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Resumen

Para afrontar el problema del plagio en internet, se
define el objetivo de investigacion: activar la
actitud hacker a través de las competencias de
alfabetizacion medidtica e informacional (AMI)
para establecer alianzas con la técnica de copiar y
pegar en el proceso de comprension y creacion de
contenidos sobre la Agenda 2030, en el alumnado
del Master en Profesorado durante el curso 2021-
2022. La muestra no probabilistica, formada por
60 estudiantes. La metodologia investigacidn
accion, cuasi-experimental, enfoque cualitativo,
con un fin exploratorio sobre la actitud hacker en
el aula y confirmatorio al medir el aprendizaje. En
el analisis de contenido de la encuesta inicial y los
proyectos finales, el 55% del alumnado muestra
activismo por el desarrollo sostenible, el 75% ha
conseguido procesar la informacion de internet y
el 60% ha afrontado el plagio de las fuentes de
informaciéon consultadas. Las alianzas entre la
actitud hacker, las competencias AMI y la técnica
copiar y pegar han contribuido a capacitar al
alumnado para tomar conciencia de las emociones
que deben derivarse en la construccién del
pensamiento critico, para convertir el proceso
cognitivo de la comprension en nuevas fuentes de
satisfaccion que impulsan la iniciativa hacker.

Palabras clave: Alfabetizacion mediatica e
informacional, Alianzas, plagio, Hacker,
Investigacion accion.

Abstract

To face the problem of plagiarism on the Internet,
the research objective is defined: activate the
hacker attitude through media and information
literacy (AMI) skills to establish alliances with the
copy and paste technique in the comprehension
and creation process. of contents on the 2030
Agenda, in the students of the Master's Degree in
Teachers during the 2021-2022 academic year.
The non-probabilistic sample, made up of 60
students. The action research methodology, quasi-
experimental, qualitative approach, with an
exploratory purpose on the hacker attitude in the
classroom and confirmatory when measuring
learning. In the content analysis of the initial
survey and the final projects, 55% of the students
show activism for sustainable development, 75%
have managed to process information from the
Internet and 60% have faced plagiarism from the
information sources consulted. . The alliances
between the hacker attitude, the AMI skills and
the copy and paste technique have contributed to
train students to become aware of the emotions
that must be derived in the construction of critical
thinking, to convert the cognitive process of
understanding into new sources of knowledge.
satisfaction that drive the hacker initiative.

Keywords: Media and information literacy,
Alliances, plagiarism, Hacker, Action research.
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1. INTRODUCCION

Copiar y pegar un texto de internet se ha convertido en una practica habitual entre el
alumnado de todas las etapas educativas, un habito extendido por el escaso control de la
penalizacidn, incluso al no plantearse el problema ético sobre la practica de copiar y pegar, se
ha transformado en una costumbre normalizada en la realizacidén de los trabajos académicos,
incurriendo al plagio o ciberplagio y al uso fraudulento de las fuentes de informacion
(Cebridn-Robles et al., 2018).

Sobre copiar y pegar también se desprende otro punto de vista, antropolégico y socioldgico,
Segun Harari (2019) el copiar y el reproducir forma parte de la supervivencia y evolucién de la
especie humana, la cultura de una sociedad acumula y transmite relatos para perpetuar y
generar conocimiento. Sin embargo, la perspectiva de este articulo analiza el anglicismo copy
and paste, la nueva versidn del plagio en la sociedad digital, para buscar nuevas alianzas con
la técnica de copiar y pegar por medios digitales, introduciendo la cultura hacker.

El plagio, y en concreto el copiar y pegar, se estd arraigando en el contexto educativo por las
facilidades que ofrecen las tecnologias digitales. La informacién se encuentra a unos clics de
distancia, por ejemplo, haciendo uso de un buscador como Google, seleccionando parrafos de
una pagina web, la accién de copiar y pegar de forma literal, crea duplicados de esta
informacion, pero generando efectos no deseados: disminucién del esfuerzo cognitivo
necesario para alcanzar la comprension del texto y generar conocimiento (Estrada
Montenegro, 2016).

Para Ruffino y Santos (2015) con la introduccion de las tecnologias digitales, la labor
investigadora universitaria puede convertirse en sinénimo de buscar en internet y copiar, una
practica inherente a la cultura de internet, facil e instantanea, sin tomar conciencia de los
procesos de analisis, ldgica, contexto, ideologia y fines, sin aportar pensamiento critico y
creatividad. El alumnado inicia un aprendizaje exploratorio y autodidacta, sin normas, sin
filtros, reproduciendo mas que produciendo.

