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Resumen

Este articulo de revisién explora y compara cinco herramientas clave de software educativo:
PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch y eXeLearning, desde la perspectiva de la Ingenieria de
Software aplicada a la educacién superior. Se analizan sus funcionalidades, beneficios y
limitaciones con el objetivo de identificar soluciones practicas que fortalezcan el pensamiento
computacional en estudiantes universitarios de la carrera de Licenciatura en Informatica para la
Gestién Educativa y Empresarial. El estudio concluye que la seleccién adecuada del software
influye directamente en el desarrollo de competencias digitales, la creatividad y la capacidad de
resolucién de problemas. Ademds, se incorpora una discusién sobre la aplicabilidad de estas
herramientas en el contexto latinoamericano y su potencial para reducir la brecha digital.

Palabras clave: pensamiento computacional; software educativo; herramientas TIC; Ingenieria
de Software; Informatica Educativa; gamificacién; aprendizaje activo.

Abstract

This review article explores and compares five key educational software tools: PowerPoint, Hot
Potatoes, JClic, Scratch, and Exelearning, from the perspective of Software Engineering applied
to higher education. Their functionalities, benefits, and limitations are analyzed with the aim of
identifying practical solutions that strengthen computational thinking in university students
majoring in Computer Science for Educational and Business Management. The study concludes
that the appropriate selection of software directly influences the development of digital
competencies, creativity, and problem-solving abilities. Additionally, a discussion is included on
the applicability of these tools in the Latin American context and their potential to reduce the
digital divide.

Keywords: Computational thinking; educational software; ICT tools; Software Engineering;
Educational Informatics; gamification; active learning.
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1. Introduccién

La Ingenieria de Software, como disciplina fundamental en el disefio y desarrollo de sistemas,
tiene un papel transformador en el &mbito educativo. En la carrera de Informatica para la Gestién
Educativa y Empresarial, la aplicacién de herramientas software permite a los estudiantes crear
materiales didacticos interactivos y desarrollar competencias clave como el pensamiento
computacional, la légica algoritmica y la creatividad digital (Galvis, 1992; Carvajal Villaplana,
2002).

La necesidad de adaptar las estrategias pedagdgicas a los entornos digitales ha impulsado el uso
de software educativo. Como afirman Marin et al. (2012), las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC) permiten nuevas formas de ensefianza centradas en el estudiante, con
recursos mas dindmicos, personalizados e interactivos. En este contexto, el pensamiento
computacional se consolida como una competencia transversal para el siglo XXI (Wing, 2006).

Marco tedrico

El pensamiento computacional (PC) en el ambito de la Ingenieria de Software implica la aplicacién
de principios y practicas de la informatica para descomponer problemas complejos, disefiar
algoritmos y modelar soluciones antes de su codificacién. Este enfoque se fundamenta en cuatro
pilares: descomposicién, reconocimiento de patrones, abstraccién y disefio de algoritmos (Wing,
2006). En la Ingenieria de Software, estas competencias permiten a los profesionales estructurar
de manera sistematica los requisitos del sistema, optimizar la arquitectura del software y
asegurar la mantenibilidad y escalabilidad del cédigo (Gupta & Dubey, 2018).

Wing (2006) define el pensamiento computacional como una habilidad fundamental que implica
resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano utilizando
conceptos de la informatica. Para Zapotecatt (2015), esta competencia incluye la capacidad de
formular problemas de forma que una computadora los pueda resolver, organizar 16gicamente los
datos, y automatizar soluciones a través de secuencias algoritmicas.

La integraci6on del PC en el proceso de desarrollo de software se refleja en metodologias agiles y
orientadas a objetos, donde la descomposiciéon de funcionalidades y la iteracién constante con
prototipos responden directamente al uso de algoritmos simplificados y esquemas de control de
flujo. Por ejemplo, la creacién de diagramas de flujo o pseudocéddigo antes de la implementacién
en lenguajes de programaciéon ayuda a anticipar errores légicos y a mejorar la eficiencia del
equipo de desarrollo (Wing, 2008). Ademads, la abstraccién facilita la reutilizacién de
componentes y la definicién de interfaces claras entre médulos, alineando los principios del PC
con los patrones de disefio de software (Gamma et al., 1994).

