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Resumen

La investigacion explora el uso de los escape rooms como una estrategia metodoldgica innovadora
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en respuesta a las limitaciones del modelo pedagdgico
tradicional. El estudio tuvo como objetivo principal realizar una revision sistematica de la
evidencia empirica publicada entre 2021 y 2025 sobre el uso de los escapes rooms educativos.
Para ello se implementd una revision sistematica de la literatura bajo las directrices del protocolo
PRISMA. La busqueda se ejecutd en bases de datos de alto impacto como Scopus, Web of Science,
Scielo y Dialnet, con criterios de inclusion y exclusion definidos que condujeron a la seleccién
final de seis estudios empiricos para su analisis. Los resultados principales brindan pruebas de un
efecto positivo y consistente de esta herramienta sobre la motivacion y el compromiso del
alumnado en diversos niveles formativos. Del mismo modo la evidencia demuestra que su
naturaleza colaborativa promueve el desarrollo de habilidades transversales como es el caso del
trabajo en equipo, la comunicacién y el pensamiento critico. Si bien se reportan mejoras en la
adquisicion de conocimientos a corto plazo los efectos son heterogéneos. Las conclusiones
confirman que los escape rooms son una estrategia efectiva y prometedora aunque se evidencié la
existencia de limitaciones metodoldgicas en la literatura actual como la escasez de estudios
longitudinales. Se destaca la necesidad de futuras investigaciones con mayor rigor para evaluar la
durabilidad de los aprendizajes y la transferibilidad de las competencias.

Palabras clave

Escape room educativo; gamificacion; aprendizaje basado en juegos; metodologias activas;

innovacion educativa.
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Abstract

This research explores the use of escape rooms as an innovative methodological strategy in the
teaching-learning process in response to the limitations of the traditional pedagogical model. The
study's main objective was to conduct a systematic review of the empirical evidence published
between 2021 and 2025 on the use of educational escape rooms. To this end, a systematic literature
review was implemented under the guidelines of the PRISMA protocol. The search was carried
out in high-impact databases such as Scopus, Web of Science, Scielo, and Dialnet, with defined
inclusion and exclusion criteria that led to the final selection of six empirical studies for analysis.
The main results provide evidence of a positive and consistent effect of this tool on student
motivation and engagement at various educational levels. Similarly, the evidence demonstrates
that its collaborative nature promotes the development of transversal skills such as teamwork,
communication, and critical thinking. While improvements in short-term knowledge acquisition
are reported, the effects are heterogeneous. The conclusions confirm that escape rooms are an
effective and promising strategy, although methodological limitations were evident in the current
literature, such as the paucity of longitudinal studies. The need for future, more rigorous research
to evaluate the durability of learning and the transferability of skills is highlighted.

Keywords

Educational escape room; gamification; game-based learning; active methodologies; educational

innovation.

Revista Neosapiencia. Julio - diciembre 2025. Vol. 3, Nim.2, P. 392-409.



®RIICHS L.. NEOSAPIENCIA

I RED INTERDISCIPLINARIA DE INVESTIGACION Revista especializada en ciencias de la educacion
& ENGIENCIAS HUMANAS ¥ SOCIALES

Introduccioén

La educacion en el siglo XXI enfrenta el desafio de preparar a los estudiantes para un mundo en
constante cambio, impulsado por avances tecnoldgicos y transformaciones sociales (Srivastava,
2023). La pedagogia tradicional con su modelo de transmision de conocimientos unidireccional y
su enfoque centrado en la figura del docente tiene grandes limitaciones para alcanzar este objetivo
(Pérez, 2023).Un andlisis de la literatura indica algunas deficiencias que afectan de forma directa
el potencial de los estudiantes y la relevancia de su formacion.

De acuerdo con Amina (2025) una de las principales problematicas es el énfasis excesivo en la
memorizacion de contenidos en detrimento de la comprension y la aplicacion de la critica del
conocimiento. Este enfoque pedagdgico puede generar altos niveles de estrés y presién porque la
evaluacion se basa en la capacidad de recordar informacion en lugar de en la habilidad para
aplicarlay analizarla de forma perdurable en el tiempo. Del mismo modo los métodos tradicionales
a menudo no se adaptan a los ritmos y capacidades individuales de cada estudiante, lo que puede
causar gque algunos se queden rezagados mientras otros experimentan desmotivacion por la falta

de desafios.

