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VLIBRES PARA JUGAR!
ERANC 2023

Plaza de Juegos

Sonata de dados
Brico-Cuentos
Escape Room
Ludo Piscina

VR Space X
B.Mak.Bot.



SOMOS ASI

Somos una entidad educativa con muchas partidas a cuestas,

desde el ano 2010 hemos jugado en plazas, patios y vallles de
diferentes comunidades. Hemos llevado canicas y candados a
Navarra, Euskadi, Extremadura, Madrid, Valencia y Castilla y

Ledn.

En Kukuta creemos que el juego nos hace mejores, que el
juego es uno de los pocos espacios en los que habita la
libertad y la igualdad, creemos en el cambio de las cosas
establecidas, creemos que dejar de jugar nos conduce al

olvido y creemos que el juego es algo muy serio.

Entre nuestros tesoros |udicos hay juegos de
dados, juegos con palo, juegos judios, juegos
vikingos, juegos de mesa, juegos romanos,
juegos de calle, juegos con material reciclado y
itambién Escape room!.

Casi todos los juegos y sus elementos los hemos
construido nosotros en nuestro taller, reciclando

Y usando componentes no contaminantes.
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80 PERSONAS -
SIMULTANEAMENTE  *3 ANOS 2 HORAS

PLAZA DE JUEGOS

Nos adaptamos a cualquier espacio, en
nuestras ludotecas nadie espera a
jugar, no importa la edad ni el sexo ni el
color del pelo.

Si cabemos todxs jugamos todxs.

ESPACIOS

Rincon Construccion
Construimos juntos

Rincén Cooperativo
Canicas, discos, carreras...

Rincén Peques
Juegos de 3 a 6 anos

Rincén Rompekokos
Retos para el intelecto



FIESTAS LOCALES
PROGRAMAS EDUCATIVOS
DiAS ESPECIALES
EVENTOS
MERCADOS
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ESPACIOS

SIMULTANEAMENTE
Tiradas de Suerte
Carreras imposibles

SONATA DE Dados de siempre
Juegos romanos, judios....

El dado es la esencia de los juegos, con ellos

Dadeando
Construye con dados

sorteamos, turnamos, corremos, son la sonata Cuéntalo

J Dados para contar historias
de la fortuna, la apuesta en un cubillete, son la
magia, la suerte y si los soplamos, nuestro

ndmero sale.

Jugaremos con dados de colores, de multiples

lados y con dados imposibles.




FIESTAS LOCALES
PROGRAMAS EDUCATIVOS

DiAS ESPECIALES
EVENTOS
MERCADOS
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20 PERSONAS . 90
SIMULTANEAMENTE  *> ANOS

MINUTOS

BRICO-CUENTOS

Este es un espacio de creacion de cuentos con fichas Lego
donde la chavaleria podra re-inventar, cambiar, agrandar, reir y
construir sus propias historias y otras ya contadas.

Nuestra dindmica creativa ird de menos a mas, de lo concreto a lo
abstracto, de |la idea al concepto, de la anécdota al relato.
Construiremos historias, las mezclaremos, las combinaremos en
un espacio seguro y divertido dénde cada usuario tendra un Kit

especial de piezas.




PROGRAMAS EDUCATIVOS
DIiAS ESPECIALES
EVENTOS
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'ESCAPE ROOM

Juegos de retos, intrigas, olores.... juegos interactivos en todas sus dimensiones,
dénde sélo hay una posibilidad de llegar al final y resolver el enigma: trabajar en
equipo.

*Contratacion con 15 dias de antelacion.

» JUEGOS I

: . r . 'I 1
El collfgr de patiala La bomba féetida
/
Sois una banda de ladrones que El' malvado Olorisi ha dejadci) un
debe robar El collar de Patiala, "regalito" en j puerta del
teneis un plan perfecto.... pero el Ministerio, ¢podréis desactivario?
A I

jefe ha sido detenido y todo
puede cambiar....
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GRUPOS DE 4 .
PERSONAs ‘10 ANOS 3 HORAS
Laser Tag
VR SPACE X
Keep Talking

Juego cooperativo
Creamos experiencias ludicas en

VR E-Sports

entornos virtuales. )
Campeonato de juegos

La realidad virtual también puede ser
educativa, nuestra propuesta se apoya

en el trabajo en el equipo y en la

cooperacion.




PROGRAMAS EDUCATIVOS
ACTIVIDADES EDUCATIVAS
DIAS ESPECIALES
EVENTOS



LUDC PISCINA

Bebés que pintan
Pinturas y grandes
lienzos para bebés.

