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Resumen: En este trabajo se presenta “La habitación de «Emi»”, un proyecto de 
investigación aplicada que surge a partir de los resultados previos obtenidos con el 
análisis de la realidad y de las teorías generadas desde la investigación básica, en 
concreto, los datos científicos que se han publicado sobre la brecha de género en 
las STEM. “La habitación de «Emi»” es un videojuego de escape, desarrollado en 
Realidad Virtual, concebido como un recurso de innovación pedagógica y como un 
medio de divulgación científica de figuras femeninas relevantes en sus disciplinas. 
Con esta iniciativa se aprovechan las potencialidades de la ludificación que 
permiten conectar con los más jóvenes y en particular con las niñas con el propósito 
de impulsar su vocación científica.  
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“Emi’s room”. An escape videogame for the popularisation of science 
and the transformation of gender inequalities in STEM 

Abstract: This paper presents “Emi’s room”, an applied research project that 
arises from the previous results obtained from the analysis of reality and the 
theories generated from basic research, in particular, the scientific data that have 
been published on the gender gap in STEM. “Emi’s room” is an escape room 
videogame, developed in Virtual Reality, conceived as a resource for pedagogical 
innovation and as a means of scientific dissemination of relevant female figures in 
their disciplines. This initiative takes advantage of the potential of gamification to 
connect with young people and in particular with girls in order to promote their 
scientific vocation.  

Keywords: science; technology; girls; videogame; virtual reality.

1.	 Introducción
Con el fin de incrementar la investigación científica y la participación en el desarrollo 
económico, el sistema educativo español se plantea aumentar el porcentaje de graduados 
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en estudios científico-tecnológicos, denominados STEM (acrónimo inglés que aglutina 
Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas). Paralelamente, se pretende aumentar la 
participación femenina en estos estudios y en el número de graduados para equilibrar la 
proporción relativa entre sexos (INE, 2019). Sin embargo, los datos estadísticos indican 
que estas aspiraciones, a día de hoy, resultan difícilmente alcanzables. 

La presencia de las mujeres en los estudios universitarios en España, actualmente, 
supera el 50%. Empero, la distribución de hombres y mujeres por grados no es equitativa. 
Mientras que las Ciencias Sociales y Jurídicas y Ciencias de la Salud están feminizadas 
(62%), la representación de mujeres en áreas científicas, como la Física y las ingenierías, 
es desigual (26%) (Puy Rodríguez, 2018). Solo el 12,9% de las personas graduadas en 
estudios científico-tecnológicos son mujeres. Estos datos se reproducen en los países 
pertenecientes a la Unión Europea, en el que las graduadas en Ciencias, Matemáticas y 
Tecnología alcanza el 12,6% (INE, 2019). 

¿Cuál es la casuística que lleva a las estudiantes a no matricularse en grados STEM, a pesar 
de ser las carreras con más futuro laboral? Fundamentalmente, existen dos factores (y 
múltiples matices) que intervienen en el rechazo de las niñas hacia las carreras STEM: el 
autoconcepto sobre sus habilidades intelectuales en Matemáticas (materia considerada 
fundamental en Ciencias), y los estereotipos negativos sobre las personas que trabajan 
en el sector STEM (Bian et al, 2017). 

Un estudio precursor sobre la percepción y autopercepción de niños y niñas sobre las 
Matemáticas concluía que tanto chicos como chicas piensan que a ellas no les gusta o 
no se les da bien esta materia (Guiso et al, 2008). Este pensamiento recurrente tiene su 
origen en el contexto sociocultural, familiar y educativo en el que interactúan las menores. 
Ciertamente, existen evidencias sobre la influencia que tienen padres y educadores en 
la brecha de género en carreras STEM (Vervecken, 2015; Kollmayer et al, 2018; Solbes 
et al, 2020). Al respecto, Shalini Kesar (2019) comprobó que las chicas cuando están 
motivadas por su progenitor o docente, es más probable que incluyan las carreras STEM 
entre sus prioridades académicas y profesionales. Sin embargo, los padres ponen mayor 
énfasis en recomendar a los niños la matriculación en grados de Ingeniería o Matemáticas 
(OCDE, 2015). Las ingenierías están consideradas carreras de alto grado de dificultad y 
los padres aconsejan a sus hijas que no se matriculen en estas disciplinas, a pesar de 
que tanto niños como niñas muestran similar rendimiento académico. Se produce, por 
tanto, una discriminación positiva en el ámbito familiar que ensancha la grieta de género 
en los grados STEM. Para resolver esta problemática, resulta imperativo un cambio de 
paradigma educacional, en el que se destierren comportamientos paternalistas respecto 
a las capacidades de las niñas en materias científico-tecnológicas. 