Otro aspecto importante es la limitada capacidad del modelo tradicional para fomentar el desarrollo
de habilidades transversales como es el caso del pensamiento critico, la comunicacion efectiva y
el trabajo en equipo. Estas habilidades que son de vital importancia para el éxito profesional y
personal en el mundo actual, son a menudo relegadas a un segundo plano. El aprendizaje pasivo,
donde los estudiantes son meros receptores de informacion, reduce su participacién activa y limita
las oportunidades para desarrollar estas competencias. La escasa integraciéon de metodologias
interactivas y tecnologias digitales agrava la situacion que anclan a las instituciones en préacticas
obsoletas que no aprovechan las herramientas disponibles para un aprendizaje dinamico (Nolasco
et al., 2025).

Bajo este escenario y ante las limitaciones de la educacidn tradicional, la innovacién educativa es
una respuesta estratégica necesaria. Esta corriente busca transformar los procesos de ensefianza-
aprendizaje a través de nuevas metodologias que impulsen la participacion activa, la motivacion y
el compromiso intrinseco de los estudiantes. Al poner al estudiante en el centro del proceso la
innovacion pedagodgica busca una reorientacion completa del propoésito educativo con el paso

desde la mera transmisién de informacion a la preparacion integral para el futuro.
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Dentro de este movimiento la gamificacioén ha cobrado especial protagonismo (Ibarra y Cobefia,
2024). Esta se define como la aplicacion de elementos y principios de disefio de juegos en
contextos no ludicos para mejorar la participacion y el compromiso (Valero, 2019). A diferencia
de los métodos pasivos, la gamificacion convierte el aprendizaje en una actividad interactiva y
atractiva, lo que aumenta la motivacion de los estudiantes y el compromiso con los contenidos

académicos (Reyes et al., 2023).

Segun Prieto et al. (2023) una manifestacion especifica y poderosa de la gamificacion es el escape
room educativo o Edu-Escape Room. Esta estrategia es un juego cooperativo donde los
participantes deben resolver una serie de acertijos y desafios dentro de un periodo de tiempo
limitado para alcanzar un objetivo narrativo, como por ejemplo escapar de una habitacion o
descubrir un tesoro (Grande et al., 2021). La narrativa envolvente y el trabajo en equipo inherente
a la actividad lo convierten en una herramienta pedagogica con un potencial considerable debido
a que promueve la adquisicion de conocimientos al tiempo que aborda de manera directa las
deficiencias del modelo tradicional al fomentar habilidades de colaboracién, pensamiento critico

y resolucion de problemas de manera practica y dindmica.

Sobre esta base, el este articulo tiene como objetivo principal realizar una revisién sistematica de
la evidencia empirica publicada entre 2021 y 2025 sobre el uso de los escapes rooms educativos.
La finalidad es analizar y sintetizar los hallazgos para identificar su eficacia en el proceso
ensefianza-aprendizaje. Asimismo, y de forma especifica localizan y eligen las referencias
bibliograficas pertinentes que abordan el escape rooms como estrategia metodoldgica innovadora
en el proceso de ensefianza-aprendizaje; se organizan y caracterizan las principales de la literatura
recopilada y se examina criticamente los estudios seleccionados en relacion con la tematica tratada

en el articulo.

Este informe se estructura de la siguiente manera: a continuacion se profundiza en los fundamentos
pedagdgicos que sustentan los escape rooms y resume se exponen hallazgos relevantes de la
literatura reciente. La seccion metodologia describe en detalle el proceso de revision sistematica
con el seguimiento del protocolo PRISMA. Luego, en el apartado de resultados se analizan los
estudios escogidos por su relevancia, y luego en las conclusiones se realiza una sintesis de los

principales descubrimientos de la revision sistematica.
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Por otra parte, el uso de los escapes rooms como herramienta educativa se sustenta en una fuerte
base de teorias pedagogicas que desafian el modelo de aprendizaje pasivo. Esta metodologia se

alinea con la corriente de la pedagogia activa y la teoria del aprendizaje experiencial.

En cuanto a la pedagogia activa y aprendizaje experiencial, la primera se fundamenta en la premisa
de que el estudiante es el protagonista de su propio aprendizaje (Santos et al., 2022). Tedricos
como John Dewey, Jerome Bruner y Lev Vygotsky son considerados bases de esta perspectiva que
promueve el aprender haciendo y la resolucion de problemas como técnicas educativas
(Grepperud, 2025).

Los escape rooms son un ejemplo claro de esta filosofia porque exigen que los estudiantes
interactien de forma activa con el entorno, manipulen artefactos y resuelvan problemas de forma
practica para avanzar (Veldkamp et al., 2020). En lugar de memorizar datos los jugadores deben
aplicar habilidades de busqueda, observacién, razonamiento y reconocimiento de patrones para
descifrar los acertijos.

