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Aspectos destacables

Es muy fácil y rápido el registro

utilizando la pestaña Sign in.

Es importante tener en cuenta que

se recibe un email de confirmación

al correo electrónico. Si no se

confirma, la cuenta en Plickers no

se hace efectiva.



Es interesante para…

Trabajar cálculo mental.

Repasar el contenido de cualquier
asignatura.

Recibir feedback sobre su comprensión
de cualquier aspecto que queramos
evaluar: comprensión de una historia o
texto, listening, de una parte del tema
recién explicada etc.

En definitiva, se puede utilizar para una
gran cantidad de actividades diferentes.



Apartados: Classes

En esta pestaña creamos nuestras 

clases y añadimos los nombres de 

los alumnos/as por orden de lista. 

Cada alumno recibirá la tarjeta

que tenga su número de lista (es 

necesario numerar las tarjetas).

Recomendado plastificar las 

tarjetas (con plástico mate)



Apartados Plickers

En la web encontraréis cuatro
apartados principales. A continuación
explicamos cada uno de ellos.



Apartados: Classes



library

En este apartado es donde se crean las

preguntas y sus diferentes opciones. Pueden
tener 2, 3 o 4 opciones, que siempre se

corresponderán con las letras de las tarjetas

(A,B,C,D).

Una vez creadas, si hacemos click en

Expand podremos ver la pregunta entera y

añadirla a la cola (Add to Queue). De esta
forma estará preparada para ser

seleccionada por la Tablet o móvil.



library



Live view
En este apartado es en el que tenemos

que entrar para iniciar la actividad. Ha
llegado el momento de utilizar la Tablet o

móvil.



Live view

En este apartado desde la Tablet/móvil

tenemos acceso a:

Historial de la clase

Biblioteca (library)

Podemos crear preguntas.

Cola (Queue)

Si las preguntas ya están en la cola

simplemente tenemos que seleccionar la

primera que queramos preguntar y darle a

la opción SCAN.



Scan

A partir de este momento una vez que el

alumnado haya leído la pregunta y sus

respuestas levantará las tarjetas con la
opción que crea correcta e iremos uno a

uno escaneando su tarjeta.

La detección de la tarjeta es rápida y
enseguida la asocia a su nombre,

poniéndose en rojo si es incorrecta y en

verde si su respuesta es correcta.



Reports

Una vez hemos terminado la actividad la

aplicación nos realiza unos informes y

estadísticas con los resultados:





Conclusiones

Es una herramienta atractiva para el
alumnado y que nos aporta principalmente

ventajas aunque cabe mencionar también

alguna desventaja:



Ventajas

Es visual y les divierte. Se motivan y son
evaluados inconscientemente.

El alumno sabe finalmente la respuesta

correcta pero el resto no sabe quién ha

acertado y quién no, evitando así

comparaciones entre unos alumn@s y

otr@s.

Nos ofrece un feedback inmediato.

Genera informes y estadísticas de sus
aciertos y errores.



Desventajas

Requiere el uso de Tablet/móvil y PC al
mismo tiempo, además de las tarjetas.

En clases numerosas el juego se enlentece,
pudiendo perder el alumnado cierto interés

entre pregunta y pregunta mientras el

maestr@ va captando con la Tablet/móvil

las respuestas de cada alumn@.


