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RESUMEN

La incorporacién de metodologias activas en Educacion Inicial constituye una alternativa para
superar practicas centradas en actividades repetitivas y promover experiencias acordes con la
curiosidad, exploracion, creatividad y participacién propias de la primera infancia. En este contexto, el
enfoque STEAM articulado con Escape Room permite integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas mediante situaciones ludicas orientadas a la resolucidén de desafios. El objetivo del
estudio fue analizar la implementacion del enfoque STEAM mediante Escape Room como estrategia
didactica para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje activos en nifios de 3 a 4 afios.
Metodoldégicamente, la investigacién respondio al paradigma interpretativo, con enfoque cualitativo y
estudio de caso. Participaron 18 infantes, nueve nifios y nueve nifias, y una docente de Educacidn
Inicial. Para recopilar informacién se emplearon la observacion participante, entrevista y analisis
documental, utilizando diarios de campo, guia de entrevista y ficha de revisién documental. Los datos
fueron procesados mediante codificacion, redes semanticas y triangulacion. El diagnéstico evidencié
predominio de hojas de trabajo, actividades poco flexibles y limitadas oportunidades para la
experimentacion, creatividad, cooperacion y aprendizaje mediante el juego. Posteriormente, se disefié
una guia pedagogico-didactica basada en STEAM con Escape Room y se pilotd el 50 % de sus misiones.
Los resultados mostraron mayor protagonismo infantil, curiosidad, creatividad, cooperacién vy
resolucién de problemas sencillos; particularmente, el 80 % de los nifios manifesté disfrute, curiosidad
y participacion activa y colaborativa durante las misiones. Se concluyd que la articulacién STEAM-
Escape Room constituye una alternativa viable, lidica e interdisciplinaria para promover aprendizajes
activos y contextualizados en Educacion Inicial, siempre que las actividades se adapten a las
caracteristicas, intereses y ritmos de desarrollo de los infantes.

PALABRAS CLAVE: enfoque STEAM, Escape Room, aprendizaje activo, Educacidn Inicial,

estrategias diddcticas.
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ABSTRACT
The incorporation of active methodologies in Early Childhood Education represents an

alternative to overcome practices focused on repetitive activities and to promote experiences aligned
with the curiosity, exploration, creativity, and participation characteristic of early childhood. In this
context, the STEAM approach combined with an Escape Room makes it possible to integrate science,
technology, engineering, arts, and mathematics through playful situations aimed at solving challenges.
The objective of this study was to analyze the implementation of the STEAM approach through an
Escape Room as a didactic strategy to strengthen active teaching-learning processes in children aged
3 to 4 years. Methodologically, the research followed an interpretive paradigm, a qualitative approach,
and a case study design. Participants included 18 children, nine boys and nine girls, and one Early
Childhood Education teacher. Participant observation, interviews, and documentary analysis were
used to collect information through field diaries, an interview guide, and a documentary review form.
Data were processed through coding, semantic networks, and triangulation. The diagnosis revealed a
predominance of worksheets, inflexible activities, and limited opportunities for experimentation,
creativity, cooperation, and learning through play. Subsequently, a STEAM-based pedagogical-didactic
guide incorporating an Escape Room was designed, and 50% of its missions were piloted. Results
showed increased child engagement, curiosity, creativity, cooperation, and simple problem-solving;
specifically, 80% of the children demonstrated enjoyment, curiosity, and active and collaborative
participation during the missions. It was concluded that the STEAM-Escape Room combination
constitutes a viable, playful, and interdisciplinary alternative for promoting active and contextualized
learning in Early Childhood Education, provided that activities are adapted to children's characteristics,
interests, and developmental rhythms.

KEYWORDS: STEAM approach, Escape Room, active learning, Early Childhood Education,

teaching strategies.
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INTRODUCCION
La Educacién Inicial constituye una etapa determinante para el desarrollo integral, debido a

que durante los primeros afios se consolidan capacidades cognitivas, comunicativas, sociales,
emocionales y motrices que sirven de fundamento para aprendizajes posteriores. En este nivel
educativo, los procesos de ensefianza-aprendizaje requieren experiencias que permitan a los nifos
participar, explorar, experimentar, crear y establecer relaciones con su entorno. En consecuencia, las
practicas pedagdgicas contempordaneas se orientan progresivamente hacia metodologias activas que
reconocen al infante como protagonista de su aprendizaje y al docente como mediador encargado de
disefiar ambientes estimulantes y significativos. Esta perspectiva adquiere especial importancia entre
los 3 y 4 afios, etapa caracterizada por la curiosidad, el juego, la exploracion y la necesidad de
interactuar directamente con objetos, situaciones y personas para construir nuevos conocimientos.

Sin embargo, uno de los desafios presentes en Educacion Inicial consiste en superar practicas
centradas principalmente en actividades repetitivas, rigidas o dirigidas por el adulto. En el estudio que
sirve de base para este articulo se identifican actividades poco estimulantes y flexibles, un limitado
espacio para el juego espontdaneo y reducidas oportunidades para experimentar, equivocarse y
aprender haciendo. Asimismo, se sefiala que el énfasis en hojas de trabajo y actividades con escaso
involucramiento infantil puede restringir la creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento
critico. Esta problematica evidencia la necesidad de incorporar estrategias que transformen el aula en
un ambiente de exploracidn, descubrimiento, interaccidn y participacion.

