EXPOSICION FIRMA DEL FUNCIONARIO CONFIRMACION Ne
PAGINAS

DREGLAMENTO DEUSO D INFORME EUNCIONARIO

OFICINA ESPANOLA DE PATENTES Y MARCAS, O.A
informacion@oepm.es  www.oepm.es

PSO. CASTELLANA, 75 - 28071 MADRID
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P de Patentes y Marcas L.
Pigina N°. 2

INSTERD . _
DE INDUSTRIA, EOMERCID Oficina Espaiiola
% I

2. DATOS DEL REPRESENTANTE (CONTINUACION)

PAIS

{13) DIRECCIGN DEL REPRESENTANTE: CALLE, PLAZA, NUMERO, PISO, ETC CODIGO POSTAL 'Y LOCALIDAD PROVINCIA

{14) DIRECCION CORREQ ELECTRONICO DEL REPRESENTANTE Ne TELEFONO

INDICACION DEL MEDIO DE NOTIFICACION PREFERENTE

[JcorrEQELECTRONICO  [[] CORREO

(15) INDICACION DE LA SUCURSAL DEL REPRESENTANTE SITA EN EL TERRITORIO DE LA COMUNIDAD AUTONOMA DEL LUGAR DE PRESENTACION

{16) ACREDITACION DEL PODER DE REPRESENTACION:

EL PODER SE APORTA EL PODER SE APORTARA D EL PODER OBRA EN EL

EN SUMOMENTO EXPEDIENTE N2:

CON ESTA SOLICITUD

D REPRESENTANTE CON PODER GENERAL N2 :

4, REPRODUCCION Y DATOS DE LA MARCA

(17) TIPO DE DISTINTIVO:
[] pEnoOMINATIVO [JrAcuraTivO [J TRIDIMENSIONAL [] sonoro [] movimenTO [JHoLoGRAMA
[Jrosicion [] paTRON [ color [] MuLTIMEDIA [Jotros

(18) DENOMINACION (Indiguense los elementos denominativos que contenga el distintivo).

también los colores para otros tipos de marca. Ver ayuda.) SE REIVINDICAN LOS SIGUIENTES COLORES:

(19) REIVINDICACION DEL COLOR COMO CARACTERISTICA DISTINTIVA. (Sélo rellenar para marcas formadas EXCLUSIVAMENTE por uno o varios colores sin contorno. Se podran indicar

{20) DECLARACION DE LOS ELEMENTOS DE LA MARCA SOBRE LOS QUE NO SE REIVINDICA UN DERECHO EXCLUSIVO DE UTILIZACION (FACULTATIVA).

o leyendas de lectura no clara o univoca. Véase texto de ayuda).

(21) DESCRIPCION ESCRITA DE LA MARCA (FACULTATIVA) (Solo se recomienda rellenar este apartado cuando el distintivo insertado sea especialmente complejo o cuando contenga letras

prohibiciones de las letras d), ¢} y d) del articulo 5.1) que hayan adquirido cardcter distintivo por el uso. Deberan aportarse pruebas de este extremo].

SE REIVINDICA ADQUISICION DE CARACTER DISTINTIVO POR EL USO D

(22) REIVINDICACION CARACTER DISTINTIVO POR EL USO. [S6lo MARCAR cuando el distintivo esté formado esencialmente por elementos genéricos, usuales o descriptivos (incursos en las

Mod. 4101i
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=,
4 D INDUSTRIA, COMERCID Oficina Espaiiola
2llg T de Patentes y Marcas
Pagina N°. 3

(23) DISTINTIVO

Mod. 4101i

NOTA: EL DISTINTIVO A INSERTAR EN EL RECUADRO DEBERA CONTENER TODOS SUS ELEMENTOS (DENOMINATIVOS Y GRAFICOS). LOS
DISTINTIVOS EXCLUSIVAMENTE DENOMINATIVOS NO DEBERAN INCLUIRSE EN ESTE RECUADRO AL ESTAR YA INCORPORADOS EN SU APARTADO

CORRESPONDIENTE (18).
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1%% T INDUSTRIA, COMERCIO Oficina Espaiiola
EY i de Patentes y Marcas

5. LISTA DE PRODUCTOS Y SERVICIOS

Pagina N°. 4

CLASE

(24) PRODUCTOS Y SERVICIOS

Mod, 4101i

D Sigue en pagina anexa
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DE INDUSTRIA, COMERCI
it de Patentes v Marcas

¢

6. REIVINDICACION DE PRIORIDAD UNIONISTA

Pagina N°. 5

(25) PAIS (U OFICINA) DE PRESENTACION DE LA SOLICITUD ANTERIOR

FECHA DE PRESENTACION DE LA SOLICITUD ANTERIOR

MUMERO DE LA SOLICITUD ANTERIOR

Maod. 4101i

(26) TIPO DE PRIORIDAD REIVINDICADA

D PRIORIDAD TOTAL

Marquese este recuadro si se reivindica la
prioridad para todos los productos y servicios
de la presente solicitud de marca.