En el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) para el
aprendizaje, es necesario definir las nuevas relaciones entre el alumnado y las tecnologias
digitales, una nueva perspectiva para desarrollar una pedagogia critica, a través de la cultura y
el espiritu hacker (Pretto, 2019). Segun Levy (2010) el concepto y el movimiento hacker surgio
en los aflos 50 del pasado siglo, en el Massachusetts Institute of Tecnology, personas con
inquietudes y formas de relacionarse con el mundo basadas en formular preguntas sobre el
significado y el funcionamiento de la sociedad.

Aunque el término hacker alude al conocimiento avanzado en computadoras y redes
informaticas, el espiritu hacker no se limita exclusivamente en el dmbito de la informatica. En
esta investigacidon el concepto hacker es contextualizado siguiendo el enfoque de Himanen
(2004), un nuevo ecosistema de sinergias entre la educacion y el uso de las TIC en el contexto
de una sociedad red: aprendizaje autodidacta y holistico, actitud entusiasta por el trabajo,
desarrollo de la creatividad, compartir con la comunidad los hallazgos, compromiso vy
activismo con la sociedad para la resoluciéon de problemas.
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Siguiendo a Garcia Aguado y Alvarez Canovas (2019) entre los principios de la educacién
hacker, adaptados al contexto educativo, reflejados en la Tabla 1, existen variedad de factores
para promover: favorecer la libertad, respeto a la diversidad, estimulo a la creatividad,
despenalizacion del error, postura activa en la red y comunidad, favorecer la curiosidad para
comprender cémo funcionan los mecanismos y estructuras, estimular la copia y la
reutilizacién y adoptar una postura critica en la construccién de conocimiento.

Tabla 1

Ecosistema de la educacion hacker

Principios Definicién
Incentivo al error Estimular la despenalizacion y el incentivo a fallar, siguiendo el método de
ensayo y error.

Creatividad Ideas para mejorar la comunidad.

Curiosidad Motivacién por comprender como funcionan las estructuras y los procesos.
Activismo Preocupacién por los problemas de la comunidad para introducir el cambio.
Copiar-pegar Construccién a partir de la informacién seleccionada.

Pensamiento critico  Ante las fake news construccion del pensamiento critico vinculado a la
comprension.

Nota. Adaptacion de Garcia Aguado y Alvarez Canovas (2019)

Siguiendo la linea de analisis de Castells (2005) el acceso y consumo de informacion a través
de internet estd desencadenando nuevos espacios de debate y de reflexién para ejercer la
ciudadania, al irrumpir de forma masiva al acceso e interaccidén en la sociedad red y de la
informacion, es necesario desarrollar una nueva ética basada en el ciber-comunitarismo. En
este contexto aparece el fendmeno de la sobreinformacion y la desinformacion, informacion
errénea que surge intencionadamente falsa, principalmente en las redes sociales y con una
propagacion rapida.

Los efectos de la sobreinformacion incrementan el uso de la posverdad o post-truth,
distorsionando la realidad y el uso deliberado de las noticias falsas o fake news (Roman-San-
Miguel et al., 2022), dificultando el diferenciar entre la informacion verdadera y la
informacion falsa, debido a la transformacion de la informacién en propaganda, presentando
una perspectiva de la realidad, parcial o sesgada, para influir en la actitud de la opinion
publica.

Para afrontar este problema la Organizacion de las Naciones Unidas para la educacién, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) propone la alfabetizacion mediatica e informacional (AMI)
como método para combatir la desinformacion desde el sistema educativo (Organizaciéon de
las Naciones Unidas para la educacién, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2011). La Comisién
Europea (2018) empodera a los ciudadanos contra la desinformacién confiando en la
ciudadania para identificar la desinformacion por medio de la educacién en y para los medios.