En este escenario, el aprendizaje activo representa una perspectiva pedagdgica pertinente,
puesto que desplaza el énfasis de la transmision de contenidos hacia la construccién del conocimiento
mediante experiencias concretas. El nifo observa, pregunta, manipula materiales, prueba alternativas,
comparte ideas y participa en la solucién de situaciones acordes con su edad. Por consiguiente,
aprender haciendo adquiere especial significado en Educacién Inicial, donde la experiencia ludica
constituye una via privilegiada para relacionar los nuevos conocimientos con los intereses y
caracteristicas del desarrollo infantil. La literatura analizada en el estudio de referencia sostiene
igualmente que el aprendizaje activo favorece la exploracion, la participacion y la construccidn de
aprendizajes con sentido, mientras el docente desempefia funciones de mediacidn y acompafiamiento.

Entre las alternativas metodoldgicas que responden a esta concepcidon se encuentra el
enfoque STEAM, cuyo acrénimo integra las areas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y
Matemadticas. Su valor educativo no radica Unicamente en reunir diferentes disciplinas, sino en

articularlas alrededor de experiencias, interrogantes y problemas que requieren explorar, diseiiar,
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crear y buscar posibles soluciones. Desde esta perspectiva, STEAM favorece ambientes
interdisciplinarios en los cuales el conocimiento se construye mediante la participacidén vy
experimentacion. En Educacidn Inicial, estas caracteristicas permiten desarrollar propuestas ajustadas
a la naturaleza curiosa y exploradora de los nifios, utilizando materiales concretos, recursos del
entorno, expresiones artisticas y desafios sencillos que promueven el descubrimiento.

Las investigaciones recientes respaldan la incorporacion progresiva del enfoque STEAM desde
edades tempranas. Erol et al. (2023) encuentran que las actividades STEAM fundamentadas en
procesos de disefio favorecen la creatividad y las habilidades de resolucion de problemas durante la
infancia, lo cual evidencia las posibilidades de integrar experiencias interdisciplinarias dentro de
situaciones significativas para los estudiantes. En el ambito ecuatoriano, la investigacién tomada como
referencia también identifica antecedentes que relacionan STEAM con el desarrollo de la creatividad,
el pensamiento critico, la solucidn de problemas y el aprender haciendo, aspectos que sustentan su
pertinencia para disefiar experiencias activas y contextualizadas en Educacion Inicial.

La implementacién de STEAM requiere, ademas, estrategias didacticas capaces de traducir la
interdisciplinariedad en experiencias atractivas para los nifios. En este sentido, el juego constituye un
componente esencial, pues permite aprender mediante acciones espontdneas y placenteras
vinculadas con el descubrimiento y la experimentacion. En edades tempranas, una propuesta ludica
adecuadamente mediada posibilita que los contenidos curriculares se transformen en experiencias
donde los nifios observan, manipulan, imaginan, dialogan y cooperan. De esta manera, la actividad
educativa deja de concentrarse exclusivamente en el resultado y concede mayor importancia al
proceso seguido por cada nifo para descubrir y construir aprendizajes.

Dentro de las estrategias basadas en el juego destaca el Escape Room educativo, entendido
como una experiencia organizada alrededor de una narrativa y una secuencia de desafios cuya
resolucidén requiere participacidn, colaboracion, razonamiento y toma de decisiones. Su incorporacion
educativa transforma los retos en oportunidades para aprender y proporciona un propésito ludico a
las actividades propuestas. Las revisiones recientes muestran que los Escape Rooms educativos se
vinculan especialmente con perspectivas socioconstructivistas y con experiencias de aprendizaje
colaborativo; sin embargo, también se advierte la necesidad de fortalecer la fundamentacion tedrica
y la evidencia empirica que explica sus mecanismos educativos (Vorderobermeier et al., 2024).

La convergencia entre STEAM y Escape Room resulta particularmente relevante porque
permite articular interdisciplinariedad, juego, exploracién y resolucidon de problemas dentro de una
misma experiencia educativa. Garcia Tort y Monsalve Lorente (2024), mediante una revisidn
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sistematica de 97 documentos, analizan precisamente el Escape Room como metodologia activa para
la integracion del aprendizaje STEAM y destacan su potencial pedagdgico para generar experiencias
motivadoras vinculadas con la resolucién de retos y la participacién del alumnado. En el caso de los
ninos de 3 a 4 afios, su utilizacidn requiere adaptar los desafios, materiales, tiempos, reglas y narrativas
a las caracteristicas evolutivas de los infantes, evitando trasladar mecanicamente modelos disefiados
para estudiantes de mayor edad.

La literatura disponible también revela una cuestidon relevante para el estado actual del
conocimiento. Aunque existen investigaciones sobre STEAM en Educacion Inicial y una produccion
creciente sobre Escape Rooms educativos, la integracidn especifica de ambos componentes en nifos
de 3 a 4 afios continda siendo un campo menos explorado. La tesis utilizada como fundamento de este
articulo sefiala precisamente la escasez de estudios que combinen STEAM vy Escape Room
especificamente en Educacién Inicial. Asimismo, el andlisis regional presentado en dicho trabajo no
identifica investigaciones previas en Ecuador centradas especificamente en la combinacion STEAM-
Escape Room en Educacidn Inicial, situacién que evidencia una oportunidad para ampliar la
investigacion sobre su aplicabilidad en contextos educativos nacionales.