] PRIORIDAD PARCIAL

Marquese este recuadro si se reivindica la
prioridad para parte de los productos y
servicios de la presente solicitud de marca. En
este caso, debera cumplimentarse la tabla
resefiada mds abajo de “lista de productos y
servicios para los que se reivindica la
prioridad”.

[ PRIORIDAD MULTIPLE

Marquese este recuadro si se reivindica
prioridad de mas de una solicitud anterior. En
este caso, debera utilizarse una pagina como
ésta para cada prioridad reivindicada vy
cumplimentarse, si procede, la tabla de “lista
de productos y servicios para los que se
reivindica la prioridad”.

{27) LISTADE PRODUCTOS Y SERVICIOS PARA LOS QUE SE RENVINDICA LA PRIORIDAD (S6lo para el caso de reivindicacion de prioridad parcial.

CLASE PRODUCTQS ¥ SERVICIOS

D Sigue en pagina anexa

(28) DOCUMENTOS JUSTIFICATIVOS DE LA PRIORIDAD REIVINDICADA

D SE ACOMPARA CON LA PRESENTE SOLICITUD.

COPIA CERTIFICADA DE LA SOLICITUD ANTERIOR

D SE APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES.

TRADUCCION DE LA COPIA CERTIFICADA S| NO ESTUVIERA EN CASTELLANO

[[] seAcompafia CON LA PRESENTE SOLICITUD.

D SE APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES.
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de Patentes y Marcas

-
PresTImG
DE PIDUSTRIA, COMERCID:
T T

7. REIVINDICACION DE PRIORIDAD DE EXPOSICION

Pigina N°. 6

(29) NOMBRE DE LA EXPOSICION

FECHA PRIMERA PRESENTACION EN LA EXPOSICION

CIUDAD Y PAIS DE LA EXPOSICION

{30) TIPO DE PRIORIDAD REIVINDICADA

D PRIORIDAD TOTAL

Marquese este recuadro si se reivindica la
prioridad para todos los productos y servicios
de la presente solicitud de marca.

[] priorIDAD PARCIAL

Maérquese este recuadro si se reivindica la
prioridad para parte de los productos y
servicios de la presente solicitud de marca. En
este caso, debera cumplimentarse la tabla
reseflada mas abajo de “lista de productos y
servicios para los que se reivindica la
prioridad”.

[ PRIORIDAD MUOLTIPLE

Madrquese este recuadro si se reivindica
prioridad de mas de una solicitud anterior. En
este caso, debera utilizarse una pagina como
ésta para cada prioridad reivindicada vy
cumplimentarse, si procede, la tabla de “lista
de productos y servicios para los que se
reivindica la prioridad”.

(31) LISTA DE PRODUCTOS Y SERVICIOS PARA LOS QUE SE REIVINDICA LA PRIORIDAD (S6lo para el caso de reivindicacion de prioridad parcial.

CLASE PRODUCTOS Y SERVICIOS

Mad. 4101i

D Sigue en pagina anexa

(32) DOCUMENTOS JUSTIFICATIVOS DE LA PRIORIDAD REIVINDICADA

[] s acompafia con La PRESENTE soLICITUD.

COPIA CERTIFICADA DE LA SOLICITUD ANTERIOR

D SE APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES.

TRADUCCION DE LA COPIA CERTIFICADA SI NO ESTUVIERA EN CASTELLANO

[[] seacomPpaRa con LA PRESENTE SOLICITUD.

D SE APORTARA DENTRO DE LOS TRES MESES SIGUIENTES.

| IMPRIMIR |

| RESTAURAR DATOS |
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9.3. ANEXO3

Oficina Espaiola
de Patentes y Marcas

TRAMITE O PAGO TRAMITE Y PAGO
NO ELECTRONICOS ELECTRONICOS

SIGNOS DISTINTIVOS.

