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RESUMEN

La motivacion escolar es un factor importante en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, ya que influye en la participa-
cion, interés y desempefio académico de los estudiantes.
Actualmente, en educacion primaria existen problematicas
como las distracciones constantes, la falta de motivacion,
el uso de metodologias tradicionales y el uso frecuen-
te de la tecnologia con fines recreativos, lo que provoca
desinterés y poca participacion dentro del aula. Ante esta
situacion, resulta necesario implementar estrategias inno-
vadoras que favorezcan ambientes de aprendizaje mas
dinamicos y participativos. En este contexto, la aplicacion
ClassDojo se presenta como una herramienta digital y ludi-
ca que permite integrar dinamicas de juego, recompensas
y retroalimentacion inmediata para incentivar la participa-
cion y el interés de los estudiantes. A través de sistemas
de puntos y reconocimiento de logros, se busca fortalecer
la motivacion escolar y generar una actitud positiva hacia
las actividades académicas. El objetivo de este articulo
es reflexionar sobre la importancia del uso de ClassDojo
como estrategia para motivar a estudiantes de educacion
primaria, destacando cémo las herramientas digitales y las
actividades ludicas pueden favorecer la participacion ac-
tiva, el interés por aprender y la creacion de ambientes de
aprendizaje mas dinamicos e innovadores dentro del aula.
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ABSTRACT

Academic motivation is a key factor in the teaching-lear-
ning process, as it influences students’ participation, inte-
rest, and academic performance. Currently, in elementary
education, there are challenges such as constant distrac-
tions, a lack of motivation, the use of traditional teaching
methods, and the frequent use of technology for recreatio-
nal purposes, which lead to disinterest and low participa-
tion in the classroom. Given this situation, it is necessary to
implement innovative strategies that foster more dynamic
and participatory learning environments. In this context, the
ClassDojo app serves as a fun digital tool that integrates
game mechanics, rewards, and immediate feedback to en-
courage student participation and interest. Through point
systems and recognition of achievements, the aim is to
strengthen academic motivation and foster a positive attitu-
de toward academic activities. The objective of this article
is to reflect on the importance of using ClassDojo as a stra-
tegy to motivate elementary school students, highlighting
how digital tools and playful activities can promote active
participation, a desire to learn, and the creation of more
dynamic and innovative learning environments within the
classroom.
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INTRODUCCION

La motivacion escolar es un elemento fundamental den-
tro del proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que influye
directamente en el interés, participacion y desempeno
académico de los estudiantes. En este sentido, Figueroa
(2024) sefiala que la motivacion intrinseca influye signifi-
cativamente en el desempefio académicoy en el compro-
miso de los estudiantes con las actividades escolares. En
educacioén primaria, mantener la atencion y el compromi-
so del alumnado representa uno de los principales desa-
fios para los docentes, debido a que algunos estudiantes
muestran desinterés, poca participacion y constantes dis-
tracciones durante las actividades escolares. De acuerdo
con Deci & Ryan (2000, como se citd en Vallerand, 2000),
la motivacion favorece el compromiso y la participacion
activa de los alumnos, permitiendo que el aprendizaje
sea mas significativo y efectivo. Cuando los estudiantes
se sienten motivados, participan con mayor disposicion
en las actividades, desarrollan una actitud positiva hacia
el aprendizaje y fortalecen habilidades académicas y so-
ciales importantes para su formacion integral.

Asimismo, Payer (2005), retomando la teoria de Vygotsky,
menciona que el aprendizaje se construye mediante la in-
teraccion social y la participacion activa de los estudian-
tes dentro de su contexto, por l0 que resulta importante
generar ambientes de aprendizaje dinamicos donde el
alumno tenga un papel activo en la construccion de cono-
cimientos. De igual manera, la autora, al retomar la teoria
de Piaget, sefiala que los nifios aprenden mejor a través
de actividades significativas y experiencias que despier-
ten su interés, destacando la importancia del juego y la
interaccion en el desarrollo cognitivo. Estos aportes ted-
ricos permiten comprender la relevancia de implementar
estrategias innovadoras y ludicas que respondan a las
necesidades e intereses de los estudiantes de educacion
primaria.