Aunque se pueda pensar que la inseguridad de las niñas está en la raíz de las decisiones 
sobre su futuro académico y profesional, los estereotipos negativos que los medios de 
comunicación difunden sobre las personas STEM también condicionan su pensamiento 
(Cain Miller, 2017; Feeney, 2018; Wille et al, 2018). Los medios muestran a los científicos 
como personas excéntricas, solitarias y egocéntricas. Estas imágenes sociales actúan 
como una barrera de contención para las niñas, por lo que se recomienda difundir una 
imagen real y positiva de las mujeres científicas. A esta situación, sumamos que la mujer 
queda discriminada por omisión cuando los medios informan sobre temas científicos 
(Gómez y Patiño, 2011; García, 2013; Alandro et al, 2014; Gallur & García, 2016). 
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La invisibilidad de la mujer científica también se produce en contextos educativos. Los 
resultados de los últimos estudios muestran la infrarrepresentación de las mujeres en 
los manuales de la Enseñanza Secundaria (un 12,8% del total). La exclusión de la visión 
femenina del mundo que se traslada desde la enseñanza revela la falta de rigor en los 
contenidos académicos (López Navajas, 2014; Sánchez Martínez, 2019). 

Un informe promovido por Microsoft (2018) indica que las niñas que tienen modelos 
femeninos cuya labor se desarrolla en el campo de las ciencias y las tecnologías, ya 
sea en el ámbito familiar, en el educativo, en los medios de comunicación o las artes 
muestran un índice de interés en materias STEM que casi duplica (41% frente a un 26%) 
al de las que no conocen referentes que trabajan en este ámbito. Es un hecho que las 
niñas necesitan referentes femeninos para incentivar sus vocaciones (Ruble et al, 
2007; Mustapha, 2015; Olsson, 2018). Desde este ángulo, la divulgación científica y la 
promoción de la excelencia femenina se establecen como las soluciones más solventes 
para empoderar a las niñas, eliminar el sesgo de género y luchar contra la reproducción 
de roles y estereotipos negativos. 

Estas premisas concuerdan con las motivaciones que han llevado al equipo de la Cátedra 
Estratégica de Interactividad y Diseño de Experiencias, de la Universidad de Málaga, 
a desarrollar el proyecto “La habitación de «Emi»”, un videojuego de escape (escape 
room videogame), en modo Realidad Virtual (a partir de este momento, RV), para la 
divulgación científica de figuras femeninas.  

2.	 Divulgar la ciencia con perspectiva de género a través de los 
videojuegos 
Tan importante es identificar la problemática y su casuística como encontrar el mensaje 
y el medio adecuado para acabar con la brecha de género en las carreras STEM. En 
España, encontramos algunos buenos ejemplos destinados a promocionar las vocaciones 
científicas en las niñas y jóvenes. Destacamos el proyecto “Infaciencia: de las niñas de 
hoy a las científicas de mañana”, que contribuye a crear una imagen de ciencia inclusiva 
y ofrece referentes de mujeres científicas que han sido invisibilizadas por la Historia. 
Otra iniciativa relevante es el proyecto “Inspira STEAM”, que a través de las mentorías 
grupales, con profesionales de referencia, ha logrado aumentar el interés de las chicas de 
Educación Primaria por las carreras tecnológicas y científicas. O el programa “DigiGirlz”, 
promovido por Microsoft, que conecta a estudiantes con empleados de la compañía 
tecnológica para proporcionar experiencias STEM reales. También se han desarrollado 
propuestas de ludificación como el juego de cartas  “Women in Science”, en el que se 
presenta a 44 científicas de distintas disciplinas (Guenaga & Fernández, 2020). Y el 
juego de escape “Figuras ocultas”, que se desarrolla en una doble vertiente: divulgativa y 
reivindicativa. En este último caso, se pone de relevancia el papel desempeñado por las 
mujeres en la ciencia y se reflexiona acerca de las vicisitudes que tuvieron que sortear 
para alcanzar sus metas.

