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Resumen 

Este artículo de revisión explora y compara cinco herramientas clave de software educativo: 

PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch y eXeLearning, desde la perspectiva de la Ingeniería de 

Software aplicada a la educación superior. Se analizan sus funcionalidades, beneficios y 

limitaciones con el objetivo de identificar soluciones prácticas que fortalezcan el pensamiento 

computacional en estudiantes universitarios de la carrera de Licenciatura en Informática para la 

Gestión Educativa y Empresarial. El estudio concluye que la selección adecuada del software 

influye directamente en el desarrollo de competencias digitales, la creatividad y la capacidad de 

resolución de problemas. Además, se incorpora una discusión 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; Ingeniería 

de Software; Informática Educativa; gamificación; 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. Introducción 

La Ingeniería de Software, como disciplina fundamental en el diseño y desarrollo de sistemas, 

tiene un papel transformador en el ámbito educativo. En la carrera de Informática para la Gestión 

Educativa y Empresarial, la aplicación de herramientas software permite a los estudiantes crear 

materiales didácticos interactivos y desarrollar competencias clave como el pensamiento 

computacional, la lógica algorítmica y la creatividad digital (Galvis, 1992; Carvajal Villaplana, 

2002). 

La necesidad de adaptar las estrategias pedagógicas a los entornos digitales ha impulsado el uso 

de software educativo. Como afirman Marín et al. (2012), las tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC) permiten nuevas formas de enseñanza centradas en el estudiante, con 

recursos más dinámicos, personalizados e interactivos. En este contexto, el pensamiento 

computacional se consolida como una competencia transversal para el siglo XXI (Wing, 2006). 

Marco teórico 

El pensamiento computacional (PC) en el ámbito de la Ingeniería de Software implica la aplicación 

de principios y prácticas de la informática para descomponer problemas complejos, diseñar 

algoritmos y modelar soluciones antes de su codificación. Este enfoque se fundamenta en cuatro 

pilares: descomposición, reconocimiento de patrones, abstracción y diseño de algoritmos (Wing, 

2006). En la Ingeniería de Software, estas competencias permiten a los profesionales estructurar 

de manera sistemática los requisitos del sistema, optimizar la arquitectura del software y 

asegurar la mantenibilidad y escalabilidad del código (Gupta & Dubey, 2018). 

Wing (2006) define el pensamiento computacional como una habilidad fundamental que implica 

resolver problemas, diseñar sistemas y comprender el comportamiento humano utilizando 

conceptos de la informática. Para Zapotecatt (2015), esta competencia incluye la capacidad de 

formular problemas de forma que una computadora los pueda resolver, organizar lógicamente los 

datos, y automatizar soluciones a través de secuencias algorítmicas. 

La integración del PC en el proceso de desarrollo de software se refleja en metodologías ágiles y 

orientadas a objetos, donde la descomposición de funcionalidades y la iteración constante con 

prototipos responden directamente al uso de algoritmos simplificados y esquemas de control de 

flujo. Por ejemplo, la creación de diagramas de flujo o pseudocódigo antes de la implementación 

en lenguajes de programación ayuda a anticipar errores lógicos y a mejorar la eficiencia del 

equipo de desarrollo (Wing, 2008). Además, la abstracción facilita la reutilización de 

componentes y la definición de interfaces claras entre módulos, alineando los principios del PC 

con los patrones de diseño de software (Gamma et al., 1994). 

El fortalecimiento del PC en la formación de ingenieros de software se traduce en mayor calidad 

del producto y reducción de costos asociados a fallos en etapas avanzadas del ciclo de vida. La 

incorporación de herramientas educativas como Scratch o entornos más robustos de modelado 

(UML, Simulink) en el currículo fomenta la comprensión de flujos de control y estructuras de 

datos antes de la codificación 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 programación, como la paralelización o la programación 

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 tecnología 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 diseñado con criterios 

pedagógicos y tecnológicos que aseguren su efectividad en el aprendizaje. Entre sus funciones 

destacan: presentar contenidos, facilitar la interacción, promover la evaluación formativa y 

permitir la personalización. 

