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	Finalmente, se pidió a los estudiantes que evaluaran la aplicación ClassDojo, el 88% de los estudiantes la calificó como bastante y muy buena. Aunque la plataforma cuenta con herramientas de gestión académica como registro de asistencia, comunicación con padres, entre otras. En la estrategia implementada solo se usó para el registro de puntos (Figura 6). 
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