Todos los proyectos citados realizan una labor imprescindible para la formación, 
orientación y sensibilización de las niñas en estudios científicos y técnicos. Sin embargo, 
para resolver el problema social que supone la brecha de género en las carreras STEM, 
se necesitan más propuestas estratégicas e innovadoras que coincidan con los intereses 
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de las personas más jóvenes. La iniciativa aquí presentada se sitúa en el contexto de la 
ludificación mediante videojuegos, estrategia pedagógica que en los últimos años está 
adquiriendo gran importancia en ámbitos educativos. 

El videojuego, además de tratarse de un recurso metodológico para la enseñanza de las 
STEM (Annetta, 2009; Barab et al, 2009; Cheng & Annetta, 2012), se ha convertido 
en un vehículo especialmente interesante para comunicar la ciencia al público en 
general (Contreras & Eguia, 2014; Marino, 2017). Las virtudes del videojuego, en su 
faceta de mecanismo para la diseminación del conocimiento, lo confirma Pérez Latorre 
et al (2008) en uno de los escasos artículos publicados que analizan el potencial y las 
limitaciones de divulgación científica de este medio. Para los autores, la diferencia del 
videojuego respecto a otros medios audiovisuales para la divulgación científica reside 
en su capacidad para transmitir conocimiento sobre sistemas complejos a través de la 
experimentación y la experiencia. 

Por otra parte, Anthony Dudo et al (2014) presentan un estudio en que evalúan la 
representación de la tecnociencia en los videojuegos. Para los autores la imagen común 
que difunden los videojuegos comerciales de las personas científicas es favorable: 
profesionales entusiastas y que gozan de gran prestigio. Los resultados de este trabajo 
son recibidos con optimismo, debido a la influencia que tienen los mensajes mediáticos 
en la construcción del imaginario colectivo (Carli & Bukatko, 2000). Si bien los estudios 
que tratan la relación videojuegos-divulgación científica son escasos, los trabajos de este 
tipo con perspectiva de género resultan meramente testimoniales. 

Sobre dicha especificidad, destacamos las aportaciones de María Rubio y Eurídice 
Cabañes (2012). Las autoras ponen de relevancia que los problemas que acarrea la 
brecha digital de género “no puede entenderse como un mero alejamiento de las mujeres 
del ámbito tecnológico, sino que tiene serias implicaciones sociopolíticas que denotan el 
androcentrismo y la discriminación de género que todavía impera en nuestra sociedad” 
(2012:150). Para mejorar la situación de las mujeres científicas es necesario identificar 
y poner en valor el trabajo que realizan y, también, reflexionar sobre los obstáculos que 
tuvieron que superar estas personas por el mero hecho de ser mujer. 

3.	 “La habitación de «Emi»”, un proyecto para la transformación 
social
“La habitación de «Emi»” es un videojuego concebido como un recurso de innovación 
pedagógica y como un medio de divulgación científica de figuras femeninas relevantes 
en sus disciplinas, pero apenas conocidas. De esta forma, se pretende divulgar el 
conocimiento y visibilizar los nombres de aquellas mujeres científicas ignoradas a lo 
largo del tiempo a pesar de su contribución a la Ciencia. Con ese fin se aprovechan 
las potencialidades de la ludificación, que permiten conectar con los más jóvenes y en 
particular con el propósito de impulsar la vocación científica de las niñas.

