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1. JUSTIFICACION Y CONTEXTUALIZACION
Enseiiar a leer no es lo mismo que crear lectores. Esta distincion, aparentemente sutil,
define sin embargo uno de los retos mas persistentes de la educacidn primaria en Espaiia:
el hecho de que los alumnos alcancen la competencia técnica lectora sin desarrollar el
habito, el gusto ni la necesidad de leer. Los datos del informe PISA y los sucesivos estudios
del Barometro de Habitos de Lectura y Compra de Libros en Espafia confirman una
tendencia preocupante: la comprension lectora mejora de forma modesta mientras el
tiempo dedicado a la lectura voluntaria desciende de manera sostenida, especialmente a

partir de los diez afios.

El CEIP Virgen de Pefia Sacra, situado en Manzanares el Real, es un centro publico de
caracter semiurbano que atiende a una poblacién de nivel socioeconémico medio, con la
condicion de colegio preferente para la atencion al alumnado con Trastorno del Espectro
Autista. Esta circunstancia ha consolidado una cultura institucional de atencién a la
diversidad que impregna la practica docente ordinaria y que el presente proyecto recoge
desde su propio disefio. Aunque Héroes de Tinta es una propuesta transferible a cualquier
curso de Educacién Primaria, se implementa en el grupo de 6.2, compuesto por veinticinco
alumnos de entre once y doce afios que poseen una competencia lectora funcional
adecuada a su etapa pero en los que la lectura voluntaria ocupa un lugar marginal. Esta

brecha entre competencia y habito es precisamente el punto de partida del proyecto.

Héroes de Tinta nace desde una conviccidn concreta: la lectura no compite con el juego,
la aventura o la emocidn. La lectura puede ser todo eso. El problema no es el libro; es la
distancia que existe entre el texto impreso y la experiencia vital del alumno. El proyecto
propone una respuesta metodoldgica innovadora: la integracién del juego de rol narrativo

en la lectura del aula, tomando como texto base la adaptacién de Don Quijote de la
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Mancha realizada por Agustin Sanchez Aguilar para Vicens Vives. La metodologia es, por
disefio, transferible a cualquier obra narrativa con estructura episddica, y compatible con
cualquier sistema de juego de rol disponible en el mercado. Para facilitar su
implementacion en el aula sin necesidad de conocimientos previos en rol, el proyecto
incluye en el Anexo | un sistema propio de mecanicas sencillas, disefiado especificamente

para el contexto educativo de Educacién Primaria.

El principio que vertebra el proyecto es simple pero poderoso: el alumno no lee sobre los
personajes, sino que se convierte en uno de ellos. Los alumnos viven primero la aventura
y leen después. No llegan al texto con indiferencia sino con preguntas, con la urgencia de
quien necesita saber qué ocurrié en realidad. Leer no es una obligacién académica; es la
Unica forma de resolver lo que el rol dejé abierto. Esta propuesta se enmarca en el ODS 4
de la Agenda 2030, que promueve una educacién inclusiva, equitativa y de calidad, y se

ajusta a la normativa educativa vigente en la Comunidad de Madrid.

2. MARCO TEORICO Y NORMATIVO

La relacion entre motivacidon y aprendizaje lector constituye uno de los campos mas
consolidados de la investigacion pedagdgica. Existe un consenso amplio: la competencia
lectora no se desarrolla de forma sostenida sin deseo de leer. La destreza técnica puede

ensefarse; el habito, solo puede cultivarse.

Isabel Solé (1992), referente de la diddctica de la lectura en espafiol, sostiene que el lector
solo encuentra sentido al acto lector cuando comprende su propdsito, lo encuentra
interesante y experimenta una motivacidn intrinseca genuina hacia él. Sin esa condicién,

la lectura se convierte en un ejercicio mecdnico que dificilmente genera habito. El
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proyecto Héroes de Tinta parte precisamente de esta premisa: el juego de rol narrativo

proporciona al alumno ese propdsito que la lectura obligatoria raramente ofrece.

La teoria del flujo de Csikszentmihalyi (1990) aporta una tercera clave tedrica. El estado
de flujo se produce cuando existe un equilibrio 6ptimo entre el desafio de la tarea y las
capacidades del sujeto. Las sesiones de rol, al situar al alumno ante decisiones
significativas dentro del universo que acaba de vivir, generan ese equilibrio: la lectura
posterior es condicion necesaria para entender qué ocurrio en realidad, y el rol dota a esa

lectura de una urgencia y un propdsito que dificilmente se consiguen por otros medios.

