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1. IDENTIFICACION DE LA SECUENCIA DIDACTICA

, POR UN PUNADO DE BLOQUES
TETULO del

TALLER Historias interactivas, animacién y pensamiento
computacional con Scratch

Lengua Castellana y Literatura:
Estructura la arquitectura narrativa redactando el guion de
continuacion, didlogos entrelazados y ramificaciones de la historia
interactiva.
AREAS Matematicas / Tecnologia / Computacion: Desarrolla el pensamiento
computacional mediante el disefio de algoritmos, uso de bucles,
IMPLICADAS condicionales, variables y légica de eventos.
Educacién Artistica / Plastica / Musica: Disena e integra elementos
visuales (sprites y fondos), graba locuciones y compone la banda
(Enfoq_ue sonora y efectos de sonido (foley digital).

: Ciencias (Sociales y Naturales): Contextualiza el reto de

globalizado e estiqacic . . o L
gacion en contenidos curriculares (hechos histéricos, misterios

interd_isciplina,r ecoldgicos, enigmas de la naturaleza).
Lengua Extranjera (Inglés/Francés): Codifica los bloques de

- modelo programacion en la lengua extranjera o traduce las ramificaciones
flexible y textuales de la historia interactiva.
Tutoria / Educacién en Valores: Fomenta la resolucion colaborativa
a‘da'pta‘b]'e) de problemas, la paciencia ante la depuracion de errores (debugging) y

el reparto equitativo de roles.En todo caso, podemos utilizar la
programacion con Scratch para investigar, crear y trabajar cualquier
saber propio de cualquier area del curriculo.
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Disenar, programar y presentar una Historia Interactiva Animada en

PI‘Od.U.CtO fina.l/ .Scratc.:h (c_:,on narra’Fl\./a |r?mer3|va, t?ma de decisiones, plstas,. ’
investigacion y ramificaciones de cédigo) que resuelva o continte un
Reto enigma o reto curricular planteado.

« Curso/Etapa: Propuesta multinivel y abierta (Adaptable a
Educacion Infantil, Educaciéon Primaria, Educacion Secundaria
Curso/ Obligatoria, Bachillerato y Formacion
temporalizacién Profesional).Temporalizacién estimada: 6 a 8 sesiones lectivas
(modulares y ajustables segun el grado de complejidad técnica y
algoritmica asignado al alumnado).

2. CONCRECION CURRICULAR,
Enfoque Metodolégico: El Proceso como Eje Competencial

La integracion de la programaciéon y el pensamiento computacional en el aula no debe
entenderse como un fin técnico o informatico en si mismo, sino como un vehiculo vertebrador
del aprendizaje. El valor pedagodgico de esta Secuencia Didactica reside en el camino recorrido
por el alumnado (analizar un problema, disefiar algoritmos, redactar historias no lineales, probar,
detectar errores o bugs, colaborar en equipo y autoevaluarse) y no en el acabado profesional del
codigo final.

Para que la propuesta sea curricularmente rigurosa y facil de llevar al aula, la selecciéon de los
criterios de evaluacién debe ser cuidadosa y concreta. Los criterios seleccionados son los
que deben orientar directamente el disefio de las actividades y la elaboraciéon de las
herramientas de evaluacion. Partimos de un concepto de programacion donde todo saber basico
o destreza trabajada en la secuencia debe responder directamente a la consecucion de dichos
criterios.

Asimismo, la concrecion curricular debe ajustarse a la etapa educativa mediante la graduacion
progresiva de la autonomia y la complejidad algoritmica:

« En etapas tempranas (Infantil y primeros cursos de Educacién Primaria): El foco
competencial se sitia en la secuenciacion légica elemental, la orientacién espacial, el
reconocimiento de causas-efectos y la expresion oral sobre soportes de programacion visual
simplificada (Scratchdr o bloques por pictogramas), asumiendo el docente la estructura del
proyecto.

« En etapas mds avanzadas (Ultimos cursos de Primaria, ESO, Bachillerato y FP): El
alumnado asume la autoria integral del proceso, desde la creacion del guion con
ramificaciones y la ediciobn de audio hasta la programaciéon de mecanicas complejas
mediante bloques condicionales, variables de inventario, mensajes de broadcast y
depuracion de cédigo.
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Ejemplos de Criterios de Evaluacién Seleccionados por Area

Para asegurar la coherencia vertical del disefio, se definen a continuacion los criterios de
evaluacion de referencia por area. Estos criterios serviran como hilo conductor para las actividades
de la secuencia didactica y la posterior rubrica de evaluacion:

1. Lengua Castellana y Literatura
» Criterio de Evaluacion Ejemplo: Comprender, planificar y redactar textos narrativos no
lineales y dialogos adaptados a un soporte digital interactivo (guion de historia interactiva),
estructurando secuencias de causa-efecto, elecciones multiples y coherencia comunicativa.

