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Antes de iniciar con este artículo 
creo que es importante definir 
qué es tecnología y qué son las 

ciencias sociales. Para los propósitos de 
este artículo, tecnología son los méto-
dos y herramientas que la sociedad ha 
desarrollado para facilitar la solución de 
problemas (Collins English Dictionary, 
2014). Es decir, que no solamente in-
volucra los aparatos electrónicos como 
computadoras, teléfonos celulares y el 
acceso a Internet. Tecnología es también 
la cocina de leña, a gas y eléctrica; es el 
lápiz, el lápiz mecánico, los marcadores 
de colores. 

En pocas palabras, tecnología es todo 
lo que está a tu alrededor. Las ciencias 
sociales, por otro lado, agrupan todas 
las disciplinas científicas cuyo objeto de 
estudio está vinculado a las actividades y 
el comportamiento de los seres humanos 
(Pérez & Merino, 2009). Las ciencias so-
ciales, por lo tanto, analizan las manifes-
taciones de la sociedad, tanto materiales 
como simbólicas.

Algunos años atrás, introduje una clase 
que conectaba diferentes objetivos: fue 
una clase interdisciplinaria. La clase se 

llamaba Computer Guts (Intestinos de la 
Computadora). Este proyecto tuvo una 
duración de tres meses, aproximadamen-
te 36 horas de instrucción. A mi clase 
asistieron 18 estudiantes de décimo gra-
do, y todos eran niñas. La escuela donde 

creé este proyecto se llama Lake Wash-
ington Girls Middle School, en Seattle, 
Estados Unidos. 

Las niñas, en equipos de dos, debían 
desmantelar laptops. Ninguna de estas 
estudiantes había abierto una computa-
dora en su vida y tenían temor de hacerlo. 
Algunas de ellas pensaban que se iban a 
electrocutar. Lo cual no tenía lógica, ya 
que las laptops ni siquiera tenían la bate-
ría instalada. Tampoco la mayoría de ellas 

sabía cómo utilizar herramientas simples. 
Por ello tuve que modificar un poco la 
instrucción e iniciar desde lo básico. Por 
ejemplo, tuve que enseñar cómo utilizar 
los destornilladores, así como las diferen-
cias entre los tornillos con cabeza Phillips 
y los planos. Yo había asumido que las 
niñas sabían cómo utilizar herramientas, 
porque cuando yo tenía la misma edad 
que ellas yo sí sabía cómo usarlas.
 
Por lo tanto, las tres primeras lecciones 
que aprendí al iniciar este proyecto fue-
ron: No asumir nada, ser flexible y comu-
nicar los errores. La siguiente vez que di 
esta clase les pregunté a las estudiantes si 
habían desmantelado un juguete o algún 
aparato electrónico. También les pregun-
té qué herramientas sabían usar. Y, por 
supuesto, yo ya sabía desde donde iniciar, 
gracias a la experiencia previa. Modificar 
las instrucciones, no solamente al inicio 
sino en el transcurso del proyecto ayudó 
a mis estudiantes a adquirir mejores habi-
lidades en el uso de herramientas, y tam-
bién me dio la oportunidad de organizar 
mejor el contenido.

Finalmente, reconocer que cometí erro-
res frente a mis estudiantes y preguntar-
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les cómo podemos mejorarlos hizo que 
la clase no fuera mía sino de todos. La si-
guiente clase fue mucho más fl uida, pero 
eso no quiere decir que no cometí errores 
o que no tuve que modifi car ciertas partes 
de las instrucciones. Tú, como maestro, 
sabes que cada grupo de estudiantes es 
diferente, y aunque el contenido sea el 
mismo, la forma de guiar el proyecto 
siempre va a variar. 

Este proyecto, por ser interdisciplinario, 
tenía varios objetivos. Uno de los más 
importantes era enseñar a las estudiantes 
cómo es una computadora por dentro, 
cuáles son los elementos de la misma 
y cómo funciona. También tuvieron la 
oportunidad de investigar sobre quiénes 
inventaron las computadoras. 

Con ello surgieron varias preguntas; 
por ejemplo, muchas de las estudian-
tes pensaban que fue una sola persona 
quien había inventado la computadora. 
Varios nombres emergieron, como por 

ejemplo Alan Turing, Charles Babbage 
y Ada Lovelace. También hicimos varias 
refl exiones sobre el rol de la mujer en la 
evolución de las computadoras; de cómo 
la historia ha ocultado la creatividad e in-
novación de las mujeres, y no solo en el 
área técnica, sino a todo nivel. 

De igual forma, las estudiantes aprendie-
ron sobre la vida de Alan Turing, un hom-
bre gay que creó la máquina que ayudó a 
terminar la Segunda Guerra Mundial, y 
que murió siendo víctima de su identidad 
(Copeland, 2017). También aprendieron 
sobre Ada Lovelace, quien fue una gran 
matemática con un pasado muy oscuro. 

