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Explorar y evaluar conceptos
matematicos mediante
I simulaciones dinamicas.
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Visualizacién de funciones,
AA/A geometria y dlgebra

@' Interactividad en
= tiempo real

ﬁ Recursos ya creados
por docentes
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| Construcciones
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1. Variedad de Plantillas 2. Adaptacion Automatica 3. Uso Online o Imprimible
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iCual es el grafico de barras?
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Respuestas: B. plimetrio
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* Caracterlstlcas

* Preguntas de
opcion multiple
* Ranking en vivo §_

e Retroalimentacion
inmediata

e Uso enclaseo
% asincronico

Permite crear
cuestionarios inter- %
activos tipo concurso
+_en tiempo real.

¢ Calculo mental

* Resolucion rapida de
ejercicios

e Repaso de conceptos
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