La presente investigacion relaciona el espiritu hacker y las competencias AMI para despertar
la consciencia en el uso de la informacién, los medios de comunicacion y las herramientas
digitales, de forma auténoma, aplicando el pensamiento critico con capacidad de accidn, en
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relacion con un tema constantemente presente en los medios de comunicacién: el desarrollo
sostenible, la Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

2. METODO

2.1. Obijetivos

Para afrontar el problema del plagio en internet y conseguir que el alumnado participe en la
sociedad del conocimiento, desarrollando una actitud hacker en el proceso de comprension
del significado y alcance de los ODS vy la ciudadania global, se define el objetivo general (OG)
que orientard la investigacion:

— OG. Activar la actitud hacker, a través de las competencias AMI, para establecer
alianzas con el tipo de plagio de copiar y pegar de internet, en el proceso de
comprension y creacion de contenidos sobre la Agenda 2030 y los ODS (Naciones
Unidas, 2015), en la formacion por competencias del alumnado matriculado en las
especialidades de Formacion Profesional del Master en Profesorado durante el curso
2021-2022.

En el procedimiento de establecer alianzas entre el aprendizaje por competencias que
representen al saber, saber hacer y saber ser y estar (UNESCO, 1996) y las habilidades AMI, se
definen tres objetivos especificos (OE) correlacionados con la elaboracién de una secuencia
diddctica de actividades:

— OE1. Averiguar la percepcién y atencion del alunado hacia la Agenda 2030 vy los ODS al
inicio de la asignatura El entorno productivo, durante el curso 2021-2022, en el
Madster en Profesorado.

— OE2. Implementar una secuencia didactica de actividades, en el aula, como proceso
de educacién hacker en el alumnado, para motivar el interés y el activismo sobre la
Agenda 2030 vy los ODS.

— OE3. Crear contenidos originales, abordando el tipo de plagio de copiar y pegar de
internet, desarrollando el pensamiento critico a través del modelo de aprendizaje
auténomo flipped classroom.

Para Alcolea et al., (2020), se trata de empoderar a cada estudiante en la toma de decisiones,
siguiendo los procesos AMI, guiando la iniciativa de buscar, evaluar, utilizar y crear
informacion, habilidades también necesarias en la formacion a lo largo de la vida. Siguiendo el
enfoque de Lépez-Romero y Aguaded-Gdmez (2015), el objetivo de relacionar la educacion
hacker y las habilidades AMI, para establecer alianzas con el plagio, debe facilitar al alumnado
la consciencia de las emociones derivadas de la construccion del pensamiento critico,
convirtiendo la capacidad de andlisis en una satisfaccion cognitiva que promueva la
motivacién para alcanzar el espiritu hacker.
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2.2. Poblaciéon objeto de la investigacidon, muestra y entorno

Se trata de un disefio muestral no probabilistico, por conveniencia o no aleatorio, al formarse
por el alumnado matriculado en la asignatura El Entorno Productivo, en las especialidades de
Formacion Profesional del Master en Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato,
Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas, Artisticas y Deportivas, impartido en la
Facultad de Educacién de la Universidad de Zaragoza (Espafia), durante el curso 2021/2022.

El tipo de muestreo es opinatico, intencional y estimativo. El alumnado matriculado y que
compone la muestra es de 60 estudiantes, en la distribucién por género, el 60% es femenino
y el 40% es de género masculino. La procedencia académica de acceso al Mdster es
multidisciplinar, alumnado graduado en Derecho, Economia, Administracién y Direccidén de
Empresas, Relaciones Laborales, Marketing y Publicidad, Sociologia, Trabajo Social, Turismo,
Ingenieria, Arquitectura, Enfermeria, Quimica y Veterinaria.

2.3. Disefio metodoldgico de la investigacion

En el contexto de un disefio de investigacidn cuasi-experimental y un enfoque metodoldgico
cualitativo, por desarrollar un analisis exploratorio sobre el impacto del espiritu hacker en el
aula y también confirmatorio al medir el proceso de comprensién de los ODS y la Agenda
2030 a través de las competencias AMI.

élmpulsar la actitud hacker y las competencias AMI, estableciendo alianzas con el plagio, con
la técnica de copiar y pegar de internet en el proceso de ensefianza aprendizaje, facilita la
comprensiéon y el pensamiento critico de la Agenda 2030 y los ODS? La pregunta de
investigacion, vinculada al objetivo general, lleva a formular la hipdtesis correlacional y de
causalidad:

— Hil. Las alianzas entre la actitud hacker y las competencias AMI para abordar el plagio
de internet, aumentan el nivel de comprensién y el pensamiento critico sobre el
desarrollo sostenible y su alcance en la vida real.

