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Introducción
El proceso de enseñanza-aprendizaje de cualquier área del conocimiento depende de muchos factores que pueden ser facilitadores u obstáculos; aunque es cierto, siempre han existido barreras o aspectos que dificultan este proceso, ahora es muy común ver cómo dificultades como la falta de atención de los estudiantes se ha incrementado exponencialmente. Un estudio de la Universidad del Rosario logró demostrar que la falta de atención es muy frecuente en los niños de edad escolar y prevalece en muchas de las escuelas de Bogotá. Al estudiar el comportamiento mediante una evaluación clínica en 1.010 niños de 5 a 12 años de colegios públicos y privados de varias localidades, se encontró que, aunque algunos estudiantes no tengan trastorno de déficit de atención pueden cumplir con algunos criterios para diagnosticarlos, ese fue el caso de 584 estudiantes (57.8%) (Vélez et al., 2008). 
Adicionalmente, en nuestra práctica docente encontramos un alto porcentaje de estudiantes con dificultad para regular su atención y enfocarse en las actividades planteadas. Uno de los factores que observamos que obstaculiza el proceso de aprendizaje y genera falta de motivación es la falta de implementación de estrategias didácticas novedosas por parte de algunos docentes que respondan a los intereses y necesidades de los estudiantes.
En consecuencia, los estudiantes de grado quinto del colegio en el que se realizó la presente investigación se distraen por hablar con sus pares. Esto representa un gran desafío ya que frecuentemente debemos estar interrumpiendo la clase por el ruido que ellos generan, repitiendo las instrucciones que no comprendieron por no estar atentos; lo que dificulta no sólo el aprendizaje de estos estudiantes sino el del grupo. Esto suele tener consecuencias en el rendimiento académico y en la convivencia, al generar conductas disruptivas. 
La institución en la que pudimos evidenciar lo anterior es la IED Quiroga Alianza, ubicada en la localidad de Rafael Uribe Uribe que contempla mediar el proceso de enseñanza-aprendizaje desde el constructivismo y el aprendizaje significativo y pretende formar estudiantes con habilidades del siglo XXI capaces de transformar su entorno. Tiene aproximadamente 1.300 estudiantes de estratos 1 y 2. En grado Quinto, nivel en el que se realizó esta investigación hay 98 estudiantes matriculados, distribuidos en 3 grados. Son curiosos, muy comunicativos y algunos pasivos con relación a su proceso de aprendizaje. En los resultados obtenidos en el cierre del primer y segundo periodo académico, el 36.8% de los estudiantes de grado quinto tuvo un bajo desempeño académico en el área de humanidades (Pabón, 2024); siendo sus comportamientos disruptivos en el aula, la falta de atención, compromiso y motivación frente al aprendizaje las principales causas según docentes y padres de familia. 
 Este estudio se realizó con el fin de poder entender como nosotros como maestros desde nuestra practica pedagógica tenemos la posibilidad de influenciar en la atención y motivación de los estudiantes mediante la implementación de estrategias didácticas innovadoras que nos permitan crear ambientes de aprendizaje más significativos. De igual manera el poder evaluar el impacto de esta estrategia en los estudiantes de grado quinto en la (IED) Quiroga Alianza cobró relevancia no solo porque respondió a un contexto real, sino porque el grado quinto representa una etapa clave del desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes, por lo que el diseño de experiencias significativas y motivadoras resulta crucial para su formación integral.
Mesía (2021) afirma que el proceso de aprendizaje requiere que los estudiantes hagan diferentes procesos cognitivos, entre los cuales está la atención, ya que esta facilita la entrada de información, afianzamiento y desarrollo de habilidades cognitivas; para que este sea significativo se necesita de una excelente capacidad atencional. Considerando el importante rol de atención en el aprendizaje es necesario y pertinente que los docentes intervengan oportunamente mediante la implementación de estrategias que busquen elevar el nivel de atención de los estudiantes y su motivación para optimizar procesos de aprendizaje.
Teniendo en cuenta que el querer estar hablando e interactuando con sus compañeros es una de las principales razones por la cual los estudiantes de grado quinto no focalizan su atención y reconociendo que el ser humano por naturaleza es social y su aprendizaje se da al relacionarse con su entorno y con los demás según Vygotsky (citado por Cuzcano, 2009), en vez de tratar de controlar y prohibir todo tipo de interacción en el aula, como docentes se tiene la oportunidad de lograr que el aprendizaje sea más significativo mediante la implementación de estrategias que usen la interacción como elemento motivador, ya que esta es considerada   como “un elemento clave en el proceso educativo” (Meneses, 2007, p.49). 
A partir de lo anterior surgió la siguiente investigación con el ánimo de favorecer la motivación en los estudiantes de quinto de primaria desde la práctica de una estrategia didáctica entendida como un “plan de acción que pone en marcha el docente para lograr los aprendizajes” (Tobón, 2010, p.246). 
Para tales efectos se trabajó con niños entre los 9 y 12 años, etapa en la cual sus intereses van orientados más hacia la socialización puesto que la búsqueda de apoyo social y el apoyo de los iguales se constituye en una característica propia de la edad (Delgado y Contreras, 2009); más aún, si se tiene en cuenta la premisa que “la educación es la socialización de la nueva generación” (Durkheim, 1975). 
Aunque son muchos los factores que pueden influir en la motivación de los estudiantes, la investigación se centró en la influencia que puede ejercer una estrategia didáctica. De ahí la importancia del presente trabajo, el cual a partir del diseño de la estrategia didáctica escape room buscó que el interés de los niños hacia la participación en las clases involucrara la atención, generada esta, por un aspecto motivacional que les favoreciera procesos de aprendizaje puesto que “el desempeño escolar pende, en gran medida, del grado o nivel de motivación que posea el estudiante” (Carrillo, 2009, p. 4).