De acuerdo con Guerra et al. (2022) esta estrategia del mismo modo se integra de manera
conceptual con la Teoria del Aprendizaje Experiencial de Kolb. Segin Kolb, el conocimiento se
crea a traves de la transformacion de la experiencia. Un escape room puede ser visto como un ciclo

de aprendizaje completo y en espiral.

La fase de experiencia concreta ocurre en los momentos en los que los estudiantes se involucran
de forma directa en el juego al explorar el espacio y al resolver los acertijos iniciales. La
observacion reflexiva se produce al analizar los desafios y las pistas, y con la reflexion sobre las
conexiones entre sus acciones y los resultados. La conceptualizacion abstracta se fomenta en la
sesion de debriefing posterior en donde los estudiantes y el facilitador conectan su experiencia del
juego con los conceptos tedricos del curriculo. Por Gltimo la experimentacidn activa se repite a lo
largo del juego y se refuerza cuando los estudiantes aplican las lecciones aprendidas en un nuevo

desafio. Este ciclo refuerza el aprendizaje al hacerlo significativo y tangible.

Relacionado con la gamificacion y aprendizaje basado en juegos, la gamificacion se distingue de
los juegos en si mismos, mientras que la gamificacion utiliza elementos de juego en un contexto
no ludico, el aprendizaje basado en juegos utiliza el juego completo como herramienta pedagogica

para lograr objetivos de aprendizaje (Grande et al., 2021). Los escape rooms son una manifestacion
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concreta del aprendizaje basado en juegos, con una meta pedagogica bien definida para un grupo

especifico de estudiantes.

Desde una perspectiva motivacional la gamificacion aprovecha mecanismos intrinsecos del ser
humano, como la necesidad de autonomia, competencia y relacién. Un concepto importante es el
estado de flow de Csikszentmihalyi, el cual ocurre en los momentos en los que existe un equilibrio
optimo entre el nivel de desafio de una actividad y las habilidades del participante. Los escape
rooms estan diseflados para generar este estado con el mantenimiento de la atencion y el
compromiso al ajustar la dificultad de los acertijos para que coincida con las caracteristicas de los
estudiantes (Grepperud, 2025).

En contrapartida, el ludicos no esta exento de debates pues la investigacion empirica ha explorado
los posibles efectos no deseados de la gamificacion, como el aumento de la ansiedad matematica
y la reduccion de la preferencia por el trabajo en equipo en algunos contextos. Esto poner de relieve
que la implementaciéon debe ser cuidadosa y considerar los resultados méas alla de la simple
motivacion (Araya et al., 2019).

Algunas investigaciones cientificas exponen pruebas consistentes y prometedores sobre el uso de
los escape rooms educativos, aunque del mismo modo dan algunas limitaciones. La evidencia de

estos estudios se agrupa en tres areas principales:
1. Motivacion y compromiso.

2. Desarrollo de habilidades transversales.

3. Adquisicion de conocimientos.

Vinculados con la motivacion y el compromiso los estudios muestran respuestas muy positivas
por parte de los estudiantes, con reportes de mayor satisfaccion, disfrute y participacion. La
investigacion de Ramirez y Villa (2024) se alinea con el hecho de que los escape rooms son un
recurso muy motivador y que fomentan la proactividad del alumnado. Esta alta motivacion
intrinseca contribuye a que los estudiantes se involucren de manera activa en el proceso de

aprendizaje.

Respecto al desarrollo de habilidades transversales los escape rooms han demostrado ser en

extremo efectivos. La naturaleza colaborativa del juego requiere que los participantes se
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comuniquen, se dividan tareas y cooperen para resolver los desafios. Aqui se confirma que esta
metodologia promueve de manera significativa el trabajo en equipo, lacomunicacion, la resolucion
de problemas y el pensamiento critico. Se ha observado que estas habilidades se desarrollan en un
ambiente de baja presion y con ello facilita la interaccion social y la auto-reflexion.

Sobre la adquisicion de conocimientos se reportan mejoras en las puntuaciones de pre-tests a post-
tests, lo que demuestra que los escape rooms pueden apoyar la adquisicién de conocimientos a
corto plazo. A pesar de ello un debate pendiente se refiere a la discrepancia entre el aprendizaje
percibido y el aprendizaje real de los contenidos. Aunque los estudiantes pueden percibir que han
aprendido se carece de demostraciones sobre un impacto bueno a largo plazo o cambios

conductuales permanentes.