Tabla 1 

Comparativa de software 

Software Ventajas Principales Limitaciones Contexto Recomendado 

PowerPoint Fácil de usar, accesible, 

versátil 

Interactividad limitada Presentaciones y 

recursos básicos 

Hot 

Potatoes 

Actividades 

interactivas, fomenta 

autonomía 

Interfaz obsoleta Evaluación y ejercicios 

prácticos 

JClic Juegos interactivos, 

retroalimentación 

inmediata 

Limitado a ciertos 

tipos de actividades 

Actividades lúdicas, 

autoevaluación 

Scratch Fomenta pensamiento 

computacional, modular 

Requiere curva de 

aprendizaje 

Gamificación, 

programación 

visual 

Exelearning Código abierto, diseño de 

contenidos 

interactivos 

Difusión limitada Creación de 

materiales 

educativos web 

Fuente: Elaboración propia, basada en Trujillo Domínguez et al., 2015; Pérez, 2020; Pascual, 

2015; Pérez-Narváez & Roig-Vila, 2020 

Este estudio reúne cinco herramientas claves en la asignatura de ingeniería de software, cuando 

se exploran las funcionalidades de Power Point, se observa que el programa permite la integración 

de diversos tipos de medios (texto, imágenes, audio y vídeo) en una secuencia didáctica 

organizada, facilitando la creación de presentaciones multimedia interactivas sin necesidad de 

conocimientos de programación (Cataldi, 2000; Galvis, 1992). Su interfaz gráfica basada en 

diapositivas ofrece herramientas de animación y transiciones que ayudan a enfatizar conceptos 

clave y a guiar el flujo instruccional de manera lineal, adaptándose a diferentes estilos de 

enseñanza–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 autoría digital 

temprana (Cataldi, 2000). Al permitir la reutilización de plantillas y la colaboración en la nube, 

promueve la eficiencia en el diseño de materiales didácticos y facilita la retroalimentación entre 

pares y tutores. La naturaleza secuencial de las diapositivas puede restringir la exploración no 

lineal de la información, lo que limita la interactividad avanzada. Además, su capacidad para 

integrar datos dinámicos o evaluar en tiempo real es reducida en comparación con entornos más 
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especializados, por lo que suele requerir complementarse con otras herramientas para alcanzar 

niveles superiores de análisis y síntesis. 

El análisis de la herramienta Hot Potatoes ofrece un conjunto de módulos para generar ejercicios 

interactivos (crucigramas, sopas de letras, asociaciones, tests de respuesta múltiple) sin 

necesidad de codificación, exportables en HTML para su distribución en línea o incorporación a 

LMS (Trujillo Domínguez et al., 2015). Según Cárdenas Cobo, 2011 este software facilita la 

autoevaluación inmediata al proporcionar retroalimentación instantánea, lo que refuerza el 

aprendizaje constructivista y la autonomía del estudiante. Su compatibilidad con navegadores 

web hace posible su uso en contextos de educación 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 

memorización, lo cual limita las oportunidades para desarrollar habilidades de orden superior 

como el análisis crítico o la resolución creativa de problemas (Pérez, 2020). Asimismo, la falta de 

actualización frecuente puede generar problemas de compatibilidad con navegadores modernos. 

Trujillo Domínguez et al., 2015 afirman que JClic es una plataforma basada en Java que permite 

crear y ejecutar una gran variedad de actividades lúdicas (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 retroalimentación inmediata y estadísticas de uso 

que apoya la evaluación formativa, ayudando al docente a identificar dificultades puntuales y al 

estudiante a reforzar contenidos de manera autónoma. Otro de los beneficios es la versatilidad 

para combinar tipos de actividades favorece la diversificación metodológica en el aula. 

Este software está limitado a ciertas tipologías de ejercicios, no cubre proyectos más complejos 

o abiertos de programación. Además, su dependencia de Java puede generar barreras de 

instalación y ejecución en dispositivos con restricciones de seguridad o sin soporte de la máquina 

virtual. 

El programa Scratch utiliza un entorno de bloques gráficos que representa estructuras  de  

programación (variables,  bucles,  condicionales,  eventos), permitiendo a los estudiantes 

construir animaciones, juegos y simulaciones sin manejar sintaxis convencional (Pascual, 2015; 

Pérez-Narváez & Roig-Vila, 2020). 

Según Alba, 2008 Scratch promueve el pensamiento algorítmico y la comprensión de conceptos 

de Ciencias de la Computación al centrar el proceso de aprendizaje en la creación de proyectos 

significativos. Esta aproximación constructivista fomenta la motivación, la creatividad y el 

trabajo colaborativo, conectando áreas curriculares diversas. Entre las limitaciones de Scratch se 

encuentra la implementación efectiva, la cual exige capacitación docente específica y una 

infraestructura tecnológica adecuada (dispositivos con navegador moderno y conexión a 

Internet). En contextos de baja conectividad o con limitaciones de hardware, puede resultar 

inaccesible o funcionar de forma subóptima. 