Desde la psicologia del desarrollo, Piaget establece que el conocimiento se construye
activamente a través de la interaccién del sujeto con su entorno, y que el juego simbdlico
es uno de los mecanismos fundamentales mediante los cuales el nifio asimila la realidad
y la transforma en experiencia significativa. El juego de rol narrativo no es, en este sentido,
un complemento de la lectura sino una prolongacion natural de ella: el alumno asimila el
texto y lo transforma en accién, decisiéon y consecuencia dentro de un universo de ficcién
compartido. Vygotski (1979) afiade la dimension social: el juego es el espacio en el que el
nifio opera por encima de su nivel habitual de desarrollo, accediendo a su zona de
desarrollo préximo. Las sesiones de rol generan exactamente ese espacio colectivo en el
gue los alumnos negocian interpretaciones, resuelven conflictos narrativos y construyen
una comprension del texto que la lectura individual no siempre alcanza. Su caracter
inmersivo, (el alumno no juega sobre el texto, sino dentro de él) activa procesos cognitivos
y emocionales que convierten leer bien en una necesidad narrativa, no en una exigencia

académica.



La investigacion educativa de las Ultimas décadas ha documentado con consistencia que
el juego, cuando se incorpora con propdsito pedagdgico, transforma la relacién del
alumno con el aprendizaje. Deterding et al. (2011) acufiaron el concepto de gamificacidn
para referirse precisamente a eso: la introduccién de elementos Iudicos en contextos que
no lo son por naturaleza, con el objetivo de activar el compromiso y la motivacién que el
juego genera de forma espontdnea. Bowman (2010), por su parte, estudid
especificamente el aprendizaje basado en rol y concluyd que habitar una narrativa en
primera persona, tomar decisiones, asumir consecuencias, interpretar un personaje,
produce una comprension mds profunda de los contenidos que la recepcidn pasiva.
Héroes de Tinta no inventa nada: recoge estas evidencias y las lleva al aula con una

estructura concreta y replicable.

El neurocientifico espafiol Francisco Mora, catedrdtico de Fisiologia en la Universidad
Complutense de Madrid, sostiene en Neuroeducacién y lectura (2019) que la emocién no
es un complemento del aprendizaje lector sino su condicién de partida: el cerebro solo
abre la ventana de la atencién cuando hay un chispazo emocional previo, y sin atencién
no hay comprensiéon ni memoria. Héroes de Tinta convierte ese principio en arquitectura
didactica: cada sesidn de lectura desemboca en una aventura de rol en la que el alumno
toma decisiones, afronta consecuencias y habita el texto desde dentro. El chispazo no hay

gue buscarlo; estd integrado en el propio disefio del proyecto.

El presente proyecto se desarrolla en el marco legal establecido por la Ley Orgéanica 3/2020
(LOMLOE), que situa el fomento de la lectura como eje transversal de toda la etapa de

Educacién Primaria, y por el Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, que establece la



competencia en comunicacioén linglistica como competencia clave del curriculo y subraya
la necesidad de dedicar tiempo diario a la lectura en todas las etapas. La integracién del
juego de rol narrativo responde directamente a este mandato: no como sustituto de la

lectura, sino como mecanismo que la hace necesaria, significativa y diaria.

En el ambito autondmico, el Decreto 61/2022, de 13 de julio, de la Comunidad de Madrid,
ampara metodologias activas en las que el alumno no recibe la historia, la habita y la
construye, convirtiéndose en protagonista de su propio aprendizaje. El Decreto 23/2023,
de 22 de marzo, fundamenta los mecanismos de participacion flexible y adaptacién
metodolégica que el proyecto incorpora en su diseio. El conjunto de esta normativa no
solo avala la pertinencia de Héroes de Tinta sino que, en cierta medida, lo reclama: la
lectura pautada, motivada y vinculada a experiencias significativas no es una opcidn

metodoldgica entre otras, sino una exigencia del marco curricular vigente.

3. OBJETIVOS

Desarrollar el habito lector y la competencia lectora del alumnado de 6.2 de Educacion
Primaria mediante la integracién del juego de rol narrativo en la lectura del aula,
generando una motivacién intrinseca y sostenida hacia la lectura a través de la experiencia

directa y la implicacion emocional del alumno en el texto.

1. Fomentar la lectura diaria como practica significativa y con propdsito real, vinculando

cada acto lector a una experiencia narrativa de consecuencias visibles para el alumno.



