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Guía CSHE: Diseño de auténtica colaboración en línea

Superposición con estrategias de enseñanza híbridas (para comunidades de aprendizaje distribuido)

¿Por qué diseñar Colaboración online o Trabajo en grupo ???

1. Capacidad básica de los graduados para la ciudadanía mundial
2. Mejorar la participación en línea

Iggy Pop https://youtu.be/CtL51VME4Qo

# moco360 https://youtu.be/uCKH59QhY30 Vyclone MEGAMIX con una pista de audio Ukulele Shuffle también
completamente producida en un iPad Mini. Contribuciones en video de Colombia, Salford (Reino Unido), Massey
(NZ), Estrasburgo y Unitec (NZ). Gran colaboración global # moco360 Obtenga más información en
http://moco360.wordpress.com

“La capacidad es un atributo holístico y se refiere a la capacidad de usar la propia competencia en situaciones
nuevas en lugar de solo en las familiares, un nivel justificado de autoeficacia para lidiar con problemas
novedosos, tener valores apropiados, ser capaz de trabajar en equipo y saber cómo aprender." (Hase y Kenyon,
2007, p. 113)



Reinventar la enseñanza y el aprendizaje
• Comunidades de investigación (Garrison y Arbaugh, 2007)
• Comunidades de práctica (Wenger, White & Smith, 2009)
• Aprendizaje basado en proyectos / problemas (Brassler & Dettmers, 2017; Montesorri, 1948)
• Pedagogías ontológicas (Bower & Vlachopoulos, 2018; Barnet, 2012; Dall’Alba & Barnacle, 2007; Danvers, 2003)



• Centrarse en la creatividad, el pensamiento crítico y el contenido y los contextos generados por el alumno (Brown, 2006;
Kaufmann & Sternberg, 2007)
• Andamiaje del continuo Pedagogía-Andragogía-Heutagogía (Luckin et al., 2010; Hase & Kenyon, 2007)



Image source (Stephen Marshall): https://twitter.com/stephenm_nz/status/1292978924511608832?s=21

https://twitter.com/stephenm_nz/status/1292978924511608832?s=21




Ecologías de recursos (EoR) para apoyar entornos de aprendizaje colaborativo
• Un EOR centrado en el alumno (Luckin, 2008; Luckin et al., 2010)
o ¿Cuáles son las capacidades básicas de los graduados? - centrarse en lo que hace el ESTUDIANTE
o ¿Qué actividades y herramientas / plataformas habilitan estas capacidades básicas?
o Docente y tecnología como facilitadores de comunidades de aprendizaje

Ejemplos

(Stenhouse, Atkins & Cochrane, 2018) 

Evaluación de la colaboración
• Incorporar las estrategias de evaluación sumativa y formativa del curso.
• Sea explícito sobre cómo se evaluará la colaboración, p. Ej. proporcionar rúbricas de marcado
• Incorporar la negociación estudiante / participante
• Contratos de aprendizaje y acuerdos de participación
• ePortfolios: evidencia con sello de tiempo de contribución y pensamiento / proceso de diseño

Ejemplo de colaboraciones de aprendizaje en línea
• Cronin, C., Cochrane, T. y Gordon, A. (2016, 2016-03-01). Fomentar la colaboración global y el aprendizaje en red en la
educación superior [Revista]. Investigación en tecnología del aprendizaje, 24. https://doi.org/10.3402/rlt.v24.26497
o Mapa colaborativo
o Mapa irlandés
• Cochrane, T. y Rhodes, D. (2013). iArchi [tech] ture: Desarrollo de un marco de redes sociales móviles para la
transformación pedagógica. Revista Australasia de Tecnología Educativa, 29 (3), 372-386.
http://ascilite.org.au/ajet/submission/index.php/AJET/article/view/191
o https://archifail.wordpress.com
o https://archichur.wordpress.com
• Cochrane, T. y Keegan, H. (2012, octubre de 2012). Nuevas Culturas Globales de Aprendizaje: Interdisciplinariedad a
través de tecnologías en red [aprendizaje móvil; comunidades de Practica; medios de comunicación social;]. Artículos
seleccionados de investigación de Internet, 2 (octubre de 2012), 1-31.
https://spir.aoir.org/ojs/index.php/spir/article/view/8224
o Video colaborativo internacional



