“Historias que se mueven... y se programan”

PROYECTO DE ANIMACION LECTORA

“Historias que se mueven... y se programan”

Propuesta de innovacion para el fomento de la lectura mediante robdtica educativa

(STEAM)

Autora: Veronica Yébenes Pagan

CEIP Lo Romero — 1.° de Primaria

Curso 2025-2026




“Historias que se mueven... y se programan”

iNDICE
1. JUSTIFICACION Y CONTEXTUALIZACION .....oorreeeeeeereeeseeesseeseesenseens 3 pag.
2. MARCO TEORICO .....ocoomeeeeeceeeeeseeessssessesssesssesesasssasss seesssasessssssssasssansnans 4 pag.
3. FINALIDAD Y OBJETIVOS DEL PROYECTO .....oucureeeeeereeesseeeseeesssssesesens 4 pag.
4. COMPETENCIAS CLAVE Y RELACION CURRICULAR .......cooorecereeernenn. 5 pag.
5. METODOLOGIHA .....coeeeeeeeeeeeseeeseeesessesseseessessssssssssssssesesssssessesessssesssass s 6 pag.
6. FASES DE DESARROLLO DEL PROYECTO ......coeeeceseeeeeeseeesseeesnessenns 7 pag.
7. POSIBLES RESULTADOS Y ANALISIS .....ooeeeeeeeeseeeseeseeseeesesesesseeenns 14 pag.
8. CONTRIBUCION AL FOMENTO DE LA LECTURA .....eoeeeeeereeereeesens oo 15 pag.
9. ATENCION A LA DIVERSIDAD .......coneeeeeeeeseeeeseeesssessseseessssesseseessesaneeen 16 pag.
10. EVALUACION Y METACOGNICION ......ooeveeeereeesereseeesesessseseeesesassses eneees 17 pag.
11. CONTRIBUCION A LOS ODS Y A LA AGENDA 2030 ........ooeeereerererenans 18 pag.
12. CONCLUSIONES ....eeoveeeereeeseeseeesesssesssesssssssesseesssesssssssesesesasesensseses seens 18 pag.
13. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .....eoeeeeeeeeeseeesesesesesesesesessseseseseen e 19 pag.



“Historias que se mueven... y se programan”

1. JUSTIFICACION Y CONTEXTUALIZACION

El proyecto "Historias que se mueven... y se programan" surge en el CEIP Lo Romero
como una respuesta estratégica y creativa ante la necesidad de reactivar el habito lector en
el alumnado de 1° de Educacién Primaria tras el periodo vacacional. Esta propuesta no se
plantea como una accion aislada, sino que se integra plenamente en el Proyecto de
Investigacion e Innovacion Educativa (PIIE) de nuestro centro, el cual apuesta por
transformar el aprendizaje mediante metodologias activas y la alfabetizacion digital.
Entendemos que la competencia lectora debe ir de la mano de la digital para dotar al acto de

leer de un significado social y afectivo profundo, involucrando a toda la comunidad educativa.

El proyecto se desarrolla con un grupo de 48 alumnos y alumnas, entre los que se
integra de forma plena un alumno del aula especifica (unidad especifica de comunicacién y
lenguaje). Esta realidad convierte la propuesta en un escenario de inclusion real, donde el
disefio de las actividades —basado en el soporte visual y la manipulacion— garantiza que
todos los estudiantes, independientemente de sus necesidades de apoyo educativo,

participen en igualdad de condiciones en las dinamicas de aula ordinaria.

La necesidad detectada se centra en superar la vision tradicional de la lectura como
una tarea mecanica para convertirla en una experiencia viva y ludica. Por este motivo, el
proyecto se justifica en la urgencia de proporcionar herramientas que no solo motiven al
alumnado, sino que también sirvan para cerrar la brecha digital desde edades tempranas. La
utilizacion de la robdtica educativa no es un fin en si mismo, sino un medio para que el
alumnado manipule la historia, la comprenda y la "haga moverse". Esta conexion entre la
narracion y el pensamiento computacional permite trabajar la comprension lectora desde una
dimensién tactil y visual, algo fundamental para garantizar que el aprendizaje sea

significativo, duradero y, sobre todo, universalmente accesible en el primer ciclo de Primaria.