2. Desarrollar la comprension lectora en sus niveles literal, inferencial y critico mediante

la toma de decisiones dentro del universo narrativo del texto leido.

3. Trabajar la competencia lectora a través de obras representativas de la literatura
universal, con especial atencion al patrimonio literario espafiol, desde una perspectiva
vivencial y emocionalmente accesible, contribuyendo al conocimiento del patrimonio

literario y cultural.

4. Introducir el juego de rol narrativo como metodologia activa reconocida, demostrando
su viabilidad y transferibilidad como herramienta de fomento lector en cualquier aula

de Educacién Primaria.

5. Explotar el potencial transversal del juego de rol como espacio de desarrollo de
competencias fundamentales: la toma de decisiones, la responsabilidad sobre las

propias acciones, el trabajo en equipo y la escucha activa.

6. Garantizar la participacion plena de todo el alumnado, con independencia de su perfil
lector o sus caracteristicas individuales, mediante un disefio metodolégico flexible e

inclusivo.

4, METODOLOGIA
Héroes de Tinta articula su propuesta en torno a un principio metodolégico claro: la
lectura como puerta de entrada a una experiencia, no como fin en si misma. Para ello
integra el juego de rol narrativo en el ciclo semanal del aula, generando una estructura

en la que cada acto lector tiene un propdsito visible e inmediato para el alumno.



El proyecto se organiza en torno a la lectura de un libro por trimestre, seleccionado por
su estructura episddica y su capacidad para sostener sesiones de rol independientes por
capitulo. En la presente edicidn se trabaja con la adaptacidon de Don Quijote de la Mancha
realizada por Agustin Sdnchez Aguilar para Vicens Vives, obra de once capitulos que
permite desarrollar el proyecto completo a lo largo de un trimestre con margen suficiente.
La metodologia es, por disefio, transferible a cualquier obra narrativa con estructura
similar, lo que garantiza su continuidad en los trimestres siguientes y su replicabilidad en

otros contextos educativos.

Antes de iniciar el proyecto, el docente presenta al alumnado el marco narrativo que
vertebrara todas las sesiones de rol. Los alumnos forman parte de un club ficticio lamado
Héroes de tinta, cuyos integrantes tienen la misién de introducirse en las grandes obras
de la literatura para proteger los acontecimientos que en ellas se narran. Su presencia en
la historia no debe alterarla: su misidon es asegurarse de que todo suceda como debe

suceder.

Esta premisa tiene una consecuencia pedagégica de primer orden: los Héroes viven
primero la aventura y leen después. No llegan al texto con indiferencia sino con
preguntas, con la urgencia de quien necesita saber qué ocurrié en realidad. Leer no es

una obligacién académica; es la Unica forma de resolver lo que el rol dejoé abierto.

A lo largo de las sesiones aparece de forma puntual y simbdlica la amenaza de Los

Borradores, una faccién antagonista que intenta alterar o destruir los acontecimientos
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del libro. Su presencia es deliberadamente discreta, como una sefial, un obstaculo menor

0 una sombra, y sirve para afadir tensidon dramatica sin desviar el foco de la historia

principal.

48 O/Lga/wéau@ndaleé grupss

El aula se divide de cuatro a seis grupos, cada uno de los cuales encarna a un Héroe, un
personaje con su propia identidad que tratard de proteger el correcto devenir de los
acontecimientos de la lectura. Los grupos son estables durante todo el trimestre, lo que
favorece la cohesién, la construccion de una historia compartida y el desarrollo de Ila
responsabilidad colectiva. Al inicio de cada nuevo libro (y por tanto de cada nuevo

trimestre) los grupos pueden reorganizarse, permitiendo nuevas dinamicas relacionales y

nuevas experiencias de equipo.

G fa f Twwalvdwcm

El proyecto se desarrolla a lo largo del curso escolar 2026/2027, organizado en tres
trimestres. Cada trimestre se trabaja un libro completo a razén de un capitulo por
semana, lo que permite completar cada obra con margen suficiente.
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TRIMESTRE LECTURA

Primero Cervantes, M. de (2004). Don Quijote de la Mancha (adapt. A. Sdnchez

Aguilar). Vicens Vives.

Segundo Homero (2014). La Odisea (adapt. M. Yruela Guerrero). Anaya.

Tercero Stevenson, R. L. (2011). La isla del tesoro (adapt. E. Fontanilla Debesa).

Anaya.