Desde un punto de vista metodológico, “La habitación de «Emi»” es un proyecto de 
investigación aplicada, que va más allá del estudio de una materia para centrarse en la 
resolución de un problema. Es decir, surge a partir de los resultados previos obtenidos 
con el análisis de la realidad y de las teorías generadas a partir de los datos científicos 
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que se han publicado sobre la brecha de género en las STEM. Por tanto, el conocimiento 
y el estudio de la problemática abordado en estudios anteriores que lo corroboran es el 
punto de partida de un proyecto instrumental, diseñado con la intención de impactar 
socialmente y transformar la desigualdad de género instaurada en las disciplinas 
científico-tecnológicas. 

Uno de los principios básicos o ideas que inspiran este proyecto es la sostenibilidad. Con 
el uso de este término, nos referimos a la intención original del mismo de rentabilizar 
los recursos empleados en base a la adaptabilidad y durabilidad de la propuesta. Bajo 
este prisma, el concepto y el desarrollo del videojuego se concibe para que pueda ser 
adaptado a las características de cada uno de los personajes protagonistas y a su disciplina 
académica. Es decir, las mecánicas del juego están diseñadas para que cualquier docente 
pueda sustituir al personaje de la trama (una matemática o una bióloga molecular, 
por ejemplo) y los objetos interactivos que componen la escenografía (los elementos 
de la decoración, los documentos y las pertenencias personales relacionados con la 
protagonista en cada caso). 

El desarrollo conceptual del videojuego parte de un punto de vista interdisciplinar: debe 
adaptarse a cualquier disciplina. Este enfoque refleja el espíritu del propio equipo de 
trabajo que ha intervenido en su desarrollo, compuesto por profesionales de diversa 
procedencia: matemáticas, periodismo, psicología, traducción, ingenierías, etcétera. 

Por otro lado, uno de los ejes que sustenta a este proyecto de innovación es garantizar la 
transferencia del conocimiento. En ese sentido, se ha considerado que el videojuego es el 
medio que mejor conecta con los nativos digitales, público objetivo del proyecto. Datos del 
anuario La industria del videojuego en España confirman que ha llegado a convertirse 
en el primer sector del ocio y el entretenimiento (AEVI, 2019). No obstante, con este 
proyecto también se pretende llegar a aquellos grupos humanos que consideran que el 
videojuego es una actividad meramente ociosa, en gran medida, por desconocimiento 
de las posibilidades que este ofrece para tratar de forma gamificada temas serios con los 
que puede incrementarse y mejorar la transmisión del conocimiento. 

4.	 “La habitación de «Emi»”, el videojuego
“La habitación de «Emi»” da nombre a un videojuego de escape room que pretende dar 
visibilidad a figuras científicas femeninas que puedan servir de inspiración y modelo 
a otras jóvenes. El objetivo de la primera entrega, desarrollada en colaboración con la 
Real Sociedad Matemática Española, es divulgar esta disciplina a través de la biografía 
de la matemática de origen alemán, Amalie Emmy Noether. La comunidad científica 
considera a Emmy Noether como una referente mundial por su contribución a los 
campos de la física teórica y el álgebra abstracta. 

Las diferentes pruebas y retos del videojuego permiten introducir al jugador en diversos 
aspectos de la vida y obra de la científica alemana. Para ello, el jugador debe encontrar 
y elegir varios objetos (cartas, fotografías, libros y periódicos) que se encuentran 
distribuidos por el salón de una casa. Concretamente, el escenario de juego virtual 
reproduce una habitación de la casa de principios del siglo XIX de la matemática de 
origen alemán. 
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Figura 1 – Escenario virtual del juego “La habitación de «Emi»”

Esos objetos, unos visibles y otros ocultos, dan las pistas para poder ir contestando 
sucesivamente a las preguntas, que tienen que ver con el nombre del personaje, con 
su vida y logros profesionales, y cuyo conocimiento es el objetivo didáctico de este 
videojuego de escape. Las preguntas quedan formuladas en una interfaz activada por el 
jugador para interactuar con la máquina.