» Foco en el proceso: Elaboracion del guion con ramificaciones en papel/storyboard, ensayo y
grabacion de voces para los personajes, redaccion de textos informativos o pistas y revisién del
flujo narrativo.

2. Matematicas / Computacion / Ciencias
o Criterio de Evaluaciéon Ejemplo: Desarrollar algoritmos sencillos para resolver retos o
representar fenémenos (utilizando secuencias de instrucciones, bucles, condicionales y
variables en Scratch), analizando y corrigiendo posibles errores en el proceso de programacion.
» Foco en el proceso: Seleccion de cartas de algoritmos (basicas/avanzadas), estructuracion de
bloques lbgicos, creacion de variables de puntuacion o pistas, y procesos de depuracion
(debugging) al probar la interaccion.

3. Educacion Artistica / Plastica / Musica
» Criterio de Evaluaciéon Ejemplo: Utilizar herramientas digitales para el disefio de escenarios,
personajes (sprites) y paisajes sonoros (sintonias y efectos de sonido), integrandolos con
sentido expresivo en una produccion digital interactiva.
» Foco en el proceso: Seleccion o dibujo de objetos y fondos, experimentacion con disfraces
para simular animacién, grabacion y edicion de efectos de sonido (foley) y ajuste de volumenes
en la linea de tiempo.
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3. RECURROS NECESARIOS PARA EL TALLER

RECURRO

TIPO DE RECURRO

Plataforma Scratch 3.0

Software / Web [Enlace a Scratch (MIT)]

Proyecto Demo "Misterio en
Tiza Seca"

Digital / Modelo [Proyecto base interactivo de las JIA
preprogramado]

Mazo de Cartas Fisicas de
Algoritmos

Impreso / Didactico [Cartas clasificadas por Mecanicas
Basicas y Avanzadas]

Generadores de IA (Gemini)

Software / IA [Asistente para ideacion de guiones e
historias]

Bancos de sonido y musica
(BBC Sound Effects / Pixabay)

Audio / Digital [Repositorio de efectos y musica libre
de derechos]

Carpeta con banco de
recursos graficos
(Sprites/Fondos)

Digital / Repositorio [Drive publico con objetos,
disfraces y escenarios]
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4, SECUENCIACION DIDACTICA

Nota Previa sobre el Diseno de la Secuencia Didactica

Es fundamental destacar que la secuencia didactica final que se implemente en el aula
dependera en todo caso de la concrecion curricular, las areas implicadas y los criterios de
evaluacion que cada docente o equipo interdisciplinar haya seleccionado, debiendo responder y
alinearse en todo momento con ellos.

La secuencia que se presenta a continuacion en este dossier debe entenderse como una
propuesta ejemplificante y de referencia, construida a partir de la propia dinamica del taller de las
Jornadas de Innovacién de Almeria (#J1A26): "Por un pufiado de bloques". En este caso concreto,
la propuesta pone el foco principal en la competencia en pensamiento computacional y
matematica (algoritmos, variables y l6gica de bloques) y en la comunicacion linguistica (redaccion
de guiones interactivos y dialogos).

Metodolégicamente, la estructura se articula en 6 fases inspiradas en el Ciclo de Aprendizaje
Experiencial de Kolb (Experiencia concreta Observacion reflexiva Conceptualizacion abstracta
Experimentacion activa), adaptadas a la programacién y gamificacion escolar.

FASE DEL RECURSOS
Aprendizaj ACTIVIDADES / EJERCICIOS NECESARIO

e S

El Potencial de Scratch: Exposicion del dinamizador
sobre las posibilidades de Scratch para crear historias
interactivas en cualquier area. Proyector y
El Elemento Sorpresa: Presentacion de la consigna equipo de
sin desvelar la trama final para mantener el misterio. audio.Proyecto
1- Proyeccion del "Detonante” (Demo pre-creada): base en
MOtiV&I‘ Visionado e interaccion con la historia base "Misterio Scratch
en Tiza Seca" (La directora denuncia el robo de "Misterio en
tecnologia al Sheriff; este investiga un cuadro torcido, Tiza Seca"
encuentra una pluma, descubre gafas VR tras un preprogramado.
helecho e interroga a los indios, quedando el caso
abierto).
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FASE DEL

Aprendizaje

ACTIVIDADES / EJERCICIOS

RECURRO0S
NECESARIOS

Activar

El Reto de Produccion: El alumnado/docentes
asume el reto de continuar y resolver la historia
interactiva desde el punto donde se interrumpié la
demo.

