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El proyecto App Checkers pretende promover el pensa-
miento critico del alumnado y desarrollar su competencia
cientifica asociada a los conceptos de verificacion y de fiabi-
lidad. El alumnado pone a prueba una aplicacion movil que
supuestamente mida o detecte algo diseando experimen-
tos y definiendo una escala de fiabilidad del 0% al 100%. En
este articulo relatamos la aplicacion del proyecto durante el
curso 2019-2020 con alumnado de 2.° de ESO.
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EN LA PRACTICA

n la ensefanza de las ciencias hay cada vez

un mayor Consenso en que es necesario ense-

fiar al alumnado no solo los «productos» de

la ciencia, es decir las ideas construidas por la
ciencia en forma de modelos, leyes, teorfas, etc., sino
también los «procesos» de la ciencia, las maneras de
hacer, de pensar y de hablar que han llevado a las per-
sonas a construir estos modelos, leyes o teorfas. El in-
forme PISA 2015 define como competencia cientifica
no solo explicar fendmenos cientificamente, sino tam-
bién evaluar y disefiar experimentos e interpretar datos
y pruebas cientificamente a partir del anélisis critico de
datos, afirmaciones y argumentos (Garrido y Simarro,
2014). Esta competencia cientifica esta estrechamente
relacionada con la idea de pensamiento critico que Fa-
cione (1990) define como el establecimiento de juicios
con finalidad autorreguladora, basados en la interpre-
tacion, el andlisis, la evaluacién y la inferencia. Con la
aparicion del paradigma de la posverdad se ha afadido
la necesidad de formar futuros ciudadanos capaces de
lidiar con las noticias falses o fake-news (Peters, 2018).
Domenech-Casal (2018) define scitizenship como el
conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes del
ambito cientifico que las personas deben dominar para
ejercer plenamente la ciudadania.

FASES DEL PROYECTO

,Es posible una actividad

Una iniciativa ante la avalancha de falsedades, rumores
y medias verdades de politicos y gobernantes es el fact-
check, es decir, la verificacion periodistica de las afirma-
ciones y de los hechos incluidos. ¢Es posible pensar en
una actividad anéloga a la del fact-check, pero desde el
ambito cientifico, que lleve al alumnado a elaborar es-
tos juicios propios del pensamiento critico y que active
su competencia cientifica en la evaluacion de datos y de
argumentos? De aqui surge la idea de App Checkers.

DESCRIPCION Y ESTRUCTURA.
DEL PROYECTO

El proyecto ha sido ideado para llevarse a cabo en unas
ocho horas de aula y unas tres de trabajo autonomo

¢QUE HACEN LOS ESTUDIANTES?

Fase 1. ;Qué significa que una aplicacion mévil e Expresar ideas iniciales sobre los conceptos ‘medida’, ‘fiabilidad" o ‘verificacion’.
da una medida falsa o engafiosa? (2 h) e Explorar diferentes aplicaciones méviles.

e Analizar comentarios y valoraciones de otros usuarios.

e Elaborar un listado de aplicaciones candidatas a ser verificadas.

Fase 2. Disefio y realizacion de un experimento e Elegir una aplicacién mavil.
para poner a prueba la aplicacion (2 h) e Elaborar hipdtesis sobre como funciona y cuan fiables son sus medidas.
¢ Planificar un experimento.
e Recoger resultados en forma de imagenes, graficos, tablas, estadisticas, etc.

Fase 3. Elaboracion de una escala de criterios de e Compartir resultados obtenidos en cada experimento.
fiabilidad (1 h) e Agrupar aplicaciones segln la similitud de los resultados.
e Establecer criterios de fiabilidad.
e (Consensuar una escala de fiabilidad.

Fase 4. Elaboracion de un video de app check

Elaborar el guion de un video.

(3h) e Grabary editar el video, que debe durar entre uno y dos minutos.

Cuadro 1. Descripcion de las fases del proyecto App Checkers
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Imagen 1.

del alumnado, que puede hacerse
en casa o en clase segun el contexto
(cuadro 1).

IMPLEMENTACION DEL
PROYECTO EN LA
ASIGNATURA. DE
Fisica Y quimica
DE 2.° DE ESO

App Checkers se llevd a cabo con dos
grupos-clase de treinta estudiantes
del instituto Pau Vila (Sabadell) du-
rante el mes de marzo de 2020 (justo
antes del inicio del confinamiento).
La practica totalidad del alumnado
disponia de mévil y tenia el consen-
timiento para usarlo en las horas de
duracion del proyecto (con el compro-
miso de hacer un buen uso de él).