En el proceso de verificacién de la hipétesis, la variable dependiente “Aumentan el nivel de
comprension y el pensamiento critico sobre el desarrollo sostenible y su alcance en la vida
real” debe ser operacionalizada, estableciendo indicadores y escalas de medicién cualitativa,
con el objeto de medir la relacién entre la iniciativa hacker a través de las competencias AMI y
el grado de comprension de la Agenda 2030 y los ODS. En la Tabla 2, el cuadro de
operacionalizacién de la variable dependiente, se enumeran los indicadores extraidos de la
taxonomia Structure of Observed Learning Outcome (SOLO), indicando los niveles de
complejidad cognitiva ascendente, necesarios en el proceso de aprender a aprender (Biggs,
2005).
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable dependiente

Indicadores I . S
o Medicién Escalas nominales para la obtencién de datos
cognitivos
Recordar Evaluacion diagndstica Cuestionario estructurado sobre los ODS.
Conocer Evaluacion formativa Observacion por medio de rubrica.
Comprendery Evaluacion sumativa o del Disefio de una propuesta formativa sobre el desarrollo
producir. aprendizaje. sostenible, la Agenda 2030 y ODS.

Nota. Adaptacion de la Taxonomia SOLO (Biggs, 2005)

La alfabetizacién informacional enfatiza el acceso a la informacidn, la evaluacién y el uso ético
de dicha informacion. La alfabetizacion medidtica estad relacionada con la funcién de los
medios en las sociedades democraticas. En la Tabla 3, se muestra la relacion entre la
dimension mediatica y la informacional, y se enumeran las competencias relacionadas con los
canales medidticos en el contexto social, y las competencias para procesar la informacién,
necesarias para el desarrollo de las habilidades hacker necesarias para establecer alianzas la
técnica de copiar y pegar: localizar, evaluar, organizar, producir y producir contenidos vy
comunicar informacion, haciendo uso de las TIC.

Tabla 3

Indicadores de alfabetizacion medidtica e informacional haciendo uso de las TIC, para procesar informacion y
para producir contenido

Alfabetizacion mediatica Alfabetizacion informacional

Definir necesidades de informacién
Entender las funciones de los medios
Localizar informacién

Evaluar de forma critica los contenidos Evaluar informacion

Organizar informacion
Compromiso con los medios para la L ) .,
- e Uso ético de la informacién
autoexpresién y la participacién

Producir contenidos y comunicar informacion.

Nota. Adaptacion de AMI (UNESCO, 2011).

2.4. Proceso para la obtencidon de datos, la investigacion accidn

La actitud hacker y las competencias AMI se han impulsado a través de la metodologia
investigacion-accion (Elliot, 2000), monitorizando una secuencia de actividades en el aula y
guiando al alumnado para establecer alianzas con la técnica de copiar y pegar en el proceso
de construccion del conocimiento.

Siguiendo la logica de Stenhouse (2007) la investigacidon-accidn proporciona el escenario para
el disefio cuasi experimental de la investigacion y desarrollar el enfoque cualitativo, un
proceso sistematizado para el modelando de las conductas y actitudes del alumnado, para
inducir el cambio social.
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Latorre (2003), disefia un proceso de investigacion accién, estableciendo sinergias con el
método cientifico, una espiral siguiendo la secuencia de tres fases: reflexién y diagndstico
sobre el problema, estrategia de planeacion y ejecucion de acciones para resolver el
problema y la evaluacién y reflexién de los resultados, con el fin de iniciar un segundo ciclo o
bucle. En la Tabla 4, las tres fases de la metodologia investigacion-accion se correlacionan con
la secuencia de actividades didacticas, los items de evaluacidn y los criterios que describen la
actitud hacker.

