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RESUMEN

Este articulo narra y analiza una experiencia pedagc’)gica desarrollada con estudiantes de
cuarto grado en la asignatura de Tf:cnologla en Informidtica del Lolcglo Hlspanoamerlcano
sede Arloyohondo en el laboratorio de robética HlspaBlte Durante el scgundo pcuodo
académico, 1mplcmcntamos Roblox Studio como entorno de aprf:ndlza]e para la programacion
en lenguajc Lua y la introduccion a conceptos basicos de lnteligencia Artificial, en articulacion
con ¢l indicador de desempcﬁo: “diseno y programo experiencias interactivas en Roblox Studio
utilizando el lcnguajf: Lua, aphcando estructuras de programacic’)n basicas” Lo que comenzod
COmMO una apuesta curricular se convirtié en una experiencia que transformo la relacion de
nuestros estudiantes con la tecnologl’a. Este texto recoge lo que vivimos, lo que nos sorprcndio’ y
lo que aprendimos desde la dimension pedagc’)gica hastalos riesgos digitalcs que ninguin docente
deberfa ignorar.

Palabras clave: Roblox Studio, Lua, Intc[igcncia Artificial, pensamiento computacional,

ciudadania digital, gamiﬁcaci()n, STEAM, cuarto grado.

ABSTRACT

This article narrates and ﬂnﬂ[yzey a pedﬂgogim/ experience dwf/apm' with fbur[bgmde students in the
Comj)m‘er Science mﬁjm‘ at the Ca/fgz'o [‘[z’s‘[bmzmmerzmm, Aﬂ"{/}/()hando campus, in the szpﬂBz'[e
robotics lab. Dm“mg the second academic term, we z’mp/@mmml Roblox Studio as a /mmmg environment
fbr pro gmmmmg inthe Lua /ﬂnguﬂ ge and z'zzz‘roa]mmg basic concepls ofA r[ﬁc‘z’ﬂ/ Intell /z('gmce, i con j%ﬂCﬂ[)ﬂ
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with the performance indicator: 1 design and program interactive experiences in Roblox Studio using the
Lua language, applying basic programming structures” What began as a curricular initiative became
an experience that transformed our students” relationship with technology. This text captures what we
experienced, what surprised us, and whatwe learned, from the pedagogical dimension to the digital risks that
10 teacher should ignore

Keywords: Roblox Studio, Lua, Ar;‘]z/zkz'ﬂ/ Intelligence, computational thinking, digital citizenship,
gamification, STEAM, fourth grade.

1. INTRODUCCION

Cuando una estudiante de cuarto grado llega a clase con
una idea clara de como quicre que se vea el tablero de
ajedrez que estd construyendo en Roblox Studio, y le
pregunta a su docente si puede programar que las piczas
cambien de color al ser tocadas, algo importante estd
pasando. Ese momento que vivimos en ¢l laboratorio
de robotica de la sede Arroyohondo HispaBite del
Colegio Hispanoamericano, no estaba plancado en
ningtin plan de estudios, pero representd exactamente lo
que habfamos esperado lograr: una nina de nueve anos
pensando como programadora, usando la creatividad
para resolver un problema téenico real.

Esta experiencia nacio de una pregunta sencilla que nos
hicimos al inicio del afio: ;cémo ensenar programacion
a ninos de cuarto grado Sin que se sienta como una
materia mds? La respuesta que encontramos tue partir
desde donde ya estdn cllos. Y ellos estdan en Roblox.
No como cspectadores pasivos, sino como jugadorcs
apasionados que llevan anos Cxplorando mundos que
otros construyeron. Nuestra apuesta fue darles las

herramientas para construir los suyos propios.

La UNESCO (2022), y el World Economic Forum (2023), senalan que el pensamiento
computacional es una de las competencias esenciales del siglo XXI, al nivel de la lectura
o el cdlculo. Pero més alld de los marcos internacionales, lo que nos motivo a disenar este
proyecto fue algo mds cercano: la conviccion de que los videojuegos no son ¢l problema,
sino una oportunidad pedagogica que la escuela todavia no ha sabido aprovechar bien.
Este articulo sistematiza lo que vivimos, lo que funciond, lo que nos preocupé y lo que
aprendimos en el camino.
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2. REFERENTES TEORICOS

2.1. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y PROGRAMACION EN
PRIMARIA