Por tanto, el problema cientifico se relaciona con la necesidad de fortalecer procesos de
ensefianza-aprendizaje activos que respondan a las caracteristicas ludicas, exploratorias vy
participativas propias de los nifios de 3 a 4 afos. La permanencia de practicas predominantemente
dirigidas y poco flexibles puede reducir las oportunidades de experimentar, plantear soluciones,
trabajar cooperativamente y desarrollar la creatividad. Frente a esta situacidn, la articulacién de
STEAM con Escape Room ofrece una alternativa pedagdgica que permite organizar experiencias en
torno a misiones, preguntas y desafios adaptados al desarrollo infantil, donde el docente acompafia el
proceso y el nifio adquiere un papel activo en la construccion de sus aprendizajes.

La pertinencia de estudiar esta tematica se fundamenta, en consecuencia, en la necesidad de
avanzar hacia practicas pedagdgicas innovadoras, interdisciplinarias y contextualizadas desde los
primeros niveles educativos. La propuesta no busca introducir la tecnologia como un fin en si misma,
sino generar experiencias en las que ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas puedan
integrarse naturalmente mediante el juego y la solucién de situaciones significativas. De esta forma, la
combinacion STEAM-Escape Room presenta posibilidades para estimular la curiosidad, creatividad,
comunicaciéon, cooperacién, pensamiento critico y resolucién de problemas, respetando al mismo

tiempo los ritmos y particularidades propias de la primera infancia.
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En correspondencia con lo expuesto, el objetivo principal del presente articulo es analizar la
implementaciéon del enfoque STEAM mediante el Escape Room como estrategia diddactica para
fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje activos en nifios de 3 a 4 afios, a partir de la revisién
y sistematizacidon de literatura cientifica publicada entre 2020 y la actualidad, identificando sus
fundamentos pedagdgicos, aportes, posibilidades de aplicacion y desafios en el contexto de la
Educacién Inicial.

METODOS Y MATERIALES
La investigacion se desarrollé bajo el paradigma interpretativo, debido a que se buscd

comprender el proceso de enseifanza-aprendizaje desde las experiencias, actuaciones e interacciones
de los participantes dentro de su contexto educativo natural. Este paradigma permitié interpretar las
dinamicas pedagodgicas observadas en el aula y comprender los aspectos relacionados con la
participacion activa de los infantes. De acuerdo con el estudio tomado como base, el paradigma
interpretativo permitid aproximarse a las perspectivas de la docente y de los estudiantes para
comprender los factores que incidieron en el proceso educativo.

Se adoptd un enfoque cualitativo, puesto que se analizaron las experiencias y situaciones
desarrolladas durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando las percepciones vy
actuaciones de los sujetos participantes. Este enfoque posibilitd interpretar la realidad educativa de
manera flexible y contextualizada, prestando especial atencidon a las formas de participacion,
exploracién, experimentacion, interaccidn y resoluciéon de situaciones por parte de los nifios. En el
estudio de referencia, el enfoque cualitativo permitié reconstruir e interpretar las experiencias de la
docente y los infantes del subnivel 2 para comprender cdmo se desarrollaba el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El estudio fue de tipo descriptivo y se estructuré mediante un estudio de caso, debido a que
se pretendid caracterizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en un grupo especifico de Educacién
Inicial y analizar las posibilidades de implementar metodologias activas basadas en STEAM y Escape
Room. El estudio de caso permitié realizar una aproximacién profunda a las dinamicas educativas
desarrolladas en un contexto particular y comprender las caracteristicas del fendmeno desde las
experiencias de sus participantes. La investigacidon original siguid cinco momentos: seleccion y
definicion del caso, elaboracidon de preguntas, localizacién de las fuentes de datos, andlisis e
interpretacién de la informacién y elaboraciéon del informe.

La investigacidn se realizé en un Centro de Educacidn Inicial ubicado en una zona urbana de la

ciudad de Azogues, provincia del Cafiar, Ecuador, durante el periodo correspondiente al desarrollo de
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las practicas preprofesionales que sustentaron el estudio. Las unidades de informacion estuvieron
constituidas por 18 infantes de entre 3 y 4 afios de edad, distribuidos en 9 nifios y 9 nifias, y una
docente del subnivel 2 de la jornada matutina. Los participantes pertenecieron al mismo contexto
aulico en el que se identificd la necesidad de fortalecer los procesos de ensenanza-aprendizaje
mediante experiencias activas, ludicas, exploratorias e interdisciplinares.

La seleccidn de los participantes se efectué mediante un muestreo por conveniencia, debido
a su accesibilidad y relacion directa con el fendmeno investigado. Como criterios de inclusién se
consideraron ninos y nifias de 3 a 4 anos pertenecientes al subnivel 2, matriculados y con asistencia
regular, pertenecientes a la jornada matutina y cuyos padres o representantes otorgaron el
consentimiento correspondiente; asimismo, se considerd a la docente responsable del grupo. Como
criterios de exclusion se contemplaron infantes fuera del rango etario establecido, pertenecientes a
otros subniveles, sin los consentimientos requeridos o correspondientes a otra jornada, asi como
docentes que no pertenecieran al subnivel estudiado.

La categoria principal de estudio fue el proceso de ensefianza-aprendizaje, analizado en
relacidn con el aprendizaje activo y con las posibilidades pedagdgicas de la integracién del enfoque
STEAM vy el Escape Room educativo. Para su estudio se consideraron aspectos vinculados con el
protagonismo infantil, la exploracién, la experimentacién, el juego, la creatividad, el pensamiento
critico, la resolucién de problemas, la participacion y el trabajo colaborativo. La fundamentacidn
tedrica del estudio comprendié especificamente el proceso de ensefanza-aprendizaje, las
caracteristicas de los nifos de 3 a 4 anos, el aprendizaje activo, la metodologia STEAM vy la utilizacion
del Escape Room en Educacioén Inicial.