Las limitaciones y desafios de la implementacidn se discuten en la literatura revisada, en la que se
ha identificado el riesgo de frustracion y el aumento del estrés en los equipos, y en especial si el
disefio de los acertijos no esta bien calibrado. La complejidad del disefio y la organizacién de la
actividad que requiere recursos de tiempo y financieros asi como la competencia digital del
docente, son factores que limitan su implementacion a gran escala. Estos factores deben ser
considerados para un disefio efectivo que maximice los beneficios pedagdgicos y minimice los

riesgos

Materiales y Métodos

La estrategia metodoldgica implementada se estructur6 en fases sucesivas, orientadas a localizar,
seleccionar y analizar las pruebas cientifica méas relevante y solida vinculada al tema de
investigacion. Este proceso se desarrollé con rigor y replicabilidad con una exploracion profunda

de la literatura disponible y con la aplicacion de los criterios de inclusién definidos.
2.1. Disefio de investigacion

Como se expuso con anterioridad, este estudio se ha concebido como una revision sistematica de
la literatura que es una herramienta de investigacion que se sitta en la cuspide de la jerarquia del
trabajo cientifico. Para garantizar el maximo rigor, transparencia y replicabilidad, esta revision se
ha llevado a cabo mediante las directrices del protocolo PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items

for Systematic Reviews and Meta-Analyses). El apego a este protocolo es de vital importancia
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porque una aplicacion incorrecta puede introducir sesgos en la investigacion y comprometer la

validez de los hallazgos.

El alcance de la investigacion es descriptivo y exploratorio porque su proposito es identificar las
principales lineas tematicas, los vacios de conocimiento y las controversias existentes en la

bibliografia mas reciente.
2.2. Estrategia de busqueda y criterios de elegibilidad

La estrategia de busqueda se disefid para ser lo mas exhaustiva posible al cubrir multiples bases
de datos y fuentes de literatura académica. La pregunta de investigacion se estructuré a partir del
formato PICO (Pacientes, Intervenciones, Comparaciones, Outcomes), una herramienta

metodoldgica utilizada en revisiones sistematicas para definir los conceptos importantes.

Para cada componente se identificaron términos y sus sinénimos. La cadena de busqueda se
construyd con la combinacion de estos términos con operadores booleanos AND, OR y NOT, asi
como operadores de truncamiento (*) y comodines (?) para maximizar la sensibilidad de la
busqueda y capturar variaciones ortograficas y terminaciones de palabras. La estrategia de
busqueda completa se aplicd en las siguientes bases de datos académicas y plataformas de
investigacion: Scopus, Web of Science, Latindex, Scielo y Dialnet. Con ello se cubri6 el periodo
de 2021 a 2025:

Tabla 1l

Cadenas de busquedas empleadas

N° Cadenas

1 "escape room*", "escape game*", "edu-escape*", "escape educati*", "gamific*", "game based
learning”

2 "estudiant*", "alumn*", "universita*", "educa*", "pedagog*", "ensefianza"

3 "motivaci*", "aprendizaje"”, "engagement"”, "habilidades blandas", "soft skills", "teamwork",
"colaboracién”, "conocimiento”, "rendimiento”

Fuente: Elaboracion propia

2.3. Criterios de inclusion y exclusion

Los criterios de inclusion y exclusion se exponen en la figura 1 y 2 respectivamente.
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Estudios publicados en revistas cientificas

~

Estudios publicados entre el 1 de enero de 2021y el 31

de diciembre de 2025

Criterios de inclusion

Estudios que involucren el uso de escape rooms o

juegos de escape con fines educativos

Criterios de exlusion

2.4. Andlisis de los datos

Acrticulos que presenten datos empiricos (cuantitativos o

cualitativos)

Estudios redactados en espafiol o inglés

Se priorizaron los estudios que utilizaran un grupo
control para evaluar la efectividad de la intervencion

Fig. 1. Criterios de inclusion utilizados

Estudios de revisién, notas editoriales u
opiniones

Literatura no académica

Estudios que no se centren en el ambito
educativo

Investigaciones que no presenten datos
empiricos

L

Estudios que no cumplan con el periodo
temporal establecido

Fig. 2. Criterios de exclusion empleados

La sintesis de los datos se realizo mediante un analisis narrativo y cualitativo de las pruebas, donde

se extrajeron los hallazgos principales de cada estudio con la presentacion especial atencion a los

efectos sobre la motivacion, las habilidades blandas y la adquisicion de conocimientos. Se buscé

identificar patrones, tendencias y posibles contradicciones entre los hallazgos de los diferentes

estudios.
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Para la validacion de los hallazgos se emple0 la técnica de la triangulacion de datos. Este enfoque
metodoldgico permite aumentar la credibilidad y la validez de las conclusiones al combinar
diferentes fuentes de datos o tipos de metodologias. Al buscar coincidencias y contrastes entre
pruebas cualitativa y cuantitativa, el analisis proporciona una vision mas completa y matizada de

la efectividad de los escape rooms educativos.