El quinto software que se analiza es Exelearning un editor de contenidos que permite estructurar 

recursos instruccionales en forma de páginas web exportables en SCORM, ePub o HTML, 

incorporando texto, multimedia e interactividad básica sin programación (Cataldi et al., 1999; 

Galvis, 1992). Entre los beneficios de este editor se facilita la creación de cursos e-learning 

consistentes y estandarizados, integrables con LMS como Moodle. Su orientación al diseño 

instruccional apoya la elaboración de guías paso a paso, evaluaciones formativas y rutas de 

aprendizaje personalizadas, esenciales para el éxito del aprendizaje autónomo. Pese a ser 

software libre, su interfaz resulta menos atractiva y moderna que soluciones comerciales, lo que 
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puede afectar la experiencia del usuario. Además, al depender de la pericia del diseñador 

instruccional, la calidad del contenido generado está altamente condicionada por el conocimiento 

pedagógico y técnico del docente. 

Este artículo analiza críticamente el uso de PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch y Exelearning 

como soluciones tecnológicas de fácil acceso que permiten fomentar la autonomía en la creación 

de recursos educativos. Se busca responder a la pregunta: ¿Cuál de estas herramientas ofrece un 

mayor potencial para fortalecer el pensamiento computacional en estudiantes universitarios? 

2. Metodología 

Este estudio adopta un enfoque metodológico mixto, articulando una revisión de alcance con base 

en las directrices del método PRISMA-ScR propuesto por Tricco et al.(2018), y una fase empírica 

desarrollada en el contexto docente universitario. 

La primera fase consistió en la identificación, selección, evaluación de estudios relacionados con 

el uso de herramientas TIC para fortalecer el pensamiento computacional en educación superior. 

La estrategia de búsqueda se aplicó 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, educación superior, con operadores booleanos AND y OR 

para mejorar la precisión. 

 

Tabla 2 

Criterios de inclusión y exclusión de estudios 

Criterios de inclusión Criterios de exclusión 

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

completo. 

Investigaciones relacionadas con educación 

superior. 

Publicaciones en idiomas distintos al 

español o inglés.  

Artículos revisados por pares, en español o inglés. Informes técnicos son revisión 

académica 

Estudios que abordan el uso de software educativo 

vinculado al pensamiento computacional. 

 

Nota. La selección de estudios fue realizada por un revisor principal, con revisión cruzada de 

resultados para asegurar coherencia metodológica. Se priorizó la literatura científica disponible 

en bases de datos indexadas y repositorios de acceso abierto relevantes en el área de informática 

educativa. 

Figura 1 

Diagrama PRISMA 
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Nota: Diagrama de flujo PRISMA-ScR que representa las etapas de identificación, evaluación y 

selección de estudios incluidos en la revisión de alcance sobre herramientas TIC y pensamiento 

computacional. 

En complemento con la revisión documental, se desarrolló una experiencia didáctica en la 

asignatura de Ingeniería de Software de la carrera de Licenciatura en Informática para la Gestión 

Educativa y Empresarial, en el Centro Regional Universitario de Los Santos (Universidad de 

Panamá). Esta fase empírica se aplicó 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 creación de recursos educativos digitales. 

Se aplicaron pruebas diagnósticas iniciales para establecer niveles previos de competencias, 

rúbricas de evaluación formativa para valorar la creatividad, interactividad, estructura 

algorítmica y capacidad de resolución de problemas, observación directa de las prácticas en el 

aula como instrumento cualitativo, en el análisis de datos cualitativo se analizó notas de campo 

y reflexiones docentes, en el análisis de datos cuantitativo se obtuvieron resultados a través de 

las rúbricas, expresados en una escala de 0 a 100 puntos. 

Esta triangulación metodológica permitió contrastar los hallazgos bibliográficos 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 versátil para el desarrollo de materiales multimediales 

interactivos (Cataldi, 2000). Según Galvis (1992), su valor radica en la capacidad de integrar 

texto, imagen, audio y video en secuencias didácticamente organizadas, acercándose a los 

principios fundamentales del diseño instruccional. 