Para la recoleccidon de informacion se emplearon tres técnicas principales: observacion
participante, entrevista y analisis documental. La observacion participante se registré mediante diarios
de campo y permitié identificar las dinamicas desarrolladas durante las actividades educativas, las
formas de participacidn de los nifios y las caracteristicas de la intervencidén docente. La entrevista se
realizd a la docente mediante una guia de preguntas, con la finalidad de conocer sus percepciones y
experiencias relacionadas con el proceso de ensefanza-aprendizaje. Finalmente, el anlisis
documental se efectué mediante una ficha de revisién documental aplicada a las planificaciones
microcurriculares. Los instrumentos fueron elaborados considerando las categorias, subcategorias e
indicadores establecidos y fueron sometidos a un proceso de validacién previo a su aplicacién.

El procedimiento investigativo se organizé inicialmente mediante una fase diagndstica, en la
cual se recopilé informacién acerca del estado del proceso de ensefianza-aprendizaje. La observacion
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de las practicas educativas permitié identificar actividades con limitado dinamismo y flexibilidad, asi
como reducidas oportunidades para el juego espontaneo, la experimentacién y el aprendizaje
mediante el error. También se evidencid la presencia de actividades centradas en hojas de trabajo y
situaciones con escaso involucramiento de los estudiantes en la construccidn de su propio aprendizaje.
Estos hallazgos permitieron delimitar el problema y orientar el disefio de una alternativa pedagdgica
basada en experiencias activas.

Posteriormente, la informacion obtenida mediante los diferentes instrumentos fue
organizada, analizada e interpretada cualitativamente. Se realizé una codificacién de primer nivel o
codificacién abierta, seguida de una codificacidn axial o de segundo nivel. A partir de las relaciones
identificadas entre categorias y datos se construyeron redes semdnticas y posteriormente se efectud
la triangulacién de la informacidn, contrastando los resultados provenientes de la entrevista
semiestructurada, los diarios de campo y la revision documental. Este procedimiento permitio
comparar las distintas fuentes de informacién y fortalecer la interpretacion del fendmeno estudiado.
La tesis base sefiala que el analisis comprendid precisamente la codificacién de primer y segundo nivel,
redes semanticas y triangulacién de datos.

A partir del diagndstico y de la revisién tedrica se disefié una guia pedagdgica-didactica basada
en STEAM mediante Escape Room educativo, orientada a generar experiencias de aprendizaje activo
en nifios de 3 a 4 afos. Las actividades articularon Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas
mediante misiones y desafios adaptados al nivel de desarrollo infantil. La propuesta priorizé la
exploracién, el trabajo cooperativo, la creatividad, la toma de decisiones y la resolucién de problemas,
mientras la docente desempend el papel de mediadora y orientadora del proceso. La investigacion
contemplé posteriormente la validacién mediante el pilotaje del 50 % de las misiones disefiadas,
procedimiento establecido dentro de sus objetivos especificos.

Los principales hallazgos obtenidos durante el proceso investigativo evidenciaron la necesidad
de dinamizar las experiencias desarrolladas en el aula y aumentar las oportunidades de participacion
infantil. La informacién recopilada mostré que los nifios requerian propuestas mas ludicas e
interdisciplinares que estimularan la exploracién, creatividad, resolucidn de problemas y cooperacion.
Después del pilotaje de la propuesta, se observd que la guia pedagogica-didactica constituydé una
alternativa innovadora que favorecié el protagonismo de los infantes, la resolucion de problemas, la
creatividad y el trabajo cooperativo.

Finalmente, durante todo el procedimiento se consideraron principios éticos relacionados con
la participacion de menores de edad. Los nifilos participaron previa autorizacion mediante
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consentimiento informado de sus padres o representantes y se contempld el asentimiento
correspondiente de los infantes; asimismo, se contd con la autorizacion de la docente participante. La
informacidn recopilada se empled exclusivamente con fines académicos e investigativos, preservando
la identidad y confidencialidad de los participantes. De esta manera, el procedimiento metodolégico
permitié obtener informacién contextualizada sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje y valorar la
implementaciéon del enfoque STEAM mediante Escape Room como estrategia para promover
experiencias activas en Educacion Inicial.

ANALISIS DE RESULTADOS
El analisis de los resultados permitié identificar una transformacidn relevante entre la situacién

diagnosticada inicialmente y las experiencias generadas mediante la implementacion del enfoque
STEAM con Escape Room. Los hallazgos se organizaron en cinco ejes: caracteristicas del proceso de
ensefianza-aprendizaje inicial, rol docente, participacién y protagonismo infantil, desarrollo de
habilidades mediante STEAM y valoracion de la viabilidad y funcionalidad del Escape Room. Esta
organizacién permitio contrastar los resultados del diagndstico con los obtenidos durante el pilotaje y
relacionarlos con los fundamentos revisados.

Tabla 1. Sintesis del diagndstico del proceso de ensefianza-aprendizaje

Aspecto Hallazgo identificado Implicacién pedagdgica

analizado

Estrategias Predominio de actividades disciplinares y hojas Limitacion de experiencias

didacticas de trabajo activas y significativas

Participacion No todos los nifios se involucraban en Necesidad de incrementar el

infantil actividades grupales y conversatorios protagonismo infantil

Juego Las actividades que despertaban mayor interés Conveniencia de incorporar
incluian juego y dactilopintura experiencias ludicas

Trabajo Se evidencid poca presencia sistemdtica del Necesidad de fortalecer

cooperativo intercambio de ideas entre pares experiencias colaborativas

Creatividad Existian oportunidades puntuales para elegir Requerimiento de experiencias
materiales, pero pocas actividades para orientadas al pensamiento
proponer ideas y soluciones creativo

Evaluacion Predominaban produccionesy hojas de trabajo Necesidad de valorar procesos,

experiencias vy
practico

desempefio

Fuente: Autor (2026), a partir de Cambisaca Coello y Chumbi Riera (2025).