l

l

I

I

Recopilacion de Scopus Webof Latindex Scielo Dialnet
: 31 Feieace 9 30 19
la literatura - 2%

105
Filtrado de la literatura r )

(criterios de inclusién ¥ 41
exclusion) '~ ;

ki

Analisis del contenido 19 ]
Analisis bibliométrico 6 }

Fig. 3. flujo PRISMA

En el desarrollo del protocolo PRISMA se identificaron seis estudios muy alineados con el enfoque
y los objetivos definidos en esta investigacion. Estos trabajos fueron extraidos de las bases de datos

cientificas revisadas durante el proceso de blsqueda.
2.4. Consideraciones éticas

Esta investigacion se rige por los principios éticos propios del trabajo académico en los cuales la
atribucion adecuada de ideas y resultados a sus respectivos autores es la consideracion central en

el contexto de una revision bibliografica. Para ello se ha adoptado un sistema de citacion
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meticuloso que garantiza el reconocimiento de todas las fuentes utilizadas para prever cualquier

forma de apropiacion indebida o plagio.

Resultados

Los seis estudios seleccionados y examinados en esta revision dan una panoramica coherente y
matizada sobre el uso de escape rooms como estrategia metodoldgica innovadora en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Los trabajos cubren distintos niveles educativos (primaria, bachillerato y
universidad), diversos formatos (presencial, digital/hibrido) y mdltiples métodos de evaluacion
(cuantitativos, cualitativos y mixtos). Esto permite una triangulacion rica de evidencias que

refuerza la validez de los hallazgos (Ramirez y Villa, 2024).

Una primera linea de hallazgos comun es el efecto consistente sobre la motivacion y el
compromiso (engagement) del alumnado. Todos los estudios reportan aumentos claros en
indicadores relacionados con la motivacion intrinseca, disfrute, interés por la materia y disposicion
a participar, tras la implementacion de escape romos (Ramirez y Villa, 2024; Moreno et al., 2023;
Navarro y Pérez, 2022; Uzhca y Cardenas, 2024; Cakmak y Turten, 2024; Atasever et al., 2025).
Los trabajos universitarios y de formacion profesional muestran que estos incrementos se reflejan
en escalas de auto-reporte (satisfaccion, autoconfianza) y en testimonios cualitativos que describen
una mayor concentracion y absorcion en la tarea. Este patrén se observa del mismo modo en
escenarios de educacion primaria en las que experiencias disefiadas para contenidos curriculares
concretos (como matematicas) mejoran la predisposicion de los estudiantes hacia la asignatura.
Estos resultados ponen de manifiesto que la ludificacion mediante escape rooms funciona como
un catalizador motivacional en momentos en los que la experiencia esta disefiada alrededor de

objetivos de aprendizaje claros.

En cuanto a las habilidades blandas la evidencia convergente indica que los escape rooms
favorecen el desarrollo de competencias transversales: trabajo en equipo, comunicacion,
pensamiento critico y resolucion de problemas (Uzhca y Cardenas, 2024; Cakmak y Tirten, 2024).
Los estudios que integraron observaciones de grupo y registros cualitativos mostraron cémo las
tareas resolubles sélo por cooperacion obligaron a los estudiantes a negociar roles, distribuir tareas

y reflexionar sobre su proceso cognitivo.
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En entornos de enfermeria, dichos efectos se manifestaron en una mayor autoeficacia para la toma
de decisiones clinicas simuladas. En el ambito escolar la estructura de retos y pistas potencia la
creatividad y la gestion emocional ante la presion temporal, competencias que aunque mas dificiles
de cuantificar salen de forma recurrente en las entrevistas y los diarios de aula (Moreno et al.,
2023).