“Historias que se mueven... y se programan”

2. MARCO TEORICO

La base conceptual de este proyecto se asienta sobre la necesidad de redefinir la
alfabetizacién en el siglo XXI, entendiendo que leer no es solo decodificar signos, sino
construir significados en comunidad. Nos apoyamos fundamentalmente en las tesis de
Cerrillo y Yubero, quienes defienden que el habito lector se consolida cuando trasciende las
paredes del aula y se convierte en una experiencia social y afectiva compartida con la familia.
Esta vision se hibrida de forma innovadora con el concepto de "Coding as another language”
(Programar como otro lenguaje) de Marina Umaschi Bers, quien sostiene que la robdtica en
edades tempranas debe entenderse como un medio de expresion creativa y una herramienta

para estructurar el pensamiento logico, similar a la lectoescritura.

Al unir ambos enfoques, el proyecto permite que los 48 alumnos y alumnas utilicen el
pensamiento computacional para "contar" historias, convirtiendo la programacién en un
soporte narrativo que refuerza la comprension lectora desde una vertiente fisica,
manipulativa y ludica. Esta fundamentacion tedrica asegura que la tecnologia no sea un fin
en si misma, sino un vehiculo para profundizar en el placer de leer y en la capacidad de crear

mundos propios.

3. FINALIDAD Y OBJETIVOS DEL PROYECTO

La finalidad de “Historias que se mueven... y se programan” es fomentar el habito
lector, la comprension narrativa y la motivacion de los 48 alumnos/as mediante experiencias
manipulativas que integran la narracion, la creatividad y la robdtica educativa. La propuesta,
estrictamente ajustada al enfoque competencial del Decreto 106/2022 y a los principios DUA
del Decreto 104/2018 y la Orden 20/2019, garantiza la inclusién real mediante apoyos

visuales y el sistema de cinco roles especificos que estructuran el trabajo cooperativo. Entre
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sus objetivos principales destaca la identificacion y reconstruccion oral de historias con apoyo
roboético, centrando el analisis en los cuatro hitos esenciales de la narrativa: el personaje, el
lugar, el problema y la solucion. En el ambito de la expresion escrita, se busca la produccion
de textos y frases sencillas que den sentido a las 8 historias originales creadas para el Libro
Colectivo Multimodal, mejorando simultaneamente la escucha activa y la conciencia
metalinguistica. Respecto al pensamiento computacional, el objetivo es disefiar secuencias
l6gicas para el Blue-Bot que recorran de forma coherente el personaje, el lugar, el problema
y la solucion, aprendiendo a corregir errores mediante el Circulo del Debugging y
comprendiendo que las maquinas actuan siempre bajo instrucciones humanas. Finalmente,
el proyecto refuerza la autonomia, la implicacion familiar a través de los Kits de Préstamo y
la creatividad en la invencion de nuevos relatos, culminando en un producto final multimodal
con codigos QR en coherencia con el Decreto 253/2019, que otorga una dimension social y

de éxito compartido a todo el proceso de aprendizaje.

4. COMPETENCIAS CLAVE Y RELACION CURRICULAR

El proyecto contribuye al desarrollo competencial del Decreto 106/2022 mediante
actividades que integran lectura, robdtica y pensamiento computacional. La CCL
(Competencia en Comunicacion Linguistica) se trabaja identificando elementos del cuento y
produciendo textos breves, mientras que la CP (Competencia Plurilinglie) permite transferir
el vocabulario narrativo entre lenguas. El area STEM (Competencia Matematica y en Ciencia,
Tecnologia e Ingenieria) y la CD (Competencia Digital) se desarrollan programando el Blue-
Bot, aplicando el debugging y utilizando cédigos QR. Por su parte, la CPSAA (Competencia
Personal, Social y de Aprender a Aprender) y la CC (Competencia Ciudadana) se fortalecen
mediante roles rotatorios, el trabajo cooperativo y la participacion familiar segun el Decreto
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253/2019. Finalmente, se potencia la CE (Competencia Emprendedora) mediante la toma de
decisiones y la CCEC (Competencia en Conciencia y Expresiéon Culturales) a través de la

ilustracion y creacién del Libro Colectivo Multimodal.