Preseleccion de Algoritmos (Mazo de cartas):
Presentacion del mazo de cartas fisicas de
algoritmos divididas en Mecanicas Basicas y
Avanzadas (los equipos eligen libremente el nivel
de complejidad algoritmica).

Guion de Continuacién (Storyboard): Esbozo
rapido en papel de la continuidad narrativa (ej.
registrar la escuela, interrogar a la directora).

Mazo de cartas fisicas
de algoritmos
Scratch.Plantillas de
Storyboard y guion
rapido.Lapices y papel.

3.
Explorar

Estacion Grafica (Entorno y Objetos):
Exploracion de la biblioteca de Scratch o creacion
propia de nuevos personajes (sprites), disfraces y
escenarios para la escena de investigacion.
Estacion Sonora (Didlogos y Efectos):
Grabacion directa de voz con micréfono para los
dialogos del interrogatorio o busqueda de efectos
de sonido (BBC Sound Effects / Pixabay).

Ordenadores / Tabletas
con Scratch
3.0.Micréfonos de
condensador o
auriculares.Bancos de
sonido libres (BBC,
Pixabay).

4. Estructurar

Programacién de la Continuaciéon: Ensamblaje
de los algoritmos seleccionados en las cartas.

- Mecanicas basicas: Cambios de disfraz al
hacer clic en objetos, didlogos secuenciales
(decir... durante x segundos).

- Mecanicas avanzadas: Uso de condicionales
(si... entonces), variables de inventario (necesitar
una llave para abrir un armario) o bloques de
respuesta libre (preguntar... y esperar).

Apoyo Cooperativo: Flujo de colaboracion
donde los equipos comparten como han resuelto
los bloques de cbdigo y solucionan bugs
conjuntamente.

Guia visual o Menu de
Algoritmos
proyectado/impreso.Ent
orno de programacion
Scratch 3.0.Asistencia
del docente/formador.
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FASE DEL RECURROS
ACTIVIDADES / EJERCICIOS NECESARIOS

Aprendizaje

Transposicion Curricular ("Tu Propio
Misterio"): Reflexién sobre como transferir

. S . Ficha
esta estructura de investigacion interactiva . -
5 . ) D impresa/digital:
c a las materias del aula (ej. un misterio " L
o . Crea tu Historia
Avlicar histérico en Sociales o un robo en el Interactiva® Estudio
2 y laboratorio en Ciencias). s j
. C o Publico en Scratch
comprobar Ficha de Diseiio Didactico: .
- para alojar las
Documentacion de la propuesta para su !
S . producciones.
aplicacion directa en la asignatura
seleccionada.
Resolucion del Caso (Proyecciéon
Conjunta): Jugabilidad y prueba de las
diferentes ramificaciones creadas por los
~ o Pantalla de
compafieros para descubrir codmo han .
proyeccion

resuelto el misterio.
general.Enlace / QR

0 Puesta en comun y entrega de .

' . - a la carpeta del Kit
materiales: Debate sobre el aprendizaje del Docente. Dianas

Evaluar logrado y reparto del "Kit del Docente" '

y listas de cotejo de

(demo base, cartas y guias). L
evaluacion.

Metacognicion: Autoevaluacion y
coevaluacion del proceso algoritmico y del
trabajo en equipo.

5. EVALUACION Y REFLEXION FORMATIVA

Marco Pedagogico: Evaluacion Formativa y Formadora

Para que esta Secuencia Didactica responda fielmente al marco competencial, el disefio de las
actividades no debe estar orientado de forma exclusiva al archivo digital de Scratch terminado, sino
a la adquisicién progresiva de los saberes y al desarrollo de las destrezas asociadas a los criterios
de evaluacion.
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Aunque la historia interactiva terminada o su proyeccion publica constituye una actividad
evaluable perfectamente valida, centrar la evaluacion Uunicamente en el producto técnico resulta
insuficiente. Para desplegar una verdadera evaluacion formativa (que orienta el aprendizaje en
curso) y formadora (que capacita al alumnado para autorregularse), es imprescindible:

1.Evaluar el proceso en diferentes momentos: Intercalar hitos de evaluacion durante la
redaccion del guion en papel, la elecciéon consciente de las cartas de algoritmos, la grabacion
de audios y la depuracion de errores de programacion.