Sin embargo, actualmente en muchos contextos esco-
lares contindan predominando metodologias tradiciona-
les centradas en actividades repetitivas, memoristicas y
poco dindmicas, 10 que puede provocar aburrimiento y
desinterés en los estudiantes. Ademas, las distracciones
constantes dentro del aula y el uso frecuente de la tec-
nologia con fines recreativos, como videojuegos, redes
sociales y plataformas digitales de entretenimiento, han
generado que los alumnos se sientan mas atraidos por
actividades visuales e interactivas, percibiendo algunas
clases tradicionales como poco interesantes. Estas situa-
ciones repercuten en la participacion escolar, la atencion
y el interés por aprender, convirtiéndose en probleméati-
cas frecuentes dentro de la educacion primaria.

Ante esta realidad, diversos especialistas e investigacio-
nes recientes han destacado la importancia de incorpo-
rar estrategias innovadoras y herramientas digitales en
el @mbito educativo. En este sentido, la gamificacion ha
adquirido relevancia debido a que integra elementos de

juego dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje con
la finalidad de incrementar la motivacion y participacion
de los estudiantes. Un estudio realizado por Concha-
Ramirez et al. (2023) sefialan que la gamificacion favorece
el compromiso estudiantil y mejora la participacion activa
en educacion primaria, ya que transforma las actividades
escolares en experiencias mas atractivas e interactivas.
Asimismo, investigaciones recientes sobre tecnologia
educativa destacan que el uso de herramientas digitales
contribuye a generar ambientes de aprendizaje mas di-
namicos, participativos y significativos (Baute-Rosales et
al., 2026).

En los ultimos afos, la incorporacion de herramientas di-
gitales en la educacion ha permitido transformar la ma-
nera en que se organiza y desarrolla el trabajo dentro del
aula. Una de las plataformas mas utilizadas actualmente
es ClassDojo, la cual favorece la gestion del comporta-
miento, la comunicacion escolar y la motivacion del alum-
nado mediante estrategias de gamificacion. Esta aplica-
cion puede utilizarse desde dispositivos moviles, tabletas
o0 computadoras, facilitando el acceso tanto para docen-
tes como para estudiantes y familias (ClassDojo, 2024).

El propdsito principal de ClassDojo consiste en promover
conductas positivas dentro del aula a través de sistemas
de recompensas y seguimiento del comportamiento. Los
docentes pueden asignar puntos o insignias relacionadas
con valores y habilidades como el respeto, la responsabi-
lidad, la participacion, el trabajo en equipo y la empatia.
De acuerdo con Manolev et al. (2019), esta plataforma
ha adquirido gran relevancia internacional debido a su
capacidad para integrar herramientas digitales con es-
trategias de control y motivacién conductual en contextos
escolares.

Asimismo, la plataforma permite fortalecer la relacion en-
tre escuela y familia, ya que los padres de familia pueden
mantenerse informados sobre el desempefio y compor-
tamiento de sus hijos mediante mensajes, fotografias,
videos y reportes enviados por el docente. Esta comu-
nicacion inmediata favorece una mayor participacion de
las familias en el proceso educativo y contribuye al acom-
pafiamiento del alumnado tanto dentro como fuera de la
escuela (Maclean-Blevins & Muilenburg, 2013).

Otro aspecto importante es que ClassDojo genera infor-
mes individuales y grupales sobre el progreso conductual
de los estudiantes, lo que permite al docente identificar
avances y areas de oportunidad a lo largo del ciclo esco-
lar. En este sentido, el uso de estrategias de gamificacion
dentro del aula puede contribuir a incrementar la motiva-
cion, el compromiso y la participacion de los alumnos en
las actividades escolares. Segun Kapp (2012), la gamifi-
cacion aplicada a la educacion favorece el aprendizaje
mediante dinamicas que estimulan la participacion activa
y el refuerzo positivo.
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Finalmente, es importante considerar que cada estudian-
te posee necesidades y caracteristicas particulares, por
lo que resulta fundamental establecer normas claras de
convivencia y promover ambientes de aprendizaje positi-
vos. El uso de herramientas como ClassDojo puede apo-
yar al docente en la disminucion de conductas disruptivas
y en la construccion de un clima escolar mas ordenado,
participativo y colaborativo, fortaleciendo asi el desarrollo
integral del alumnado.