El fortalecimiento del PC en la formacién de ingenieros de software se traduce en mayor calidad
del producto y reduccién de costos asociados a fallos en etapas avanzadas del ciclo de vida. La
incorporacién de herramientas educativas como Scratch o entornos mas robustos de modelado
(UML, Simulink) en el curriculo fomenta la comprensién de flujos de control y estructuras de
datos antes de la codificacién formal. Estudios recientes demuestran que estudiantes formados
bajo este enfoque presentan una mejor capacidad para generar soluciones innovadoras y para
adaptarse a nuevos paradigmas de programacién, como la paralelizacién o la programacién
funcional (Lee et al., 2020).

La International Society for Technology in Education (ISTE) y la Computer Science Teachers
Association (CSTA) (2011) coinciden en que los estudiantes universitarios deben pasar de ser
consumidores de tecnologia a convertirse en creadores de contenido digital y sistemas
computacionales.
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Galvis (1994) y Cataldi (2000) sostienen que el software educativo debe ser disefiado con criterios
pedagobgicos y tecnoldgicos que aseguren su efectividad en el aprendizaje. Entre sus funciones
destacan: presentar contenidos, facilitar la interaccién, promover la evaluacién formativa y
permitir la personalizacién.

Tabla 1

Comparativa de software

Software Ventajas Principales Limitaciones Contexto Recomendado
PowerPoint Facil de usar, accesible, Interactividad limitada Presentacionesy
versatil recursos basicos
Hot Actividades Interfaz obsoleta Evaluacién y ejercicios
Potatoes interactivas, fomenta practicos
autonomia
JClic Juegos interactivos, Limitado aciertos Actividades ludicas,
retroalimentacion tipos de actividades autoevaluacién
inmediata
Scratch Fomenta pensamiento Requiere curva de Gamificacioén,
computacional, modular aprendizaje programacién
visual
Exelearning Cobdigo abierto, disefio de Difusién limitada Creacién de
contenidos materiales
interactivos educativos web

Fuente: Elaboracién propia, basada en Trujillo Dominguez et al., 2015; Pérez, 2020; Pascual,
2015; Pérez-Narvaez & Roig-Vila, 2020

Este estudio retine cinco herramientas claves en la asignatura de ingenieria de software, cuando
se exploran las funcionalidades de Power Point, se observa que el programa permite la integracién
de diversos tipos de medios (texto, imagenes, audio y video) en una secuencia didactica
organizada, facilitando la creacién de presentaciones multimedia interactivas sin necesidad de
conocimientos de programacién (Cataldi, 2000; Galvis, 1992). Su interfaz grafica basada en
diapositivas ofrece herramientas de animacién y transiciones que ayudan a enfatizar conceptos
clave y a guiar el flujo instruccional de manera lineal, adaptandose a diferentes estilos de
enseflanza-aprendizaje. Entre los beneficios que ofrece Power Point podemos mencionar que,
gracias a su amplia disponibilidad en entornos educativos y corporativos, es accesible para
docentes y estudiantes, lo cual reduce la curva de aprendizaje y fomenta la autoria digital
temprana (Cataldi, 2000). Al permitir la reutilizacién de plantillas y la colaboracién en la nube,
promueve la eficiencia en el disefio de materiales didacticos y facilita la retroalimentacién entre
pares y tutores. La naturaleza secuencial de las diapositivas puede restringir la exploracién no
lineal de la informacién, lo que limita la interactividad avanzada. Ademas, su capacidad para
integrar datos dindmicos o evaluar en tiempo real es reducida en comparacién con entornos mas



Multidisciplinary Journal ISSN:3091-1699
of Sciences, Discoveries, and Society

Vol. 2 Num. 3 (2025) Revista Cientifica

especializados, por lo que suele requerir complementarse con otras herramientas para alcanzar
niveles superiores de andalisis y sintesis.

El andlisis de la herramienta Hot Potatoes ofrece un conjunto de médulos para generar ejercicios
interactivos (crucigramas, sopas de letras, asociaciones, tests de respuesta multiple) sin
necesidad de codificacién, exportables en HTML para su distribucién en linea o incorporacién a
LMS (Trujillo Dominguez et al., 2015). Segin Cardenas Cobo, 2011 este software facilita la
autoevaluaciéon inmediata al proporcionar retroalimentacién instantanea, lo que refuerza el
aprendizaje constructivista y la autonomia del estudiante. Su compatibilidad con navegadores
web hace posible su uso en contextos de educacién a distancia y apoyo escolar, contribuyendo a
mantener el compromiso y el seguimiento del progreso individual. Entre las limitaciones de Hot
Potatoes se presenta una interfaz anticuada y centrada en ejercicios de reconocimiento y
memorizacién, lo cual limita las oportunidades para desarrollar habilidades de orden superior
como el andlisis critico o la resolucidén creativa de problemas (Pérez, 2020). Asimismo, la falta de
actualizacién frecuente puede generar problemas de compatibilidad con navegadores modernos.

