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Como si fueran súper héroes 
de la historia, los estudiantes 

recibieron un sobre de ma-
nila con siete misiones para 
ejecutar y aprender sobre los 
Estados autoritarios de Irak, 
Pakistán, URSS y Argentina.

Aprender 
historia es divertido Por Vanesa Cevallos

(cevallosv@rumipamba.edu.ec)

recurso

Se dice que el conocimiento 
debe ser práctico para que sea 

significativo. Mi meta ha sido que 
la materia de Historia también lo 
sea. ¿Cómo motivar el aprendi-
zaje de la historia en una gene-
ración que poco interés tiene en 
evaluar los entramados patrones 
del pasado? 

¿Cómo utilizar la historia para 
desarrollar las habilidades nece-
sarias para el siglo XXI? ¿Cómo 
no regresar a las clases tradicio-
nales de antes de la pandemia? 
Son preguntas cuyas respuestas 
encontré en el ABP (Aprendizaje 
Basado en Proyectos), en el arte y 
en las herramientas tecnológicas. 
 
He diseñado diferentes proyectos 
para Historia de 2º y 3º del Bachi-

llerato Internacional, programa 
que por su flexibilidad me ha per-
mitido incorporar el ABP y perso-
nalizar las clases, considerando 
las potencialidades individuales 
de mis estudiantes. Todos estos 
proyectos tuvieron algunas carac-
terísticas en común: 

• Llevaron un nombre original 
y una temática única.

• Iniciaron con un video dise-
ñado en Canva, que contenía 
una narrativa inmersiva que 
se proyectó al empezar cada 
proyecto. Todos estos videos 
tenían los nombres de los es-
tudiantes con su misión, ta-
rea, rol o temática asignada. 
Esto les generó emoción y el 
compromiso de cumplir las 
actividades propuestas con al-
tos estándares.

• Tuvieron especificaciones 
como el cronograma, las acti-
vidades, los recursos y los cri-
terios de evaluación, descritas 
en un documento llamativo, 
digital o impreso.

• Fueron grupales y se formaron 
intencionalmente, siguiendo 

Cada estudiante utilizó su creatividad para realizar los 
objetos, los cuales sirvieron como guía para la expli-
cación de los hechos de la Segunda Guerra Mundial 
en el Pacífico.
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las inteligencias múltiples de 
cada alumno. 

• La duración de cada proyecto 
varió entre cuatro y seis se-
manas. 

• Los estudiantes fueron los 
protagonistas de su propio 
aprendizaje, pues luego del 
proceso de comprensión y 
cuestionamiento de los co-
nocimientos presentaron un 
producto que les permitió 
explicar todo lo aprendido. 
Algunos de los proyectos im-
plementados fueron: 

Proyecto Kotae’:  Kotae (答え) sig-
nifi ca respuesta o solución. Su ob-
jetivo consistió en evaluar la res-
puesta internacional a la agresión 
japonesa, de 1931 a 1941, median-
te la creación de un programa de 
televisión para argumentar las di-
ferentes perspectivas de los prin-
cipales implicados.

Proyecto Píntame la historia: 
Consistió en crear una galería de 
arte sobre el expansionismo ale-
mán e italiano del siglo XX. Se 
buscó que los estudiantes anali-

zaran estos casos del expansio-
nismo mediante la comprensión 
de los eventos históricos que los 
determinaron. Cada estudiante 
pintó un cuadro artístico que lue-
go era explicado en un espacio lla-
mado “Galería”.

Proyecto Desenmascarando Es-
tados autoritarios del siglo XX:  
Como si fueran súper héroes de la 
historia, los estudiantes recibie-
ron un sobre de manila con siete 
misiones para ejecutar y aprender 
sobre los Estados autoritarios de 
Irak, Pakistán, URSS y Argentina. 
Estas misiones parten desde la 
búsqueda de información en dis-
tintos tipos de fuentes históricas, 
hasta la presentación de una po-
nencia de expertos, con fuentes 
recabadas, en un panel de eviden-
cias.  

Proyecto Singstory: Para el apren-

¿Cómo utilizar la historia 
para desarrollar las habili-

dades necesarias para el siglo 
XXI?

dizaje de la Segunda Guerra Mun-
dial en Europa y África del norte, 
los estudiantes crearon un cuento 
y una canción (de ahí el nombre 
del proyecto). Este proyecto tuvo 
como eje el uso de tecnología y di-
ferentes inteligencias artifi ciales.

Proyecto Pista-Chop: La Segunda 
Guerra Mundial también tuvo un 
frente en el Pacífi co. Pista-chop 
requirió de pistas y evidencias que 
se elaboraron con diferentes ma-
teriales didácticos y que se incor-
poraron en un maletín de detecti-
ves. 

Cada estudiante utilizó su creati-
vidad para realizar los objetos, los 
cuales sirvieron como guía para 
la explicación de los hechos de la 
Segunda Guerra Mundial en el Pa-
cífi co. 

Proyecto Sonidos: Este proyecto 
buscó examinar las causas, el de-
sarrollo y las consecuencias de la 
Guerra Civil Española, mediante la 
creación de un programa de radio 
que contó con cinco segmentos: 1) 
Historia 2) Cultura 3) Música 4) In-
vitado especial y 5) Sorpresa.
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¿Cómo motivar el aprendizaje de la historia en una 
generación que poco interés tiene en evaluar los en-
tramados patrones del pasado?