Tabla 4

Proceso de la investigacion accidn para la obtencion de datos

Fases _— .
. S . - y L Criterios actitud
investigacion Secuencia de actividades Items de evaluacion AMI
) hacker
acciéon
Reflexiony Cuestionario para Evaluacion diagnéstica por mediode  —  Incentivo del
diagndstico. averiguar los cuestionario estructurado: error.
conocimientos previos, la ) L, - — Necesidad de
informacién almacenada ¢ Captan la atencion las noticias -
mejora
. sobre ODS? J
en la memoria. o i .
—  ¢Visualizas el logotiipo de los
oDs?
— Define desarrollo sostenible.
Planeaciény Educomunicacion por Evaluacion formativa por medio de —  Curiosidad.
accion. medio de secuencia de rdbrica: — Activismo.
actividades en el aula: ) )
. . — Asistencia.
role playing, video o
— Participacion.
YouYube y clase c )
magistral. — Compartir.
— Entrega de tareas.
Reflexion final. Modelo flipped Evaluacion del aprendizaje: — Busqueday
classroom para el ) ) iy seleccion.
o ) —  Organizar la informacion .
aprendizaje auténomo: 2 . — Pensamiento
. -, disefiando un indice de .
procesar informacion y : critico.
) ) contenidos. o
producir contenidos en la ) ) . — Creatividad y
., — Citar la fuentes de informacién o
elaborarcion de una ética

en texto e indice de referencias.
—  Creatividad en la propuestas de
ideas.

propuesta formativa
sobre el desarrollo
sostenible y los ODS.

Nota. Adaptacion de Latorre (2003).

3 RESULTADOS

La narrativa sobre el desarrollo sostenible utiliza los medios de comunicacién de masas e
instantaneos para transmitir, formar opiniéon, informar, socializar, publicitar productos vy
servicios, ensefiar y educar, en definitiva, para influir y generar masa critica. Los medios, para
facilitar la comunicacién entre las personas mas utilizados, TV, radio, prensa e internet,
destacando internet, desde el uso generalizado de teléfonos maviles, como el principal medio
de comunicacion.
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¢Cémo influyen los medios de comunicacién en la divulgacién de los ODS? En la Figura 2 las
frecuencias obtenidas indican el impacto de las noticias sobre los ODS: captan la atencion en
el 55% del estudiantado, pasan desapercibidas para el 35% y capta la atencion algunas veces
al 10%.

Figura 2

¢Capta la atencidn las noticias sobre los ODS?

A veces
10%

35%

55%

Para averiguar la memoria visual en relacion con los ODS, las frecuencias obtenidas en la
formulacién de la pregunta ¢ Visualizas el logotipo de los ODS?, en la Figura 3, mas de la mitad
de la muestra, el 60%, afirma no visualizar el logotipo, el 40% ademas de seleccionar la
respuesta de conocer el logotipo agregd diversidad de dibujos para representar los iconos o |a
rueda de colores de los ODS.

El logotipo de los ODS estd formado por 17 iconos y la ruleta de colores es un circulo
cromatico o rueda de colores donde cada objetivo se representa con un color. Desde el afio
2016, las instituciones, los gobiernos y las empresas utilizan el lenguaje y el logotipo de los
ODS en sus comunicaciones, haciendo uso del marketing tradicional y digital para influir en la
sociedad.

Figura 3

¢Visualizas el logotipo de los ODS?
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Para averiguar el imaginario colectivo sobre el significado de desarrollo sostenible, la
pregunta final del cuestionario ha permitido que cada estudiante desarrolle su capacidad
semantica cognitiva ¢Como defines, con tus propias palabras, desarrollo sostenible o
sostenibilidad? Las frecuencias relativas obtenidas se han codificado en cinco categorias
reflejadas en el Figura 4: el 39% define desarrollo sostenible estableciendo relacién con un
uso eficiente de los recursos, buscando el equilibrio y el crecimiento controlado, el 31%
escribe la palabra medioambiente, para el 16% el desarrollo sostenible le evoca a residuos,
contaminacion y huella de carbono, el 7% tiene en la mente a las personas y también el 7%
intuye un desarrollo que no comprometa a las préoximas generaciones.

Figura 4

Define con tus propias palabras desarrollo sostenible.

7%

®m Medioambiente

® Limitaciones
Contaminacion
Personas

m Futuro

Para la obtencion de datos sobre la comprensidén y el pensamiento critico, a través del
aprendizaje autonomo, se ha seguido el modelo pedagodgico flipped classroom (Lépez Diaz y
Lizcano Reyes, 2022), cada estudiante, a través del aprendizaje autéonomo ha tomado
iniciativas y decisiones en la busqueda y procesamiento de la informacién obtenida en
internet para disefiar y producir una propuesta formativa y producir contenidos relacionados
con el desarrollo sostenible, la Agenda 2030y los 17 ODS.

