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Resumen:

Introduccién: El enfoque STEAM precisa de metodologias que incrementen la motivaciéon
del alumnado hacia las ciencias. El objetivo del presente trabajo es analizar las claves
pedagogicas y la efectividad del uso de escaperooms educativos como metodologia activa
para el aprendizaje STEAM. Metodologia: Se llevé a cabo una revision sistematica de la
literatura con areglo a los criterios de calidad establecidos en la declaracion PRISMA. Se
analizaron un total de 97 documentos en 4 bases de datos diferentes (WoS, Scopus, Dialnet y
Eric). Tras la aplicacion de los criterios de inclusiéon y exclusién, se conformé una muestra
final de 17 documentos. Resultados: Todos los documentos analizados muestran indicadores
positivos de los escaperooms como herramienta pedagégica STEAM, especialmente en la
mejora de la motivacion, actitud, disfrute y proactividad hacia las ciencias. Discusién: Las
diferentes lineas de investigacion analizadas muestran indican un uso polivalente de la
herramienta, con variaciones en su disefio, complejidad, temdtica y modalidad.
Conclusiones: Los escaperooms educativos son un recurso educativo con evidencias sobre el
incremento de la motivacién, el trabajo en equipo, la vocacion cientifica y el rendimiento
académico. No obstante, existen factores intrinsecos a su disefio y aplicacion que limitan su
implementacion generalizada en los campos STEAM.
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Abstract:

Introduction: The STEAM approach requires methodologies that increase students'
motivation towards science. The aim of this work is to analyze the pedagogical keys and the
effectiveness of the use of educational escape rooms as an active methodology for STEAM
learning. Methodology: A systematic review of the literature was carried out in accordance
with the quality criteria established in the PRISMA statement. A total of 97 documents were
analyzed in 4 different databases (WoS, Scopus, Dialnet and Eric). After applying the
inclusion and exclusion criteria, a final sample of 17 documents was formed. Results: All the
documents analyzed show positive indicators of escape rooms as a STEAM pedagogical tool,
especially in improving motivation, attitude, enjoyment and proactivity towards science.
Discussions: Las diferentes lineas de investigacion analizadas muestran indican un uso
polivalente de la herramienta, con variaciones en su disefio, complejidad, tematica y
modalidad.. Conclusions: Educational escape rooms are an educational resource with
evidence of increased motivation, teamwork, scientific vocation and academic performance.
However, there are factors intrinsic to its design and application that limit its widespread
implementation in the STEAM fields.

Keywords: STEM, STEAM, i-STEAM, Active methodologies, Systematic review, Escape
room, Educational innovation, Science teaching.

1. Introduccion

El concepto STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) hace
referencia a un enfoque politico, educativo y metodolégico que engloba todo un conjunto de
profesiones, competencias, proyectos, programas, practicas, eventos y areas del conocimiento
cientifico tecnolégicos (Bybee, 2010). El enfoque STEAM nace como una propuesta politica,
econdémica y educativa a las demandas competenciales y formativas de una sociedad cuyos
niveles de competencia cientifico-tecnolégica y vocacion hacia las profesiones relacionadas
estd puesto en jaque (Bybee, 2013). Si los distintos sistemas educativos desean lograr las
habilidades necesarias para el siglo XXI, es indispensable incrementar los niveles de
competencia, interés y vocacion cientifica entre el estudiantado (Santillan-Aguirre et al.,
2021); motivo por el cual el enfoque STEAM centra sus esfuerzos en promover una
integracion disciplinar de la educacion cientifica que fomente las habilidades en resolucion
de problemas basados en desafios cotidianos del dia a dia de los discentes y permita asi
incrementar el compromiso, motivacién, competencia e interés del alumnado hacia las
ciencias (Martin-Paez et al., 2019). Mencionados preceptos del enfoque STEAM cobran una
relevancia mayor, si cabe, ante la brecha de género en la ciencia (Cabero y Valencia, 2021)
que deriva en una menor presencia de alumnado femenino en estudios y profesiones
cientifico-tecnolégicas, especialmente en aquellas relacionadas con la informatica y la
ingenierfa (Ministerio de Igualdad, 2024). Por todo ello, el enfoque STEAM precisa de un
conjunto de metodologias que fomenten una vision interdisciplinar de las ciencias y
promuevan un aprendizaje activo y significativo (Garcia et al., 2017). Ante tales necesidades,
entre la literatura cientifica emerge el uso de los escaperooms como herramienta
gamificadora del aprendizaje que permite tanto simular situaciones reales para la resolucién
de problemas como incrementar la motivacion y actitud hacia las ciencias.