Trujillo Dominguez et al., 2015 afirman que JClic es una plataforma basada en Java que permite
crear y ejecutar una gran variedad de actividades ludicas (rompecabezas, ordenamientos,
asociaciones, cuestionarios) integrando multimedia y ofreciendo seguimiento de resultados
mediante ficheros de datos.

Uno de los beneficios de JClic en su sistema de retroalimentacién inmediata y estadisticas de uso
que apoya la evaluacién formativa, ayudando al docente a identificar dificultades puntuales y al
estudiante a reforzar contenidos de manera auténoma. Otro de los beneficios es la versatilidad
para combinar tipos de actividades favorece la diversificaciéon metodolégica en el aula.

Este software esta limitado a ciertas tipologias de ejercicios, no cubre proyectos mas complejos
o abiertos de programaciéon. Ademads, su dependencia de Java puede generar barreras de
instalacién y ejecucion en dispositivos con restricciones de seguridad o sin soporte de la maquina
virtual.

El programa Scratch utiliza un entorno de bloques graficos que representa estructuras de
programacién (variables, bucles, condicionales, eventos), permitiendo a los estudiantes
construir animaciones, juegos y simulaciones sin manejar sintaxis convencional (Pascual, 2015;
Pérez-Narvéaez & Roig-Vila, 2020).

Segin Alba, 2008 Scratch promueve el pensamiento algoritmico y la comprensién de conceptos
de Ciencias de la Computacién al centrar el proceso de aprendizaje en la creacién de proyectos
significativos. Esta aproximacién constructivista fomenta la motivacién, la creatividad y el
trabajo colaborativo, conectando areas curriculares diversas. Entre las limitaciones de Scratch se
encuentra la implementacién efectiva, la cual exige capacitacién docente especifica y una
infraestructura tecnolégica adecuada (dispositivos con navegador moderno y conexién a
Internet). En contextos de baja conectividad o con limitaciones de hardware, puede resultar
inaccesible o funcionar de forma subdéptima.

El quinto software que se analiza es Exelearning un editor de contenidos que permite estructurar
recursos instruccionales en forma de paginas web exportables en SCORM, ePub o HTML,
incorporando texto, multimedia e interactividad bdsica sin programacién (Cataldi et al., 1999;
Galvis, 1992). Entre los beneficios de este editor se facilita la creacién de cursos e-learning
consistentes y estandarizados, integrables con LMS como Moodle. Su orientacién al disefio
instruccional apoya la elaboracién de guias paso a paso, evaluaciones formativas y rutas de
aprendizaje personalizadas, esenciales para el éxito del aprendizaje auténomo. Pese a ser
software libre, su interfaz resulta menos atractiva y moderna que soluciones comerciales, 1o que
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puede afectar la experiencia del usuario. Ademads, al depender de la pericia del diseflador
instruccional, la calidad del contenido generado est4 altamente condicionada por el conocimiento
pedagobgico y técnico del docente.

Este articulo analiza criticamente el uso de PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch y Exelearning
como soluciones tecnolégicas de facil acceso que permiten fomentar la autonomia en la creacién
de recursos educativos. Se busca responder a la pregunta: ¢Cudl de estas herramientas ofrece un
mayor potencial para fortalecer el pensamiento computacional en estudiantes universitarios?

2. Metodologia

Este estudio adopta un enfoque metodolégico mixto, articulando una revisién de alcance con base
en las directrices del método PRISMA-ScR propuesto por Tricco et al.(2018), y una fase empirica
desarrollada en el contexto docente universitario.

La primera fase consisti6 en la identificacién, seleccién, evaluacién de estudios relacionados con
el uso de herramientas TIC para fortalecer el pensamiento computacional en educacién superior.
La estrategia de btisqueda se aplicé en las bases de datos Scopus, ERIC, Google Scholar y Redalyc
durante el primer trimestre de 2024. Se emplearon las siguientes combinaciones de palabras
clave: pensamiento computacional, software educativo, herramientas TIC, software educativo,
Scratch, Hot potatoes, Jclic, Exelearning, educacién superior, con operadores booleanos AND y OR
para mejorar la precision.