Respecto a la adquisicion de conocimientos y el rendimiento académico, los estudios examinados
tienen resultados favorables aunque heterogéneos. Varias investigaciones reportaron mejoras en
pruebas post-intervencion y en la capacidad de aplicar conceptos en contextos practicos después
de la experiencia. No obstante la magnitud del efecto varia segun el disefio del estudio (control vs.
cuasi-experimental), el alineamiento entre los puzzles y los objetivos curriculares y el tipo de
evaluacion empleada. Algunos trabajos muestran grandes incrementos en la retencion a corto plazo
a pesar de que la evidencia sobre la retencion a medio y largo plazo es escasa y no concluyente.
Esto apunta a que los escape rooms funcionan bien como estrategias para profundizar y consolidar
conocimiento cuando las actividades estdn mapeadas de manera explicita a competencias

evaluables aunque la durabilidad de estos efectos requiere mayor investigacion.

Un aspecto metodoldgico recurrente es la heterogeneidad en el disefio instruccional y en las
herramientas de medicion. Los estudios incluyen desde escape rooms digitales en su totalidad hasta
instalaciones fisicas con objetos reales, con narrativas robustas o con una orientacion mas
funcional hacia la resolucién de problemas. Las medidas utilizadas combinan pruebas objetivas,
escalas de autoeficacia y motivacion, ademas de andlisis cualitativo por entrevistas y observacion.
Esta diversidad fortalece la triangulacién aunque al mismo tiempo dificulta la comparacion directa
y la sintesis cuantitativa: la falta de instrumentos estandarizados y la variabilidad en los tamafios

de muestra impiden una meta-sintesis estadistica fiable.

El andlisis por triangulacion, implementado en varios trabajos, confirma la convergencia de
hallazgos entre métodos cualitativos y cuantitativos —por ejemplo, donde las encuestas muestran
aumento en motivacion, las entrevistas describen experiencias concretas que explican por qué
dicho aumento ocurre—, lo que otorga mayor credibilidad a las conclusiones. Sin embargo, la
revision detecta limitaciones metodologicas frecuentes: predominio de disefios cuasi-

experimentales sin asignacion aleatoria, muestras por conveniencia y ausencia de seguimiento
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longitudinal suficiente. Estos factores restringen la generalizacion de los efectos e indican la

necesidad de estudios mas robustos.

Identificamos varios vacios de conocimiento y areas prioritarias para futuras investigaciones.
Primero, existe escasez de estudios con seguimiento longitudinal que permitan evaluar la
estabilidad de los efectos sobre aprendizaje y habilidades blandas. Segundo, se requiere mayor
evidencia sobre la transferibilidad de las competencias desarrolladas (por ejemplo, si el trabajo en
equipo mejorado en el escape room se refleja en rendimientos de equipo en otras tareas). Tercero,
falta investigacion sobre la formacion docente necesaria para disefiar e implementar escape rooms
eficaces: la calidad del disefio instruccional y la competencia docente son variables moderadoras
elementales. Hay una necesidad clara de estudios con mayor diversidad cultural y contextual para
entender cémo factores locales (recursos, cultura escolar, clase socioeconémica) modulan los

resultados.

En términos de implicaciones précticas, los hallazgos sugieren recomendaciones concretas: al
disefiar un escape room educativo conviene alinear explicitamente cada reto con un objetivo
curricular, integrar una fase de debriefing para consolidar aprendizajes y evaluar con instrumentos
mixtos (pruebas objetivas més reflexiones cualitativas). El soporte tecnoldgico (digitalizacion)
puede ampliar el acceso y facilitar la replicabilidad, pero no sustituye el disefio instruccional sélido
ni la mediacion docente. Para la politica educativa y el disefio curricular, los escape rooms
aparecen como herramientas prometedoras para activar metodologias centradas en el estudiante,

especialmente en &mbitos que requieren practica colaborativa y pensamiento critico.

En sintesis la evidencia reunida por los seis estudios revisados muestra un patron consistente: los
escape rooms son una estrategia metodologica efectiva para aumentar la motivacion, promover
habilidades blandas y apoyar la adquisicién de conocimientos cuando se implementan con
proposito pedagogico y alineamiento curricular. No obstante, la calidad y la durabilidad de estos
efectos todavia demandan estudios mas rigurosos y longitudinales, instrumentos estandarizados y
una atencién mayor a la formacién docente y al contexto institucional para maximizar su potencial

educativo.
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Conclusiones

La localizacion y eleccion de referencias bibliograficas pertinentes se alcanzé a través de un
proceso de busqueda sistematica y rigurosa. La aplicacion del protocolo PRISMA garantizo la
transparencia y replicabilidad del método. La estrategia de basqueda permitio una recuperacion
exhaustiva de la literatura. Los criterios de inclusion y exclusion definidos con precision actuaron
como un filtro eficaz para asegurar que solo los estudios publicados en revistas cientificas y
enfocados en el uso educativo de los escape rooms, formaran parte del analisis final. Este
procedimiento culmind con la seleccion de seis estudios que constituyeron el corpus central de
evidencia para esta revision.