El diagndstico evidencid una diferencia entre las intenciones expresadas en las planificaciones

y las prdcticas desarrolladas en el aula. Aunque se incorporaban dinamicas grupales, narraciones,
videos y otras estrategias destinadas a favorecer la interaccién, en la practica persistia el predominio
de hojas de trabajo y actividades que no siempre permitian al nifio asumir un papel protagonico. La

10

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucién-NoComercial



REGY»

Revista Multidisciplinar
ISSN: 3073-1259

Revista de Estudios Generales (REG).
ISSN: 3073-1259Vo0l.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026
DOI: 10.70577/reg.v514.1218

investigacion también encontrd limitaciones en el trabajo cooperativo, el intercambio de ideas y la
estimulacién constante de la creatividad.

Estos hallazgos permiten reconocer que la innovacion educativa no depende exclusivamente
de incluir metodologias activas dentro de la planificacién, sino de materializarlas en experiencias
concretas. En este sentido, se identificd que las actividades disciplinares aplicadas mediante hojas de
trabajo limitaban la construccion de experiencias significativas, mientras que el juego, la
experimentacién sensorial, el descubrimiento y el aprender haciendo aparecian como elementos
necesarios para fortalecer la participacién. La incorporacién de STEAM mediante Escape Room
respondio, por tanto, a una necesidad previamente diagnosticada y no Unicamente a la introduccidn
de una estrategia innovadora.

Tabla 2. Comparacion entre la situacion diagndstica y los resultados del pilotaje

Dimension Situacidn diagndstica Resultado después del Cambio identificado
pilotaje
Rol del nifio Participacion limitadaen Alta participacion de Mayor protagonismo
algunas actividades muchos ninos en las
misiones
Resolucién de Pocas oportunidades Los equipos aportaron Fortalecimiento de la
problemas para proponer diferentes ideas para resolucion de
soluciones solucionar  pequefios problemas
problemas
Creatividad Estimulacidn ocasional Las misiones Mayor expresion
despertaron creativa
creatividad, curiosidad y
asombro
Trabajo colaborativo  Escasa presencia Los nifios participaron Incremento de Ia
sistematica organizados en equipos cooperacion
Rol docente Direccidn y Guia 'y observacion Mayor mediacién

acompanamiento de
actividades tradicionales

durante las misiones

pedagdgica

Interdisciplinariedad

Predominio de
actividades disciplinares

Articulacidn de
disciplinas STEAM con
ambitos y destrezas

Mayor integracidn

curricular

curriculares
Fuente: Autor (2026), a partir de Cambisaca Coello y Chumbi Riera (2025).

Después de ejecutar cinco misiones, correspondientes al 50 % de la propuesta, los resultados

mostraron cambios favorables en las categorias estudiadas. Las investigadoras asumieron

principalmente funciones de guia y observacion, facilitando que los infantes adquirieran mayor
protagonismo. Asimismo, el disefio de retos permitié adaptar las disciplinas STEAM al grupo de 3 a 4

anos y relacionarlas con dmbitos y destrezas del Curriculo de Educacion Inicial.
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Uno de los hallazgos mds relevantes correspondié al comportamiento de los nifios durante las
misiones. Se registrd una alta participacién de muchos de ellos y se observé que el trabajo colaborativo
facilité el aporte de diferentes ideas para resolver pequefios problemas. El Escape Room denominado
Rescatemos la Luz Mdgica generd curiosidad, creatividad y asombro, aunque también se reconocid
gue algunos infantes no se involucraron plenamente. Este uUltimo resultado es importante desde una
perspectiva critica, porque impide asumir que una metodologia innovadora produce efectos
homogéneos en todos los participantes y evidencia la necesidad de considerar diferencias individuales,
ritmos de aprendizaje e intereses infantiles.

Tabla 3. Aportes del enfoque STEAM con Escape Room al aprendizaje activo

Componente Evidencia observada Aporte al aprendizaje activo

Curiosidad Interés y asombro ante las misiones Motivacion para explorar y
descubrir

Resolucion de Busqueda de soluciones a pequefios Desarrollo del razonamiento

problemas desafios practico

Creatividad Generacidn de ideas durante los retos ~ Pensamiento flexible y creativo

Colaboracion

Organizacién y participacion mediante

Interaccion 'y construccion

equipos conjunta
Experimentacion Uso de materiales naturales, Aprendizaje mediante
tecnoldgicos y didacticos experiencias
Interdisciplinariedad Integracion de disciplinas STEAM Articulacion de diferentes

conocimientos

Protagonismo del nifio en su
aprendizaje

Fuente: Autor (2026), a partir de Cambisaca Coello y Chumbi Riera (2025).

Participacion Involucramiento en las misiones

La integraciéon STEAM-Escape Room aportd especialmente a la construccién de un ambiente
en el cual aprender se vinculd con explorar, resolver desafios y colaborar. Los resultados coinciden con
los fundamentos del aprendizaje activo identificados en la literatura revisada, segun los cuales
Educacidn Inicial requiere metodologias que favorezcan curiosidad, exploracidén, experimentacién,
resolucién de problemas, pensamiento creativo y trabajo cooperativo. El propio estudio concluyé que
integrar STEAM con el juego desde una perspectiva interdisciplinaria favorecid habilidades sociales y
emocionales y contribuyd a una formacién integral.