Rincén Rompekokos S :
Juegos cooperativos

Retos para el

. en el agua.

intelecto

Juegos en seco
Juegos gigantes







B.MAK.BOT

Espacio tecnoldgico de creatividad robdtica, donde desde el
planteamiento de diferentes retos se inventaran mecanismos y
conexiones que resuelvan problemas.

Actividad a desarrollar en una o varias sesiones.

Chromebook

MATERIALES Placa Makey Makey

Kit robodtica Kukuta

Kit electrénica basica







PLAZA DE JUEGOS

MONTAJE 2 HORAS DURACION 480 €
HORA EXTRA st esss s 150 €

SONATA DE DADOS

MONTAJE 2 HORAS DURACION 480 €
HORA EXTRA 150 €

ESCAPE ROOM

EL COLLAR DE PATIALA 450 €

LA BOMBA FETIDA 450 €

VR SPACE X

MONTAJE 2 HORAS DURACION 500 €
HORA EXTRA 150 €

LUDC PISCINA

MONTAJE 2 HORAS DURACION 450 €
HORA EXTRA 150 €

B.MAK.BOT
PRIMERA SESION ...... 450 €
2A SESION Y SIGUIENTES 150 €

DIA DEL JUEGO

2 SESIONES A ELEGIR (MANANA Y TARDE) 750 €
(el mismo dia en la misma localidad)

¢QUE INCLUYE?

e Desplazamientos hasta 100 km desde Estella. *
e Seguro R.C.
» Cartel de la Actividad.

* A partir de 100 km se sumaran 0,30 €/Km.




kukutaludolab.com

LQUE MAS?

Si necesitas algo diferente, no hay
problema, dinosy disefharemos una
propuesta personalizada.

‘ Llevamos mas de 15 anos jugando,
sabemos lo que hacemos.

telf: 695790334

ruben@kukutaludolab.com
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Sesiones

METODOLOGIAS ACTIVAS EN EL AULA IKASNOVA
(2,5H.)

Las metodologias activas son un enfoque educativo que
se centra en la participacion activa y el aprendizaje
practico, fomentan la colaboracidn y el trabajo en
equipo. Indagaremos en el uso de LEGO como
herramienta para mejorar la experiencia de aprendizaje.
Aprenderemos sobre el valor metodoldgico del
ESPACIO.

REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA (2,5H.)

Uso de las diferentes realidades tecnoldgicas para el
desarrollo de aprendizajes. Creacidn de recursos en RV
para la creacidn de experiencias educativas inmersivas y
motivadoras.

GAMIFICACION Y JUEGOS DE ENIGMAS (SCAPE Sobre esta Formacion
ROOM-BREAKOUT )EN EL AULA (2,5H.)

Con esta formacién pretendemos poner el juego en el centro y

En el contexto de un aula, la gamificacion puede el centro en el juego, queremos que ocurran cosas

utilizarse para hacer que el aprendizaje sea mas apoyandonos en herramientas lddicas y tecnoldgicas.
atractivo y divertido para los estudiantes. Los juegos de

enigmas, como los escape rooms o los breakout rooms, AULA FUTURA y AULA EMPRENDER son dos acciones
son un tipo de actividad que puede utilizarse en el formativas complementarias, puedes combinarlas como
contexto de la gamificacion. Pueden ser un instrumento quieras. Si necesitas alguna formacidn concreta que no estd
para fomentar el trabajo en equipo, la resolucién de aqui reflejada lo comentamos y os daremos una propuesta
problemas y la creatividad en los estudiantes. personalizada.

co o Para la realizacién de la formacién aportaremos los materiales
<Para quien? necesarios también existe la posibilidad de incluirlo en las

. sesiones para que quede a disposicidn del centro.
Dirigida a Profesorado de PEIEEEER >

Primaria, Secundaria y F.P. telef: 695790 334  rubenekukutaludolab.com  www.kukutaludolab.com KUKUTHB

G0 LUDOLPR



Pza. Fuente de la Salud, 25
Sobre nosotros fo e aan

rubenekukutaludolab.com

Somos una entidad que lleva més de 10 afios trabajando con el www.kukutaludolab.com
juego como herramienta educativa y de intervencidn social. @@

Hemos llevado a cabo proyectos en entornos técnico-cientificos i
utilizando herramientas lddicas como LEGO, Realidad Virtual,

Juegos de mesa y Robdtica. Nuestras intervenciones se orientan
al aprendizaje y el conocimiento, y han sido llevados a cabo en

colegios, institutos y universidades, desarrollando proyectos
educativos sobre igualdad, resolucién de conflictos, fomento de
la creatividad, emprendimiento...