En relacion con la organizacion y el examen critico de la literatura seleccionada dan un panorama
coherente sobre la efectividad de los escape rooms educativos. La evidencia recopilada se organiz6
en tres areas de impacto principales: motivacion, desarrollo de habilidades transversales y
adquisicion de conocimientos. Los estudios de manera casi uniforme sefialan que esta estrategia
fomenta un aumento notable en la motivacion intrinseca, el compromiso y la participacion del
alumnado en distintos niveles educativos.

Del mismo modo las pruebas convergenten ponen de relieve el hecho de que el disefio colaborativo
de los escape rooms favorece el desarrollo de competencias transversales elementales como es el
caso del trabajo en equipo, la comunicacidn, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.
En el ambito de la adquisicién de conocimientos los hallazgos son positivos, aunque heterogéneos,
con mejoras demostradas en la retencion de conceptos a corto plazo.

El examen critico de los trabajos desveld limitaciones metodoldgicas recurrentes, como el
predominio de disefios cuasi-experimentales y la ausencia de seguimiento longitudinal. Esta
situacion restringe la generalizacion de los resultados indica la necesidad de investigaciones
futuras con disefios méas robustos. Se identificé una brecha en la literatura sobre la formacion
docente necesaria para la implementacion eficaz de estas herramientas y sobre la transferibilidad
de las habilidades desarrolladas a otros contextos. En sintesis, los escape rooms emergen como
una herramienta pedagogica prometedora, cuyo potencial educativo maximo depende de una
implementacion con proposito pedagdgico claro, un disefio instruccional solido y un mayor rigor

en la investigacién sobre su impacto a largo plazo.

Revista Neosapiencia. Julio - diciembre 2025. Vol. 3, Nim.2, P. 392-409.



' RED INTERDISCIPLINARIA DE INVESTIGACION ..|
& ENCIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES

Revista especializada en ciencias de la educacion

Referencias

Amina, K. (2025). Rethinking Education: The Role of Critical Thinking in Schools. Newport
International Journal of Current Issues in Arts and Management, 6(1), 112-120.
https://doi.org/10.59298/NI1JCIAM/2025/6.1.112120

Araya, R., Arias, E., Bottan, N., & Cristia, J. P. (2019). Does Gamification in Education Work?:
Experimental Evidence from Chile. IDB, 1(1), 15-34. https://doi.org/10.18235/0001777

Atasever, 1., Calik, A., & Duran, E. T. (2025). The digital escape room developed for nursing
students: GestDia. BMC, 12(2), 1-8. https://doi.org/10.1186/s12909-025-07548-2

Cakmak, B., & Tiirten, T. (2024). The effect of an escape room game on students’ academic self-
efficacy and motivation for critical thinking: oncology nursing course. BMC, 1(1), 1-20.
https://doi.org/10.1186/s12912-024-02586-5

Grande, M., Garcia, S., Baelo, R., & Abella, V. (2021). Edu-Escape Rooms. Encyclopedia, 1(1),
12-19. https://doi.org/10.3390/encyclopedial010004

Grepperud, P. (2025). Educational escape games in primary and secondary education: a
framework synthesis review. Education Inquiry, 3(5), 15-35.
https://doi.org/10.1080/20004508.2025.2476271

Guerra, F., Garcia, R., Gonzélez, N., Renés, P., & Castro, A. (2022). Aprender de la experiencia
y competencias. Estilos de aprendizaje. Investigaciones y experiencias, 1(1), 1-20.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4644809

Ibarra, H., & Cobefia, T. (2024). La gamificacion desde la innovacién educativa para favorecer la
ensefianza de Estudios Sociales en sexto afio de la Educacion General Bésica. Revista
Sinapsis, 25(2), 1-14. https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/9963587.pdf

Moreno, 1., Quilez, A., & Matesanz, J. (2023). El escape room en el &mbito educativo: analisis
de una practica de aula en Matematicas. Revista Educacion, 47(2), 1-22.
https://doi.org/10.15517/revedu.v47i2.51661

Navarro, C., & Pérez, . (2022). El escape room como estrategia didactica en el Master de
Profesorado (Escape room as a didactical strategy in the Master’s degree in Teacher
Learning). Retos, 1(44), 221-231. https://doi.org/10.47197/retos.v44i0.91035

Nolasco, C., Alfaro, K., Carranza, D., Avila, J., & Avila, A. (2025). Development of transversal
skills in the classroom: Perspective of university students. International Journal of
Education and Practice, 13(2), 492-503. https://doi.org/10.18488/61.v13i2.4068

Revista Neosapiencia. Julio - diciembre 2025. Vol. 3, Nim.2, P. 392-409.