El proyecto se inici¢ visualizando
fragmentos de videos de fact-check
de E/ Objetivo (programa de la ca-
dena La Sexta) para reflexionar so-
bre el significado de «verificacion»,
y seguidamente los estudiantes
buscaron «aplicaciones que midie-
ran algo», explorando su funciona-

EN LA PRACTICA
Uso de los teléfonos moéviles S

Fase 2: Diseio de un experimento para poner a prueba la aplicacion

Actividad 2.1: (En grupos pequefios) Explica qué aplicacién has escogido y elabora un
diagrama de su funcionamiento (si no lo sabes del todo, puedes imaginartelo): qué tipo de
datos recoge y cémo los recoge, qué tipo de cdlculos lleva a cabo con estos datos y qué tipo
de informacién aparece en la pantalla. Haz también un dibujo de lo que aparece en pantalla.

Hemos escogido un detector de metales.

Creemos que detecta los metales que tiene alrededor.
Suponemos que dentro del mévil hay un pequefio imén
que se siente atraido por el metal.

Actividad 2.2: (En grupos pequefios) Piensa en una manera de poner a «prueba» la fiabi-
lidad de tu aplicacion movil. Puedes comparar diferentes medidas desde un mismo dispo-
sitivo, desde distintos dispositivos, maneras de intentar «engafiar» a la aplicacion para ver
si responde o no, etc.

Hemos pensado que dejaremos el movil quieto e iremos acercando objetos hechos de
diferentes tipos de metal.

Cogeremos un metal y lo acercaremos a distintas partes del movil hasta que descubramos
qué parte detecta el metal.

Haremos lo mismo que en el apartado 1, pero cubriendo la cémara con una pegatina.

Cuadro 2.
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EN LA PRACTICA

APLICACION MOVIL

El test del amor: supuestamente mide el
porcentaje de amor entre dos personas
que ponen sus dedos sobre la pantalla.

Sound Frequency Analyser: supuestamente
mide la frecuencia de un sonido captado
por el movil y expresa los resultados en Hz
(unidad de frecuencia).

PhotoMath: supuestamente detecta ecua-
ciones y operaciones matematicas y las
resuelve al instante dando un resultado
numérico o algebraico.

DISENO DEL EXPERIMENTO

Primero dos personas no enamoradas
prueban diez veces y van anotando los va-
lores en una tabla. Después se repite todo
el procedimiento con dos personas enamo-
radas. Una vez tienen todos los resultados,
calculan las dos medias y las comparan.

Con un mavil generan tonos de distinta
frecuencia y con otro movil van obteniendo
los resultados. Elaboran una tabla para
comparar la frecuencia generada por el
primero dispositivo y la frecuencia medida
por el segundo dispositivo.

Llevan a cabo una serie de medidas donde
ponen a prueba la aplicacion, por ejemplo,
haciendo letras muy pequefias, con mala
grafia, rotando la hoja, etc., y clasifican
cada situacion en una tabla segln si la
aplicacion funciona a la perfeccion, con
errores 0 si no es capaz de detectar.

Cuadro 3. Ejemplos de disefios experimentales realizados por diferentes grupos de alumnos

miento y leyendo los comentarios
que habian hecho otros usuarios en
las plataformas de descarga de apli-
caciones moviles. Las aplicaciones
deben ser gratuitas para evitar el
coste econémico al alumnado y su
contenido tiene que ser apto para
menores de edad.

En poco rato habian encontrado
decenas de aplicaciones: algunas
relacionadas con la medida de al-
guna magnitud fisica (luz ultra-
violeta o infrarroja, intensidad o
tonalidad sonora, campo magné-
tico, distancia focal, intensidad de
wifi, etc.); otras relacionadas con
medidas personales (nivel de amis-
tad, afinidad sexual, personalidad,
detector de mentiras, etc.), y otras

que supuestamente tomaban me-
didas esotéricas (prediccion de fu-
turo, presencia de fantasmas, etc.)
(imagen 1).

Cada grupo-clase se dividio en diez
grupos de tres estudiantes, y cada
uno de los grupo debia elegir una
aplicacién del listado, pensar uno
0 varios experimentos que podian
hacer para poner a prueba la aplica-
cion y rellenar una ficha como la del
cuadro 2.

Durante el disefio del experimento,
el profesor iba dando feedback a
cada grupo, y una vez este vali-
daba la propuesta de disefo, los
grupos lo ejecutaban. En el cuadro
3 se muestran algunos ejemplos
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de experimentos llevados a cabo y
diferentes maneras de plasmar los
resultados.

Una vez cada grupo obtuvo sus
resultados, llevamos a cabo una
puesta en comun con todo el gru-
po-clase, donde cada grupo expli-
caba brevemente qué valoracién
hacia de la fiabilidad de la medida
de su aplicacion. A partir de estos
resultados hicimos una escala de
criterios, como por ejemplo preci-
sion, verosimilitud, claridad o can-
tidad de errores obtenidos, y se
construy6 una escala de fiabilidad
gue debia servir de infraestructura
(imagen 2) para emitir el Gltimo
juicio: argumentar qué grado de
fiabilidad daban a su aplicacién.