5. METODOLOGIA

La metodologia del proyecto “Historias que se mueven... y se programan” se
fundamenta en un enfoque activo, manipulativo, inclusivo y competencial, adecuado al nivel
de 1.° de Educacion Primaria, en el que los 48 alumnos y alumnas aprenden a través de la
accion, la experimentaciéon y la creacion de relatos apoyados en la robética educativa. El
docente asume un papel de guia y mediador, generando un entorno de aprendizaje en el que
la lectura se convierte en una experiencia significativa, motivadora y emocionalmente
relevante a través de una secuencia de fases progresivas que abarcan desde la identificacion
y el analisis hasta la invenciéon y difusion de historias. Esta progresion garantiza una
comprension profunda de la estructura narrativa basada en cuatro hitos esenciales: el
personaje, el lugar, el problema y la solucién, favoreciendo la transferencia de aprendizajes
a nuevas situaciones comunicativas. Para asegurar la participacién de todo el alumnado, la
propuesta incorpora los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
ofreciendo multiples formas de representacién y expresion mediante apoyos visuales con
cédigos de color, tapetes manipulativos, tarjetas de accién y fichas de secuenciacion que

permiten trabajar la comprension desde los canales oral, visual, escrito y kinestésico.

El uso del robot Blue-Bot se concibe como una herramienta de mediacién cognitiva
que permite traducir la comprension narrativa en accion tangible, donde la programacion
favorece procesos de anticipacion y toma de decisiones vinculados de forma explicita a la

coherencia del relato. El aprendizaje se organiza mediante trabajo cooperativo estructurado
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en 8 equipos estables con roles rotatorios que garantizan una participacion equitativa y
responsable: el Selector, encargado de elegir el cuento o los elementos narrativos; el
Programador, que disefia la secuencia légica de movimientos; el Ejecutor, que introduce las
ordenes en el robot; el Narrador, que verbaliza la historia y otorga sentido literario al recorrido;
y el Comprobador, que revisa la coherencia entre el relato y la programacion mediante el
proceso de debugging. Este enfoque integra el error como una oportunidad de aprendizaje y
mejora tanto de la secuencia técnica como de la estructura narrativa, favoreciendo la
metacognicion. La metodologia incorpora ademas un espacio diario de Lectura Pautada para
consolidar la fluidez y el habito lector, y culmina con la creacién de 8 historias originales
recogidas en un Libro Colectivo Multimodal. Finalmente, la participacion de las familias a
través de los Kits de Préstamo y las jornadas de cuentacuentos refuerza la dimension social

y afectiva de la lectura, consolidando un vinculo esencial entre la escuela y el hogar.

6. FASES DE DESARROLLO DEL PROYECTO

El proyecto comienza con una reunion inicial con las familias, donde se presenta la
finalidad y la estructura completa de las fases, se explican las responsabilidades compartidas
y se entrega una guia para acompafar la lectura en casa. En este encuentro se aclaran
dudas y se organiza el calendario de participacion para la futura jornada de cuentacuentos.
Esta sesidn constituye el punto de partida de un clima lector conjunto entre escuela y familia,

base afectiva del proyecto.
e Fase 1. Seleccion y descubrimiento de cuentos a través de programacion.

Cada alumno trae a clase un cuento de casa. Con todas las portadas aportadas se
elaboran tres tapetes iniciales, cada uno con 7 u 8 cuentos diferentes. Estos tapetes se

utilizan en los momentos de desdoble, donde el numero de alumnos se reduce a 11 o 12
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alumnos/as, organizados en tres pequefos grupos de trabajo. Este formato facilita la
participacion y permite que el robot Blue-Bot se desplace con mayor precision por el tapete,

favoreciendo ademas que cada alumno pueda seleccionar un cuento distinto.

La dinamica se presenta como un juego de programacion en el que cada alumno/a
lanza cuatro dados: dos de ellos son numéricos y determinan la cantidad de movimientos
que debera realizar el robot, mientras que los otros dos muestran flechas que indican las
acciones posibles —avanzar, retroceder o girar—. A partir de los resultados, el alumnado
analiza la informacion y secuencia el codigo de movimientos que programara en el robot para
intentar alcanzar una de las portadas del tapete. Esta accion fomenta el pensamiento
computacional: anticipar el recorrido, organizar instrucciones, comprobar hipétesis y validar

resultados.

