WOOCLAP 2 horas (Lidia Marquez)

Objetivos:

Comprender el potencial de Wooclap para fomentar la interaccidn y participacion del
alumnado en el aula universitaria.

Crear y gestionar actividades interactivas en Wooclap, como cuestionarios, encuestas y
nubes de palabras, para dinamizar las clases.

Integrar Wooclap on herramientas educativas como PowerPoint, Google Slides y
Moodle para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Utilizar Wooclap en tiempo real y de manera asincrona, adaptando las actividades a
diferentes formatos de ensefianza.

Implementar estrategias pedagdgicas basadas en la interactividad y el feedback
inmediato para mejorar la comprension y la motivacion del alumnado.

Contenidos:
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Introduccidon a Wooclap y sus aplicaciones en la docencia
Creacidn de actividades interactivas

Integracion con otras herramientas educativas

Uso en tiempo real y asincrono

Buenas practicas y estrategias pedagodgicas

GENIALLY 2 horas (Lidia Marquez)

Objetivos:

Comprender las posibilidades educativas de Genially en la ensefanza universitaria,
explorando su uso en la creacién de conteniods interactivos y recursos didacticos.
Disefar presentaciones y recursos interactivos adaptados a las asignaturas, mejorando
la participacion y motivacion del alumnado.

Incorporar elementos interactivos y gamificacidon en los materiales docentes para
fomentar el aprendizaje activo.

Integrar los recursos de Genially en entornos virtuales de aprendizaje como Moodle,
facilitando el acceso a los y las estudiantes.

Conocer buenas practicas y estrategias pedagdgicas para el uso efectivo de Genially en
la educacion superior.

Contenidos:
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Introduccidn a Genially y sus aplicaciones en la docencia
Creacidn de contenido interactivo

Elementos interactivos y gamificacidn

Integracion de Genially en Moodle y otros entornos virtuales
Buenas practicas y estrategias pedagodgicas



Metodologia

La metodologia sera practica y participativa, combinando demostraciones en tiempo real con
la exploracion guiada de Genially y Wooclap. Los y las participantes crearan y experimentaran
con las herramientas, disefiando recursos interactivos adaptados a sus asignaturas. Se
fomentara la interaccidon y el aprendizaje activo, utilizando las propias plataformas para
dinamizar la sesion. Ademas, se presentardn estrategias para integrar estos recursos en la
docencia universitaria y se cerrara con un espacio de resolucié de dudas y reflexion sobre su
aplicacién pedagogica.

Kahoot: 2 horas (Carmen Lloret)
OBJETIVOS:

e Aprender a utilizar Kahoot! PRO para disefiar evaluaciones avanzadas, promover el
aprendizaje activo y analizar el rendimiento.

o Demostrar como crear contenido interactivo y atractivo para estudiantes universitarios.

e  Analizar estrategias para la evaluacion formativa y el seguimiento del progreso del
alumnado.

e Ofrecer estrategias para integrarlo eficazmente en la ensefianza universitaria
CONTENIDOS:

1. Introduccién a kahhot! Pro

a) Breve presentaciéon de la herramienta Kahoot! y sus usos en educacién superior.

b) Diferencias entre Kahoot! gratuito y Kahoot! PRO.

c) Beneficios de Kahoot! en el aula universitaria: motivacion, participacion, evaluacién
formativa

2. Creacion de Contenido Avanzado
a) Preguntas: sondeo y pruebas de conocimiento
b) Presentaciones interactivas

3. Evaluacidon y Seguimiento

a) Uso de Kahoot! Reports para analizar el rendimiento de los estudiantes.
b) Identificacion de areas de mejora y ajustes en la ensefianza.

c) Exportacién de datos a Excel o Google Sheets.

METODOLOGIA: |a sesidn se basa en un enfoque activo y participativo. El taller se desarrollara
en un formato dindmico en el que los docentes exploraran, disefiaran y aplicaran Kahoot! PRO.
Se usara una combinacion de exposicion interactiva, demostraciones en vivo y actividades
practicas.

Kaltura 2 horas (Vicente Breso)

Objetivos:



Subir y publicar contenidos multimedia en el Portal de videos de la UV, desde Aula Virtual o
desde el propio portal.

Contenido:

1. El portal de video en la UV.

2. Subir y publicar videos desde el portal multimedia.

3. Subir y publicar videos desde Aula Virtual

4. Propiedades de los videos subidos

5. Uso del grabador personal

6. Comparticidn de los videos en AV, Redes Sociales, Blogs y por otros métodos.

Metodologia:

Se proporciona al alumnado las instrucciones basicas sobre el funcionamiento del portal de
video de la UV, con la intencidn de que el alumnado sea capaz de subir un video a la
plataforma, catalogarlo, publicarlo y compartirlo a través de Internet.



