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Este estudio tiene como objetivo analizar criticamente cinco herramientas digitales —
PowerPoint, Hot Potatoes, JClic, Scratch y Exelearning— empleadas en el disefio
instruccional y el desarrollo de competencias digitales en contextos educativos
latinoamericanos. La metodologia consistid en una revision tedrica de literatura
especializada y estudios de caso documentados en fuentes académicas recientes,
con énfasis en experiencias de implementacion en entornos escolares y universitarios.
Entre los principales resultados se identificé que PowerPoint facilita la iniciaciéon en la
creacion de materiales multimediales accesibles; Hot Potatoes y JClic promueven la
autoevaluacion a través de actividades ludicas sin requerir conocimientos técnicos;
Scratch destaca por fomentar el pensamiento computacional mediante programacion
visual; y Exelearning permite estructurar contenidos interactivos en entornos virtuales
con estandares SCORM. La discusion resalta que estas herramientas ofrecen distintas
posibilidades pedagdgicas y niveles de profundidad técnica, siendo su efectividad
altamente dependiente de la capacitacién docente, el disefo didactico y las
condiciones de infraestructura tecnoldgica disponibles. Se concluye que, aunque
estas tecnologias no sustituyen la labor docente, si potencian la mediacién
pedagégica cuando se integran de manera consciente y critica en el curriculo.
Asimismo, se subraya que en contextos de desigualdad digital, como muchos en
Ameérica Latina, el acceso gratuito y la adaptabilidad de estas plataformas representan
una oportunidad estratégica para la inclusion educativa, siempre que estén
acompanadas de politicas publicas integrales y sostenibles (Cataldi, 2000; Galvis,
1992; Alba, 2008; Trujillo Dominguez et al., 2015; Pérez-Narvaez & Roig-Vila, 2020;
Pérez, 2020).


https://orcid.org/0000-0002-4661-6578
https://orcid.org/0009-0000-8154-025x

vy
s |

Delia Consuegra de Sucre. Universidad de Panamd- C.R.U. Los Santos- Docente- Fac. Informdtica, Electrénica y
Comunicacién- correo electrénico: delia.consuegra@up.ac.pa orcid:0000-0002-4661-6578
Maria Mitre V. Universidad de Panamd- C.R.U. Azuero- Docente- Fac. Informadtica, Electrénica y Comunicacio,
correo electrénico: maria.mitrev@up.ac.pa orcid:0009-0000-8154-025x

INTRODUCCION

La incorporacién de tecnologias digitales en la educacion responde a la necesidad de fomentar X
aprendizajes més activos, significativos y accesibles. Este trabajo analiza herramientas clave PowerPoint,
Hot Potatoes, |Clic, Scratch y Exelearning desde una perspectiva pedagégica y técnica, considerando su

@ aplicabilidad en contextos latinoamericanos.
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- Tabla N°1. Comparacion de Software. Elaboracion propia.

mscusmN Estas herramientas reflejan distintos niveles de complejidad tecnolégica y profundidad
pedagogica. Mientras PowerPoint y JClic facilitan la iniciacion digital, Scratch representa
una plataforma robusta para el desarrollo de competencias clave del siglo XXI. Exelearning
aporta estructura en contextos de educacion virtual. Su implementacion efectiva requiere
formacion docente, adecuacion curricular y politicas de equidad digital (Pérez, 2020).

2 BUNCLUSIONES

e La seleccion de herramientas debe responder a criterios pedagogicos, no solo tecnoldgicos.
e Las tecnologias digitales no reemplazan al docente, pero amplifican su capacidad para generar
experiencias de aprendizaje significativas.

\l/- En entornos de desigualdad, como muchos en América Latina, estas herramientas representan

una oportunldad estrateglca sise lmplementan con acompanamlento institucional.
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