Si el robot no llega a ninguna portada o coincide con una ya seleccionada por otro
companero/a, pueden anadirse hasta tres movimientos adicionales partiendo del punto
donde se detuvo el robot. Si aun asi no se alcanza ninguna portada valida, se pasa el turno

al siguiente alumno/a.

El proceso genera un alto nivel de motivacion y autonomia, y permite observar de
manera natural habilidades como la secuenciacion, el razonamiento logico y el debugging.
Cuando el robot no sigue el recorrido previsto, el grupo revisa conjuntamente la secuencia

programada, analiza el error y propone soluciones hasta lograr el desplazamiento adecuado.
e Fase 2. Lectura compartida en casa y creacion de materiales narrativos.

Una vez que el alumnado se lleva el libro a casa, comienza un periodo de lectura
acompanada reforzado por la entrega del Kit de Préstamo Familiar. Este kit incluye ademas
del libro que deben leer en casa, una infografia detallada disefiada para orientar a las familias

sobre cémo realizar una lectura compartida eficaz y cdmo ayudar a los nifios y nifas a
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completar la ficha de elementos narrativos. Siguiendo las pautas de dicha infografia, el
alumnado debe ilustrar o escribir en cuatro recuadros diferenciados por colores: el personaje
(azul), el escenario (verde), la trama o problema (amarillo) y la solucién (rojo). Estas
producciones son fundamentales, ya que no solo sirven como herramienta de comprension
lectora en el hogar, sino que posteriormente se recortaran e insertaran en los tapetes
roboticos del aula, convirtiendo el trabajo realizado en familia en el escenario fisico por el
que circulara el Blue-Bot. De este modo, la lectura en casa se vincula directamente con la
programacion, permitiendo que el alumnado identifique visualmente los componentes de su

historia antes de iniciar las fases de reconstruccidon narrativa en el colegio.
e Fase 3. Jornada de cuentacuentos en la biblioteca.

Incorpora una jornada de cuentacuentos en la biblioteca del centro, organizada en
coordinacién con las familias. Durante esta actividad, las familias participan narrando el
cuento que previamente han leido y trabajado en casa con sus hijos, de modo que el resto
del alumnado pueda conocer también esas historias y escuchen diferentes formas de
narrarlos. De este modo, los nifios/as escuchan con atencién, participan y disfrutan de la

experiencia literaria en un ambiente cercano, calido y comunitario.

Esta actividad no solo amplia el repertorio de historias conocidas por el alumnado,
sino que también refuerza la conexién entre escuela y familia, otorgando a las familias un
papel activo dentro del proceso educativo. Ademas, favorece el desarrollo de la escucha
activa, la comprension narrativa y la expresion oral, al tiempo que la lectura adquiere una

dimensién social y compartida, fortaleciendo la motivacion y el gusto por los libros.
e Fase 4. Lectura Pautada: anadlisis de los elementos narrativos en el aula.

Tras el contacto inicial con las historias, se establece en el aula una rutina de Lectura

Pautada Diaria (10-15 min) concebida como un entrenamiento sistematico de la comprension
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estructural. El proceso se divide en dos momentos clave: en primer lugar, el docente realiza
un modelado de lectura en voz alta sobre el libro fisico, deteniéndose para identificar los
elementos narrativos mediante tarjetas de colores. Una vez interiorizada la dinamica, son los
alumnos y alumnas quienes toman el relevo, realizando su propia lectura pautada en
pequenos grupos o de forma individual. En esta segunda parte, el alumnado debe senalar
activamente en el texto el personaje (azul), el escenario (verde), el problema (amarillo) y la
solucion (rojo). Esta practica permite que los 48 alumnos/as automaticen la estructura légica
del relato antes de programarla, funcionando como un puente necesario que traduce la

lectura tradicional en un mapa mental de instrucciones para el Blue-Bot.
o Fase 5. Estaciones rotativas de analisis narrativo y programacion.

En la Fase 5 se ponen en marcha cuatro estaciones rotativas, cada una con un tapete
tematico vinculado a un elemento narrativo: personajes, escenario, problema y solucién. El
alumnado se organiza en grupos de seis y, para favorecer la inmersién, cada miembro porta
un colgante identificativo con su rol y una descripcién visual de sus funciones. Estos
colgantes permiten que los nifos/as se ajusten a su papel, identifiquen su responsabilidad y
reconozcan la funciéon de sus companeros dentro del engranaje del grupo. Tras un tiempo
de trabajo, los grupos rotan hasta completar el recorrido por todos los elementos de la

narracion.