Un escaperoom, también conocido como salas de escape, es un formato de entretenimiento
donde los jugadores (generalmente formando un tnico equipo) tratan de resolver una
concatenacion de puzles localizados y ambientados en un espacio cerrado con tal de superar
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todas las pruebas y tratar de abandonar la sala en el menor tiempo posible (Martinez Felipe y
Chivite, 2020). Los escaperooms nacen como propuesta comercial de entretenimiento, y
plantean una serie de puzles cuyos componentes para su resolucion estan presentes o bien en
el ambiente y materiales de la sala, o bien en el uso y manejo de operaciones, candados,
pistas y demas objetos interactivos (Martinez y Chivite, 2020). El disefio de los escaperooms
y las pruebas que contienen pueden responder a un formato lineal (cuando las diferentes
pruebas estan secuenciadas en un estricto orden) o no lineal (cuando la secuenciacién de las
pruebas requiere resolver simultdneamente varios retos a la vez) (Jiménez-Serrania et al,
2020). Con el tiempo, los escaperooms han derivado no sélo en el clasico formato presencial,
sino que se han implantado como modalidad virtual en plataformas especializadas y
videojuegos (Fernando y Epifanio, 2021).

Dada la capacidad de los escaperooms para generar un entorno de motivacién, compromiso
hacia la tarea, diversiéon y resolucién de problemas, esta dindmica de juego ha sido
extrapolada a la educacién como metodologia activa del aprendizaje (Boillos, 2021). No
obstante, el uso de escaperooms, especialmente en el campo STEAM, implica una serie de
dificultades que pueden suponer barreras en su efectividad en comparaciéon a otras
metodologias, como la necesidad de una formacién especifica, la coordinacién docente, o los
costes econdmicos y temporales que supone su disefio y ejecucion (Heim et al., 2022).

El objetivo del presente estudio es analizar las claves pedagoégicas y la efectividad del uso de
escaperooms como metodologia activa para el enfoque STEAM a través de una revisiéon
sistematica de la literatura. De esta forma, la investigacion planteada podra establecer un
analisis y revision en profundidad de los aspectos positivos y negativos del uso de
escaperooms como metodologia STEAM integradora, determinando la efectividad de la
herramienta, los marcos epistemolégicos de su disefio y las competencias que se derivan de
su integracion.

Las preguntas de investigacion planteadas son:

- ¢(Qué efectos y beneficios conlleva el uso de escaperooms como metodologia de
trabajo e integracion de las STEAM?

- ¢(Qué caracteristicas pedagogicas conlleva el disefio de escaperooms orientados a las
STEAM?

- (Qué competencias se fomentan a través del uso de escaperooms en el marco de las
STEAM?

2. Metodologia

Con arreglo a los objetivos y preguntas de investigaciéon del estudio se propone como
metodologia la revision sistematica de la literatura con arreglo a los criterios de calidad
establecidos en la declaracion PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic reviews and
Meta-Analyse) (Page et. al., 2021).

El disefio de la revisiéon de la literatura se estructuré en dos fases: una primera fase de
planificacion y una segunda fase de accion. Durante la fase de planificacién se definieron los
criterios de inclusién y exclusién de los documentos a analizar, se seleccionaron las bases de
datos y demas fuentes de consulta y se formulé la ecuacién de busqueda. Los criterios de
inclusién y exclusion se conformaron con relacién a los objetivos de investigacion y con
arreglo a las recomendaciones propuestas por los criterios de la declaracion PRISMA (Page et
al., 2021). De esta forma, se conformé una estrategia de busqueda para articulos cientificos
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que recogieran evidencias entorno al uso de escaperooms como metodologia activa para el
trabajo integrado y holistico de las STEAM (Tabla 1).

Tabla 1.

Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de Exclusion (CE) Criterios de Inclusion (CI)

CE1: Capitulos de libro, libros o cualquier CI1: Articulos cientificos.
otra publicacion que no haya sido
sometida a revision por pares
CE2: Documentos escritos en otros CI2: Documentos escritos en espafiol o inglés.
idiomas que no sean espafiol o inglés.
CE3: Trabajos cientificos publicados con CI3: Trabajos cientificos publicados en la
anterioridad al 2014. tltima década (2014-2024).
CE4: El titulo, resumen o palabras clave CI4: Los descriptores de btusqueda aparecen
no contienen ninguno de los descriptores en el titulo, resumen o palabras clave.
de busqueda.
CE5: El texto no propone datos sobre la CI5: Investigaciéon que disefia o estudia la
evaluacion y los resultados de la metodologia de los escaperooms como
metodologia de los escaperooms como herramienta para la integracion del enfoque
herramienta para la integracion del STEAM.
enfoque STEAM.