Tabla 2

Criterios de inclusién y exclusién de estudios

Criterios de inclusion Criterios de exclusion

Estudios publicados entre 2010 y 2024. Documentos sin acceso al texto
completo.

Investigaciones  relacionadas con educacién Publicaciones en idiomas distintos al

superior. espaiiol o inglés.

Articulos revisados por pares, en espafol o inglés. Informes  técnicos son  revision
académica

Estudios que abordan el uso de software educativo
vinculado al pensamiento computacional.

Nota. La seleccién de estudios fue realizada por un revisor principal, con revisién cruzada de
resultados para asegurar coherencia metodolégica. Se priorizd la literatura cientifica disponible
en bases de datos indexadas y repositorios de acceso abierto relevantes en el &rea de informatica
educativa.

Figura 1

Diagrama PRISMA

Registros identificados mediante busqueda:
(n=178)
Sz
Registros después de eliminar duplicados:
(n=132)
|
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Nota: Diagrama de flujo PRISMA-ScR que representa las etapas de identificacién, evaluacién y
seleccién de estudios incluidos en la revisién de alcance sobre herramientas TIC y pensamiento
computacional.

En complemento con la revisién documental, se desarrollé una experiencia didactica en la
asignatura de Ingenieria de Software de la carrera de Licenciatura en Informatica para la Gesti6n
Educativa y Empresarial, en el Centro Regional Universitario de Los Santos (Universidad de
Panamad). Esta fase empirica se aplic6 durante un semestre académico (16 semanas) con un grupo
de 12 estudiantes. Durante el curso, se implementaron las herramientas PowerPoint, Hot
Potatoes, JClic, Scratch y eXeLearning en proyectos de creacién de recursos educativos digitales.
Se aplicaron pruebas diagnésticas iniciales para establecer niveles previos de competencias,
ribricas de evaluaciéon formativa para valorar la creatividad, interactividad, estructura
algoritmica y capacidad de resolucién de problemas, observacién directa de las practicas en el
aula como instrumento cualitativo, en el andlisis de datos cualitativo se analiz6 notas de campo
y reflexiones docentes, en el andlisis de datos cuantitativo se obtuvieron resultados a través de
las ribricas, expresados en una escala de 0 a 100 puntos.

Esta triangulacién metodolégica permitié contrastar los hallazgos bibliograficos con la
experiencia en el aula, fortaleciendo la validez interna de los resultados y ofreciendo una mirada
integral sobre la efectividad de las herramientas TIC seleccionadas en el desarrollo de
competencias de pensamiento computacional.

3. Resultados

PowerPoint, aunque tradicionalmente considerado un simple software de presentaciones, ha
evolucionado hacia una herramienta versatil para el desarrollo de materiales multimediales
interactivos (Cataldi, 2000). Segtin Galvis (1992), su valor radica en la capacidad de integrar
texto, imagen, audio y video en secuencias didacticamente organizadas, acercindose a los
principios fundamentales del disefio instruccional.

Su facilidad de uso, basada en interfaces graficas intuitivas, permite a docentes y estudiantes de
todas las edades iniciarse en la creacién de contenidos digitales sin una curva de aprendizaje
abrupta. En educacién infantil y primaria, por ejemplo, PowerPoint facilita el disefio de cuentos
interactivos, juegos de memoria y cuestionarios automaticos, sirviendo como una plataforma
inicial para el desarrollo de habilidades de autoria digital (Cataldi, 2000).

Hot Potatoes y JClic representan una segunda etapa en la evolucién del software educativo
accesible. Ambos permiten crear ejercicios interactivos como crucigramas, asociaciones, sopas de

7
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letras y ejercicios de respuesta multiple sin necesidad de escribir cddigo (Trujillo Dominguez et
al., 2015).

La importancia de estas plataformas radica en su capacidad de fomentar la autoevaluacién y el
aprendizaje auténomo. En términos pedagdgicos, promueven practicas constructivistas al
permitir que los estudiantes interacttien con los contenidos, verifiquen sus respuestas y aprendan
de sus errores de manera inmediata (Cardenas Cobo, 2011).

Scratch se erige como una herramienta paradigmatica en la ensefianza del pensamiento
computacional en niveles educativos basicos. Mediante un sistema de bloques visuales, simula las
estructuras de lenguajes de programacién tradicionales como Java o C++, eliminando las barreras
de sintaxis que suelen frustrar a los principiantes (Pascual, 2015).