Para comenzar cada ronda, el “Selector/a del cuento”, tras consultar su colgante,
extrae al azar un cuento de una caja y confirma qué elemento deben buscar. El
“Programador/a”, como planificador, disefa la secuencia utilizando fichas de programacion
fisica, mientras que el “Ejecutor/a” introduce las érdenes en el Blue-Bot para iniciar la marcha.
En ese momento entra en juego el “Narrador/a”, quien, siguiendo las pautas de su colgante,

debe verbalizar en voz alta el fragmento de la historia o describir el elemento narrativo (por
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ejemplo, el personaje o el escenario) justo cuando el robot alcanza la casilla meta, dando

sentido literario al movimiento tecnoldgico.

Si el robot llega a una casilla incorrecta o se detecta un error, el “Comprobador/a”
lidera el analisis para ver si el fallo es de programacion o de comprensién, iniciandose el
debugging cooperativo donde el error se verbaliza y corrige. Los roles cambian en cada
ronda, garantizando una participacion equitativa y una comprension global del proceso,
afianzando tanto el pensamiento computacional como la competencia literaria de forma

significativa.

e Fase 6. Tapetes combinados y recorrido narrativo completo mediante dado de

portadas

En la Fase 6 se introducen los tapetes combinados que integran los cuatro
componentes esenciales de cinco historias diferentes —personaje, lugar, problema vy
solucion— distribuidos en 25 espacios estratégicos. Para organizar el trabajo de forma
efectiva, los 48 alumnos/as se dividen en sus 8 equipos estables, utilizando los colgantes de
roles que les ayudan a identificar su funcion especifica y los pasos légicos para que la historia
"se mueva" correctamente. La dinamica comienza cuando el “Selector/a del cuento”, tras
consultar su colgante, lanza un dado especial con las portadas de los cuentos y confirma al
grupo qué historia deben localizar en el tapete. Una vez identificado el cuento, el equipo debe
planificar un itinerario que conecte obligatoriamente los cuatro hitos narrativos en su
secuencia légica: partiendo del personaje situado en su lugar correspondiente, atravesando
el problema detectado y alcanzando finalmente la solucion de la historia. El “Programador/a”,
apoyado en la descripcion técnica de su colgante, planifica la secuencia completa de
movimientos utilizando fichas fisicas para calcular la ruta que una estos cuatro puntos de

manera ininterrumpida. Posteriormente, el “Ejecutor/a” introduce las érdenes en el Blue-Bot
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para realizar el recorrido. Durante el desplazamiento, el “Narrador/a” asume el protagonismo
verbalizando el relato a medida que el robot alcanza cada hito, uniendo los fragmentos para
que el movimiento tecnolégico adquiera un sentido literario completo. Si el robot se desvia o
el orden de los elementos es equivocado, el “Comprobador/a” lidera el proceso de debugging
conjunto, donde el grupo analiza si la incoherencia es espacial o si han alterado la estructura
l6gica de los acontecimientos, ajustando el cdédigo hasta conseguir una ruta clara y ordenada.
Esta fase es fundamental para que el alumnado visualice la historia como un todo conectado,
utilizando la tecnologia para demostrar su comprension de la estructura narrativa antes de

pasar a la fase de creacion propia.

e Fase 7. Creacion de historias nuevas a partir de elementos mezclados (version

mas narrativa)

Enla Fase 7, el proyecto alcanza su maximo nivel de creatividad mediante la invencion
de relatos hibridos. Utilizando los tapetes combinados, los 48 alumnos/as, organizados en
sus 8 equipos de trabajo, asumen el reto de "hackear" la narrativa tradicional. El “Selector/a
del cuento”, tras consultar su colgante, propone un desafio al grupo: elegir un personaje de
un cuento, un lugar de otro, un problema de un tercero y una soluciéon de un cuarto (por
ejemplo, un astronauta en un castillo que tiene un problema de hambre y lo soluciona con

una varita magica).