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Durante la fase de acciéon se llevé a cabo la basqueda, el anélisis y la revisiéon de los
diferentes documentos alojados en las bases de datos seleccionadas mediante los filtros de
btsqueda pertinentes para extraer la informacion.

2.1. Estrategia de biisqueda

La estrategia de busqueda y seleccion de documentos se realizé bajo las indicaciones y
estindares de calidad de la declaracion PRISMA. En primer lugar, se identificaron los
términos de busqueda bibliografica en base a los descriptores relacionados con el i-STEAM y
la formacién docente en los idiomas seleccionados: [Escape Room], [STEAM], [STEM]. A
partir de los términos seleccionados se gener6 la ecuaciéon de bisqueda, la cual fue adaptada
para cada base de datos consultada en funcion de las caracteristicas de esta (Tabla 2).

Tabla 2.

Estrategia y ecuacion de biisqueda
Base de datos Descriptores de busqueda
WoS (STEM OR STEAM) AND escape room*
Tipo de documento = articulo cientifico
Periodo temporal = 2014 - 2024
Idiomas: espafiol e inglés
SCOPUS ((TITTLE-ABS-KEY (steam OR stem) AND TITTLE-ABS-KEY (escape
AND room*)
Tipo de documento = articulo cientifico
Periodo temporal = 2014 - 2024
Idiomas: espafiol e inglés
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DIALNET ((STEM) OR (STEAM) AND (ESCAPE) AND (ROOM)
Tipo de documento = articulo cientifico
Periodo temporal = 2014 - 2024
Idiomas: espafiol e inglés
ERIC ((STEM) OR (STEAM) AND (ESCAPE) AND (ROOM)
Tipo de documento = articulo cientifico
Periodo temporal = 2014 - 2024
Idiomas: espafiol e inglés

Fuente: Elaboracion propia (2024).

El proceso de busqueda y revision de documentos se elaboré bajo una doble basqueda
paralela, llevada a cabo por investigadores independientes, y siguiendo la estrategia de
btsqueda y los criterios de inclusién y exclusion establecidos. Este protocolo de actuacion
permitié reducir sesgos en la seleccion de referencias, dado que el grado de concordancia
entre los investigadores en la seleccién de documentos a revisar fue del 100%.

2.1. Recogida y andlisis de datos

El proceso de recogida y analisis de datos se estructur6 en cuatro fases (Figura 1):
Identificacién, Cribado, Elegibilidad e Inclusién. En la primera fase de identificaciéon se
realiz6 una busqueda especifica haciendo uso de las ecuaciones de busquedas
correspondientes en las bases de datos consultadas (N = 97). A continuacion, durante la fase
de cribado se detectaron y suprimieron aquellas referencias duplicadas (n = 16). Tras ello, los
documentos seleccionados (n = 81) fueron objeto de revision durante la fase de elegibilidad,
donde se aplicaron los criterios de exclusién sobre la informacién contenida en titulo,
resumen y palabras clave. Las referencias que incumplieron algtn criterio fueron excluidas
(n = 56). A continuacién, los documentos resultantes (n = 25) fueron analizados en
profundidad con el objetivo de descartar aquellos que incumplieran los criterios de inclusién
(n = 8). Finalmente, tras aplicar la estrategia de btisqueda y sus respectivos criterios de
inclusién y exclusion se obtuvieron los documentos que conformaron la muestra final del
estudio (n =17).

Figura 1.

Diagrama de flujo.
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Fuente: Elaboracion propia (2024).



3. Resultados
En la Tabla 3 se muestra el resumen y analisis de las 17 propuestas revisadas atendiendo a

variables como la autoria, el afio y pais de publicacién, los objetivos de investigacion, la
metodologia seguida, la muestra, el disefio, las competencias STEAM, y los resultados y

conclusiones.

Tabla 3.