¢Ha procesado e alumnado la informacion seleccionada? Aplicando el analisis de contenido a
las propuestas formativas elaboradas por cada estudiante, como técnica de investigacion
cualitativa, las La Figura 5 muestra las frecuencias relativas obtenidas sobre la actitud hackery
las habilidades AMI: el 75% del alumnado inicido su proyecto elaborando un indice para
organizar el contenido, siguiendo el proceso de identificar el tipo de informacién que se
ajusta a sus necesidades, evaluando y ordenando la informacién seleccionada, el 25% ha
omitido el indice inicial.

éEs consciente el alumnado de la necesidad de citar las fuentes de la informacién
seleccionada? En relacion con la creacidon y comunicacién de contenidos, las frecuencias
relativas obtenidas reflejadas en la Figura 5: el 60% el alumnado que ha utilizado estandares
creados por la American Psychological Association (APA), parafraseando textos, citando la

DOI: https://doi.org/10.21556/edutec.2022.82.2641 Pagina 37



https://doi.org/10.21556/edutec.2022.82.2641

EDUTEC. Revista Electrénica de Tecnologia Educativa. e-ISSN 1135-9250 NUm. 82 — Diciembre 2022
Numero especial: Espiritu hacker. Empoderando

Cuevas Salvador, J. 4 =«
ciudadanos digitales

fuente y utilizando comillas para citar palabras de otro autor, sin embargo, el 40% del
alumnado ha creado contenidos omitiendo las fuentes de la informacion.

Evaluar la propuesta formativa desde la perspectiva de la norma APA ha permitido averiguar
el esfuerzo y el compromiso del alumnado en las busquedas por internet y el grado de
cumplimiento en la creacién y comunicacion de conocimientos: autoria y fecha de los
distribuidores de informacién consultados, fiabilidad, validez y seguridad de las fuentes y
referencias bibliograficas, procesamiento de la informacién en el contexto social y cultural
con el objeto de tomar decisiones y aplicarlos en la solucién de problemas (American
Psychological Association, 2020).

Figura 5

Alcance de la actitud hacker y las competencias AM|

No
25%

indice APA

La técnica de andlisis de contenido, a permitido identificar y codificar las motivaciones,
percepciones, pensamientos y creencias reflejadas en las propuestas formativas sobre el
desarrollo sostenible y los 17 ODS. A través de la escala nominal, se han tabulado y medido
las propuestas formativas del alumnado para contribuir al cambio social. En la Figura 6, las
frecuencias relativas muestran las tendencias de la actitud hacker en relacién con el activismo
y la creatividad: en primer lugar, el 23% del alumnado ha seleccionado el tratamiento de los
residuos, en segundo lugar, el 22% orienta su programa de formacién a formar en
medioambiente en general, en tercer lugar, el 20% da prioridad a una formacién en movilidad
apostando por el uso del carril bici, en cuarto lugar, el 15% cree pertinente divulgar los 17
ODS, y en quinto lugar, el 10% le preocupa la brecha de género y finalmente otro 10% cree
conveniente organizar charlas periddicas sobre ODS que estén de actualidad en el contexto
social, politico y econdmico.

Figura 6
Actitud Hacker, activismo y creatividad
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4. DISCUSION

El plagio entre el estudiantado es un habito dificil de abordar, las medidas punitivas para
conseguir la disuasién son poco efectivas, y el avance del uso de las TIC propaga la técnica de
copiar y pegar de internet de forma negligente (Gil et al., 2017). Esta investigacién contribuye
a buscar nuevos enfoques para generar alianzas entre el plagio en internet y la actitud hacker
del alumnado, a través de las habilidades AMI.

éImpulsar la actitud hacker y las competencias AMI, estableciendo alianzas con el plagio, con
la técnica de copiar y pegar de internet en el proceso de ensefianza aprendizaje, facilita la
comprensioén y el pensamiento critico sobre la Agenda 2030 y los ODS? En la pregunta que
moviliza esta investigacion, el concepto de comprender, segin Biggs (2005) significa adquirir
una compresion profunda, una comprension que también define la cultura hacker: una
motivacion intrinseca que guia el interés y la atencidn, despertando la curiosidad, el
pensamiento critico, hasta alcanzar un aprendizaje significativo personal.