Su facilidad de uso, basada en interfaces gráficas intuitivas, permite a docentes y estudiantes de 

todas las edades iniciarse en la creación de contenidos digitales sin una curva de aprendizaje 

abrupta. En educación infantil y primaria, por ejemplo, PowerPoint facilita el diseño de cuentos 

interactivos, juegos de memoria y cuestionarios automáticos, sirviendo como una plataforma 

inicial para el desarrollo de habilidades de autoría digital (Cataldi, 2000). 

Hot Potatoes y JClic representan una segunda etapa en la evolución del software educativo 

accesible. Ambos permiten crear ejercicios interactivos como crucigramas, asociaciones, sopas de 
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letras y ejercicios de respuesta múltiple sin necesidad de escribir código (Trujillo Domínguez et 

al., 2015). 

La importancia de estas plataformas radica en su capacidad de fomentar la autoevaluación y el 

aprendizaje autónomo. En términos pedagógicos, promueven prácticas constructivistas al 

permitir que los estudiantes interactúen con los contenidos, verifiquen sus respuestas y aprendan 

de sus errores de manera inmediata (Cárdenas Cobo, 2011). 

Scratch se erige como una herramienta paradigmática en la enseñanza del pensamiento 

computacional en niveles educativos básicos. Mediante un sistema de bloques visuales, simula las 

estructuras de lenguajes de programación tradicionales como Java o C++, eliminando las barreras 

de sintaxis que suelen frustrar a los principiantes (Pascual, 2015). 

Este enfoque de programación visual facilita la comprensión de conceptos fundamentales como 

la lógica de control, las variables, las iteraciones y las condiciones, aspectos esenciales del 

pensamiento algorítmico (Pérez-Narváez & 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. 

Además, Scratch favorece la interdisciplinariedad: proyectos que combinan narrativas, música, 

arte y programación permiten conectar áreas curriculares tradicionales en experiencias 

integradoras, aspecto vital para una educación del siglo XXI (Pérez, 2020). 

Exelearning ofrece una plataforma de autoría educativa que permite estructurar contenidos en 

formato web de manera sencilla y exportarlos en estándares como SCORM, compatibles con 

plataformas de gestión de aprendizaje (LMS) como Moodle (Cataldi et al., 1999). 

Esta herramienta es particularmente valiosa en el contexto de la educación virtual, donde la 

claridad y estructura del contenido son esenciales para el éxito del aprendizaje autónomo. Según 

Galvis (1992), el diseño instruccional efectivo requiere de materiales que guíen, motiven y 

evalúen el aprendizaje, requisitos que Exelearning puede cumplir si es utilizado adecuadamente. 

En América Latina, la brecha digital sigue siendo un desafío crítico, con un 33% de los hogares 

sin acceso a internet en 2021 (CEPAL, 2022). Herramientas como Scratch y eXeLearning, al ser 

gratuitas y de código abierto, son esenciales para la inclusión en áreas desfavorecidas. Iniciativas 

como ProgramAR en Argentina han capacitado a más 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 Metodología 

Aspecto Descripción 

Participantes 12 estudiantes de Licenciatura en Informática (Gestión 
Educativa/Empresarial) 

Herramientas PowerPoint, Hot Potatoes, JClíc, Scratch, eXeLearning 

Métodos de 
Evaluación 

Pruebas diagnósticas, rúbricas formativas, observación directa 

Duración Un semestre (aproximadamente 16 semanas) 

Análisis de Datos Cualitativo (notas de observación), cuantitativo (puntajes de 
rúbricas) 

Fuente: Elaboración propia basada en el diseño del estudio. 
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Figura 2 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia basada en el diseño del estudio 

De las cinco herramientas analizadas en este estudio (PowerPoint, Hot Potatoes, JClíc, Scratch, 

eXeLearning), JClíc y Scratch son las más orientadas a la gamificación debido a su enfoque en 

actividades lúdicas y programación visual interactiva. 

4. Discusión 

No obstante, se deben señalar ciertas limitaciones: su estructura lineal puede restringir la 

creatividad en la navegación no secuencial y, en comparación con otros entornos más avanzados, 

su capacidad de integración de datos dinámicos es limitada. A pesar de ello, su accesibilidad y 

ubicuidad lo mantienen como una herramienta clave en la alfabetización tecnológica inicial. 

Sin embargo, su limitación principal es la superficialidad del nivel cognitivo que alcanzan. La 

mayoría de los ejercicios diseñados con estas herramientas evalúan habilidades de memorización 

o reconocimiento más que de análisis o síntesis, lo que sugiere la necesidad de complementarlas 

con estrategias pedagógicas más profundas (Pérez, 2020). 