Analisis de los documentos

Autoria

Objetivos

Método y muestra

Resultados y conclusiones

Bassfort et al.
(2016)

Considerar los
éxitos y desafios
de la herramienta

El estudio se llevo a
cabo en 2014 con 350
estudiantes de centros

CrashEd como herramienta
practica y util para el
aprendizaje activo STEM.

de realidad de Educaciéon Beneficios:  trabajo  en
virtual ~CrashEd Secundaria del equipo, conexién con el
en el uso docente condado de mundo real, entorno
de escaperooms Leicestershire (Reino Ilddico,  desarrollo  de
para la  Unido), competencias e
simulacion de y en 2015 con 200 introducciéon de cuestiones
escenas de estudiantes de la region éticas.
crimen. de East Midlands Dificultades: gestion del
(Reino Unido) y 100 tiempo, comunicacion,
estudiantes de la ajuste de los contenidos,
ciudad de Stafford financiacién, especificidad
(Reino Unido). de la herramienta vy
disponibilidad del
Metodologia cualitativa profesorado.
(observacion,
entrevistas y
cuestionarios).

Bistulfi (2021) Determinar la 43  estudiantes de Aumento significativo de
capacidad de los Genética en ambito las herramientas de trabajo
escaperooms universitario. en equipo, sin
(presenciales 'y diferenciacién entre
online) como Metodologia mixta. modalidad online 0
instrumento de Cuestionario y escalas.  presencial. Ningan
evaluacion  final estudiante obtuvo una
en areas STEM. calificacién por debajo del

60%. Escaperooms
percibidos como mas faciles
que una prueba de
evaluacion tradicional.

El  escaperoom  gener6
menos estrés y fomento el
trabajo en equipo, las
relaciones sociales y la
motivacion.

Soto Trabajar 53 participantes de El 95,5% de los

Calderén et contenidos Educaciéon Secundaria participantes sefialaron la

al. (2024) curriculares y Educacién Superior actividad como divertida.



Heim et al.
(2022)

Hang et al.
(2020)

Martina y
Goksen (2022)

STEAM de forma
laddica en wun
contexto de
interés para el
alumnado y de
desarrollo
competencial.

Comprobar la

capacidad
pedagégica  del
disefio de
escaperooms en
la formacion
STEM
universitaria.
Investigar el
efecto de los
ecaperooms
digitales en el

rendimiento del
aprendizaje, la
motivaciéon y la

capacidad de
resolucién de
problemas.

Evaluar los

elementos para el
disefio de
escaperooms

(80%).

Metodologia mixta.
Cuestionario y registro
de opinion.

35 estudiantes de
Grado en Ecologia.
Metodologia mixta.

Observacion a través
de rabrica y valoraciéon
del alumnado a través
de encuestas.

40 estudiantes de
Primaria entre 10 a 11

afos. Muestreo no
probabilistico. ~ Grupo
control (n=20) y
experimental (n=20).
Metodologia
cuantitativa. Disefio
cuasiexperimental.

Cuestionarios y escalas.

12 estudiantes
universitarios.

Metodologia

El 100% como creativa. El
95%  manifest6  haber
trabajado en equipo. La
mayoria destacé el valor

pedagégico del
escaperoom, sefialando
como  competencias y

contenidos mas adquiridos
la vida y obra de Marie
Curie (26%), el trabajo en
equipo (30%) y la quimica
(44%).

Los escaperooms destacan
por la capacidad de
interconectar las STEAM
con desafios reales 'y
fomentar el trabajo en
equipo.

El 788% del alumnado
alcanzé los objetivos de
aprendizaje. Valoracion
satisfactoria del alumnado,
especialmente en el
compromiso hacia la tarea,
el uso de la tecnologia, el
trabajo  cooperativo, el
aprendizaje profundo, la
motivaciéon y la diversion.
Algunas  barreras  del
diseio de escaperooms
como formacién son: la
falta de uso adecuado de
fuentes primarias o la
sintesis de informacién de

cara al disefio de las
pruebas.

El grupo experimental
obtuvo niveles

significativamente mayores

de motivaciéon hacia el
aprendizaje y habilidades
para la resolucion de
problemas. El rendimiento
posterior en clase de
ciencias fue similar en
ambos grupos. Valoraciéon
satisfactoria de los
escaperooms digitales.
Identificacion de 11
elementos de disefio, 5
relacionados con
competencias



Martin-
Martin et al.
(2021)

Mystakidis y
Christopoulos
(2022)

Rusevska et
al. (2024)

Schimpi et al.
(2023)

educativos en la
educacion STEM
para el
emprendimiento.
Presentar el
disefio de un
escaperoom

educativo digital
STEM vpara el
fomento de Ila
mujer en la
ciencia en base a
un videojuego.

Explorar la vision
de docentes en
activo en el uso
de escaperooms
educativos
basados en
realidad virtual.