\X/ing (2006), definié el pensamiento computacional como la capacidad de formular problemas
y representar sus soluciones de forma ejccutablc. Esta definicion, que ya tiene dos décadas, siguc
siendo pcrtincnte; lo que ha cambiado es su urgencia. Mills et al. (2025), en una revision excensa
sobre ensenanza de cédigo en el curriculo, documentan que paises como Finlandia, Alemania
y el Reino Unido ya lo incorporaron como obligatorio. Colombia avanza en esa direccion y
experiencias como la nuestra buscan aportar evidencia desde el aula. Frondiers in Psychology
(2026), anade un argumento que resond con lo que vimos: el aprcndizajc basado en proyectos
es cspecialmcnte poderoso entre los 7 y 11 anos, cuando los nifos aprendcn mejor construycndo
cosas reales que memorizando conceptos abstractos.

2.2. GAMIFICACION: MAS QUE PUNTOS Y RECOMPENSAS

Hay una discusion legftima sobre si la gamificacion realmente mejora el aprendizaje o
simplemente o hace mds entretenido. Zeng et al. (2024), en un meta-andlisis que revisé mds de
una década de estudios, concluyen que si tiene impacto positivo en ¢l rendimiento académico,
pero con una condicion: que los elementos de juego estén subordinados a objetivos pedagogicos
claros. Eso fue lo que intentamos hacer. Roblox Studio no era el premio al final de la clase; era el
espacio donde el aprendizaje ocurrfa. Frontiers in Education (2024) advierte, sin embargo, que
la motivacion puede decaer silos incentivos externos como los Robux, terminan desplazando el
interés genuino por crear. Esa tension la vivimos de cerca.
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2.3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA EDUCACION BASICA

Introducir la Intcligcncia Artificial en cuarto grado no signiﬂca ensenar machine lcarning niredes
neuronales. Signiﬁca que los nifios entiendan que detrds de cada comportamiento digital hay
una l(’)gica, una decision, alguien que escribié unas reglas. Chiu et al. (2024), proponen que la
literacidad de IA para primaria debe ir més alld del uso de herramientas ¢ incluir una comprension
bésica de como los algoritmos toman decisiones. Cuando nuestros estudiantes programaban un
obsticulo que se movia sch’m la posici(’)n del jugador, estaban, sin saberlo, Cxpcrimentando esa
l(’)gica. Holmes et al. (2022), llaman a esto “TA encarnada en contexto, Yy en nuestra experiencia
fue la manera més natural de acercarse al concepto sin perder alos ninos en abstracciones.

2.4. CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD EN ENTORNOS VIRTUALES

Carvalho y Brito (2025), documentan que la educacion para la ciudadanfa digital en
infancia temprana sigue siendo un campo en construccion, con 1mplcmcntauon dcslgual
frecuentemente reducida a talleres aislados. Lo que aprcndlmos es que la ciudadania dlgltal no
se ensena en una clase: emerge cuando los estudiantes tienen que tomar decisiones reales en
entornos reales. El ricsgo mds concreto que encontramos fue el grooming, Wefers ct al. (2024)
confirman que los casos de manipulacién de menores en plataformas digitalcs han aumentado
de forma pronunciada y que la formacion prcvcntiva es la herramienta més Cfcctiva, mas que los
fileros tccnolégicos solos.

3. LA EXPERIENCIA: CONTEXTO Y METODOLOGIA

3.1. EL LABORATORIO COMO PUNTO DE PARTIDA

El proyecto se desarrollé en ¢l laboratorio de robética de la sede Arroyohondo HispaBite del
Colcgio Hispanoamcricano, un espacio dotado con 36 Computadorcs portétilcs HP con
Windows 10y conexion ainternet para todos los estudiantes. Esta disponibilidad tecnolégica no
es un dato menor: trabajar con un cquipo por estudiante y no uno compartido entre dos o tres
cambia complctamcntc la dindmica. Cada estudiante tiene su pantalla, SU proyecto, su ritmo. El
laboratorio también tiene algo que valoramos mucho: es un espacio que los estudiantes asocian
con hacer cosas, no solo con escuchar.