Para disuadir al aprendizaje superficial, consecuencia de pegar y copiar, memorizar
informacion como datos aislados, sin conexidon con experiencias personales y el contexto
general, se implementd en el aula la metodologia investigacidon-accién. Para conseguir educar
una actitud hacker en el alumnado, se programd una secuencia de actividades didacticas,
sincronizando un cuestionario inicial para la evaluacion diagndstica, actividades performance
para la evaluacién formativa, combinando role playing improvisado por el alumnado, videos
YouTube y clases magistrales con imagenes y texto en diapositivas de PowerPoint, y para
evaluar el aprendizaje final, el trabajo auténomo siguiendo el modelo flipped classroom
basado en elaborar una propuesta formativa sobre la Agenda 2030 y los 17 ODS. Para
Goyenechea (2022), la performance esta asociada con la voluntad, la accion, el conocimiento
y la destreza, para dar forma al espacio del aula simulando un agora, donde se desarrolle la
interaccién para la propagacion de las ideas vy la reflexion critica.

El contexto social de la poblacion espafiola sobre el conocimiento de la Agenda 2030y los 17
ODS, segun los datos del bardometro del Centro de Investigaciones Sociolégicas (CIS) de enero
de 2019, sélo el 10,8 % de la poblacion espafiola asegura conocer la Agenda 2030, el 88,7% es
la primera vez que oido hablar (CIS, 2019). Los datos obtenidos en el cuestionario inicial,
también revelan falta de interés del alumnado universitario por las noticias sobre el desarrollo
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sostenible: muestra atencién el 55% y el 45% indica desinterés o capta su atencion algunas
veces. El estudio de Solis-Espallargas (2019) sobre la percepcién de los estudiantes del Master
en Educacién ante los ODS, en varias universidades espafiolas, concluye la necesidad de
programas de formacién para promover el aprendizaje holistico, promoviendo la
comprension y el pensamiento critico, imprescindibles para el desarrollo del espiritu hacker.

Bérquez Polloni y Lopicich Cataldn (2017) defiende la necesidad de un proceso cognitivo
holistico para comprender el concepto de desarrollo sostenible y la Agenda 2030, haciendo
hincapié en la idea de compromiso, para analizar las causas multidimensionales vy
multifactoriales implicitas en la transformacién de la sociedad y el principio de no dejar a
nadie atras en el camino al progreso.

En relacion con el impacto de los medios de comunicacién en la memoria visual, mas de la
mitad de la muestra, el 60% afirma no conocer el logotipo de los ODS. Las representaciones
graficas de los 17 ODS se disefian para facilitar la comunicacién de los conceptos vy
contendidos de la Agenda 2030, estableciendo relacién directa entre imagen grafica y
pensamiento, con el fin de activar la memoria visual, la atencién y generar conocimiento.
Estupifian Meneses (2019) afirma la interrelacion del proceso cognitivo linglistico con
procesos iconograficos impulsando simultdneamente el pensamiento critico.

Las habilidades AMI interrelacionan las competencias de alfabetizacion mediatica, basadas
principalmente en entender la funcion de los medios, y las competencias de alfabetizacion
informacional, basadas en tomar conciencia de la informacién a buscar, localizar y valorar
dicha informacién, organizar y hacer un uso ético de la informacién para generar
conocimiento y crear los contenidos de la comunicacion (UNESCO, 2011). La relacion entre las
competencias AMI y el movimiento pedagdgico hacker se fundamentada en el paradigma
constructivista del aprendizaje, seguin Paricio (2019) un aprendizaje activo, donde cada
estudiante crea su propio conocimiento por descubrimiento, en un proceso donde de forma
autonoma debe tomar decisiones, experimentar y resolver problemas (Dougherty y Conrad,
2017).

En relacion con el significado de desarrollo sostenible, en el contexto de la sociedad espafiola,
segun el barémetro de enero de 2019, el 31% de las personas encuestadas relaciona el
desarrollo sostenible con las generaciones futuras y establecer limitaciones, el 40% vincula
desarrollo con el medio ambiente y cambio climatico y el 29% conecta el desarrollo con el
desarrollo equitativo y las personas, independientemente de su etnia, género y origen social
(CIS, 2019). En el contexto del imaginario colectivo de la sociedad espafiola, los datos
obtenidos en las propuestas de proyectos formativos realizadas por cada estudiante,, a través
de las competencias AMI vy la iniciativa hacker para seleccionar informacion, desarrollar el
pensamiento critico y creativo: el 23% del alumnado ha seleccionado contendidos priorizando
el tratamiento de residuos, el 22% orienta su programa de formacién al medioambiente en
general, el 20% propone formacién en movilidad, el 25% cree pertinente el divulgar los ODS y
al 10% le preocupa la formacion sobre la brecha de género.