2.Hacer al alumnado parte activa del proceso: Proporcionar recursos, espacios Yy
herramientas explicitas para la autoevaluacion y la coevaluacidén entre iguales durante la
programacion, permitiendo testear el juego de los companeros, detectar fallos de codigo
(bugs) y corregir la secuencia narrativa antes de la proyeccion final.

3.El producto final como evidencia integradora: La historia interactiva en Scratch es una
evidencia global del aprendizaje, pero nunca debe ser la unica, debiendo complementarse con
la ficha de transposicion curricular, el analisis de la légica algoritmica y la reflexion
metacognitiva.

Mapeo Practico: Conexion entre Criterios, Actividades e Instrumentos

A partir de los criterios de evaluacion definidos en la Seccién 2 y de las fases desarrolladas en
la Secuencia Didactica (Seccién 4), se establece la siguiente correspondencia entre el criterio a
medir, la actividad evaluable de la secuencia y el instrumento de evaluacion utilizado:

AREA
(Criterio de

MOMENTO
DEL
PROCESO

ACTIVIDAD
EVALUABLE

Agente Evaluador e

T Instrumento de Evaluacién
evaluacion)

Lengua Castellana

didlogos al relato.

. Storyboard / Coevaluacion: Lista de cotejo
y Literatura . . . e . .
Guion de Inicio / para verificar si el guion
. continuacién Desarrollo: plantea una ramificacién logica
Redaccion de . . .
. . ) en papel Previo a la y un dialogo comprensible.
guiones interactivos ., .. .
. (Fase 2: programacion Heteroevaluacion: Rubrica de
y adecuacion de los . C .
Activar) en pantalla. expresion narrativa.
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AREA
(Criterio de

evaluacion)

Ciencias (Sociales
/ Naturales)

Busqueda, contraste
y sintesis de
informacion rigurosa
para la divulgacion.

ACTIVIDAD
EVALUABLE

Ficha de
curaduria de
contenidos y
contraste de
fuentes (Fase
3: Explorar)

MOMENTO
DEL
PROCESO

Inicio/Desarr
ollo: Fases
previas a la
redaccion del
guion.

Agente Evaluador e
Instrumento de Evaluacién

Heteroevaluacion: Escala de
observacién / Rubrica de rigor
informativo para valorar la
veracidad de los datos, la
citacion de fuentes vy el
descarte de noticias falsas
(fake news).

Matematicas /

Heteroevaluacion: Escala de

Computacion Programacion Durante el valoracion algoritmica (niveles
en Scratch proceso: de logro en el uso de bucles,
Disefio y depuracion segun cartas Montaje y condicionales e interaccion).
de algoritmos de algoritmos prueba del Autoevaluacion: Lista de
(secuencias, (Fase 4: codigo en cotejo de depuracion de
condicionales, Estructurar). Scratch. cédigo.
variables).
Personalizaci
Ed. Artistica / on de sprites . :
e . p_ . Durante el Autoevaluacién: Diana de
Plastica / Musica y grabaciéon L o
o . desarrollo: evaluacion sobre la creatividad
Disefo grafico de de . o .
. ., Integracion en el disefio visual y la calidad
objetos y edicion de voces/efectos i . .,
. multimedia. de la grabacion de voz.
paisajes sonoros. (Fase 3:
Explorar)
Autoevaluaciéon
Integrador ttoevalu . ,' y
. . . Coevaluacion: Diana de
(Transversal) Historia Final del L .
. . evaluacién del trabajo
interactiva y proceso: .
. . . . cooperativo (reparto de tareas,
Trabajo en equipo, Ficha de Proyeccion y C
: v e comunicacion
pensamiento critico Transposiciéon entrega de la . L.
L . . asertiva).Heteroevaluacién:
y transposicién al Curricular ficha. L L
Rubrica holistica del proyecto
aula. (Fase 5y 6) . .
final y su transposicion.
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6. RECOMENDACIONES Y ADAPTACION POR ETAPAS EDUCATIVAS

Para garantizar que esta Secuencia Didactica sea un recurso plenamente accesible, versatil y
transferible a cualquier centro, a continuacién se detallan las orientaciones clave para su
adaptacion a cada etapa y ciclo educativo, considerando la madurez del alumnado, su dominio de
la tecnologia, el nivel de desarrollo del lenguaje y la idiosincrasia del curriculo correspondiente.

EDUCACION INFANTIL

« Aspecto Lingiiistico: Expresion oral pura, narracion de cuentos colectivos y secuencias de
causa-efecto simples ("Si presiono aqui, el personaje se mueve"). Guion basado en 3 tarjetas
visuales o pictogramas.