Un aspecto que no anticipamos fue la importancia del mouse. Roblox Studio es un editor 3D que
rcqujcrc navcgacic’)n prccisa: rotar la cdmara, seleccionar objctos pcqueﬁos, posicionar piczas en el
gUIMOSs MOUSE NUEVOS
para los cquipos que estaban fallando, la diferencia fue inmediata. Los ticmpos de trabajo efectivo

cspacio. Varios estudiantes se frustraban antes de ﬂcgar al cc’)digo. Cuando conse

aumentaron, la frustracion baj oy los proyectos empezaronaverse mas elaborados. Es un detalle técnico,
pero aprcndimos queen educacién los detalles técnicos tienen consecuencias pcdagc’)gicas.
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Los equipos venfan con Windows 10y la A Copilot preinstalada por defecto, lo que abri6 una
conversacion no p[ancada pero muy valiosa con los estudiantes sobre qué es una intchgcncia
artiﬁcial, para qué sirve y cuindo tiene sentido usarla. Algunos la usaron para buscar ideas de
diserio parasus Obbys; otros prcﬁricron confiarensu propiaimaginacion. Ambas decisiones eran
validas y pcdagégicamcnt@ ricas.

3.2. LA INSTALACION DE ROBLOX STUDIO: PRIMER OBSTACULO Y
PRIMERA LECCION

Antes de escribir una sola linea de codigo, tuvimos que instalar Roblox Studio en los 36 equipos.
Eso implicé verificar requisitos minimos de hardware, gestionar permisos de administrador,
asegurarnos de que la conexién soportara las dcscargas simultancas v, sobre todo, crear cuentas de
trabajo colectivas por grupo y por grado, una decision deliberada para evitar que los estudiantes
usaran cuentas pcrsonalcs sin supervision parental. Esta ctapa, que tomd mds tiempo del previsto,
tuvo un valor pedagégico incspcrado: los estudiantes vieron que detrds de cualquier plataforma
hay una infraestructura, una conﬁguracién, decisiones que alguicn tomé. El vidcojucgo no
simplemcntc “existe’; alguicn lo instalé, lo conﬁguré, lo administra.

3.3. LA SECUENCIA DE APRENDIZAJE

Una vez el entorno estuvo listo, organizamos el trabajo en tres fases, que en la prdctica se
superpusicron mds delo que habiamos plancado y €s0, con el tiempo, nos parecié una senal de
aprcndizajc gcnuino:

o Exploracién: los estudiantes navegaron el editor 3D de Roblox Studio, importaron
modelos, Cxploraron el terreno y s¢ familiarizaron con la légica Cspacial del entorno.
Usamos los tutoriales oficiales de https:/ /create roblox.com/docs/es-es/tutorials, como
punto de partida, pero répidamcntc los estudiantes empezaron a ir mds lcjos delo que los
turoriales proponfan.

. Programacic')n en Lua: introdujimos el lcnguajc Lua de forma gradual, cmpczando por el
gjercicio “Block of Color™: tres lineas de cédigo que hacen que un bloquc cambie de color
al ser tocado. Fue ¢l primer momento en que muchos estudiantes vieron que podl’an darle
instrucciones a una méquinay que la méquina obedecia. Lareaccion fuc, enla mayorl'a delos
casos, de asombro gcnuino‘ Desde ahi, avanzamos hacia variables, condicionales y funciones.

o Creacién del Obby: cada grupo disend y programo’ su propio obstacle course, tomando
decisiones de diseio, mecinica y narrativa. Uno de los proyectos mas claborados fue un
tablero de ajcdrcz tridimensional cuyos pcrsonajcs estaban programados para reaccionar al

contacto, una idca com letamcntc autbnoma ClC 105 estudiantcs, no su Cfida OI NOSOLros.
p ) p

Paralclamente, usamos un recurso gamificado llamado Lua Quest disponible en la plataforma
virtual Moodle del colegio que presentaba los conceptos de programacion como misiones
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dcsbloqucablcs. Esto pcrmitié que los estudiantes que terminaban antes pudicran avanzar de
mancra autbnoma, yque quicncs necesitaban repasar tuvieran un Cspacio sin prcsién para hacerlo.

4. LO QUE ENCONTRAMOS: CUATRO DIMENSIONES
DE ANALISIS

4.1. LO PEDAGOGICO: CUANDO EL JUEGO ES EL AULA

La primera sorpresa fue la velocidad. Ninos que en otras clases necesitaban varias repeticiones
para consolidar un concepro, en Roblox Studio, entendian la logica de una funcion en la primera
clase porque la vefan funcionar de inmediato en su propio proyecto. La contextualizacion no
es un recurso pedagodgico secundario; en este caso fue el recurso central. Brennan y Resnick
(2012), identifican tres dimensiones del pensamiento compuracional concepros, practicas y
perspectivasy las tres emergieron de manera orgénica: los estudiantes no solo aprendieron qué es
un condicional, sino que lo usaron para resolver sus propios problemas de diseno, y empezaron a
entender que el c6digo es una forma de expresar ideas sobre el mundo.