CONCEPTO Clave Importe Clave Importe

SOLICITUD DE MARCA O 12 Clase 147,49 € 125,36 €
5 MTO1 MEO1 (*)
NOMBRE COMERCIAL 22 Clase y cada sucesiva 95,55 € 81,21 €
Clase no pagada con la solicitud de marca o nombre comercial. [MT17 | 95,55€ |ME17(*)| 81,21¢€
SOLICITUD DE MARCA 12 Clase 294,94 € 250,70 €
; MTO02 ¢ MEO2 (*) .
COLECTIVA O DE GARANTIA |32 clase y cada sucesiva 191,07 € 162,41 €

Clase no pagada con la solicitud de marca colectiva o de gar. MT18 | 191,07 € [ME18(*)| 162,41 €
SOLICITUD DE REGISTRO INTERNACIONAL. Sélo comprende la tasa

nacional, con independencia de las que hayan de abonarse a la Of. Int.

MTO3 | 43,98 € MEOG 3738¢€

DIVISION SOLICITUD. Por cada solicitud divisional resultante. MTO5 56,06 € MED3 47,65 €
SOLICITUD DE RESOLUCION URGENTE MTO7 54,26 € MEO8 46,12 €
PRIORIDAD UNIONISTA O EXPOSICION. Por cada prior. reivindicada MTO8 20,25 € MEO9S 17,21 €
INSCRIPCION O CANCELACION DE CESIONES, LICENCIAS,
DERECHOS REALES, OPCIONES COMPRA. Por registro afectado. MT15 34,43 € ME10 29,27 €

PAGO MAXIMO. MX15| 7.184,75 € XM10 6.107,04 €
CERTIFICACIONES MT20 17,41 € ME11 14,81 €
SOLICITUDES DE TRAMITE O PAGO NO ELECTRONICOS TRAMITE Y PAGO ELECTRONICOS
RENOVACION [clave] € [cave] € [cave| « clave | ¢ cave | ¢ clave | ¢
MARCA O NOMBRE 7 25% recargo, 50%recargo, : 25% recargo, 50%recargo,
Sin recargo . Sinrecargo . .
COMERCIAL 3 primeros meses |3 mesessiguientes 3 primeros meses 3 meses siguientes
12 Clase 170,75 213,44 256,14 145,14 181,43 217,71
MT11 ' |Me25 | MC50 ' | MEO4 (* e |2 ooy i '~ | EC50 (* S
22 Clase y cada sucesiva 114,64 143,30 171,96 ) 97,44 ) 121,80 ") 146,16
MARCA COLECTIVA O DE : 25%recargo, 50%recargo, 4 25% recargo, 50%recargo,
3 Sin recargo Sin recargo
GARANTIA 3 primeros meses |3 mesessiguientes 3 primeros meses 3 meses sipuientes
12 Clase 342,98 428,72 514,46 291,54 364,42 437,31
MT12 | mG25 | MG50 ! | MEOS (* " |EG25 (* ' | EG50 (* .
22 Clase y cada sucesiva 229,29 286,61 343,94 ) 194,89 ) 243,61 ) 292,34

{*) Nota: las tasas marcadas con asterisco se pueden pagar mediante tarjeta de crédito/débito.

TRAMITE O PAGD  TRAMITE Y PAGO
NO ELECTRONICOS ELECTRONICOS

TASAS COMUNES

CONCEPTO Clave Importe Clave Importe
RESTABLECIMIENTO DE DERECHOS. CMO1 105,35 €| CI01 89,55 €
RECURSO. SOLICITUD DE REVISION. CMOo2 88,09 €[CI02 (*) 74,88 €
CONSULTA Y VISTA DE UN EXPEDIENTE. CMO03 3,56 €

COPIADOCUMENTOS DE UN EXPEDIENTE. CMO04 11,38 €

Por cada pagina que exceda de diez. 1,13 €

ANUNCIO BOPI INTERPOSICION RECURSO CONTENCIOSO- CMO5 142,24 €| cios 120,90 €
ADVO.

ANUNCIO BOPI FALLO RECURSO CONTENCIOSO-ADVO. CMO6 142,24 €| Cl06 120,90 €
MODIFICACIONES. CMO7 23,19 €| cl07 1971 €
OPOSICIONES. cMo8 43,27 €| cClos 36,78 €
.INSC.RI PCIO.N DELCAMBI.O DE NOMBRE DEL TITULAR (no CMO09 16,38 €| cioo 13,92 €
implica cesion). Par registro afectado.

PAGO MAXIMO. CX09 | 2.789,65 €| XCO9 2.371,20 €
COMPLEMENTO DE TASAS, CON documentacion asociada. TCO1 Libre

COMPLEMENTO DE TASAS, SIN documentacién asociada. TCO2 Libre

(*) Nota: las tasas marcadas con asterisco se pueden pagar mediante tarjeta de crédito/débito.