La semana se organiza en torno a tres momentos diferenciados que conforman un ciclo

completo por capitulo:

Dia Actividad Duracidn
Lunes Sesién de juego de rol 45 minutos
Martes Lectura grupal en voz alta 10 minutos
Miércoles Lectura grupal en voz alta 10 minutos
Jueves Lectura grupal en voz alta 10 minutos
Viernes Sesidn de libro forum 15 minutos

Lunes - Sesién de rol (45 minutos) El docente, en su papel de narrador, introduce a los
alumnos en el capitulo que van a trabajar esa semana mediante una sesion de juego de
rol. Los alumnos no han leido todavia ese capitulo: lo viven primero. El narrador guia la
aventura a través de los escenarios, personajes y conflictos propios del capitulo, velando
porque el desarrollo de la sesidn no se desvie de la linea narrativa que marca el texto

original. Cada grupo encarna a un Unico Héroe cuyas decisiones se toman de forma
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colectiva: los alumnos debaten, negocian y llegan a un acuerdo antes de actuar, lo que
convierte cada momento de la sesidn en un ejercicio real de comunicacion, escucha y
responsabilidad compartida. Es en este momento cuando se activa el chispazo emocional
gue Francisco Mora identifica como condicidén necesaria para el aprendizaje: la curiosidad

por saber qué dice el libro en realidad.

Martes a jueves - Lectura en voz alta (10 minutos diarios) Durante las sesiones de
Lengua Castellana y Literatura, se dedican diez minutos diarios a la lectura en voz alta del
capitulo trabajado en la sesién de rol. La lectura es colectiva: cada alumno lee en voz alta
hasta tres puntos seguidos, momento en que cede el turno al siguiente. Este formato
garantiza la participacion de todos, mantiene el ritmo y desarrolla la fluidez lectora oral.
El alumno no llega a la lectura con indiferencia, sino con preguntas: vivid la aventura el

lunes y ahora contrasta su experiencia con la del autor.

Viernes - Libro férum (15 minutos) Tras completar la lectura del capitulo, el aula dedica
guince minutos a un libro férum guiado por el docente. Los alumnos comparan lo que
vivieron en la sesidn de rol con lo que el autor narra en el texto: équé coincidio? ¢ Qué fue
diferente? ¢Por qué el autor tomé esas decisiones? Este momento activa los niveles
inferencial y critico de la comprensiéon lectora de forma natural, sin necesidad de
cuestionarios ni fichas de control. Si el capitulo no se ha completado en los tres dias de

lectura, se termina ese mismo viernes antes del libro férum.
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HERCESIDERNNT- YD

e Recursos materiales El desarrollo de [

Héroes de Tinta requiere materiales I (Nombre del Heroe: ) )
accesibles y de bajo coste, lo que
Fisico Mente (Comunicacién
garantiza su replicabilidad en Imagen del Héroe
P. de Resistencia Mochila
cualquier centro con dotacidn [< >J [( )j

ordinaria. El recurso central es el libro de lectura, uno por alumno y trimestre, que
forma parte del fondo bibliografico del centro o puede ser adquirido por las
familias a coste reducido. Las sesiones de rol requieren fichas de personaje
impresas, una por grupo, dados convencionales de seis caras y, opcionalmente, un
mapa del escenario que el docente puede elaborar o proyectar digitalmente.

e Recursos tecnoldgicos La pizarra digital del aula se utilizara para proyectar
mapas, ilustraciones de época e imagenes que ambienten las sesiones de rol. Las
tablets o equipos informaticos pueden emplearse puntualmente para actividades
de investigacion vinculadas a los contenidos de cada capitulo.

e Recursos del docente El principal recurso del proyecto es la preparaciéon del
docente como narrador. No se requiere formacion especifica en juegos de rol; las

orientaciones necesarias se recogen en el Anexo | del presente proyecto.

Las sesiones de rol y la lectura no son actividades aisladas del curriculo de Lengua
Castellana y Literatura, sino que actian como eje vertebrador de los contenidos del area.
Cada capitulo del libro ofrece un contexto narrativo real desde el que trabajar los
contenidos propios de la etapa: la descripcién de espacios y personajes, la carta formal,
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la narracién en primera persona, el didlogo teatral, la fabula, la argumentacién oral. Los
alumnos no escriben sobre temas abstractos; escriben desde dentro de una historia que
conocen y que les importa, lo que dota a la produccidn escrita de un propdsito genuino y

desde una motivacidon notablemente superior.