Kukuta Ludolab utiliza herramientas para generar, prototipar,
validar y comunicar ideas, necesidades y servicios a través de
materiales lidicos como LEGO y PLAYMOBIL, mapeo, juegos de
mesa...

En todas nuestras formaciones incorporamos la trasversalidad
de los ODS y el marco Green Coop sobre sostenibilidad.

Otras propuestas

Pildoras formativas que se pueden incorporar a la formacidn,
la idea es que disenes tu formacién como necesites.

‘ INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL AULA

- Como incorporar y aplicar la A en las diferentes
"Todos los aprendizajes situaciones de aprendizaje.

importantes sobre la vida se . ;iTenemos los Chromebook! cAhora qué?
hacen JUGANDO"

- Herramientas colaborativas y recursos on-line
- Francesco Tonucci - R <y, @) para el aula

‘ LOMLOE con LEGO.

Uso de LEGO para Lengua y Matematicas.



Sesiones

EL MARCO ENTRECOMP, SESIONES Y RECURSOS

Este taller ofrece a los docentes una introduccién al
Marco Entrecomp, referencia europea para fomentar el
emprendimiento en el aula. Integraremos habilidades
como la creatividad, la toma de decisiones y la
resiliencia en el trabajo educativo. Con una propuesta
lddica y motivadora, descubriremos cédmo inspirar y
guiar a los estudiantes hacia la competencia
emprendedora.

USO DE LEGO PARA EL PROTOTIPADO Y LA
VALIDACION DE MODELOS/SERVICIOS

Aprenderemos a utilizar esta poderosa herramienta
para prototipar y validar modelos/servicios.

Impulsaremos el pensamiento creativo , la comunicacién

de proyectos y la innovacién. jConectar, construir
comunicar!

REALIDAD VIRTUAL PARA EL EMPRENDIMIENTO

Descubriremos el potencial de la realidad virtual en el
emprendimiento utilizando aplicaciones colaborativas
de trabajo y creacidén, diferenciaremos entre realidad
virtual, aumentada y mixta.

Formacion

Dirigida a Profesorado de
Primaria y Secundariay F.P.

Sobre esta fFormacion

Con esta propuesta pretendemos poner el juego en el centro y
el centro en el juego, queremos que ocurran cosas
apoyandonos en herramientas ludicas y tecnoldgicas.

AULA FUTURA y AULA EMPRENDER son dos acciones
formativas complementarias, puedes combinarlas como
quieras. Si necesitas alguna formacion concreta que no esta
aqui reflejada lo comentamos y os daremos una propuesta
personalizada.

Para la realizacion de la formacidn aportaremos los materiales
necesarios también existe la posibilidad de incluirlo en las
sesiones para que quede a disposicion del centro.

telef: 695 790 334  rubenekukutaludolab.com  www.kukutaludolab.com KUKUTHB

G0 LUDOLPR



Sobre nosotros

Somos una entidad que lleva mas de 10 anos trabajando con
el juego como herramienta educativa y de intervencién
social. Hemos llevado a cabo proyectos de emprendimiento
como Supermakers, Lanzadera Junior, y colaborado con
diferentes entidades educativas como la Universidad de
Salamanca, Instituto Ricardo Campano, IES Tafalla, CP
Anorbe, CP Remontival.

Kukuta Ludolab utiliza herramientas para generar, prototipar,
validar y comunicar ideas, necesidades y servicios a través
de materiales Iddicos como LEGO y PLAYMOBIL. Ademas,

utilizamos dindmicas como SCAMPER, lienzos Canvas,
matriz generadora y mas.

En todas nuestras formaciones incorporamos la
trasversalidad de los ODS y el marco Green Coop sobre
sostenibilidad.

"Jugar nos hace
mejores."

Pza. Fuente de la Salud, 25
695 790 334
rubenekukutaludolab.com
www.kukutaludolab.com
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Otras propuestas

‘ INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y EMPRENDIMIENTO

Cdémo utilizar estas tecnologias para el prototipado
emprendedor en el aula

@ METODOLOGIAS AGILES PARA EL AULA
Como implementar en las diferentes situaciones de

aprendizaje una metodologia orientada al
emprendimiento

MODELO CANVAS EN EL AULA

Uso de herramientas para emprendedores como
modelo Canvas para la programacién en el aula..