Comprender la
influencia del uso
de escaperooms
en el interés, el
compromiso y la
actitud hacia la

ciencia en
contexto
educativo no
formal.

Crear un
escaperoom

como experiencia

cualitativa. Grupos
focales, observacion,
entrevistas.

Estudiantes del Grado
en Matematicas de la
Universidad de Mélaga
(sin determinar).

Metodologia
cualitativa.
Presentaciéon narrativa
del disefio y contenido
del juego.

41 profesores y
profesoras en activo de
las etapas de Educacion
Primaria y Secundaria.

Metodologia mixta.
Cuestionarios y grupos
de discusion.

190  estudiantes de
Primaria (n=126) vy
Secundaria (n=64).
Muestreo no
probabilistico.
Metodologia
cuantitativa.
Cuestionarios.
Méas de 50 grupos

participantes de entre 4
a 8 personas cada uno

emprendedoras

(cooperacion, detecciéon de
oportunidades,

autoconciencia y
autoeficacia, iniciativa,
motivacion y
perseverancia) y 6
relacionados con el juego
(narrativa, dificultad

creciente, retroalimentacion
inmediata, gestion  de
pistas, tiempo limite y
cuenta regresiva y reglas
del juego).

A través del videojuego La
habitacion de Emi pueden

aprovecharse las
posibilidades  ladicas y
gamificadoras  de  los

escaperooms para conectar
las STEM con los mas
jovenes e impulsar su
vocacion  cientifica; en
especial, entre las mujeres.
La mayoria de
participantes, a pesar de
haber tenido una
experiencia nula o muy
escasa con la realidad
virtual, declararon no haber
tenido dificultades
cognitivas particulares,
aunque si técnicas. No se
encontroé correlacién alguna
entre género, experiencia
previa y desempeno.

Los resultados muestran
valores elevados de interés
de los participantes hacia la

actividad. Aumento
significativo del
pensamiento  critico, las
competencias STEM, la
motivacion y el
compromiso  hacia la
resoluciéon de tareas, la
interaccion social y la

colaboracién y trabajo en
equipo.

Escaperoom como
oportunidad para
sensibilizar a docentes y



Schmidt, et al.
(2023)

Sidekerskiené
y
Damasevicius
(2023)

Sanchez-
Martin et al.
(2020)

educativa en el
campo de la
ciencia de
materiales y la
cristalografia.
Crear un
escaperoom

educativo virtual
para dispositivos
moviles que
permita motivar
al estudiantado

en temas
cientificos  bajo
un contexto
ladico.

Evaluar la
influencia del
escaperoom

digital sobre la

participacion del
alumnado y el
rendimiento  en
matematicas.

Analizar el uso
del escaperoom
en el contexto
universitario
como
herramienta para
mejorar la

(muestra  total  sin
especificar).
Metodologia
cualitativa.
145 estudiantes de

Educacién Secundaria.
Educacién no formal.

Metodologia
cualitativa.

77 estudiantes
universitarios.
Metodologia mixta.
Cuestionarios y
encuestas.

124 estudiantes
universitarios de la

Facultad de Educacién
(n=69) y la Escuela de
Ingenieria  Industrial
(n=55).

discentes sobre la
importancia de las STEM
en los desafios actuales.

El diseno basado en la
adaptacion del tiempo y
dificultad de los puzles

facilita una experiencia
significativa con
independencia del
conocimiento cientifico

previo de los participantes.
Tras poner en marcha el

juego de escape en
dispositivos moviles en
contexto no formal, los

resultados muestran un
incremento significativo del
entusiasmo por la préctica
de la ciencia en entornos
extracurriculares.

Propuesta de disefio vy
modelo pedagoégico para la

construccion de
escaperooms educativos
digitales.

El 91,2% de los

participantes reportaron un
incremento de la
comprension de la materia.
Los escaperooms digitales
son efectivos promoviendo
el compromiso hacia el
aprendizaje, fomentando el
aprendizaje activo, e
incrementando la
motivacién hacia las STEM.
Desarrollo de competencias
como el  pensamiento
critico, la creatividad, la
colaboracion, la
comunicaciéon 0 el
aprendizaje autoguiado.
Ambos grupos valoraron la
actividad de forma
mayormente positiva y sin
diferencias

estadisticamente
significativas. No obstante,
los estudiantes de
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aceptacion de Metodologia Ingenieria manifestaron
aquellos cursos cuantitativa. una actitud previa hacia los
percibidos como Cuestionarios. temas de ciencia 'y
dificiles por el tecnologia superior a los de
estudiantado, Educacién. A pesar de estas
atendiendo a diferencias  previas, la
variables como el experiencia emocional de
grado o el ambos grupos de
género. estudiantes fue

mayormente positiva,

justificando el uso de

escaperooms como

herramienta motivadora.