5. RESULTADOS Y ANALISIS
Dado que Héroes de Tinta se presenta como proyecto a implementar en el curso
2026/2027, los resultados que se recogen a continuacidon son proyecciones

fundamentadas en la evidencia tedrica y empirica desarrollada en el marco tedrico.

Al término del curso, el alumnado habra experimentado una mejora significativa en su
actitud hacia la lectura voluntaria, visible en el cuestionario de valoracion trimestral. Los
niveles inferencial y critico de la comprensidon lectora mostraran avances observables,
coherentes con los resultados documentados en investigaciones similares. La inmersion
en textos literarios de calidad dejara su huella también en la expresidn escrita: mayor
riqueza léxica, mayor coherencia narrativa. Y mas alld de cualquier indicador, el proyecto
habra cumplido su propdsito mas profundo cuando el aula se haya convertido en un grupo

gue habla de libros, que los recuerda y que los reclama.

6. CONTRIBUCION AL FOMENTO DE LA LECTURA
Héroes de Tinta no propone una mejora incremental de las practicas lectoras existentes.
Propone un cambio de paradigma: pasar de una lectura impuesta a una lectura deseada,
de una lectura como obligacion curricular a una lectura como necesidad narrativa. Esa

distincidn, aparentemente sutil, lo cambia todo.
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La contribucion del proyecto al fomento de la lectura opera en tres niveles simultaneos.

En el nivel individual, el proyecto actia sobre el origen del problema. No trabaja la
mecanica lectora, que en el caso de 6.2 de Primaria suele estar adquirida, sino la
motivacion para leer. Al situar al alumno dentro del texto, al convertir la lectura en la llave
que abre la siguiente aventura, genera una motivacion intrinseca que los enfoques
convencionales raramente consiguen. El alumno no lee porque se lo piden; lee porque

necesita saber qué ocurrio en realidad.

En el nivel de aula, el proyecto transforma la lectura en una experiencia colectiva y
compartida. El libro férum semanal convierte cada capitulo en un objeto de conversacion,
de debate y de descubrimiento conjunto. La lectura deja de ser un acto solitario y
silencioso para convertirse en el punto de partida de una experiencia que el grupo
construye y recuerda. Eso es cultura lectora, y la cultura lectora es el Unico antidoto

duradero contra el desinterés por los libros.

En el nivel institucional y social, el proyecto tiene una dimensién que lo trasciende. Su
disefio transferible y aplicable a cualquier curso de Primaria, con cualquier obra narrativa
episdédica, convierte cada implementacion en un modelo replicable. Un docente que lo
aplica en su aula no solo mejora los habitos lectores de veinticinco alumnos; genera un
protocolo que otros docentes pueden adoptar, adaptar y mejorar. La contribucion al
fomento de la lectura no se agota en el aula donde nace: tiene potencial para influir en
las practicas de otros centros y de otros docentes, que es exactamente lo que una

propuesta innovadora debe aspirar a hacer.
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7. ATENCION A LA DIVERSIDAD
El disefio del proyecto incorpora de forma natural mecanismos de participacion flexible
que garantizan la implicacion real de todo el alumnado. En las sesiones de rol, cada
alumno contribuye segun sus capacidades: el formato grupal permite que los alumnos
con mayor dificultad lectora participen activamente en la toma de decisiones sin que su
nivel lector sea un obstdculo visible. En la lectura en voz alta, el docente gestiona los
turnos con criterio, adaptando la extensiéon de cada intervencidon a las necesidades
individuales. El libro féorum, por su naturaleza oral y dialdgica, es accesible para todos los

perfiles del aula.

En el caso del alumnado con Trastorno del Espectro Autista, el marco narrativo
estructurado y predecible del juego de rol, con roles definidos, reglas claras y un narrador
que guia la sesion, constituye un entorno especialmente favorable para su participacion.
La previsibilidad de la estructura semanal y la claridad de los objetivos de cada sesion
reducen la incertidumbre y facilitan la implicacién activa, convirtiendo lo que en otros

contextos puede ser una barrera en una fortaleza.

La inclusion en Héroes de Tinta no es un afiadido al proyecto sino una consecuencia de su
propio diseno: cuando la lectura se convierte en una experiencia compartida y con

propdsito, todos los alumnos encuentran su lugar en ella.