Sin embargo, pese a sus múltiples beneficios, Scratch enfrenta desafíos. Su implementación 

efectiva requiere una capacitación docente adecuada y una infraestructura tecnológica mínima 

que no siempre está disponible, especialmente en contextos vulnerables. 

Sin embargo, uno de sus principales obstáculos es su escasa popularidad y una interfaz que, si 

bien funcional, puede resultar menos atractiva que otros entornos más modernos o comerciales. 

Además, su potencial depende en gran medida de la calidad del diseño pedagógico que el docente 

incorpore, más que de la herramienta en sí misma (Pérez, 2020). 

El contexto latinoamericano presenta un conjunto de desafíos particulares en la incorporación de 

estas tecnologías. La brecha digital persiste no solo en términos de acceso a infraestructura 

tecnológica, sino también en competencias digitales de docentes y estudiantes (Pérez, 2020). 
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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 capacitación docente y el hardware obsoleto suelen limitar su adopción 

(Pérez Martínez, 2023). 

No obstante, para que estas iniciativas sean sostenibles, es indispensable acompañarlas de 

políticas públicas integrales que incluyan: capacitación docente continua, dotación de 

infraestructura tecnológica adecuada, diseño de currículos 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 aún, en un factor de profundización de desigualdades educativas 

existentes (Pérez, 2020). 

La inclusión de herramientas digitales en educación ya no es una opción, sino una necesidad. Sin 

embargo, la selección e implementación de estas herramientas debe ser guiada por principios 

pedagógicos sólidos, y no únicamente por consideraciones tecnológicas. 

Mientras PowerPoint representa una puerta de entrada accesible a la creación 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 estructuración ordenada de materiales en entornos virtuales. 

El desafío para las instituciones educativas es diseñar un ecosistema híbrido, donde estas 

herramientas se integren de manera coherente, adaptándose a las realidades socioeconómicas y 

culturales de cada contexto. Como señala Alba (2008), la tecnología educativa no transforma por 

sí sola: requiere de enfoques pedagógicos transformadores y de una visión crítica sobre su uso. 

Por ello, el rol del docente sigue siendo insustituible: no como mero transmisor de información, 

sino como mediador crítico que guía el uso de las TIC hacia aprendizajes auténticos y relevantes. 

5. Conclusión 

En el análisis comparativo de PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch y eXeLearning emergen 

patrones claros sobre la relación entre complejidad de 

autoría, interactividad y capacidad para desarrollar pensamiento computacional. PowerPoint 

destaca por su accesibilidad y versatilidad multimedia, pero limita la exploración algorítmica 

profunda debido a su estructura secuencial (Bower, 2019). Por su parte, herramientas como Hot 

Potatoes y JClic facilitan la creación rápida de ejercicios formativos con retroalimentación 

inmediata, sin requerir conocimientos de programación; sin embargo, están más orientadas a 

actividades de reconocimiento y memorización que a tareas de orden superior (Trujillo 

Domínguez et al., 2015; Pérez, 2020). 

Scratch se posiciona como la opción más potente para el desarrollo de competencias de 

pensamiento computacional, al ofrecer un entorno gráfico que permite experimentar con 

estructuras de control y lógica de manera intuitiva (Brennan & Resnick, 2012). No obstante, su 

efectividad depende de la infraestructura tecnológica y la capacitación docente, lo que puede 

restringir su implementación en contextos con recursos limitados (Pascual, 2015). eXeLearning, 

en cambio, aporta un enfoque centrado en el diseño instruccional y la estandarización SCORM, 

siendo ideal para cursos estructurados en LMS, pero su falta de analítica avanzada y su interfaz 

menos moderna pueden disminuir el enganche del estudiante (Carretero et al., 2017). 

En conclusión, la elección de la herramienta debe alinearse con los objetivos pedagógicos y el 

nivel de pensamiento computacional que se pretende desarrollar. Para proyectos centrados en 
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habilidades algorítmicas y resolución de problemas, Scratch ofrece la mayor riqueza conceptual. 

Cuando el objetivo sea fomentar la autoevaluación mediante ejercicios rápidos y sencillos, Hot 

Potatoes y JClic son opciones eficientes. PowerPoint y eXeLearning son más idóneos para la 

creación 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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