En este juego no permitimos el acceso a internet u otros medios para buscar información 
suplementaria. En nuestro modelo, la habitación incluye todos los recursos informativos 
necesarios para adquirir las competencias deseadas, pero no soluciones a los problemas. 
El tiempo límite establecido para superar la prueba es de 30 minutos. Si el jugador finaliza 
antes del tiempo máximo determinado conseguirá una puntuación, que incrementará 
cuanto más rápido supere todos los retos.

En la propuesta de la Cátedra Estratégica de Interactividad y Diseño de Experiencias de 
la Universidad de Málaga partimos del enfoque del aprendizaje basado en problemas 
(Dewey, 1938) para construir una experiencia ludificada con objeto de mejorar la 
motivación del participante. La dinámica del juego suele ser de acción colaborativa 
(Vygotsky, 1978), de manera que para resolver las pruebas las personas participantes 
necesitan colaborar y ayudarse mutuamente. 

Antes de llegar a la versión definitiva de esta escape room virtual, se han desarrollado 
otras dos modalidades que nos han permitido conocer las dinámicas de juego aplicadas a 
las matemáticas. En concreto, se trata de dos versiones analógicas del juego denominadas 
“La habitación matemática” y “El ágora matemática”, que se desarrollaron en una 
habitación reducida. La primera experiencia se implementó con estudiantes del grado 
de Matemáticas, con la finalidad de trabajar con ellos contenidos de cultura matemática 
de manera ludificada. Se elaboraron 12 retos y pistas que los participantes tenían que 
resolver en grupos de 6 o 7 jugadores. En la segunda sala de escape analógica participó 
alumnado de otras disciplinas ajenas a las matemáticas. 

“La habitación de «Emi»”. Un videojuego de escape para la divulgación científica y la transformac
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Para el diseño de esa experiencia en RV resultó crucial lo aprendido en las dos versiones 
previas al videojuego y desarrolladas de forma analógica (“La habitación matemática” 
y “El Ágora matemática”). Ambas preceden a la tercera y última hasta el momento, 
diseñada expresamente para el uso de la tecnología basada en Realidad Virtual y que se 
denominó “La habitación de «Emi»”. En futuros desarrollos del juego en RV, se pretende 
adaptar la versión de realidad virtual a Computadora Personal (PC) facilitando así el 
acceso seguro al juego y como adaptación a las normativas derivadas de la COVID-19. 

En esta primera fase, el juego se ha desarrollado en modo jugador individual. Para jugar 
en multijugador (propuesta recomendada en la que intervienen dos personas o más), la 
participación debe ser en formato analógico-digital. Es decir, mientras que un jugador 
usa las gafas de RV, la otra u otras personas que juegan con él/ella guían y ayudan a 
recordar la información importante obtenida con las interacciones de la habitación para 
superar las pruebas y contestar acertadamente a las preguntas sobre el personaje. Así 
mismo, cuando se juega en pareja o grupo reducido, se recomienda que los participantes 
intercambien los roles pasado un tiempo, con el fin de facilitar la inmersión e interacción 
en el escenario virtual a todos los jugadores.

Para el juego de escape aquí propuesto los participantes no necesariamente tienen 
que disponer de los conocimientos precisos para salir de la habitación, sino que deben 
adquirirlos y ponerlos en práctica durante el desarrollo de la actividad, por lo que se 
aportan ciertas guías como ayuda. Para ello se propone una interfaz persona-máquina 
que asiste a los participantes con pistas sobre el número de letras que contiene la 
respuesta correcta. 

En cuanto al tema o ámbito relacionado con el personaje, se escogió uno del campo STEM 
y una edad objetivo, se determinaron las competencias que debía adquirir el jugador, 
se elaboró la secuencia de pruebas que permitirían adquirir el conocimiento necesario 
y ponerlo en práctica a partir de materiales disponibles en la habitación-escenario de 
juego y en la franja de tiempo deseada. También se generaron el guión y los materiales 
pertinentes para poner en práctica el escape room diseñado.