Por Ultimo, cada estudiante hizo un
pequeno video a partir del guion del
cuadro 4. A pesar de que la idea
inicial era elaborar los videos en el
aula con el apoyo del docente, de-
bido al inicio del confinamiento por
la crisis sanitaria del coronavirus los
estudiantes tuvieron que hacerlo en
casa a titulo individual, y después los
videos se compartieron telematica-
mente. La variedad de formatos de
video (imagen 3) muestra que hubo
grandes dosis de creatividad.

CONSIDERACIONES
FINALES

A diferencia de muchas propuestas
didacticas que se basan en «apren-
der con el movil», aqui se trataba de
«aprender sobre el movil». Teniendo
en cuenta que el alumnado en 2.° de
ESO suele dar mucha importancia a
su teléfono movil, este tipo de pro-
yectos genera un gran interés, como
ya explicamos en un proyecto pare-
cido implementado anteriormente y
en el que los estudiantes tenian que
investigar sobre cémo ahorrar bate-
ria del teléfono movil (Lépez Simo
y otros, 2020). La gran variedad de
aplicaciones moviles disponibles hace
que, ademas, el proyecto pueda per-
sonalizarse mucho.

Durante el transcurso del proyecto
hemos visto como muchos estu-
diantes pasaban de usar expresiones
del tipo «lo he probado y va bien/
va mal» a entender que «poner a
prueba» es mucho mas que simple-
mente «probar», puesto que habia
qgue controlar las variables que in-

EN LA PRACTICA
Uso de los teléfonos moéviles S
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Imagen 2. Escala de fiabilidad de la medida de aplicaciones elaborada con uno de
los grupos-clase

FASE 4: ELABORACION DE UN VIDEO DE VERIFICACION DE APLICACIONES MOVILES

4.1 (En pequefios grupos): Elaborad el guion del video (jméximo de dos minutos!) para
explicar el proceso de verificacion de la aplicacion. Podéis basaros en las siguientes pre-
guntas, pero también podéis cambiarlo si queréis hacer un video mas original.

e Introduccion: ;Qué aplicacién escoges? ;Cémo se llama? ;Cudl es la primera impre-
sién cuando la descargas? ;Qué decian los comentarios de otros usuarios?

e Disefio de la prueba de verificacién: ; Cual era tu hipdtesis? ;En qué se basaba esta
hip6tesis? ;Qué pensaste que podrias hacer para comprobarla? ; Cuantas partes o fases
contiene tu experimento? ¢ Qué querias comparar/medir/clasificar/calcular/identificar...?

e Resultados: ;Cémo ha ido la prueba? ; Cuales son los resultados que habéis obtenido?
¢Como habéis organizado los datos (tablas/graficos/ejemplos/capturas de pantalla?
¢Habéis calculado valores medios? ;Habéis calculado el porcentaje? ;Los resultados
son los esperados? ; Qué os ha sorprendido?

e Conclusiones: iCual es el grado de fiabilidad que asignais a la aplicacion? ;Qué
criterios concretos habéis utilizado para decidir que la clasificabais asi? ; Qué recomen-
daciones harfais a otros usuarios que quisieran descargarsela? ;Qué deben tener en
cuenta si la quieren usar?

4.2 (En pequefios grupos) Elaborar el story board de vuestro video. ; Donde enfocara

la cdmara? ¢ Todo el rato a vosotros hablando, o también enfocara la aplicacion? ;Qué
ejemplos pondréis? ¢ Utilizaréis algtin atrezo para comunicar el grado de fiabilidad de la
aplicacion (cartulinas de colores, tarjetas...)?

Cuadro 4. Bases para la elaboracion del video en la ultima fase del proyecto
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EN LA PRACTICA

Imagen 3. Tres modelos para presentar el proceso de verificacion de la aplicacion mévil: izquierda, grabandose usando la aplica-
cion o hablando de cara a la camara; centro, video grabando la informaciéon que aparece en la pantalla del mévil cuando se usa
la aplicacion; derecha, editando una animacion por ordenador o echa a mano

fluian en la medida y repetir varias
veces para calcular y establecer valo-
res y comportamientos medios, etc.
Podemos decir, por lo tanto, que pu-
dieron trabajar y desarrollar muchas
habilidades experimentales y episté-
micas como las que se espera de una
ensefanza de las ciencias orientada
al desarrollo de la competencia cien-
tifica y del pensamiento critico en el
contexto de la posverdad.e

mplica controlar
as variables y

ara calcular y
establecer valores
comportamientos
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- RHEMOS HABLADD DE:

« Uso de los teléfonos moviles.

- Ciencia, tecnologia y sociedad.

- Competencia digital y tratamiento
de la informacion.

- Competencia social y ciudadana.
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