La comparacion entre los hallazgos diagndsticos y los resultados del pilotaje también permitié
reconocer una diferencia fundamental entre una actividad ludica aislada y una experiencia pedagdgica
intencionada. El Escape Room no funciond Unicamente por incorporar elementos de juego; su aporte
estuvo relacionado con la existencia de una narrativa, misiones, pistas, recursos y problemas
adaptados al nivel de comprensién de los nifios. La quinta misidon, por ejemplo, incorpord
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reconocimiento de patrones, trabajo por equipos, recursos tecnolégicos mediante cédigos QR,
reflexion colectiva y una actividad final relacionada con el cuidado de la naturaleza. Esto evidencié que
la ludificacion adquirié valor pedagdgico cuando se articulé con objetivos y destrezas concretas.

Tabla 4. Evaluacidn de la implementacion de la propuesta STEAM-Escape Room

Dimension Resultados principales Valoracion
Logistica Cinco misiones ejecutadas durante una semana, con Adecuada
aproximadamente 45-50 minutos por misidn
Recursos Utilizacién de materiales naturales, tecnoldgicos y didacticos Favorable
Ambientacién Transformacion del aula de acuerdo con la narrativa del bosque Motivadora
Viabilidad Adaptacién de espacios y organizacion de los participantes Viable
Seguridad Aplicacién de consentimientos y proteccion de informacion Adecuada
Funcionalidad Misiones, pistas y narrativa adaptadas a nifios de 3 a 4 afios Satisfactoria
Evaluacién Uso de listas de cotejo para participacion, curiosidad, cooperaciony Pertinente

resolucidn de problemas
Fuente: Autor (2026), a partir de Cambisaca Coello y Chumbi Riera (2025).

Desde la dimensién logistica, las cinco misiones se ejecutaron durante una semana y
requirieron aproximadamente entre 45 y 50 minutos cada una. Se emplearon materiales naturales,
tecnolégicos y didacticos, mientras que la ambientacién del aula se transformé para representar el
escenario narrativo del Escape Room. Las listas de cotejo permitieron observar aspectos como
curiosidad, trabajo en equipo, participacion y resolucién de problemas. Estos resultados muestran que
una experiencia STEAM con Escape Room puede desarrollarse en Educacidn Inicial siempre que exista
planificacién previa, adecuacion de recursos y correspondencia entre los retos y las caracteristicas
evolutivas de los participantes.

No obstante, también se identificaron limitaciones que deben considerarse al interpretar los
resultados. La infraestructura fisica del aula presentd dificultades relacionadas con ventanales y
mobiliario; ademads, la asistencia irregular de algunos nifos y determinados eventos institucionales
afectaron la continuidad de la intervencién. A pesar de estas dificultades, la propuesta mantuvo su
viabilidad debido a su capacidad de adaptacion a las condiciones del aula. En consecuencia, la
flexibilidad constituye un aspecto central para trasladar esta experiencia a otros escenarios educativos.

Tabla 5. Aportes, limitaciones y lineas de profundizacién

Aspecto Aporte identificado Limitacion Necesidad de investigacion
observada
Aprendizaje Mayor participacion y Algunos nifios no se Analizar diferencias
activo protagonismo involucraron individuales
plenamente
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STEAM Integracién Pilotaje parcial de la Evaluar la propuesta
interdisciplinaria adaptada propuesta completa
a Educacion Inicial

Escape Room Curiosidad, interés y Requiere preparacién Estudiar disefios de menor

resolucién de desafios de espacios y demanda logistica
materiales
Trabajo Interaccion para solucionar  Participacion Examinar estrategias
colaborativo problemas desigual inclusivas de agrupamiento
Evaluacion Observacion mediante Predominio de Incorporar evaluaciones
listas de cotejo evidencias complementarias y
cualitativas longitudinales
Aplicabilidad Propuesta flexible y Estudio desarrollado Replicar en otros centros y
contextualizada en un contexto poblaciones
especifico

Fuente: Autor (2026), a partir de Cambisaca Coello y Chumbi Riera (2025).

Un resultado especialmente significativo fue que el 80 % de los nifios de 3 a 4 afios mostré
disfrute, curiosidad, resolucién de problemas y participacidon activa y colaborativa durante las
misiones. Este hallazgo aporta evidencia favorable respecto al objetivo planteado en el articulo, puesto
gue muestra posibilidades concretas de fortalecer procesos de ensefianza-aprendizaje activos
mediante la articulacién entre STEAM y Escape Room. Sin embargo, el resultado debe interpretarse
dentro de las condiciones particulares del estudio y no como evidencia suficiente para establecer
relaciones causales o generalizaciones a toda la poblacién infantil.

En términos criticos, una de las principales fortalezas de la experiencia consistié en demostrar
que las disciplinas STEAM pudieron adaptarse pedagdgicamente a nifios de 3 a 4 afios sin desvincularse
del curriculo. Los resultados finales indican que la propuesta favorecié la resolucién de problemas, la
creatividad y el trabajo cooperativo y colaborativo a partir de destrezas del Curriculo de Educacion
Inicial. Ademas, el pilotaje mostrd resultados positivos en participacion, disfrute, curiosidad e interés,
junto con avances en las interacciones para resolver problemas sencillos.