Una vez consensuados estos cuatro hitos, el “Programador/a” debe disefiar una ruta
l6gica y continua que conecte estos elementos dispersos en el tapete, calculando giros y
distancias con sus fichas fisicas de programacion. Posteriormente, el “Ejecutor/a” traspasa
las ordenes al Blue-Bot para iniciar la marcha. Mientras el robot recorre el tapete, el
“‘Narrador/a” cobra un papel fundamental, ya que debe ir improvisando o verbalizando la

nueva narrativa que otorga coherencia oral a la mezcla de elementos inconexos, dando

12



“Historias que se mueven... y se programan”

sentido literario al movimiento del robot. Durante todo el proceso, el “Comprobador/a”
supervisa la ejecucion con su guia visual; si el robot no llega al elemento correcto o la historia
pierde el sentido logico, detiene la actividad para iniciar un circulo de debugging creativo,
donde el equipo ajusta tanto el cdédigo de programacion como la estructura del nuevo relato.
De esta dinamica cooperativa nace una historia original y unica por cada equipo, testada y
corregida, que demuestra que el alumnado ha interiorizado la estructura narrativa y es capaz

de usar la tecnologia para dar vida a sus propias invenciones.

e Fase 8. Creacion del Libro Colectivo Multimodal

La Fase 8 marca el cierre del proyecto y transforma las 8 historias creadas por los
equipos en un producto final tangible y significativo: el Libro Colectivo Multimodal. Este libro
reune las creaciones del alumnado y combina formatos analogicos y digitales, reflejando la
integracion de narracion, ilustracion y robotica educativa. Para que el trabajo sea participativo
y equilibrado, cada miembro de los 8 equipos asume una responsabilidad especifica en la
edicidon de su cuento: mientras unos alumnos se encargan de las ilustraciones detalladas de
los cuatro hitos (personaje, lugar, problema y solucion), otros realizan la caligrafia de los
textos breves, revisando detalles y mejorando la calidad narrativa bajo la guia del docente.
Este proceso de revision favorece la conciencia metalinglistica, la autoevaluacién y la

capacidad de mejorar una produccion propia.

Una vez finalizados los originales, se digitaliza el trabajo: se fotografian o escanean
las ilustraciones y textos para incorporarlos al disefio final del libro. Cada una de las 8
historias incluye ademas un cddigo QR, que enlaza al video del recorrido del Blue-Bot
realizado en la fase anterior. En este recurso multimodal, la lectura convive con la imagen y
la oralidad, destacando especialmente la voz del “Narrador/a” del equipo, cuya locucion

grabada otorga vida al movimiento tecnologico. Tras compilar y encuadernar las
13
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aportaciones, el libro se presenta en un acto publico de cierre. En esta celebracién, cada
equipo comparte su pagina, explica qué ha mejorado durante el proceso y muestra su codigo
QR, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia auténtica y social que refuerza la
autoestima y el sentido de logro. El Libro Colectivo Multimodal permanece después en la
biblioteca del centro como memoria viva del proyecto, disponible para ser leido, escuchado
o explorado con el robot cuantas veces se desee por los 48 alumnos y el resto de la

comunidad educativa.

7. POSIBLES RESULTADOS Y ANALISIS

El analisis de resultados se plantea como un estudio del impacto de la hibridacion
entre robotica y lectura en los 48 alumnos/as mediante una triangulacién de datos. En la
dimension linguistica, se espera una mejora sustancial en la sintesis narrativa y la
reconstruccién activa de historias (personaje, lugar, problema y solucion), evidenciada en la
coherencia de las 8 historias originales creadas por los equipos y en la fluidez y entonacion
de los audios del Libro Colectivo Multimodal. Se analizara cémo el trabajo por roles ha
permitido que cada alumno, desde su funcion de Narrador o Selector, contribuya a una

estructura literaria sélida.

Respecto al pensamiento computacional, se analizara la gestion del error mediante el
Circulo del Debugging y el Semaforo del Programador, documentando la transicién del
bloqueo a la resolucién auténoma y el desarrollo de la resiliencia cognitiva dentro del grupo
cooperativo. Estos datos se contrastaran con la Diana de Autoevaluacidn para medir el
crecimiento en la autoeficacia del alumnado al enfrentarse a retos de programacion

compartidos.
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Finalmente, se evaluara el impacto social de los Kits de Préstamo y la participacion
familiar, previendo que el acompafiamiento en casa reduzca la carga cognitiva y empodere
especialmente a los alumnos con ritmos mas lentos o necesidades especificas. El balance
integral confirmara que las herramientas manipulativas, la autoria compartida de las 8 obras
finales y la implicacion comunitaria son motores reales para una alfabetizacion del siglo XXI

inclusiva, sostenible y profundamente motivadora.