Por otra parte, Mayer (2020) destaca que el aprendizaje
mejora cuando se integran recursos visuales, interactivos
y tecnolégicos que permitan captar la atencion de los es-
tudiantes y favorecer experiencias significativas. En este
sentido, el uso de herramientas digitales como ClassDojo
responde a la necesidad de adaptar la préactica docen-
te a los cambios tecnolégicos y sociales actuales, apro-
vechando recursos cercanos al contexto de las nuevas
generaciones para fortalecer el interés y la participacion
escolar.

Por ello, el presente articulo tiene como propdsito analizar
la importancia del uso de ClassDojo como estrategia para
motivar a estudiantes de educacion primaria, destacando
coémo las herramientas digitales y las actividades ludicas
pueden favorecer la participacion activa, el interés por
aprender y la creacion de ambientes de aprendizaje mas
dinamicos, innovadores y significativos dentro del aula.

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque
mixto, integrando tanto métodos cualitativos como cuan-
titativos con el propésito de analizar la motivacion, parti-
cipacion y comportamiento de los estudiantes durante la
implementacion de ClassDojo como estrategia didactica
innovadora. Este enfoque permitié obtener una compren-
sién mas completa del fendmeno educativo, al considerar
tanto las percepciones y observaciones dentro del aula
como el registro sistematico de la participacion, conduc-
tas y desempefio de los estudiantes a lo largo del proce-
so de intervencion.

El estudio se llevd a cabo en la Escuela Primaria José
E. Galindo, ubicada en el municipio de Juarez, Hidalgo,
en un contexto educativo caracterizado previamente por
la presencia de bajos niveles de participacion, desinte-
rés en algunas actividades escolares y dificultades para
mantener la atencion sostenida de los estudiantes. Estas
condiciones hicieron necesaria la implementacion de es-
trategias pedagodgicas innovadoras que favorecieran la
motivacion y el compromiso de los alumnos con su pro-
ceso de aprendizaje.

Para la implementacién de la estrategia, se creé una
cuenta en la plataforma digital ClassDojo, registrando los
datos del docente responsable y de la institucion educa-
tiva. Posteriormente, utilizando la lista oficial de asistencia
del grupo, se dio de alta a cada uno de los estudiantes

dentro del aula virtual, asignandoles un perfil individual
representado mediante un avatar personalizado. Esta re-
presentacion visual permitié dar seguimiento continuo vy
dinamico al comportamiento, participacion y progreso de
cada alumno durante las sesiones de clase (Figura 1).
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Yurem Mayte Angel Ignacio
2 ) QR A
Clases Colegio Chats Notificaciones

Figura 1. Representacion del aula virtual en la plataforma
ClassDojo.

Una vez conformado el grupo dentro de la plataforma,
se definieron las habilidades, conductas y criterios de
evaluacion, los cuales se estructuraron en dos catego-
rias principales: aspectos positivos y aspectos negativos.
Dentro de los aspectos positivos se incluyeron la partici-
pacion activa en clase, la entrega puntual de tareas y ac-
tividades, la disposicion al trabajo colaborativo, el respeto
hacia compafieros y docentes, la atencion durante las ex-
plicaciones y la actitud positiva hacia el aprendizaje. Por
otro lado, entre los aspectos negativos se consideraron
el incumplimiento de actividades, la falta de respeto, la
negativa a participar, las distracciones constantes, la falta
de atencion y el uso de lenguaje inapropiado dentro del
aula.

Previo a la implementacion de la estrategia, se realizé una
fase de socializacion con los estudiantes, en la cual se ex-
plicéd detalladamente el funcionamiento de la plataforma,
su finalidad pedagdgica y la forma en que seria utilizada
como herramienta de apoyo para la motivacion escolar.
Se enfatizd que el sistema de puntos funcionaria como un
mecanismo de retroalimentacion inmediata, en el cual sus
acciones dentro del aula tendrian una repercusion directa
en su desempefio registrado en la plataforma. Asimismo,
se les explicé que cada avatar representaba su progreso
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individual, lo cual les permitiria visualizar de manera cons-
tante sus avances y areas de mejora.

De manera complementaria, se llevd a cabo una reuniéon
informativa con los padres de familia, en la cual se dio a
conocer el propdsito de la intervencion, el funcionamiento
de la plataforma y los beneficios de su uso dentro del
proceso educativo. Se les explico la forma en que podian
acceder a ClassDojo para observar el comportamiento,
participacion y desempefio académico de sus hijos, 1o
que permitié fortalecer la comunicacion entre la escuela
y el hogar, asi como fomentar un mayor acompafiamiento
familiar en el proceso de aprendizaje.