Lovelace murió a los 37 años, víctima de 
cáncer (Maisel & Smart, 1997). A los es-
tudiantes les fascina saber sobre la vida de 
los famosos, especialmente cuando exis-
te drama. Y una vez que descubrí esto lo 
utilicé para hacer de la Historia algo más 
atractivo.

Una vez desmantelada la computadora 
y luego de haber investigado sobre los 
principales elementos de la misma, el si-
guiente paso fue buscar la relación con 
los órganos del cuerpo humano. Una de 
las estudiantes se acostó sobre un pedazo 
grande de papel, y otra dibujó la silueta de 
su compañera. Luego, entre las dos de-
bían decidir qué parte de la computadora 
puede hacer las mismas acciones, o simi-
lares, de una parte del cuerpo humano. 

Por ejemplo, el disco duro podía ser el 
cerebro. Uno de los momentos más enri-
quecedores para mí fue ver la diversidad 
de respuestas. Ellas me hacían muchas 
preguntas, y yo, en varias ocasiones, no 

Hicimos varias refl exiones so-
bre el rol de la mujer en la evo-
lución de las computadoras; 
de cómo la historia ha oculta-
do la creatividad e innovación 
de las mujeres, y no solo en el 
área técnica, sino a todo nivel. 

Uno de los documentos que creé tenía imágenes y descripciones 
breves sobre cada componente de la computadora. Hice lo mismo 
para las partes del cuerpo humano, con la diferencia de que la 
profesora de Ciencias me ayudó a revisar el contendido.
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Reconocer que cometí errores 
frente a mis estudiantes y pre-
guntarles cómo podemos me-
jorarlos hizo que la clase no 

fuera mía sino de todos.

tenía idea de cómo contestarlas. Pero 
eso me incentivó a aprender más. Como 
cuando me preguntaron si los buses que 
conectan la tarjeta madre al ventilador 
es lo mismo que las venas que conectan 
el corazón con los pulmones. ¡No sé!, 
respondí. Y enseguida analizamos los 
elementos y buscamos más información. 

Las respuestas de cada grupo tenían si-
militudes, pero también grandes diferen-
cias. Y esto dependía de cuánto conoci-
miento previo tenían. Así, antes de iniciar 
con esta clase, todas las estudiantes ha-
bían aprendido ya sobre el funcionamien-
to del corazón en sus clases de Ciencias. 

Habían abierto el corazón de un cerdo y 
sabían identificar las principales arterias 
y sus funciones. Cuando vinieron a mi 
clase, lograron identificar el disco duro 
como corazón y también como cerebro. 
(Puedes ver más fotos al respecto en este 
enlace teacherswhotech/computerguts) 

Mi clase se compuso de varios elementos: 
documentos impresos, instrucción en lí-
nea y comunidad. Uno de los documentos 
que creé tenía imágenes y descripciones 
breves sobre cada componente de la com-
putadora. Hice lo mismo para las partes 
del cuerpo humano, con la diferencia de 
que la profesora de Ciencias me ayudó a 
revisar el contendido, ya que las Ciencias 
no son mi especialización. 

Mi especialización es en Matemáticas y 
Computación. También tenía compu-
tadoras disponibles todo el tiempo para 
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los momentos en que las estudiantes o 
yo necesitábamos hacer una búsqueda 
rápida en Internet. Y también, porque al 
final del proyecto debían entregar un do-
cumento describiendo la computadora y 
cómo esta se asimila a sus cuerpos. 

Diferentes tipos de tecnología fueron 
fusionados en esta clase. Herramientas 
como martillos, alicates, destornillado-
res y también computadoras con acceso 
a Internet. De esta manera, logré que las 
estudiantes utilizaran la tecnología en 
todo momento y sin limitaciones (Whit-
worth  & Berson, 1996). 

Computer Guts fue una clase interdisci-
plinaria. Los estudiantes aprendieron so-
bre cómo usar herramientas, acerca del 
cuerpo humano, sobre la evolución de 
las computadoras y la historia de varios 
personajes que fueron fundamentales en 
la creación de diferentes clases de tecno-
logía. La colaboración de la comunidad 
me ayudó a crear un programa que fue 
rico en conocimiento. 

Varias personas presentaron diferentes 
actividades, como cuando el padre de la 
maestra de Ciencias vino con una com-
putadora antigua y nos contó cómo él 
había utilizado esta computadora para 
hacer cálculos relacionados con los im-
puestos en la ciudad de Seattle. 

Crear un proyecto como este toma tiem-
po. Pero una vez establecidos los objeti-
vos, la estructura y los que colaborarán 
en él, el proyecto se convierte en un es-
pacio de continuo aprendizaje.
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