8. CONTRIBUCION AL FOMENTO DE LA LECTURA

El proyecto transforma la lectura en una experiencia activa, tactil y emocional mediante
la interaccion con el Blue-Bot y los tapetes narrativos, reforzando la comprension lectora
desde una vertiente ludica y tecnologica que actua como un verdadero puente cognitivo para
el alumnado de 1.° de Primaria. Al programar el robot para que visite de forma secuencial el
personaje, el lugar, el problema y la solucion, los alumnos/as realizan un ejercicio de analisis
literario de alto nivel de manera intuitiva y motivadora. Esta propuesta se asienta sobre el
pilar del habito y la accesibilidad mediante una Lectura Pautada Diaria de 10-15 minutos que
utiliza apoyos visuales y pictogramas para normalizar el contacto con los libros y reducir la
ansiedad lectora, asegurando que todos los alumnos, incluido el del aula especifica, partan
de una base comun de comprensidn. Asimismo, la lectura deja de ser una actividad silenciosa
para convertirse en una narracion viva gracias al rol del Narrador en cada equipo, quien debe
verbalizar la historia y ajustar la entonacién para dar sentido literario a la secuencia
programada. El fortalecimiento del vinculo afectivo y social se garantiza a través de las
jornadas de cuentacuentos y el uso de los Kits de Préstamo, creando un ecosistema donde
la lectura es un valor compartido con las familias. Finalmente, la creacién de las 8 historias
originales y el disefio del Libro Colectivo Multimodal impulsan un profundo orgullo de autoria,

donde pasar de ser lectores a ser arquitectos de historias que otros pueden escuchar a través
15



“Historias que se mueven... y se programan”

de cddigos QR genera una relacion positiva, emocional y sostenible con la lectura en el siglo

XXI.

9. ATENCION A LA DIVERSIDAD

La atencioén a la diversidad se fundamenta en el Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), garantizando la inclusion efectiva de los 48 alumnos/as mediante multiples formas de
representacion, accion y expresion que eliminan las barreras comunicativas y cognitivas. Un
pilar esencial del proyecto es la participacion natural del alumno del aula especifica, cuya
integracion se realiza a través de la Lectura Pautada Diaria, que actua como un andamiaje
graduado permitiendo el acceso al contenido narrativo mediante el modelado docente,
pictogramas y codigos de color que aseguran la comprension de la historia antes de pasar a
la accién. Para facilitar la autonomia en las estaciones de trabajo, el uso de los colgantes de
roles personalizados resulta determinante, ya que al incluir una imagen icénica de la funcion
y un texto sencillo, permiten que estos alumnos identifiquen su responsabilidad y se sientan
una pieza necesaria dentro de sus respectivos equipos cooperativos. Asimismo, el proyecto
utiliza materiales que transforman lo abstracto en tangible, como los tapetes con imagenes
reales y las fichas de direccion fisicas que facilitan la comprension de la lateralidad y el
pensamiento légico sin necesidad de un lenguaje verbal complejo. La combinacion de estos
recursos con herramientas visuales como el Seméaforo del Programador y la mediacion del
Kit de Préstamo Familiar permite que cada alumno alcance los objetivos a su propio ritmo,
encontrando en roles como el de Narrador o Ejecutor una via de expresion adaptada a sus
capacidades. De esta forma, el acceso a la lectura y la cultura digital se convierte en un logro

equitativo y compartido donde el éxito del producto final de equipo demuestra que la
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diversidad es una oportunidad de aprendizaje y enriquecimiento para todo el grupo de 1° de

Primaria.