La presentación de “La habitación de «Emi»” en eventos académicos (La noche de 
los investigadores 2019, entre otros) y lúdico-comerciales, como Gamepolis 2019, ha 
despertado el interés de numerosas entidades educativas de Primaria, Secundaria y en la 
enseñanza superior que contemplan usar este recurso en sus aulas. La implementación 
de “La habitación de «Emi»” en las organizaciones citadas se prevé que sea ejecutada en 
la siguiente fase de este proyecto. En esta etapa se realizará un debriefing que permitirá 
evaluar la experiencia del alumnado, como jugador, con los objetivos del proyecto: 
divulgar la ciencia a través de referentes femeninos e impulsar las vocaciones científicas 
entre las niñas. Este informe recogerá la descripción de los acontecimientos ocurridos 
en el juego, una reflexión que exponga porqué sucedieron y una discusión sobre las 
acciones que se pueden aplicar.

5.	 Conclusiones
La promoción de la excelencia femenina en los ámbitos educativos se establece como 
una de las estrategias de actuación más eficaces para empoderar a las niñas, eliminar 
el sesgo de género y luchar contra la reproducción de estereotipos. Al mismo tiempo 
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que avanzamos hacia una sociedad responsable e igualitaria, la difusión de referentes 
femeninos fomenta las vocaciones científicas en edades tempranas y con ello se evita la 
pérdida de talentos científico-tecnológicos.

Ciertamente, el método para alentar a las niñas a estudiar carreras STEM parte desde 
las instituciones educativas, pero no solo la escuela debe asumir la responsabilidad. 
También la familia, la sociedad civil e incluso desde la vida política se debe intervenir 
para aminorar las diferencias de género en la Ciencia y la Tecnología.

Con “La habitación de «Emi»”, proyecto objeto de este trabajo, se ha desarrollado un 
videojuego de escape, en Realidad Virtual, diseñado para la divulgación de la figura de 
mujeres científicas para atraer tanto al público masculino como femenino, despertando 
el interés de los participantes por el personaje y su biografía. Esta propuesta, con 
perspectiva histórica, trata de mostrar las habilidades intelectuales de las mujeres 
científicas y, paralelamente, eliminar los estereotipos negativos que recaen sobre las 
personas que desarrollan su carrera profesional en el ámbito de las STEM.

La razón por la que se ha implementado una propuesta gamificada de escape reside, 
básicamente, en el intento de elevar el grado de motivación y, con ello, de implicación del 
alumnado en el proceso de enseñanza-aprendizaje científico-tecnológicas. Precisamente, 
la siguiente etapa del proyecto tiene como objetivos conocer el grado de motivación, 
satisfacción, comunicación y participación alcanzado por los jugadores durante la 
experiencia, así como las aportaciones del juego a cada uno de los participantes en cuanto 
a la mejora de sus relaciones como equipo y de los conocimientos adquiridos. Las sinergias 
que la Cátedra Estratégica de Interactividad y Diseño de Experiencias ha establecido con 
centros educativos y entidades asociativas garantiza que este recurso didáctico llegue a 
las niñas, a los niños y los jóvenes por intermedio de las personas educadoras, y que se 
puedan alcanzar los objetivos de investigación citados anteriormente. 

A pesar del elevado coste que supone el proceso creativo y el desarrollo técnico de un 
videojuego de Realidad Virtual, se contempla la incorporación de universos sonoros 
que potencien la sensación de inmersión del jugador. También el desarrollo de una 
propuesta para multijugador. Así mismo, se contempla la creación de nuevos personajes 
que de rememoren la vida y logros conseguidos por científicas olvidadas por la Historia. 
A los personajes históricos, se van a incorporar ejemplos cercanos de mujeres que han 
tenido éxito en las carreras STEM para que el alumnado piense “quiero ser como tú”.
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