Se detectaron diferencias
estadisticamente
significativas en el interés
de los hombres frente a las
mujeres hacia la ciencia o la
tecnologia, pero no se
encontraron diferencias en
cuanto a la importancia
percibida de la ciencia y la
tecnologia en su desarrollo
profesional o la actividad
propia del escaperoom.

Yllana Prieto Analizar los 42 estudiantes Experiencia

et al. (2021a) efectos matriculados en la emocionalmente
emocionales que asignatura significativa. Respecto a las
produce el uso de “Conocimiento del emociones positivas, se
escaperooms medio  natural en encontraron diferencias
educativos Educaciéon = Primaria” significativas en el aumento

virtuales como de la Universidad de de la felicidad, la
herramienta para Extremadura (Espafia). satisfaccion y la diversion.

ensefiar En cuanto a las emociones
contenidos STEM  Metodologia negativas, aumentaron
a docentes en cuantitativa. significativamente el
formacion. Cuestionarios. nerviosismo, la frustracién

y la preocupaciéon. Los
escaperooms aumentan la
conexion emocional del
estudiantado con la tarea,
registrando aumentos en la
satisfaccion y la felicidad
hacia el trabajo STEM. No
obstante, las fricciones
derivadas de los propios
retos cognitivos y sociales
del juego pueden aumentar
la presencia emociones
negativas que pueden ser
aprovechadas de igual
forma para una educacion
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Yllana Prieto
et al. (2023a)

Yllana Prieto
et al. (2021b)

Comparar la
influencia de dos
escaperooms
educativos
(ciencia y

matematica) en el
ambito

emocional y
cognitivo de
docentes en
formacion.
Analizar los
efectos en el
dominio
multidimensional
de docentes en
formaciéon
producido  por
escaperooms
educativos
virtuales.

65 estudiantes
matriculados en dos
asignaturas, Ensefianza
de la materia y la
energia y Matematicas
y su Didactica, del
Grado en Maestro/a en
Educacion Primaria de
la  Universidad de
Extremadura (Espafa).

Metodologia
cuantitativa.
Cuestionarios.

42 estudiantes
matriculados en la
asignatura
“Conocimiento del
medio  natural en
Educaciéon  Primaria”

de la Universidad de
Extremadura (Espana).

Metodologia
cuantitativa.
Cuestionarios.

11

emocional.

Aunque la mayoria de las

emociones positivas
aumentaron frente a la
disminucién de las
emociones negativas, se

diferencias entre los juegos:
el escaperoom de ciencias
caus6 mayores aumentos

en alegria, diversion vy
nerviosismo 'y menores
valores de aburrimiento
que el escaperoom de
matematicas. Los valores

de autoeficacia y actitud
aumentaron

significativamente en 8
items, aunque los valores
de las medias fueron

superiores en matematicas
frente a las ciencias.

Los escaperooms son una
herramienta que aumenta
el desempefio, la
motivacién, las emociones
positivas y la autoeficacia
hacia disciplinas STEM.
Tras el escaperoom los
participantes vieron
incrementadas todas las
emociones, salvo la
confianza. 6 de las 10
emociones analizadas
presentaron diferencias
estadisticamente
significativas entre el pre y
el post: diversion,
satisfaccion, alegria como
emociones  positivas, y
nerviosismo, frustracion e
inquietud como emociones
negativas. El incremento de
las emociones negativas
podria ser explicado por la
formaciéon de origen en
humanidades de algunos
participantes o el disefio
virtual y las variables de
aislamiento o  excesiva
carga personal en el
ejercicio de las tareas.
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Yllana Prieto  Analizar el uso 66 estudiantes La combinacién de
et al. (2023b) de escaperoomy matriculados en la escaperoom Yy breackout
breakout asignatura de presenta importantes
combinados Ensefianza ~ de  la ventajas como la
como materia y la energia del generacién positiva de
herramienta Grado en Maestro/a en emociones y la motivacion.

educativa parala Educacién Primaria de Los resultados muestran
enseflanza delas la  Universidad de que el alumnado, en

STEM en Extremadura (Espafa). especial en aquellos puzles
formacién inicial valorados como divertidos,
docente. Metodologia interesantes, motivadores o
cualitativa. ~Narrativa emocionantes, ha mejorado

del disefio y encuesta.  significativamente su

aprendizaje STEM,

especialmente de aquellos
que provienen de una
formaciéon  social  y/o
humanistica.