Héroes de Tinta no es un proyecto de animacién lectora al uso. No propone leer mas, sino
leer con una razén poderosa para hacerlo. Cuando un alumno de once afios cierra el libro
el viernes y dice "es que yo lo hubiera hecho diferente", ese proyecto ha cumplido su

objetivo: ha convertido la lectura en una experiencia que le pertenece.
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8. EVALUACION

La evaluacién del alumnado en el marco de Héroes de Tinta es continua, formativa y
coherente con los principios metodoldgicos del proyecto: no se evalta al alumno sobre lo

gue ha memorizado, sino sobre lo que ha comprendido, argumentado y creado.

Se establecen tres dimensiones de evaluacion:

Comprensién lectora: Se evalla a través de la participacidn en las sesiones de rol y en los
libro férums. La calidad de las decisiones tomadas durante el rol, su coherencia con el
texto leido, su pertinencia narrativa es el indicador mas fiable de que el alumno ha
comprendido el capitulo en profundidad. No se realizan examenes de lectura ni

cuestionarios de control.

Expresion oral y argumentacion: Se evalia durante los libro férums semanales,
observando la capacidad del alumno para comparar su experiencia en el rol con el texto

leido, defender su punto de vista y escuchar el de sus companeros.

Produccién escrita: Se evalua a través de las actividades de escritura integradas en el
curriculo de Lengua Castellanay Literatura, que toman el universo narrativo del libro como
contexto. La evaluacidn atiende tanto a los aspectos formales (correccidon ortografica,

estructura, cohesion) como a la riqueza expresiva y la implicacién del alumno con el texto.

Los instrumentos de evaluacion son tres: la observacion sistematica del docente durante
las sesiones de rol y los libro férums, registrada en una ficha de seguimiento semanal por
grupo; la rdbrica de evaluacién de la produccién escrita, alineada con los criterios

curriculares de 6.2 de Primaria; y la autoevaluacién grupal al término de cada libro, en la
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gue los alumnos reflexionan sobre su participacion, su evolucion lectora y su experiencia

dentro del proyecto.

La evaluacion del proyecto se realiza en dos momentos: al final de cada trimestre y al

término del curso. Se valoran los siguientes indicadores:

9.

Evolucidn del nivel de participacién voluntaria en las sesiones de lectura y rol a lo

largo del trimestre.

Calidad y profundidad de las intervenciones en los libro forums, comparando el

inicio y el final de cada trimestre.

Calidad de las producciones escritas vinculadas al proyecto, en comparacién con

las producciones anteriores a su implementacién.

Grado de implicacién emocional del alumnado, recogido a través de un breve

cuestionario de valoracion al término de cada libro.

Percepcion del docente sobre el impacto del proyecto en la actitud lectora del

grupo, registrada en un diario de aula.

CONCLUSIONES

Héroes de Tinta parte de una certeza y llega a una propuesta. La certeza es que el

problema de la lectura en la educacidn primaria no es de competencia sino de motivacion:

los alumnos saben leer, pero no quieren leer. La propuesta es que esa motivacién no

puede imponerse desde fuera; tiene que nacer de una experiencia que le pertenezca al

alumno, que le importe, que le genere curiosidad y que le dé una razén poderosa para

abrir el libro.
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El juego de rol narrativo proporciona exactamente esa razéon. No como artificio
pedagdgico ni como recurso de animacidn puntual, sino como estructura metodolégica
rigurosa, fundamentada en la neuroeducacién, la psicologia del desarrollo y la
investigacidon empirica sobre comprensién lectora. Cuando Francisco Mora afirma que el
cerebro solo aprende si hay emocidn, y cuando Vygotski sefiala que el desarrollo cognitivo
ocurre en la interaccidn social, ambos estan describiendo, sin saberlo, lo que sucede en
una sesion de Héroes de Tinta: un grupo de alumnos que debate, decide, se equivoca y

aprende dentro de una historia que minutos después va a leer.

El proyecto es, ademas, honesto en sus condiciones de posibilidad. No requiere tecnologia
avanzada, presupuesto extraordinario ni formacidn especializada. Requiere un docente
que prepare sus sesiones con cuidado, que conozca el libro que trabaja y que confie en
gue sus alumnos, dada la oportunidad, quieren vivir buenas historias. Esa confianza es, en

el fondo, el verdadero motor del proyecto.

Queda pendiente la validacidon empirica de los resultados, que se llevara a cabo durante
el curso 2026/2027 y que permitira contrastar las proyecciones recogidas en este
documento con datos reales de aula. Esa validacion no es el final del proyecto: es su

verdadero comienzo.
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