1 de enero de 2020: se mantienen los importes de las tasas al no haberse publicado la LPGE para 2020.
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Oficina Espaiola
de Patentes y Marcas

TRAMITE O PAGO TRAMITE Y PAGO
NO ELECTRONICOS ELECTRONICOS

Importe  Clave

PATENTES Y MODELOS DE UTILIDAD (*)

Clave Importe
Solicitud de una demanda de depdésito de patente de invencion o modelo de
utilidad, ya sea directamente o como consecuencia de la division de una
solicitud inclusive la insercién de la solicitud en el "Boletin Oficial de la

Propiedad Industrial".

IT01 100,38 € | IEO1 85,32 €

Solicitud de cambio de modalidad de proteccion. 1TO2 10,30 € | 1ED2 8,76 €
Solicitud de informe sobre el estado de |a técnica (IET). 1T04 684,65€ | IED4 | 58195¢€
Solicitud de examen sustantivo. 1T22 389,77 € | 1E22 [33130¢€
Examen previo (sélo para expedientes anteriores al 1.4.17). ITO5 401,59 € | IEOS | 34135€
Solicitud de resolucién urgente de un expediente. ITO3 47,39 € | 1E03 40,28 €
Por solicitud de revocacion o limitacidn. 1T23 74,19 € | 1E23 63,06 €
Pc!r.ca da prioridad reivindicada en materia de patentes y modelos de 1106 19,65 € | 1£06 16,70 €
utilidad.
F_'or contestac—lona suspenso provocado por defectos formales de cualqguier iToR 22,06 € | 1k08 35,75 €
tipo de expediente.
Por la lramlltacu?n der:ada u‘rm de los ofrenmlerjtos de licencias de pleno 11 1968 € | 1E11 16,73 €
derecho o licencia obligatoria en los casos previstos por la Ley.
Por tramitacién d dientes de i ipcidn de t isi d i

or a‘ml Fi n de expedien es‘ e inscripcidn de transmisiones o de cesiones | 1324 € | 120 11,25 €
o modificaciones. Por cada registro efectuado.
Por cada certificacidn de datos registrados relativos a patentes, modelos de
utilidad o certificados complementarios de proteccion o sus prorrogas, asi T3 20,60 € | 1E13 17,51¢€

como por la expedicion de copia autorizada de cada uno de los documentos
permitidos por |a Ley.

Por la solicitud de informes periciales previstos en el art. 120.7 1T24 | 2.400,00 €
(*) Nota: para solicitudes de patentes o modelos de utilidad a partir del 1.4.17 de solicitantes que hayan declarado ser
PYMES o personas fisicas emprendedoras, o de universidades ptblicas, consultar las tablas correspondientes.

TRAMITE O PAGO NO TRAMITE Y PAGO

ELECTRONICOS ELECTRONICOS

Clave Importe Clave Importe
RESTABLECIMIENTO DE DERECHOS. 1301 105,35 €] 1501 89,55 €
RECURSO. SOLICITUD DE REVISION. 1302 88,09 €] 1502 74,88 €
CONSULTAY VISTA DE UN EXPEDIENTE. 1303 3,56 €
COPIA DOCUMENTOS DE UN EXPEDIENTE. 1304 11,38 €
Por cada pagina que exceda de diez. 1,13 €
ANUNCIO BOPI INTERPOSICION RECURSO CONTENCIOSO-ADVO. 1305 142,24 € 1505 120,90 €
ANUNCIO BOPI FALLO RECURSO CONTENCIOSO-ADVO. 1306 142,24 €] 1506 120,90 €
MODIFICACIONES. 1307 23,19 €| 1507 19,71 €
OPOSICIONES. 1308 43,27 €] 1508 36,78 €
INSCRIPCION DEL CAMBIO DE NOMBRE DEL TITULAR. Por registro 1309 1638 €| 1509 13,92 €
afectado.
COMPLEMENTO DE TASAS, CON documentacion asociada. TC01 Libre
COMPLEMENTO DE TASAS, SIN documentacion asociada. TC02 Libre
Por solicitud deinscripcidn en el Registro Especial de Agentes de la
Propiedad Industrial. § 4 ’ i B801 401

(*) Nota: para solicitudes de patentes o modelos de utilidad a partir del 1.4.17 de solicitantes que hayan declarado
ser PYMES o personas fisicas emprendedoras, o de universidades publicas, consultar las tablas correspondientes.

1 de enero de 2020: se mantienen los importes de las tasas al no haberse publicado la LPGE para 2020.
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