10. EVALUACION Y METACOGNICION

La evaluacion en este proyecto se aleja del modelo tradicional para convertirse en una
observacién activa y participativa donde el docente utiliza el Mapa Visual de Exito como una
hoja de ruta compartida que traduce los objetivos curriculares en metas graficas
comprensibles para los 48 alumnos. Durante las sesiones, el Semaforo del Programador
permite evaluar en tiempo real la autonomia y la gestion emocional del grupo, identificando
si los equipos se encuentran en una fase de bloqueo, revision o resolucion con éxito. Esta
informacion se complementa con la Diana de Autoevaluacién, donde cada nifio y nifia
reflexiona sobre su propio desempefio en competencias especificas, proporcionando datos
valiosos sobre su percepcion del aprendizaje. El corazdn de la evaluacion del pensamiento
I6gico reside en el Circulo del Debugging, un espacio de dialogo donde el docente evalua la
capacidad de analisis del alumnado al detectar errores en la secuencia de personaje, lugar,
problema y solucién y proponer correcciones técnicas. Al mismo tiempo, el uso de los
colgantes de roles permite una evaluacioén sistematica de la responsabilidad individual dentro
del trabajo cooperativo, verificando que el Selector, Programador, Ejecutor, Narrador y
Comprobador cumplan con sus funciones para que el equipo avance. Finalmente, la
evaluacion del producto se materializa en el analisis de las 8 historias del Libro Colectivo
Multimodal, donde se mide la calidad de la expresion escrita, la creatividad de las
ilustraciones y la fluidez de las narraciones orales alojadas en los cédigos QR, cerrando asi
un ciclo de evaluacion de 360 grados que valora tanto el esfuerzo del proceso como la

excelencia del resultado final.
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11. CONTRIBUCION A LOS ODS Y A LA AGENDA 2030

El proyecto “Historias que se mueven... y se programan” se alinea directamente con
el ODS 4: Educacién de calidad, promoviendo una ensefanza inclusiva, equitativa y
participativa mediante la hibridacion de la lectura, la creatividad y la robética educativa. Su
disefio pedagdgico responde a los principios del DUA, garantizando multiples formas de
acceso, participacion y expresion para los 48 alumnos y alumnas, y ofreciendo experiencias
significativas que desarrollan competencias linguisticas y digitales de forma integrada. El
enfoque del proyecto favorece la igualdad de oportunidades al estructurar el aprendizaje en
8 equipos cooperativos donde el sistema de roles rotatorios asegura que cada nifio y nifa,
independientemente de su punto de partida, asuma responsabilidades clave como la de
Narrador o Programador. Asimismo, la implicacion de las familias a través de los Kits de
Préstamo y la presentacién del Libro Colectivo Multimodal extiende el impacto del proyecto
mas alla del aula, fomentando un pensamiento critico y una alfabetizacion digital temprana
que prepara al alumnado para un uso responsable y reflexivo de la tecnologia. En definitiva,
esta propuesta contribuye a una educacién de calidad centrada en la participacion real, la
cooperacion y la proyeccion comunitaria, demostrando que la innovacién tecnoldgica,
cuando se pone al servicio de la inclusion y la comprension lectora, es una herramienta

poderosa para alcanzar los objetivos de la Agenda 2030.

12. CONCLUSIONES

Tras el disefio detallado de "Historias que se mueven... y se programan", se concluye
que la hibridacién entre la animacion lectora y la robdtica educativa se perfila como una
respuesta pedagogica de alto impacto para el contexto actual. Tenemos la firme conviccion

de que, al convertir el acto de leer en un proceso de "ingenieria narrativa", el alumnado de
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1° de Primaria lograra transformar la lectura en un reto intelectual de alto nivel, dejando atras

la actividad estatica para comprender la estructura del cuento a través del movimiento.

Este disefio metodolégico demuestra que los recursos tangibles del Blue-Bot y los
apoyos visuales del DUA no son meros complementos, sino andamiajes esenciales que
garantizan que los 48 alumnos/as, incluyendo la plena integracién del alumno del aula
especifica, alcancen el éxito comunicativo y logico. La implementacion proyectada de la
Lectura Pautada Diaria y los colgantes de roles sera determinante para que el alumnado se
empodere en su propio aprendizaje, reduciendo la carga cognitiva y fomentando una

autonomia real.

Asimismo, confiamos en el valor transformador de la alianza con las familias a través
de los Kits de Préstamo; esta conexidn generara un ecosistema de aprendizaje circular que

consolidara el habito lector y reducira la ansiedad ante el error.

En definitiva, este proyecto se consolida como un modelo de innovacion sostenible
para el CEIP Lo Romero, bajo la premisa de que la tecnologia, cuando tiene un propdsito
humano y pedagdgico claro, es la mejor aliada para devolver la magia a los libros y el

entusiasmo a las aulas.
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