« Competencia Técnica: Uso de entornos simplificados por iconos como ScratchJr o robots de
suelo (Bee-Bot). El alumnado arrastra bloques con pictogramas sin necesidad de
lectoescritura. El docente configura los escenarios.

 lIdiosincrasia de la Etapa: Foco en la orientacion espacial (delante, atras, izquierda, derecha),
la discriminaciéon de formas/colores y el descubrimiento del pensamiento computacional
desenchufado (unplugged).

PRIMER CICLO DE E. PRIMARIA (1.°y 2.°)

« Aspecto Lingiiistico: Historias lineales sencillas inspiradas en cuentos. Lectura y grabacion
oral de didlogos breves para dar voz a los personajes de Scratch.

« Competencia Técnica: Uso de ScratchJdr o Scratch 3.0 con plantillas guiadas. Programacion
de eventos basicos (al hacer clic en bandera verde, al hacer clic en este objeto) y movimientos
sencillos.

. Idiosincrasia del ciclo: Enfasis en el refuerzo de la lectoescritura, la asociacion de
secuencias numeéricas/pasos y la estimulacion de la autoestima al ver cobrar vida a sus
propios dibujos.

SEGUNDO CICLO DE E. PRIMARIA (3.°y 4.°)

« Aspecto Lingiiistico: Redaccion cooperativa de guiones con planteamiento, nudo y
desenlace. Introduccion de pequenas preguntas con respuestas condicionadas (preguntar y
esperar).

« Competencia Técnica: Uso auténomo de Scratch 3.0. Combinacion de bloques de
movimiento, apariencia (cambio de disfraz/escenario) y sonidos. Primeros usos de cartas de
algoritmos basicas.

« Ildiosincrasia de la Etapa: Trabajo en parejas o trios cooperativos con roles definidos
(disefador/a grafico, locutor/a, programador/a). Integracion con contenidos de Conocimiento
del Medio.
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TERCER CICLO DE E. PRIMARIA

« Aspecto Lingiiistico: Guiones de historias interactivas con decisiones multiples ("Si eliges la
puerta izquierda ve a la pagina X"). Redaccién formal de dialogos y textos informativos
curriculares.

» Competencia Técnica: Autonomia media en Scratch. Programacion con condicionales (si...
entonces), bucles repetitivos, envio y recepciéon de mensajes (al recibir mensaje 1) y uso
basico de variables (puntuacién/tiempo).

» Idiosincrasia del ciclo: Creacion de proyectos de investigacion o juegos educativos para
otros cursos. Analisis critico de la l6gica algoritmica y depuracion activa de fallos.

EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

« Aspecto Lingiistico: Guiones narrativos complejos (novela interactiva, juego de rol
educativo, simulacién histdrica). Cuidado de la sintaxis, el tono y la adecuacién del lenguaje en
las ramificaciones.

« Competencia Técnica: Autonomia algoritmica completa. Uso de cartas de algoritmos
avanzadas: variables globales/locales, listas/arrays, clonacion de objetos, operadores
matematicos/légicos y sensores de interaccion.

« Idiosincrasia de la Etapa: Foco en la resolucion de problemas complejos, el disefio de
software educativo y la transversalidad STEAM (matematicas, fisica, tecnologia vy
humanidades digitales).

BACHILLERATO

« Aspecto Lingiistico: Comunicacion académica y divulgativa. Redaccion de ensayos
interactivos, simulaciones de fendmenos cientificos o0 representaciones conceptuales
avanzadas.

« Competencia Técnica: Programacion estructurada e ingenieria de software en Scratch o
transicion a lenguajes basados en texto (Python). Uso de funciones/bloques personalizados
(crear un bloque), algoritmos matematicos y fisicas aplicadas.

» Idiosincrasia de la Etapa: Orientacion hacia la investigacion cientifica, el disefio de modelos
simulatorios y la preparacion para estudios superiores en carreras cientificas, tecnolégicas o
de humanidades digitales.
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FORMACION PROFESIONAL

« Aspecto Lingiiistico: Redaccion de guiones de simulacion profesional, secuencias de
resolucion de averias, protocolos de atencion al cliente o procedimientos de seguridad laboral
(PRL).

« Competencia Técnica: Desarrollo de simuladores interactivos, diagramas de flujo aplicados al
codigo y légica de procesos segun la familia profesional (Informatica, Sanidad, Electricidad,
Administracion).

« Idiosincrasia de la Etapa: Orientacion directa a la practica laboral, la creacién de
herramientas interactivas de formacién interna, el aprendizaje basado en retos (ABR) y la
mejora de los procesos técnicos del sector.
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