# EDUC90970 (2020, 2021)
• Mapa del curso
• Ecología de recursos y Proyecto ResearchGate

Ejemplo de presentaciones de diseño de cursos en línea para participantes
• Postgrado en Psicología (24) @drchelseahyde
• Primer año de Psicología (1000+) @CaitlynGourlay
• 2do año de Diseño de Software (180) @patanamon
• Primer año de Arquitectura (550) @ HelenStitt3
• PG Métodos de investigación en informática de la salud @dcapurro
• PG Psicología Musical @Jnet_Tamplin
• Bioestadística @LyleGurrin
• Formación docente, YouTube: https://bit.ly/31zAuHH @Paula_Barba
• Ingeniería ética Jarrod Knibbe y Megan Sharp
Resumen: ¿Cómo diseñamos para una auténtica colaboración en línea?
1. Diseñar proyectos de equipos de estudiantes que exploren problemas del mundo real.
2. Participación del intermediario en proyectos de equipo de una variedad de disciplinas relevantes
3. Colaborar con:
1. industria o profesiones para identificar problemas actuales críticos
2. grupos culturales locales o relevantes como partes interesadas en proyectos auténticos
4. Negociar los objetivos de aprendizaje, las estrategias de evaluación y los cronogramas de los hitos del proyecto con
todas las partes interesadas, incluidos los estudiantes.
5. Establezca plazos realistas para los hitos del proyecto colaborativo, dándose cuenta de que muchos estudiantes
pueden estar aprendiendo las habilidades y capacidades de trabajo en equipo que necesitan a medida que avanzan por
primera vez.
6. Utilizar una variedad de tecnologías de comunicación y colaboración en línea para facilitar los equipos globales y la
contribución de expertos globales (por ejemplo, seminarios web, videoconferencias, herramientas de gestión de
proyectos, herramientas de redes sociales, carpetas electrónicas de equipos, herramientas de presentación en línea
como Adobe Spark
7. Permitir el establecimiento de una cultura de espacios de reflexión individual de los estudiantes para la
retroalimentación formativa y entre pares a lo largo del proyecto, ¡no solo al final del proyecto!



8. Facilitar el uso de espacios sociales en línea para que los equipos de estudiantes se conozcan entre sí y a las partes
interesadas externas (por ejemplo, foros de discusión o chat asincrónico o ejercicios introductorios de bienvenida).
9. Asigne roles de equipo específicos a los estudiantes, o permita que los estudiantes negocien cuál puede ser su rol en
el equipo a partir de una lista de roles de equipo sugeridos.
10. Establezca los hitos del proyecto del equipo y asigne un porcentaje de calificaciones de evaluación a cada hito
importante del proyecto.
11. Incorporar presentaciones del equipo de estudiantes en el proyecto, incluida la oportunidad de recibir comentarios
formativos antes de la fecha límite del proyecto final, e involucrar a todos los estudiantes como revisores de pares de las
presentaciones del proyecto del equipo sumativo.
12. Cree un cronograma de calificaciones o una rúbrica que describa claramente los requisitos esperados para cada hito
crítico del proyecto que se evaluará.
13. Negociar con los estudiantes cómo se asignarán equitativamente las calificaciones individuales y del equipo.

Recursos:
• Generador de códigos QR https://zxing.appspot.com/generator
• Acortador de URL https://go.unimelb.edu.au/
• Únase a la red de investigación Melbourne CSHE SoTEL
• Centro de la red de investigación Melbourne CSHE SoTEL
• Inscríbase en el CMALT cMOOC
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