Este enfoque de programacioén visual facilita la comprensién de conceptos fundamentales como
la légica de control, las variables, las iteraciones y las condiciones, aspectos esenciales del
pensamiento algoritmico (Pérez-Narvaez & Roig-Vila, 2020). Alba (2008) subraya que el valor
educativo de Scratch reside en su capacidad de fomentar un aprendizaje significativo, en el que
el estudiante no solo consume contenido, sino que se convierte en creador de soluciones.

Ademads, Scratch favorece la interdisciplinariedad: proyectos que combinan narrativas, musica,
arte y programacién permiten conectar areas curriculares tradicionales en experiencias
integradoras, aspecto vital para una educacién del siglo XXI (Pérez, 2020).

Exelearning ofrece una plataforma de autoria educativa que permite estructurar contenidos en
formato web de manera sencilla y exportarlos en estdndares como SCORM, compatibles con
plataformas de gestién de aprendizaje (LMS) como Moodle (Cataldi et al., 1999).

Esta herramienta es particularmente valiosa en el contexto de la educacién virtual, donde la
claridad y estructura del contenido son esenciales para el éxito del aprendizaje autébnomo. Segiin
Galvis (1992), el disefio instruccional efectivo requiere de materiales que guien, motiven y
evallen el aprendizaje, requisitos que Exelearning puede cumplir si es utilizado adecuadamente.

En América Latina, la brecha digital sigue siendo un desafio critico, con un 33% de los hogares
sin acceso a internet en 2021 (CEPAL, 2022). Herramientas como Scratch y eXeLearning, al ser
gratuitas y de c6digo abierto, son esenciales para la inclusién en areas desfavorecidas. Iniciativas
como ProgramAR en Argentina han capacitado a mas de 500,000 estudiantes en pensamiento
computacional desde 2015 (ProgramAR, 2022), evidenciando la necesidad de soluciones
escalables y de bajo costo.

Tabla 3
Resumen de la Metodologia
Aspecto Descripcién
Participantes 12 estudiantes de Licenciatura en Informatica (Gestién

Educativa/Empresarial)

Herramientas PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch, eXeLearning

Métodos de Pruebas diagnoésticas, rubricas formativas, observacién directa

Evaluacion

Duracién Un semestre (aproximadamente 16 semanas)

Analisis de Datos Cualitativo (notas de observacién), cuantitativo (puntajes de
rubricas)

Fuente: Elaboracién propia basada en el disefio del estudio.
8
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Figura 2

Efectividad de las Herramientas en el Desarrollo de Competencias de Pensamiento Computacional

100
90
80
70
60

50
40
20
10 B Efectividad de las
herramientas en el
0 desarrollo de competencias

Puntaje de Competencia (0—100, basado en
evaluacién de rubricas)

Fuente: Elaboraciéon propia basada en el disefio del estudio

De las cinco herramientas analizadas en este estudio (PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch,
eXeLearning), JClic y Scratch son las mas orientadas a la gamificacién debido a su enfoque en
actividades lddicas y programacién visual interactiva.

4. Discusion

No obstante, se deben sefialar ciertas limitaciones: su estructura lineal puede restringir la
creatividad en la navegacién no secuencial y, en comparacién con otros entornos mas avanzados,
su capacidad de integraciéon de datos dindmicos es limitada. A pesar de ello, su accesibilidad y
ubicuidad lo mantienen como una herramienta clave en la alfabetizacién tecnoldgica inicial.

Sin embargo, su limitacién principal es la superficialidad del nivel cognitivo que alcanzan. La
mayoria de los ejercicios diseflados con estas herramientas evallian habilidades de memorizacién
o reconocimiento mas que de andlisis o sintesis, lo que sugiere la necesidad de complementarlas
con estrategias pedagoégicas mas profundas (Pérez, 2020).

Sin embargo, pese a sus multiples beneficios, Scratch enfrenta desafios. Su implementacién
efectiva requiere una capacitaciéon docente adecuada y una infraestructura tecnolégica minima
que no siempre estd disponible, especialmente en contextos vulnerables.

Sin embargo, uno de sus principales obstaculos es su escasa popularidad y una interfaz que, si
bien funcional, puede resultar menos atractiva que otros entornos mas modernos o comerciales.
Ademads, su potencial depende en gran medida de la calidad del disefio pedagdgico que el docente
incorpore, més que de la herramienta en si misma (Pérez, 2020).