A pesar de estos aportes, la literatura y los resultados analizados muestran dareas que
requieren profundizacién. El pilotaje comprendié Unicamente el 50 % de las misiones disefiadas, se
desarrolld en un solo contexto educativo y durante un periodo reducido. Por ello, futuras
investigaciones deberian implementar la totalidad de la propuesta, ampliar el nimero de
participantes, incorporar diferentes instituciones y realizar seguimientos de mayor duracion. También
seria pertinente comparar grupos o experiencias pedagdgicas diferentes para determinar con mayor
precision qué cambios pueden atribuirse especificamente a STEAM, al Escape Room o a la interaccién

entre ambos.
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En sintesis, los resultados guardan correspondencia con el objetivo planteado, al evidenciar
que la implementacién del enfoque STEAM mediante Escape Room presenta posibilidades
pedagdgicas para fortalecer procesos activos de enseiianza-aprendizaje en nifios de 3 a 4 afos. El
aporte principal no reside solamente en incrementar el componente Iudico de las actividades, sino en
reorganizar la experiencia educativa para que el nifio explore, colabore, experimente y participe en la
resolucién de desafios mientras el docente planifica, observa, orienta y media. Los hallazgos permiten
considerar la combinacién STEAM-Escape Room como una alternativa pertinente para Educacion
Inicial, aunque su consolidacién como estrategia requiere nuevas investigaciones que amplien la
evidencia disponible y permitan valorar sus efectos en diferentes contextos y durante periodos de
intervencién mas prolongados.

DISCUSION
Los resultados analizados permiten sostener que la implementacién del enfoque STEAM

mediante Escape Room constituye una alternativa pedagdgica pertinente para fortalecer los procesos
de ensefianza-aprendizaje activos en nifios de 3 a 4 anos. El diagndstico inicial evidencia una distancia
entre las metodologias activas declaradas en la planificacion y las experiencias que realmente se
desarrollan en el aula, debido al predominio de actividades disciplinares y hojas de trabajo. Esta
situacidn reduce las posibilidades de experimentacion, exploracion y construccién auténoma del
conocimiento, por lo que resulta necesario avanzar hacia practicas que reconozcan las caracteristicas
IGdicas y manipulativas propias de la primera infancia.

Uno de los aspectos mas relevantes corresponde al cambio experimentado en el rol del nifio.
Antes de la intervencidn se identifica que los infantes no siempre muestran interés ni se involucran
suficientemente en trabajos grupales y conversatorios; ademas, predominan actividades en hojas de
trabajo, mientras que aquellas relacionadas con el juego despiertan mayor atencién. En contraste,
durante las misiones STEAM se evidencia una elevada participacién de muchos nifios, quienes trabajan
colaborativamente y aportan diferentes ideas para resolver pequefios problemas. El Escape Room
despierta curiosidad, creatividad, interés y asombro, demostrando que el caracter ludico de la
estrategia puede convertirse en un elemento movilizador del aprendizaje.

Los hallazgos también muestran una transformacién del rol docente. La incorporacidn de retos
lddicos modifica una dindmica centrada principalmente en la direccion de actividades hacia una
funcion de mediacién, acompafiamiento y observaciéon. Durante el pilotaje, las docentes
investigadoras actian como guias y observadoras, facilitando que los nifios asuman mayor

protagonismo. Asimismo, se comprueba que las disciplinas que conforman STEAM pueden adaptarse
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a las caracteristicas de los nifios de 3 a 4 afios y articularse con ambitos y destrezas establecidos en el
Curriculo de Educacion Inicial. Por tanto, STEAM no implica necesariamente introducir contenidos
propios de niveles educativos superiores, sino integrar ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas mediante experiencias ajustadas al desarrollo infantil.

Otro aspecto significativo es la contribucién del Escape Room a la contextualizacion del
aprendizaje. La utilizacion de una narrativa, misiones, pistas, materiales y desafios proporciona un
propdsito comun a las actividades y favorece la interaccidn entre los participantes. La experiencia
analizada demuestra, adema3s, que pueden incorporarse recursos naturales, tecnolégicos y didacticos
dentro de una misma propuesta. La ambientacién del aula relacionada con la narrativa empleada
incrementa el interés y la motivacion de los nifios, mientras que las listas de cotejo permiten valorar
aspectos como curiosidad, participacidn, trabajo en equipo y resolucién de problemas. Esto evidencia
qgue el componente ludico adquiere mayor valor cuando responde a una intencionalidad pedagdgica
previamente establecida. Desde una perspectiva critica, los resultados no deben interpretarse como
una evidencia de que todos los nifios responden de igual manera a esta estrategia. Aunque el estudio
reporta que el 80 % de los participantes demuestra disfrute, curiosidad, resolucion de problemas y
participacién activa y colaborativa, también sefala que algunos infantes no se involucran plenamente
durante las misiones. Esta situacion plantea la necesidad de considerar ritmos, intereses,
caracteristicas individuales y formas diversas de participaciéon. En Educacién Inicial, la innovacion
metodoldgica requiere conservar suficiente flexibilidad para evitar que la estructura de los retos se
convierta en una nueva forma de rigidez pedagdgica.

También deben considerarse las limitaciones derivadas de las condiciones de implementacion.
La existencia de ventanales y mobiliario, la asistencia irregular de algunos nifios y determinados
eventos institucionales afectan la continuidad del pilotaje. No obstante, la propuesta demuestra
capacidad de adaptacidén a estas condiciones y se considera viable y factible dentro del contexto
estudiado. Estas dificultades muestran que la aplicacién de un Escape Room en Educacién Inicial
requiere planificacion de los espacios, disponibilidad de recursos, organizacién del tiempo vy
acompafiamiento permanente para garantizar experiencias adecuadas a la edad de los participantes.