Lo que mds nos impactd fue el cambio de rol. Hay algo profundamente diferente en la acticud de
un estudiante que Hcga aclase diciendo “quicro terminar el nivel dos de mi Obby” Versus uno que
llega prcguntando “{qué vamos a hacer hoy?’i Los primeros son autores; los segundos, audiencia.
Esta experiencia convirtié a nuestros estudiantes de cuarto grado en autores. Eso tiene un valor
que va mucho mas all4 de Roblox.
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4.2. LO PSICOLOGICO: LA MOTIVACION TIENE DOS CARAS

Roblox, es una plataforma disenada para cnganchan Sus mecanismos de recompensa progreso
visible, logros dcsbloqueables, comparacién social activan el sistema dopaminérgico de una
maneraque pocas herramientas educativas logran. Esofucuna ventajaenorme para el aprcndizajc.
Pero también fue un desatio de gestion.

Observamos tres patrones que nos generaron reflexion. El primero fue la impulsividad: cuando
cl c6digo no funcionaba, algunos estudiantes querfan borrarlo todo y empezar de nuevo en lugar
de identificar el error. Tuvimos que trabajar activamente la idea de que depurar codigo es parte
del trabajo del programador, no una sefal de fracaso. El segundo fue la resistencia al cierre: al
finalizar la clase, apagar los computadores generaba en algunos estudiantes una frustracion
desproporcionada. Aprendimos a incluir rutinas de cierre guardar el proyecto, nombrar lo que
lograron ese dia que ayudaron a hacer la transicion menos abrupra. El tercero, que llego a través
de conversaciones con familias, fue el impacto en el sueiio: varios estudiantes segufan pensando
en sus proyectos en la noche, y algunos pedfan acceder a la plataforma en casa fuera del horario
escolar. Sekhar et al. (2024), documentan que el uso de pantallas con luz azul en nifos de 9 a
10 afos afecta significativamente los patrones de sueiio. No lo ignoramos; lo incorporamos
como contenido del drea y lo asumimos desde ¢l rol de ciudadanos digitales, hablando con los
estudiantes sobre el uso consciente del tiempo de pantalla.

4.3. LO FAMILIAR: ENTRE EL ORGULLO Y EL MIEDO

Las familias de nuestros estudiantes llcgaron a csta experiencia desde lugares muy distintos.
Algunos padrcs se emocionaron cuando sus hijos les mostraron el Obby que habian construido;
para ellos, ver a su hijo de nueve afos cxplicando lineas de cédigo fue un momento de orgullo
real. Otros llcgaron con preguntas y algunas con preocupaciones legitimas sobre Roblox como

plataforma de entretenimiento.
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Y tenfan razon en preocuparse por algunos aspectos. Roblox incluyc funciones de chat entre
usuarios, y aunque sus filtros automadticos son estrictos, tan estrictos que llcgamos a comprobar
pcrsonalmcntc que mensajes tan simplcs como “hijo, te amo, son bloqucados por el sistema de
moderacién, no son infalibles. Los usuarios que buscan evadir esos filtros encuentran maneras
de hacerlo. Ms preocupante aun: hay documentacién creciente sobre adultos que contactan a
menores en Roblox, con ¢l pretexto de rcgalar, Robux la moneda virtual de la plataforma para
lucgo solicitar datos de contacto Y, eventualmente, material inapropiado‘ Estaformade groomin
digital no es hipotética: los reportes al National Center for Missing & Exploitf:d Children,
relacionados con Roblox aumentaron de 675 en 2019 a mds de 24.000 en 2024 (Technology
Coalition, 2025). No lo decimos para alarmar, sino porque creemos que los docentes tenemos la
rcsponsabilidad de nombrar estos riesgos con claridad.

4.4. LO DIGITAL: CIUDADANIA QUE EMERGE DE LA PRACTICA

Nadie les ensend a nuestros estudiantes una definicion de ciudadania digital. Pero si tuvieron que
decidirsi copiar eldiseno de otro Obby, que encontraron en la plataforma €rajusto o no. Tuvieron
que pensar si un nivel disenado para ser imposiblc de complctar tenfa sentido si querfa que otros
lo disfrutaran. Tuvieron que aprcndcr a comunicarse con sus companeros de grupo cuando el
proyecto no salfa como habian imaginado. Esas decisiones pequenas, cotidianas, surgidas del
proceso de creacion son ciudadania digital en acto. Ribble (2011) y Carvalho y Brito (2025),
coinciden en que la ciudadania digital mis efectivano se ensena de forma declarativa, sino a través
dela experiencia situada. Nuestra clase fue esa experiencia.