En relacidn con los indicadores AMI relacionados con el procesamiento de la informacion,
utilizados para realizar la actividad académica de elaborar una propuesta formativa: el 75%
del alumnado disefio el indice con epigrafes, sin subtitulos, omitiendo contenidos relevantes
seleccionados, el 25% del alumnado entregd la actividad sin la elaboracion del indice de
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contenidos, dificultando el proceso cognitivo necesario para seleccionar, ordenar y clasificar
la informacion Util, pasos imprescindibles iniciar el proceso de comprension y pensamiento
critico. Scolari (2019), prioriza la necesidad del lenguaje escrito digital, imprescindible para
grabar y transmitir el pensamiento humano, permitiendo consolidar lo efimero en
permanente, constituyéndose en vehiculo para la comunicacion y la transmision del mensaje.

En la produccién y comunicacion de contenidos, AMI destaca la necesidad de hacer un uso
ético de la informacion, presentando contenidos fiables y contextualizados, evitando asi, la
practica del plagio. Algo mas de la mitad del alumnado, el 60% ha utilizado estandares
creados por la American Psychological Association (APA) v el 40% ha omitido las fuentes de
informacion, la procedencia de las ideas, la presentacion de contenidos de forma ordenada y
su relacion con teorias que los fundamentan, con el fin de facilitar la comunicacién con la
sociedad, y la comprension de su lectura. Entre las estrategias de comunicacion Solano (2008)
destaca los medios pedagdgicos, para influir en la conciencia del alumnado y estimular una
actitud hacker: para que sea significativa (relevante), contextualizada (resolviendo problemas
reales y cercanos) y promoviendo la metacogniciéon individual (aprender a aprender en la
solucion de problemas).

5. CONCLUSIONES

El objetivo general de la investigacién se ha alcanzado parcialmente. El desarrollo de la
iniciativa hacker y de las competencias AMI han contribuido a la comprension de la Agenda
2030y los 17 ODS, del alumnado matriculado en las especialidades de Formacién Profesional
del Master en Profesorado durante el curso 2021-2022, sin embargo, se ha detectado la
necesidad de avanzar en el aprendizaje constructivista necesario para la transmision de
narrativas creativas, presentando los contenidos de forma persuasiva e interactiva,
transmitiendo los mensajes en nuevos canales y formatos multimedia.

El alcance de la hipdtesis de la investigacion “lLas alianzas entre la actitud hacker y las
competencias AMI para abordar el plagio de internet, aumentan el nivel de comprension vy el
pensamiento critico sobre el desarrollo sostenible y su alcance en la vida real” ha sido
insuficiente, las competencias AMI han guiado la comprension profunda del desarrollo
sostenible, sin embargo, en la elaboracién de contenidos para la produccién de una
propuesta formativa, los principios de la actitud hacker, el compromiso, el pensamiento
critico, el activismo vy la creatividad, para promover alianzas y abordar el plagio, han generado
un estado de disonancia cognitiva, entre el esfuerzo para alcanzar el aprendizaje significativo
y la facilidad e inmediatez que proporciona el plagio basado en copiar y pegar.

Par alcanzar una actitud hacker, que permita abordar el problema del plagio en los trabajos
académicos del alumnado, esta investigacion ha demostrado la necesidad de intervenir en el
aula a través de la metodologia de investigacién-acciéon, como via para activar la motivacion
intrinseca que proporciona los incentivos del esfuerzo, capacitando al cerebro para la toma
de conciencia de las emociones derivadas del texto y las imagenes, necesarias para construir
el pensamiento critico, convirtiendo los procesos cognitivos en nuevas fuentes de satisfaccion
y realizacion personal.
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La validacion parcial del objetivo general y de la hipdtesis de trabajo es motivo para
implementar un nuevo ciclo de mejora continua, disefiando propuestas de investigacion
sobre comunicacion responsable, disefiando nuevas alianzas entre la actitud hacker y las
competencias AMI para abordar el plagio. A través del paradigma constructivista, la iniciativa
hacker y AMI guian el camino para que cada estudiante produzca su propio conocimiento por
descubrimiento desde un enfoque de comunicacién estructuralista.
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