Fuente: Elaboracion propia (2024).

4. Discusion

Tras el andlisis de los documentos seleccionados, se revelan 3 principales lineas de
investigacion alrededor de los escaperooms educativos como metodologia STEAM (Tabla 4).

Tabla 4.

Lineas de investigacion

Lineas de investigacion Autorias
Disefio y evaluacién de la efectividad de Bistulfi (2021), Soto Calderoén et al. (2024),
los escaperooms Heim et al. (2022), Martina y Goksen (2022),
Rusevska et al. (2024), Schimpi et al. (2023).
Escaperooms en la formaciéon docente Mystakidis y Christopoulos (2022), Sanchez-

Martin et al. (2020), Yllana Prieto et al.
(2021a), Yllana Prieto et al. (2023a), Yllana
Prieto et al. (2021b), Yllana Prieto et al.
(2023Db).
Escaperooms virtuales y videojuegos Bassfort et al. (2016), Hang et al. (2020),
Martin-Martin et al. (2021), Schmidyt, et al.
(2023), Sidekerskiené y Damasevicius (2023).

Fuente: Elaboracion propia (2024).

En su valoraciéon como herramienta pedagégica, todas las evidencias analizadas coinciden en
calificar a los escaperooms como una metodologia valida y positiva para el aprendizaje
activo e integrado de las STEAM. Las bondades mas evidenciadas en las diferentes
investigaciones son la capacidad de los escaperooms de potenciar el trabajo en equipo,
generar un entorno ladico e incrementar la atraccion y motivacién hacia las ciencias. Estos
aspectos pedagogicos de los escaperooms encajan con las demandas metodolégicas que el
enfoque STEAM reclama para fomentar el interés hacia las ciencias (Garcia et al., 2017), lo
que evidencia la utilidad y los beneficios del uso de esta herramienta como metodologia
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activa STEAM. En este aspecto, algunas de las experiencias analizadas demuestran la
capacidad integradora de los escaperooms, desarrollando competencias transversales e
integrando habilidades y contenidos relativos a varias disciplinas, como es el caso de la ética
(Bassfort et al., 2016), el emprendimiento (Martina y Goksen, 2022), la integracion de
diferentes disciplinas STEAM (Schimpi et al., 2023) o la actitud hacia las ciencias (Sanchez-
Martin et al., 2020).

Con respecto a la relacién entre escaperooms y rendimiento académico, existe disparidad
entre los estudios analizados. Por un lado, algunas autorias sefialan que el trabajo STEAM
mediante escaperooms educativos se traduce en un trabajo competencial y de contenido
profundo (Heim et al., 2022; Soto et al., 2024). No obstante, investigaciones como la de Hang
et al. (2020), comparan el impacto en el rendimiento académico posterior frente a una
metodologia tradicional, concluyendo que, a pesar de las ventajas sefialadas anteriormente,
no existen diferencias significativas en el rendimiento en ciencias frente a otras metodologias
tradicionales. En este sentido, los escaperooms también pueden presentar retos o
complicaciones, como la sensacioén de frustracién ante los retos planteados (Yllana Prieto et
al., 2021a), el aumento del estrés de los equipos participantes (Yllana et al., 2021a), la
competencia digital docente (Mystakidis y Christopoulos, 2022), coordinacién y disefio del
juego (Bassfort et al., 2016).

Una de las innovaciones que emergen en el andlisis de las experiencias revisadas es el uso de
los escaperooms como meta herramienta educativa. En trabajos como el de Heim et al. (2022),
el alumnado no participa como jugador de los escaperooms, sino como disefiadores de estos.
Este uso pedagégico del disefio de salas de escape como herramienta de aprendizaje genera
un nuevo valor pedagégico de los escaperooms y conecta su utilidad con la formacién inicial
docente (Yllana et al., 2021b; Yllana et al., 2023; Yllana et al., 2023b); donde los escaperooms
educativos STEAM tienen la capacidad de motivar al futuro profesorado y romper los
estereotipos e ideas preconcebidas hacia las disciplinas cientificas (Sanchez-Martin et al.,
2020)