Algo que también valoramos fue la oportunidad de cambiar la narrativa sobre los Vidcojucgos.
Con demasiada frccucncia, en los colcgios se cstigmatiza el jucgo digita[ como distraccion o
pérdida de tiempo. Esta experiencia nos permitio decirles alos estudiantes yasus familias a[go
diferente: los Vidcojucgos son obras de ingcnicrl’a y diseno que rcquicrcn matematicas, légica,
creatividad y trabajo en cquipo.]ugar bien a un Vidcojucgo es una habilidad; construir uno es
una compctcncia. Roblox Studio, nos dio la posibilidad de hacer ese argumento de manera
visible y practica.

5. DISCUSION

Mirando hacia atrés, hay cosas que harfamos igual y cosas que cambiarfamos. Harfamos igual
la decision de partir desde una plataforma que los estudiantes ya conocen y aman; €so rcdujo
drasticamente la resistencia inicial y acelero el aprcnclizajc. Harfamos igual la gestion de cuentas
colectivas por grupo, que nos permitié mantener supervision sin sacrificar autonomia.

Lo que cambiarfamos es ¢l tiempo destinadoalafase de cxploracién inicial. Subestimamos cudnto
necesitaban los estudiantes para familiarizarse con el editor 3D antes de empezar a programar.
Algunos grupos “cgaron ala fase de Lua, sin haber resuelto todavia la légica cspacial del entorno,
y €s0 gcncr(’) frustracion. En una proxima version dela experiencia, dedicarfamos al menos dos
clases adicionales ala cxploracién libre antes de introducir el cédigo.
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Lo que esta experiencia nos confirma, y que coincide con lo que seialan chg et al. (2024) y

Sancho-Gil etal. (2022), es quela teenologfa poderosa exige pedagogia poderosa. No alcanza con
e e <

instalar Roblox Studio y dcjar que los estudiantes hagan lo que quicran. La diferencia entre una

clase de entretenimiento yuna clase de aprcndizajc es el diseno instruccional, el acompaﬁamicnto

docente y la reflexién que ocurre antes, durante y dcspués de cada clase.

6. CONCLUSIONES

Cuando €MpEzamos este Proyecto, nuestra mayor preocupacion cra si los estudiantes de cuarto
grado podrl’an entender Lua. La respuesta fue s, y con una velocidad que a veces nos dcjé a
nosotras corriendo detras. Lo que no habiamos anticipado era la magnitud del impacto en su
relacién con la tccnologfa, en su conflanza como creadores yen la conversacion que abrirfa con
sus familias.

LB.S cuatro lCCCiOﬂCS qU.C nos “CVC{H]OS son estas:

. Partir desde los intereses de los estudiantes no es una concesion pcdag(’)gica; es una decisiéon
cstratégica. Cuando el contenido estd enlazado con algo que les gusta a los estudiantes es
genuino, el aprcndizajc ocurre de otra manera.

. Los vidcojucgos merecen una mirada pcdagégica mas generosa. Estigmau’zarlos como
distraccion es perder una oportunidad real de conectar el colegio, el aprendizaje con la vida
delos estudiantes y con las competencias del siglo XXI.

. La seguridad digital no es un tema de un taller, una clase, un Plan de Estudios. Es una
conversacion permanente, con estudiantes y con familias, que debe ocurrir cspccialmcntc
enlos Cspacios donde usamos tecnologfa con intencién educativa.

«  Laciudadania digital se aprende creando, equivocindose y reflexionando no escuchando
unadefinicién. Si queremos que nuestros estudiantes sean ciudadanos digita]cs rcsponsablcs,
siendo consecuentes con nuestro Modelo Formativo Institucional y nuestro lema de este
ano lectivo: “Somos Hispanos en CercanlA” tenemos que darles experiencias digitales
reales con acompanamiento real.

Esta CXPCK‘iCI’lCia f-UC, antes quc cualquicr otra cosa, un QPI’CHdiZQJC para Nnosotros como dOCCHtCS.
Nos I‘CCOfdé quc la mcjor dase no sicmprc CS 13 quc salc ¢xactamente como 13 planeamos, sino 13.
quc gencra cn lOS cstudiantcs prcguntas quc no tenfamos prcvisto rcspondcr, C]OI’ldC la 1A
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