Durante la fase de intervencién, se emplearon diversas
herramientas integradas en ClassDojo que facilitaron la
organizacion y dinamica del aula. Entre estas herramien-
tas se incluyo el registro digital de asistencia, el cual per-
mitié llevar un control inmediato de los estudiantes pre-
sentes; el crondémetro integrado, utilizado para administrar
los tiempos de cada actividad y favorecer la gestion del
tiempo en el aula; la seleccion aleatoria de estudiantes,
que promovié una participacion equitativa entre todos los
alumnos; asi como la reproduccion de sonidos y musica
ambiental, utilizada estratégicamente para generar distin-
tos ambientes de aprendizaje, ya fuera de concentracion
o de motivacion durante actividades ludicas.

Asimismo, la plataforma fue utilizada de manera constan-
te durante las sesiones de clase para registrar participa-
ciones, entrega de actividades y conductas observadas
en tiempo real. Esto permitio ofrecer una retroalimentacion
inmediata, reforzando las conductas positivas mediante
la asignacion de puntos e insignias, lo cual incentivo a
los estudiantes a mejorar su desempefio y a involucrar-
se activamente en las actividades escolares. Del mismo
modo, la asignacion de puntos negativos permitié regular
conductas inadecuadas, favoreciendo la autorregulacion
del comportamiento dentro del aula.

La seleccion aleatoria de nombres también desempenoé
un papel importante en la dinamica del grupo, ya que
permitié equilibrar la participacion y asegurar que todos
los estudiantes tuvieran la oportunidad de intervenir en
clase, evitando la concentracion de la participacion uni-
camente en algunos alumnos. Esto contribuyd a mejorar
la inclusion y la interaccion dentro del aula.

Finalmente, todo el proceso de implementacion fue do-
cumentado mediante observacion directa sistematica,
registros de participacion en la plataforma y seguimien-
to continuo del comportamiento de los estudiantes. Esta
informacion permitid obtener evidencia relevante para el
analisis de la motivacion escolar y los cambios en la parti-
cipacion del grupo alo largo de la intervencion educativa.

RESULTADOS Y DISCUSION

La implementacién de ClassDojo dentro del grupo de
educacion primaria permitié observar cambios favorables

en la motivacion, participacion y desempeno de los es-
tudiantes a lo largo de las clases. Conforme avanzo la
intervencion, se identificd un mayor interés por parte del
alumnado hacia las actividades escolares, ya que la asig-
nacion inmediata de puntos funciond como un elemento
motivador que incentivd la participacion constante y el
cumplimiento de las tareas.

Se observd que los alumnos comenzaron a prepararse
con mayor anticipacion para los temas abordados en cla-
se, mostrando mas atencion durante las explicaciones y
una participacion mas significativa. En este sentido, las
intervenciones dejaron de centrarse unicamente en le-
vantar la mano para obtener puntos, pues gradualmente
los estudiantes comenzaron a participar con respuestas
mas relacionadas con los contenidos trabajados, demos-
trando mayor comprension y seguimiento de los temas.

Asimismo, el uso de avatares y recompensas digitales fa-
vorecio el interés y compromiso de los estudiantes, quie-
nes buscaban obtener puntos positivos relacionados con
aspectos como la participacion, la conducta, la entrega
de actividades y la disposicion para trabajar. También
se identificd una mejora en los tiempos de trabajo dentro
del aula, ya que, al observar que algunos compafieros
concluian sus actividades y recibian reconocimiento in-
mediato mediante la asignacion de puntos, el resto del
grupo mostraba mayor interés por finalizar sus trabajos
de manera adecuada y en menor tiempo.

Por otra parte, la integracion aleatoria de equipos con-
tribuy¢ al fortalecimiento de la convivencia escolar y del
trabajo colaborativo. Debido a que la plataforma organi-
zaba los equipos automaticamente, se redujeron situa-
ciones de exclusion entre companeros, permitiendo que
los alumnos trabajaran continuamente con diferentes in-
tegrantes del grupo. Esto favorecié una convivencia mas
equitativa y una mayor interaccion entre todos los estu-
diantes (Figura 2).

Qreador de grupos
Grupo1

Jocelin M.

Luis M.

Mayte G.

