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La Factoria Ludica: Experiencias
para Espacios Culturales

Bibliotecas - Centros culturales - Museos
- Programas comunitarios
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Disenamos experiencias y procesos
con intencidn para activar la
participacion y el vinculo comunitario.
No somos animadores; somos
facilitadores de experiencias.
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E Participacion real: Espacios

donde pensar con las manos.

Accesibilidad cultural: El juego
como lenguaje universal.

Relaciones de calidad: Conexion
entre personas, no solo consumo
de actividades.
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Por qué introducir el juego en espacios culturales

Participacion: El Accesibilidad: Mdltiples
@ publico pasa de puertas de entrada (visual,
@ observar a tener un &(9) estratégica, creativa)

rol activo. para publicos diversos.
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J Cohesion: Se generan @ Aprendizaje vivo: Un
? acuerdos, convivencia &@, espacio seguro para
» y sentido de probar, fallar, iterar y
J \ pertenencia. / comunicar.
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El juego es una

/ N\
+6 anos

Reglas simples,
cooperacion
guiaday
creacion

tangible.
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+9 anos

Narrativa,
estrategia ligera
y toma de
decisiones.

[ 36venes |
Identidad,
pensamiento
critico y diseno
de

comunidades.

Familiar

Adultos y
peques juegan
juntos (vinculo),
no en paralelo.

Intergeneracional

Memoria
compartida y
reconocimiento
del saber de los
mayores.
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Disenamos procesos con intencion
Nuestra estructura base de actividad

5. Cierre
Sintesis y

3. Reto central
El corazon de la
actividad (jugar/crear
con reglas claras)

)/ 1. Bienvenida 2. Activacion
9 y acuerdos Dinamica breve en comun
¢ Marco de para “entrar en Compartir

\ decisiones y

aprendizajes

convivenciay equipo”
seguridad

— .
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Formatos adaptados al objetivo y \
calendario

Taller puntual (2-3h): Objetivo Activar. |deal para fines de semana o iniciacion.

Mensual (4 sesiones): Objetivo Consolidar. Para clubes y procesos creativos.

Trimestral (8-12 sesiones): Objetivo Transformar. Proyectos comunitarios y mediacion.

Curso (20-30 sesiones): Objetivo Acompanar. Creacion de habito cultural y pertenencia)

Eventos y Jornadas: Objetivo Celebrar. Activacion masiva con islas de juego.
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Ahora, algunos
ejemplos.

Estas propuestas no son cerradas, sino
puntos de partida para imaginar.
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La Oficina de O NN

Inventos Imposibles

BrickLAB® (Taller 2h) e

El espacio cultural lanza un desafio:
disenar soluciones para problemas
reales (orientacién, convivencia,

accesibilidad) mediante prototipos.
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La Accion: Micro-reto de entrada,
diseno y prototipado por equipos
usando LEGO®, y galeria final con
presentacion al “consejo del espacio”.
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La Redaccion Secreta:
Vinetas en Mision

ComicBrick (Programa de talleres)

Una redaccion clandestina publica
historias visuales para revelar lo que
ocurre en mundos distintos.

La Accion: Retos de narrativa visual
(guion y storyboard), construccion de
escenarios con LEGO®, fotografia,
encuadre y montaje editorial.
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Cartografos del

Mafiana: del mapa A
al juego
II_M

undos Playmobil + Replay
(Evento participativo) y

Creacion de un “archivo del futuro” del
barrio. Se construye un mapa vivo y
luego se gamifica para recorrerlo.

La Accion: Mapeo colectivo con
figuras y marcadores, debate sobre el
territorio (lugares clave, rutas) y
diseno de un juego de mesa para
recorrer ese mapa.
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La Ruta de los
Recuerdos

Evento intergeneracional +

Juegos tradicionales

Un recorrido gamificado con
pasaporte. Los mayores son los
‘Guardianes del Juego’ que ensenan
a las nuevas generaciones.

Zonas*: Zona Tradicional (aprender de
los mayores), Zona Habilidad y
Memoria (retos accesibles), y Cierre
(“Un juego que me llevo / Un recuerdo

que me llevo").
()] :
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BrickLAB® Replay ComicBrick |
Creatividad y prototipado con LEGO®. Disefio de juegos de mesa y mecanicas

Narrativa visual y fotografia (+9 afios).
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(cartas, tableros, prototipos).
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Mundos Playmobil

Mapeo, comunidad y territorio.

Zonas Itinerantes

Islas de juego y mediacién para grandes eventos.
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Cocreamos la propuesta segun vuestro reto, espacio y recursos.
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Brief:
Objetivo, publico
y recursos.

A

Propuesta:
Formato y guion
personalizado.
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Cierre:
Sintesis y

recomendaciones. !

Ejecucion:
Con facilitacion
experta de LFL.
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cJugamos?

Cuéntanos tu objetivo y disenamos tu formato.

TIf: 653 911 633

Email: info@lafactorialudica.com

Web: www.lafactorialudica.com
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