El contexto latinoamericano presenta un conjunto de desafios particulares en la incorporacién de
estas tecnologias. La brecha digital persiste no solo en términos de acceso a infraestructura
tecnolégica, sino también en competencias digitales de docentes y estudiantes (Pérez, 2020).

9
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La brecha digital en América Latina persiste debido al acceso desigual a la infraestructura
(UNESCO, 2023).

Sin embargo, la falta de capacitacién docente y el hardware obsoleto suelen limitar su adopcién
(Pérez Martinez, 2023).

No obstante, para que estas iniciativas sean sostenibles, es indispensable acompaifiarlas de
politicas publicas integrales que incluyan: capacitacion docente continua, dotacién de
infraestructura tecnoldgica adecuada, disefio de curriculos que integren competencias digitales
de forma transversal.

La falta de uno solo de estos elementos puede convertir el acceso a las herramientas en una
oportunidad perdida o, peor ain, en un factor de profundizacién de desigualdades educativas
existentes (Pérez, 2020).

La inclusién de herramientas digitales en educacién ya no es una opcién, sino una necesidad. Sin
embargo, la seleccidon e implementacién de estas herramientas debe ser guiada por principios
pedagobgicos sélidos, y no tinicamente por consideraciones tecnolégicas.

Mientras PowerPoint representa una puerta de entrada accesible a la creacién de contenidos,
herramientas como Hot Potatoes y JClic permiten dar un paso hacia la interactividad. Scratch
introduce a los estudiantes en los principios del pensamiento computacional, y Exelearning ofrece
una plataforma para la estructuracién ordenada de materiales en entornos virtuales.

El desafio para las instituciones educativas es disefiar un ecosistema hibrido, donde estas
herramientas se integren de manera coherente, adaptandose a las realidades socioeconémicas y
culturales de cada contexto. Como sefiala Alba (2008), la tecnologia educativa no transforma por
si sola: requiere de enfoques pedagégicos transformadores y de una visiéon critica sobre su uso.

Por ello, el rol del docente sigue siendo insustituible: no como mero transmisor de informacién,
sino como mediador critico que guia el uso de las TIC hacia aprendizajes auténticos y relevantes.

5. Conclusion

En el andlisis comparativo de PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch y eXeLearning emergen
patrones claros sobre la relacién entre complejidad de

autoria, interactividad y capacidad para desarrollar pensamiento computacional. PowerPoint
destaca por su accesibilidad y versatilidad multimedia, pero limita la exploracién algoritmica
profunda debido a su estructura secuencial (Bower, 2019). Por su parte, herramientas como Hot
Potatoes y JClic facilitan la creacién rapida de ejercicios formativos con retroalimentacién
inmediata, sin requerir conocimientos de programacién; sin embargo, estdn mds orientadas a
actividades de reconocimiento y memorizacién que a tareas de orden superior (Trujillo
Dominguez et al., 2015; Pérez, 2020).

Scratch se posiciona como la opcién mdas potente para el desarrollo de competencias de
pensamiento computacional, al ofrecer un entorno grafico que permite experimentar con
estructuras de control y l6gica de manera intuitiva (Brennan & Resnick, 2012). No obstante, su
efectividad depende de la infraestructura tecnolégica y la capacitacién docente, lo que puede
restringir su implementacién en contextos con recursos limitados (Pascual, 2015). eXeLearning,
en cambio, aporta un enfoque centrado en el disefio instruccional y la estandarizacién SCORM,
siendo ideal para cursos estructurados en LMS, pero su falta de analitica avanzada y su interfaz
menos moderna pueden disminuir el enganche del estudiante (Carretero et al., 2017).

En conclusién, la eleccién de la herramienta debe alinearse con los objetivos pedagégicos y el
nivel de pensamiento computacional que se pretende desarrollar. Para proyectos centrados en
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habilidades algoritmicas y resolucién de problemas, Scratch ofrece la mayor riqueza conceptual.
Cuando el objetivo sea fomentar la autoevaluacién mediante ejercicios rapidos y sencillos, Hot
Potatoes y JClic son opciones eficientes. PowerPoint y eXeLearning son mas idéneos para la
creacién de material multimedia estandarizado y complementario, especialmente en entornos
institucionales que utilizan plataformas LMS. Finalmente, combinar varias de estas herramientas
en una estrategia integrada puede maximizar tanto la accesibilidad como la profundidad en el
desarrollo del pensamiento computacional.
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