ICH R OO

Wendy K.

Grupo 2

Briana S.

Donovan S.

Yurem F.

® & 0 B

Génesis A.

Figura 2. Formacion de equipos de trabajo utilizando la
funcion creador de grupos de ClassDojo.
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La funcion de seleccion aleatoria de nombres también
permitié promover una participacion mas equilibrada du-
rante las clases. Mediante esta herramienta se logré que
distintos alumnos tuvieran la oportunidad de intervenir,
evitando que Unicamente participaran aquellos estudian-
tes que acostumbraban hacerlo con mayor frecuencia.
Como resultado, algunos alumnos que anteriormente
mostraban menor participacion comenzaron a integrarse
de manera mas activa en las dinamicas del grupo.

De igual manera, las herramientas complementarias de la
aplicacion, como el crondémetro (Figura 3) y la musica, fa-
vorecieron la organizacion y el ambiente de trabajo dentro
del aula. El cronémetro permitié administrar de mejor ma-
nera los tiempos destinados a cada actividad y facilité el
cumplimiento de las tareas planeadas para cada jornada
escolar. Respecto a la musica, se observé que las melo-
dias relajantes ayudaban a mejorar la concentracion de
los estudiantes durante actividades individuales, mientras
que la musica dinamica favorecia la motivacion y partici-
pacion en actividades ludicas y colaborativas.

X

© Temporizador
®
®

Figura 3. Uso del temporizador de ClassDojo durante las
actividades en clase.

Otro aspecto relevante fue el uso de la plataforma como
apoyo para la evaluacion formativa del alumnado. A tra-
vés de las puntuaciones obtenidas en diferentes criterios,
fue posible observar el progreso de cada estudiante a o
largo de las clases. Los reportes generados por la apli-
cacion permitieron identificar qué alumnos mantenian un
desempefo constante, cuales mostraban avances signifi-
cativos y cuéles iniciaron con menor participacion o cum-
plimiento de actividades, pero fueron mejorando progre-
sivamente durante la implementacion. De esta manera,
tanto los estudiantes como la docente pudieron visualizar
de forma clara la evolucion de los puntos obtenidos du-
rante los dias y semanas de trabajo, favoreciendo proce-
sos de reflexion y seguimiento del desempefio escolar.

Finalmente, la participacion de los padres de familia forta-
lecio el acompafnamiento académico y conductual de los
alumnos. Durante las reuniones escolares se les explicd
el funcionamiento de la aplicaciéon y la manera en que po-
dian acceder a los reportes y avances de sus hijos. Esto
permitid mantener una comunicacion mas cercana entre

la escuela y las familias, favoreciendo el seguimiento del
comportamiento, la participacion y el desempeno de los
estudiantes dentro del aula.

Los resultados obtenidos durante la implementacion de
ClassDojo muestran que el uso de herramientas digitales
basadas en gamificacion puede influir de manera positiva
en la motivacion, participacion y desempeno de los estu-
diantes de educacion primaria. En este sentido, el incre-
mento en la participacion activa del alumnado y el interés
por las actividades escolares puede explicarse a partir
del sistema de retroalimentacion inmediata y recompen-
sas digitales, el cual funciond como un elemento motiva-
dor constante dentro del aula.

Estos hallazgos coinciden con lo planteado por Deci &
Ryan (2000, como se cité en Vallerand, 2000) en la teoria
de la autodeterminacion, quienes sefialan que la motiva-
cion de los estudiantes se fortalece cuando reciben re-
troalimentacion positiva y reconocimientos que satisfacen
sus necesidades psicoldgicas de competencia y logro.
En el caso de la presente intervencion, la asignacion de
puntos, insignias y el seguimiento del progreso individual
favorecieron un aumento en la motivacion extrinseca, que
posteriormente se reflejé en una mayor participacion vy
compromiso con las actividades escolares.

Asimismo, los resultados también se relacionan con la
teoria sociocultural de Vygotsky, retomada por Payer
(2005), la cual sostiene que el aprendizaje se construye a
través de la interaccion social. La integracion de activida-
des colaborativas mediante la organizacion de equipos
aleatorios permitié que los estudiantes interactuaran con
diferentes comparieros , favoreciendo el aprendizaje so-
cial, la convivencia y el intercambio de ideas dentro del
aula. Esto contribuyd a reducir situaciones de exclusion
y a promover una participacion mas equitativa entre los
alumnos.

