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oy, los jovenes ingresan a un

mundo donde la tecnolo-
gia avanza mads rapido que nun-
ca, pero los problemas sociales
y ambientales no se detienen: el
cambio climdtico, la desigualdad
yla brecha tecnolégica crecen dia
a dia. Este panorama desafiante
obliga a que los estudiantes no
solo dominen nuevas herramien-
tas y conocimientos, sino que
también desarrollen habilidades
para tomar decisiones responsa-
bles y transformar su entorno.

Como sefiala Yépes-Miranda
(2020), los estudiantes deben ser
conscientes que en el futuro se
desenvolveran en “paises con
avances tecnologicos increibles,
pero con unas problematicas so-
ciales y ambientales mucho mas
marcadas y son ellos los encarga-
dos de enfrentarse a esa realidad
y transformarla” (p. 8).

Por ello, ha surgido la necesidad
de innovar en los modelos edu-
cativos y en las metodologias de
ensefianza con la finalidad de
proporcionar a los jévenes com-
petencias tanto digitales como
socioemocionales.

En este contexto, la educacion
STEAM (Ciencia, Tecnologia, In-
genieria, Arte y Matematica) se ha
consolidado como una estrategia
clave para formar ciudadanos
capaces de adaptarse a los retos
del siglo XXI, pues “este enfoque

ofrece un panorama holistico que
no solo aborda la complejidad de
los problemas contemporaneos,
sino que también potencia el de-
sarrollo integral de los estudian-

”»

tes” (Segarra-Vera et al., 2024,
p-4). Sin embargo, para que estas
disciplinas dejen de ser conteni-
dos abstractos y se conviertan en

30 ‘ Revista Para el Aula — IDEA-UXE - Edicién N° 56 (2025)

competencias reales, es necesario
que los estudiantes aprendan de
manera activa y colaborativa, par-
ticipando no solo en la adquisi-
ciéon de conocimientos sino tam-
bién en su construccién conjunta.

En este escenario, el aprendiza-
je entre pares adquiere un papel
fundamental, pues permite a los
estudiantes consolidar su com-
prensiéon mediante la ensefianza
mutua y, al mismo tiempo, forta-
lecer competencias criticas y so-
ciales que resultan esenciales para
su desarrollo integral.

Como sefialan Chen Wenli y Qian-
ru Lyu (2024), el intercambio de
retroalimentacién entre compa-



fieros favorece dimensiones clave
del pensamiento critico, como la
justificacion, la novedad y la am-
plitud del entendimiento, lo que
evidencia su potencial para pre-
parar a los jévenes a contribuir de
manera activa y responsable en
una sociedad cada vez més inno-
vadora.

El aprendizaje entre pares es una
estrategia pedagégica que implica
que los estudiantes colaboren ac-
tivamente en su proceso formati-
vo, compartiendo conocimientos
y experiencias.

Seguin Lépez-Brotons et al (2025),
este tipo de aprendizaje o tutoria
“serefiere a cuando un estudiante
de un curso superior ensefna a un
estudiante de un curso inferior”
(p- .

En este contexto, se vuelve recu-
rrente la expresiéon “ensefiando
se aprende mads”, pues el acto de
explicar a otros no solo fortalece
la comprensién de los contenidos,
sino que activa procesos metacog-
nitivos que profundizan el apren-
dizaje y fomenta un pensamiento
mas reflexivo.

Ademads, esta forma de aprender
ha evidenciado que desarrolla ha-
bilidades de comunicacién, pen-
samiento critico y liderazgo (Fri-
tas Quispe et al., 2024), las cuales
son esenciales en los entornos
STEAM.

De esta manera, la combina-
cion entre el enfoque STEAM vy el
aprendizaje entre pares constitu-
ye una dupla poderosa dentro del
aula. Mientras STEAM impulsa a
los estudiantes a pensar de ma-
nera interdisciplinaria, creativa y
orientada a la resolucién de pro-
blemas reales, el aprendizaje en-
tre pares les brinda un espacio de
practica social, donde esas com-
petencias se consolidan, se com-
parten y se enriquecen.

No se trata inicamente de adqui-
rir conocimientos técnicos, sino
de aprender a trabajar con otros, a

comunicar ideas de manera clara
y a generar soluciones colectivas
frente a los retos de la actualidad.

Dentro del disefio de actividades
con este enfoque, resulta perti-
nente considerar propuestas ex-
tracurriculares que potencien la
creatividad y el trabajo colabora-
tivo, como los talleres de robética.

Estas experiencias no solo per-
miten aplicar los conocimientos
de ciencia, tecnologia e ingenie-
ria en proyectos tangibles, sino
que también generan un espacio
idéneo para que los estudiantes
aprendan de manera prdctica y
significativa.

En este tipo de talleres se puede
involucrar de forma responsa-
ble a estudiantes de bachillera-
to junto con estudiantes de EGB
media, promoviendo escenarios
de tutoria entre pares. Los maés
avanzados no solo refuerzan sus
conocimientos al guiar a los més
pequenos, sino que también de-
sarrollan competencias de lide-
razgo, paciencia y comunicacion
efectiva.

Por su parte, los estudiantes de
bésica media encuentran en sus
companeros mayores un referen-
te cercano, lo que facilita la com-
prensiéon y despierta la motiva-
cién por seguir aprendiendo.

La integraciéon de estas activida-
des extracurriculares entre pares
con el enfoque STEAM convierte
el aula y los espacios de practica
en un entorno dindmico, donde el
aprendizaje se extiende mds alld
de lo académico. Los estudiantes,
ademads de adquirir y afianzar co-
nocimientos técnicos, desarrollan

Los estudiantes, ademds de
adquirir y afianzar conoci-
mientos técnicos, desarrollan

habilidades socioemocionales
esenciales para afrontar la
complejidad de los desafios
actuales.

habilidades socioemocionales
esenciales para afrontar la com-
plejidad de los desafios actuales.
En este sentido, la tutoria entre
niveles educativos no solo fortale-
ce el aprendizaje individual, sino
que también refuerza la construc-
cién de comunidades educativas
colaborativas e inclusivas.
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