En cuanto a los principios pedagogicos en el disefio de escaperooms educativos STEAM, no
se ha detectado un modelo validado que pueda ser generalizable a cualquier contexto. Cada
experiencia analizada propone su propio disefio del juego, incluyendo desde propuestas
virtuales basadas en videojuegos (Martin-Martin et al., 2021; Schmidt, et al., 2023;
Sidekerskiené y Damasevicius, 2023) hasta propuestas presenciales basadas en material de
laboratorio y herramientas tecnolégicas (Schimpi et al., 2023; Yllana et al., 2023b). Estudios
como el de Martina y Goksen (2022) identifican un total de 11 elementos del disefio de
escaperooms educativos STEAM, incluyendo factores relativos a las competencias y factores
relativos al disefio. Sin embargo, a pesar de la pluralidad de ambientaciones, pruebas y
material utilizados en cada experiencia analizada, la mayor parte de investigaciones optan
por el disefio lineal, siendo el disefio no secuencial minoritario entre las propuestas de
escaperooms educativos STEAM (Yllana et al., 2023b).

Un principio clave del enfoque STEAM es la actuacion sobre la brecha de género en el acceso
a estudios y profesiones cientifico-tecnolégicas (Fernando y Epifanio, 2021). Ante tales
necesidades los escaperooms educativos STEAM se muestran como una oportunidad para la
igualdad de género, mostrando ejemplos de ambientaciones basadas en mujeres cientificas
(Soto et al., 2024) y el disefio de juegos que persiguen incrementar la vocacion cientifica en las
mujeres (Sanchez-Martin et al., 2020).

No obstante, la presente investigacién presenta un conjunto de limitaciones que deben ser
tenidas en cuenta a la hora de interpretar los resultados y el impacto de esta. Entre la
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literatura cientifica especifica existe una ausencia de modelos pedagoégicos validados para el
disefio de escaperooms STEAM, que por su naturaleza presentan niveles de complejidad y
abstraccion elevados. A este aspecto se le suma divergencia de disefios de juego entre los
documentos analizados, que limita la comparaciéon y generalizacién de los factores
pedagogicos. Ademds, entre las evidencias seleccionadas no se ha detectado una
homogeneidad metodolégica que permita la comparacién entre estudios, paises, etapas
educativas y disefios de juego, siendo que algunas evidencias analizadas no aportan datos
especificos sobre la muestra, el contexto o el disefio.

5. Conclusiones

En base a las evidencias analizadas a lo largo de esta investigacion, los escaperooms se
revelan como una metodologia activa para el aprendizaje integrado STEAM con excelentes
indicadores en el desarrollo competencial y emocional del alumnado. Entre los beneficios
que conlleva el uso de esta herramienta metodoldgica se encuentran: el incremento de la
motivacion hacia la tarea, el fomento del trabajo en equipo, el aumento de las interacciones
sociales, la generacion de un compromiso a hacia la tarea y hacia la ciencia, el aprendizaje
auténomo y el trabajo competencial STEAM. No obstante, el uso de escaperooms también
puede acarrear toda una serie de desventajas frente a otras metodologias, como las posibles
sensaciones de estrés y frustraciéon que el alumnado pueda sentir ante ciertos puzles o un
impacto leve en el rendimiento en ciencias posterior en comparacion a otras metodologias.

Respecto a las caracteristicas pedagogicas inherentes a los escaperooms educativos STEAM,
estos se caracterizan por generar un entorno de aprendizaje activo, contextualizado hacia la
resolucion de problemas y con capacidad para integrar las disciplinas STEAM. De esta
forma, los escaperooms educativos STEAM (sean virtuales o presenciales) arrojan evidencias
de desarrollo competencial como la resolucién de problemas, la gestion emocional, la
cooperacion y el trabajo en equipo, el pensamiento 16gico, el establecimiento y comprobacion
de hipétesis, la interpretacion de evidencias y el desarrollo de habilidades blandas.

A pesar de su popularizacion en el mundo educativo, existe una ausencia de modelos de
disefio estandarizados validados para la construcciéon de escaperooms educativos STEAM, lo
que deja el uso de esta metodologia en manos de la voluntad y accién propia de aquellos
docentes que cuenten con experiencia y/o motivacién en este tipo de herramientas
gamificadoras. Los escaperooms no estan carentes de limitaciones, siendo acciones
pedagogicas que requieren de un alto nivel de coordinacién docente, preparacion previa, uso
y manejo de dispositivos, dotacion tecnolégica y formacion especifica. Por todo ello, es
necesario revisar los planes de formacion inicial y permanente docente para poder ofrecer al
profesorado la formacién y los recursos necesarios para afrontar las exigencias organizativas,
pedagogicas, temporales, tecnolégicas y de disefio que conlleva el uso de los escaperooms
educativos como metodologias STEAM integradoras e innovadoras.
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