Por otra parte, el uso de ClassDojo como herramienta de
gamificacion se alinea con lo expuesto por Hamari et al.
(2014) , quienes afirman que la incorporacion de elemen-
tos propios del juego en contextos educativos incrementa
el compromiso y la participacion del estudiante. En este
estudio, los avatares, los puntos y las recompensas digi-
tales generaron un ambiente de competencia sana, don-
de los alumnos mostraban mayor interés por mejorar su
desempeno y cumplir con las actividades escolares.

De igual manera, la mejora en la atencion, el cumplimien-
to de tareas y la reduccion de tiempos de trabajo dentro
del aula puede explicarse a partir del efecto de la retro-
alimentacion inmediata, segun Hattie & Timperley (2007,
como se citd en Quezada Céaceres & Salinas Tapia, 2021),
es fundamental para mejorar el aprendizaje, ya que per-
mite al estudiante identificar sus avances y areas de me-
jora de manera constante. En este sentido, ClassDojo
facilité un seguimiento continuo del desempefio, lo que
favorecio la autorregulacion del aprendizaje.
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En relacion con el ambiente de aprendizaje, se observo
que el uso de herramientas complementarias como el
crondémetro y la musica influy6 positivamente en la organi-
zacion del aula y en la concentracion de los estudiantes.
Estos resultados pueden relacionarse con los principios
del aprendizaje multimedia propuestos por Mayer (2020),
quien sefala que el uso de estimulos visuales y auditivos
adecuados favorece la atencion y el procesamiento de la
informacion.

Asimismo, la participacion de los padres de familia re-
presentd un factor importante en el fortalecimiento del
proceso educativo, ya que permiti6 dar continuidad al
seguimiento del comportamiento y desempefio de los
estudiantes desde el contexto familiar. Esto coincide con
la importancia de la colaboraciéon escuela—familia como
elemento clave para mejorar el rendimiento académico y
la formacion integral del estudiante.

No obstante, es importante considerar que una de las
principales limitaciones del estudio fue el tiempo de im-
plementacion, lo cual no permitid analizar cambios a
largo plazo en el comportamiento y desempefio de los
estudiantes. Ademas, el uso de la plataforma dependid
en algunos momentos de la conectividad y recursos tec-
noldgicos disponibles en el aula.

En general, los resultados permiten concluir que la imple-
mentacion de ClassDojo como estrategia de gamificacion
contribuye de manera significativa al fortalecimiento de la
motivacion, participacion y convivencia escolar, al gene-
rar un ambiente de aprendizaje mas dinamico, interactivo
y centrado en el estudiante.

CONCLUSIONES

La implementacion de ClassDojo como estrategia de ga-
mificacion permitié transformar la dinamica del aula, favo-
reciendo un ambiente mas participativo y centrado en el
estudiante. A partir de la intervencion, se evidencié que el
uso de herramientas digitales puede influir positivamente
en la disposicion de los alumnos hacia el aprendizaje, al
integrar elementos que hacen mas visible su progreso y
desempefo.

Se concluye que la motivacion escolar no depende Uni-
camente del contenido académico, sino también de las
estrategias didacticas empleadas por el docente. En este
sentido, el uso de recursos tecnoldgicos como ClassDojo
contribuye a generar mayor interés, ya que convierte la
participacion y el comportamiento en elementos observa-
bles y reconocidos de manera inmediata.

Asimismo, la experiencia permiti¢ identificar que la orga-
nizacion del aula y la forma de retroalimentacion influyen
directamente en la participacion de los estudiantes, espe-
cialmente cuando se utilizan dinamicas de tipo ludico que
promueven la interacciéon y el reconocimiento constante.

Sin embargo, también se reconoce que la efectividad
de este tipo de estrategias depende de su constancia,

planificacion y adaptacién al contexto escolar, asi como
del acceso a recursos tecnoldgicos adecuados. Por ello,
su implementacion debe acompafarse de una planea-
cion didactica que evite que la herramienta se utilice uni-
camente como sistema de control, y que realmente favo-
rezca el aprendizaje significativo.

Finalmente, esta experiencia reafirma la importancia de
integrar tecnologias educativas en la practica docente,
no solo como apoyo motivacional, sino como un recurso
pedagodgico que puede contribuir a mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje en la educacion primaria.
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