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Introducción

Mentimeter Es una plataforma de 

presentaciones interactivas en línea que 

permite a la audiencia participar mediante 

encuestas, cuestionarios y preguntas en 

directo. Se utiliza ampliamente en 

educación, reuniones y talleres para 

fomentar la participación.





En la página de inicio, los usuarios 

inician sesión en sus cuentas.

Desde allí, pueden acceder a sus 

presentaciones, resultados, 

plantillas y herramientas de 

creación.

Mentimeter
página principal



Creando un nuevo Mentimeter

Al hacer clic en el botón de presentación, los usuarios 

pueden comenzar a crear una nueva presentación.

Mentimeter ofrece una variedad de diapositivas 

interactivas, como encuestas, cuestionarios y 

contenido informativo.



Elegir cómo crear
Los usuarios pueden elegir entre diferentes tipos 

de preguntas, incluyendo preguntas de opción 

múltiple, nubes de palabras, clasificación o 

preguntas abiertas, según el objetivo interactivo.

En el editor, los usuarios escriben la pregunta y 

añaden opciones de respuesta. También pueden 

ajustar la configuración, como las respuestas 

correctas, los límites de respuestas y la forma en 

que se muestran los resultados.





Cada pregunta se presenta con un diseño limpio y 

sencillo. Se muestran claramente las múltiples 

opciones de respuesta, lo que facilita la 

comprensión y la respuesta de los participantes. 

Cuando la presentación está lista, se muestra al 

público. En la pantalla aparece un código o enlace 

de participación para que los participantes se 

unan.

Editar una pregunta



Interacción del participante

Los participantes responden preguntas en tiempo 

real usando sus teléfonos o computadoras. Los 

resultados aparecen instantáneamente en la 

pantalla, creando una experiencia atractiva e 

interactiva.



Iniciando el juego

Cuando la presentación está

lista, se muestra al público. En la 

pantalla aparece un código o 

enlace de participación para que 

los asistentes se unan.
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