En relacion con el objetivo del articulo, los hallazgos respaldan la pertinencia de integrar
STEAM y Escape Room para promover experiencias de ensefianza-aprendizaje activas. La propuesta
favorece la resolucién de problemas, la creatividad y el trabajo cooperativo y colaborativo, mientras
que el pilotaje evidencia resultados positivos relacionados con participacion, disfrute, curiosidad e
interés.
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CONCLUSIONES
La revisidon y el andlisis realizados permiten concluir que laimplementacion del enfoque STEAM

mediante Escape Room representa una alternativa pedagdgica pertinente para fortalecer los procesos
de ensefianza-aprendizaje activos en nifios de 3 a 4 afios. Los hallazgos evidencian que las practicas
centradas predominantemente en hojas de trabajo y actividades disciplinares reducen las
oportunidades para la exploracidn, experimentacion, creatividad y participacion infantil. Frente a esta
realidad, laincorporacién de experiencias ludicas e interdisciplinares favorece un aprendizaje en el que
el nifio adquiere mayor protagonismo y el docente desempefia funciones de planificacién, orientacion
y mediacion.

Los resultados obtenidos mediante el pilotaje muestran aportes favorables de la articulacidon
entre STEAM y Escape Room. Las misiones desarrolladas generan interés, curiosidad, creatividad y
participacion, ademas de propiciar el trabajo colaborativo y la bdsqueda de soluciones ante pequefios
problemas. Particularmente, el estudio reporta que el 80 % de los nifios participantes demuestra
disfrute, curiosidad, resolucion de problemas y participacidn activa y colaborativa durante las misiones
implementadas. Estos resultados respaldan la posibilidad de adaptar las disciplinas STEAM a las
caracteristicas de la primera infancia mediante experiencias de juego estructuradas y relacionadas con
las destrezas curriculares.

La principal contribucion de la investigacion radica en mostrar las posibilidades pedagdgicas
derivadas de integrar dos componentes complementarios: la interdisciplinariedad del enfoque STEAM
y la dinamica ladica del Escape Room. Esta articulacion permite superar una concepcién fragmentada
de los aprendizajes y generar situaciones donde ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas se
relacionan mediante desafios adecuados a las caracteristicas de los nifios. La experiencia analizada
demuestra que estas disciplinas pueden adaptarse al grupo de 3 a 4 afios y vincularse con ambitos y
destrezas del Curriculo de Educacion Inicial.

Desde el punto de vista practico, los hallazgos ofrecen orientaciones relevantes para la
planificacién docente. La utilizacién de narrativas, misiones, pistas, materiales concretos, recursos
tecnolégicos y actividades cooperativas puede contribuir a transformar el aula en un espacio de
exploracién y descubrimiento. Sin embargo, la aplicacién de estas experiencias requiere una
planificacién flexible que contemple el tiempo disponible, las caracteristicas del espacio, los
materiales, la seguridad y las particularidades individuales de los nifios. La propuesta analizada

demuestra viabilidad y capacidad de adaptacion, aunque durante su implementacién se presentan
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limitaciones relacionadas con infraestructura, asistencia irregular y actividades institucionales que
afectan la continuidad de las misiones.

En el plano tedrico, los resultados fortalecen la concepcidn del aprendizaje activo en Educacién
Inicial como un proceso sustentado en el aprender haciendo, la exploracién, la experimentacién, la
interaccion y la resolucion de problemas. La integracion del juego con STEAM favorece no solamente
aprendizajes relacionados con diferentes dmbitos curriculares, sino también capacidades vinculadas
con la creatividad, cooperacidn e interaccion social. Los resultados finales de la investigacién confirman
que la propuesta interdisciplinaria favorece la resolucién de problemas, la estimulacién de la
creatividad y el trabajo cooperativo y colaborativo, ademas de generar avances en las interacciones de
los infantes para solucionar problemas sencillos.

No obstante, los resultados deben interpretarse considerando las caracteristicas particulares
del estudio. La intervencion se desarrolla en un contexto educativo especifico y la validacidon
corresponde Unicamente al 50 % de las misiones disefiadas. Ademas, aunque se identifica una
participacion favorable en la mayoria de los nifios, algunos infantes presentan menor involucramiento
durante las actividades. Por ello, los hallazgos constituyen evidencia contextualizada sobre las
posibilidades de la propuesta, pero requieren ser ampliados antes de establecer conclusiones
generalizables sobre su efectividad en otros grupos de Educacion Inicial.

Como lineas futuras de investigacion, se propone implementar y evaluar la totalidad de las
misiones STEAM-Escape Room, ampliar el nimero de participantes e incorporar centros educativos
pertenecientes a diferentes contextos. Asimismo, resultaria pertinente desarrollar estudios
longitudinales que permitan determinar la permanencia de los aprendizajes y analizar especificamente
los efectos de estas experiencias sobre la creatividad, resolucion de problemas, cooperacién y
pensamiento critico. También se recomienda investigar estrategias de adaptacion que permitan
incrementar la participacion de aquellos nifios que muestran menor involucramiento. De esta manera,
futuras investigaciones podran ampliar la evidencia sobre STEAM y Escape Room y contribuir a
consolidar metodologias activas, inclusivas, lidicas e interdisciplinares pertinentes para la Educacion

Inicial.
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