' RED INTERDISCIPLINARIA DE INVESTIGACION ..|
& ENCIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES

Revista especializada en ciencias de la educacion

Pérez, A. (2023). Las falsas alternativas. Pedagogia libertaria y nueva educacioén. Teoria de la
Educacion, 35(2), 1-20.
https://openurl.ebsco.com/results?sid=ebsco:ocu:record&bquery=1S+1130-
3743+AND+VI1+35+AND+IP+2+AND+DT+2023&Iink_origin=&searchDescription=Te
0r%C3%ADa%20de%201a%20Educaci%C3%B3n.%20Revista%20Interuniversitaria%?2
C%202023%2C%20V0l%2035%2C%201ssue%202

Prieto, F., Gonzélez, D., & Jeong, J. (2023). La ensefianza de contenidos cientificos mediante
una metodologia basada en escape room. Ensefianza De Las Ciencias. Revista De
investigacion Y Experiencias didacticas, 41(3), 69-88.
https://doi.org/10.5565/rev/ensciencias.5873

Ramirez, C., & Villa, P. (2024). Revision sistematica de la eficacia del escape room educativo
como metodologia universitaria para incrementar la motivacion y el aprendizaje. Educa:
revista internacional para la calidad educativa, 4(1), 160-189.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9242196

Reyes, L., Cubillos, M., Nieto, Z., Cristancho, J., & Useche, L. (2023). La gamificacion en
ambientes de aprendizaje para la ensefianza del bilinguismo, avances teoricos,
metodoldgicos y tendencias en la investigacion: una revision sistematica 2018-2023.
Mundo FESC, 13(51), 26-45. https://doi.org/10.61799/2216-0388.1433

Santos, B., Jdcome, C., Chavez, L., & Sanchez, Y. (2022). Pedagogia activa: incidencia en los
procesos de ensefianza y aprendizaje generados en contextos de educacion superior.
Acvenisproh, 1(1), 1-20. https://doi.org/10.47606/ACVEN/PH0112

Srivastava, S. (2023). The Evolution of Education: Navigating 21st Century Challenges.
International Journal for Multidisciplinary Research, 5(5), 1-9.
https://www.ijfmr.com/papers/2023/5/6314.pdf?utm_source=consensus

Uzhca, C., & Cardenas, N. (2024). Escape room como estrategia didactica: Propuesta de
utilizacién en bachillerato. Revista Mexicana De Investigacion E Intervencién Educativa,
3(1), 112-121. https://doi.org/10.62697/rmiie.v3i1.95

Valero, J. (2019). La gamificacion. Revision del concepto y analisis de proyectos y experiencias.
Tesis para la obtencion del titulo de grado en Pedagogia, Universitat de les Illes Balears,
D de Pedagogia Aplicada y Psicologia de la Educacion.

Veldkamp, A., van de Grint, L., & van Joolingen, W. (2020). Escape education: A systematic

Revista Neosapiencia. Julio - diciembre 2025. Vol. 3, Nim.2, P. 392-409.



B RED INTE RIA DE INVESTIGACION .. Revista especializada en ciencias de la educacion
' EN GIENG AS ¥ SOCIALES L

review on escape rooms in education. Educational Research Review, 31(1), 1-18.
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100364

Copyright (2025) © Bethdy Sofia Palma Lozano, Jéssica Anabel Vélez Plaza, Justo Vinicio
Murillo Guerrero, Lourdes Veronica Mina Mina, Sarai del Pilar Mera Chulde

[GMO

Este texto esta protegido bajo una licencia internacional Creative Commons 4.0. Usted es libre
para Compartir —copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato— y Adaptar el
documento — remezclar, transformar y crear a partir del material— para cualquier propésito,
incluso para fines comerciales, siempre que cumpla las condiciones de Atribucion. Usted debe
dar crédito a la obra original de manera adecuada, proporcionar un enlace a la licencia, e indicar
si se han realizado cambios. Puede hacerlo en cualquier forma razonable, pero no de forma tal
que sugiera que tiene el apoyo del licenciante o lo recibe por el uso que hace de la obra.

Revista Neosapiencia. Julio - diciembre 2025. Vol. 3, Nim.2, P. 392-409.



