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Lista de piezas:
 1 cartón troquelado
 1 cartón impreso y troquelado
 1 tira de corcho troquelada
 1 tira de cartón ondulado
 1 imán
 1 bola de acero
 1 listón de madera
 1 papel de lija
 1 cola

Útiles necesarios:
Tijeras
Pinceles
Pintura o lápices de color

“ L a b e r i n t o  m a g n é t i c o ”
1 0 4 . 6 1 2

                                      NOTA
Las maquetas de OPITEC, una vez terminadas, no 
deberían ser consideradas como juguetes en el 
sen- tido comercial del término. De hecho, se trata 
de material didáctico adecuado para un trabajo 
pedagó- gico. Los menores sólo deben realizar los 
trabajos relacionados con este kit bajo la supervi-
sión de un adulto. No apto para niños menores de 
36 meses, ya que existe riesgo de asfixia.
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1.- Destroquelar la pieza base de cartón. Doblar 
los bordes por los lugares indicados, enco-
lar las lengüetas y pegar como se muestra 
en la figura.

Instrucciones:

2.-Sacar las tiras de corcho troqueladas. Cortar-
las a las medidas necesarias y pegarlas 
para formar el marco. (Ver figura)

3.- Pintar a gusto personal las paredes del 
juego y las tiras de corcho.

4.- Sacar la pista de juego de cartón blanco, 
sacar los orificios y pintarla.
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5.- Colocar la pista sobre la superficie de juego 
(no encolar). Marcar con lápiz los bordes de 
las zonas visibles.

6.- Quitar la pista de juego y colorear las zonas 
que han quedado marcadas, sobrepasando 
un poco los contornos marcados.

7.- Encolar el dorso de la pista y colocarla sobre 
la superficie de juego. Asegurarse de que el 
cartón se pega bien por todos los lados.

8.- Encolar la parte lisa del cartón ondulado. 
Enrollar sobre uno de sus extremos sobre el 
listón de madera hasta el final. Colorear el 
mango que se ha construido.
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9.- Pegar el imán sobre el otro extremo del li-
stón.
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Las reglas del juego  

Introducir el lado del listón con el imán por la abertura lateral.
Colocar la bola en la posición de salida. Colocar la varilla de modo que la bola quede imantada, a continua-
ción, seguir las flechas y conducir la bola por la pista.
La bola debe superar todos los obstáculos sin caer en un agujero.
Las tres zonas ovales son áreas de descanso: el jugador puede tener un tiempo de parada o modificar la po-
sición de su mano.
Gana el jugador más rápido y que pierde menos bolas.