 Por otra parte, se buscó que la estrategia combinara elementos de trabajo colaborativo entendido como una modalidad educativa que no solamente permite tener buenos resultados en el desarrollo cognitivo, sino también en el motivacional y en el desenvolvimiento socioafectivo (Rosales, 2007). Además, dicha estrategia integró al trabajo colaborativo, las TIC que “inciden de forma directa sobre los procesos cognitivos ampliando los recursos mentales, en la conformación del ser humano y en sus interacciones sociales” (Marín, 2015, p.  4).
Con esta estrategia se buscó mejorar el intercambio comunicativo entre los niños y crear un ambiente llamativo en el aula con la integración de las nuevas tecnologías y la IA en el aprendizaje. Igualmente se usó para encauzar pedagógicamente los momentos de conversación de los estudiantes en el aula. La implementación del escape room como recurso didáctico representó una innovación educativa, debido a que buscó sustituir materiales tradicionales de enseñanza por una herramienta innovadora que le permitió a los estudiantes ser los protagonistas de su proceso de aprendizaje, transformando así la experiencia educativa. Cabe resaltar que una de las principales tareas de los docentes es crear “ambientes de aprendizaje que alienten a los estudiantes a aprender activamente, a colaborar con sus compañeros y a hacer uso de tareas significativas” (Vosniadou, 2000, p. 7). Razón por la que explorar en las interacciones de los niños como posibilidad motivadora de aprendizaje se convirtió en una tarea significativa. 
Con base en lo anterior se generó la siguiente pregunta de investigación ¿Cuál es el impacto de la estrategia escape room en la atención y motivación de los estudiantes de grado quinto en la IED Quiroga Alianza?

Objetivos 
Objetivo general 
Evaluar el impacto de la estrategia didáctica escape room en la atención y la motivación de los estudiantes de grado quinto en la IED Quiroga Alianza. 
Objetivos específicos 
· Caracterizar la capacidad de motivación inicial de los estudiantes antes de la implementación de la estrategia didáctica.
· Describir el nivel de atención y motivación en los estudiantes durante la implementación de la estrategia escape room.
· Comparar el nivel de atención y motivación en el grupo experimental y el grupo control antes y después de la implementación de la estrategia. 

Revisión de la literatura
Antecedentes
 Para apoyar el presente trabajo de investigación, se realizó una revisión de antecedentes relacionados con la temática de este estudio. Se documentaron artículos científicos y tesis que muestran la influencia de la motivación y atención en el aprendizaje.
En relación con el tema de atención Benites (2018) planteó la importancia de medir la atención y la concentración en estudiantes de básica primaria ante las dificultades que presentan con relación a estos dos procesos cognitivos evidenciados en aspectos como el no seguimiento de instrucciones, la dificultad para mantener una escucha atenta y dificultades en el desempeño escolar. Para tales efectos aplicó y evalúo estrategias de enseñanza-aprendizaje basadas en el modelo de Posner y Peterson. Se trabajó con un pretest y un postest a 21 estudiantes de segundo de primaria en una escuela de básica primaria del departamento de Piura (ciudad de Ayabaca) en Lima. Para diagnosticarlos utilizó como instrumento una lista de cotejo con escala Likert de 18 preguntas para medir las variables de atención y concentración. Su estudio arrojó como sugerencia la importancia de trabajar la atención desde los primeros cursos, puesto que notaron que de forma repetitiva al ejercer estímulos para la atención a medida que los estudiantes avanzan de curso, puede mejorar los niveles atencionales. Este trabajo se relacionó con la investigación aquí presente en la medida que se buscó trabajar la tecnología como un estímulo para que los estudiantes afianzarán su atención, especialmente en el grado que finaliza su primaria.
Por su parte, Jiménez (2021) realizó un estudio con el que quiso establecer la relación entre los procesos de atención y memoria de estudiantes para analizarlos en relación con los canales visuales y auditivos en niños de primaria. Para tales efectos se seleccionaron 50 estudiantes por muestreo aleatorio simple de once Instituciones educativas públicas rurales de un municipio en Boyacá, de los grados transición a tercero de básica primaria a quienes se les aplicó la Batería de Evaluación Neuropsicológica Infantil (ENI). 
El estudio arrojó que con respecto a la variable sexo, no se encontraron diferencias significativas para procesos de memoria y atención entre niños y niñas. Sin embargo, el estudio dio mejores resultados en la memoria visual que en la memoria auditiva posiblemente porque la primera se desarrolla más rápidamente en la infancia con relación a la segunda. Además, porque la memoria visual procesa información de manera más rápida. Esta propuesta investigativa implementó aspectos visuales importantes para atraer a los estudiantes y propiciar momentos de atención en la participación de la actividad.
Por otra parte, un grupo de investigadores de la Universidad Pedagógica Nacional evaluó la relación entre las estrategias de aprendizaje, motivación y el contexto personal de los estudiantes universitarios colombianos; se aplicó una encuesta a 260 estudiantes voluntarios de la licenciatura en Deporte, mediante la aplicación del cuestionario MSLQ SF, en el que se tuvieron en cuenta los factores de motivación y las estrategias de aprendizaje a través de la relación de lo cognitivo y metacognitivo. Al finalizar este estudio se pudo concluir que la motivación es un factor clave que puede facilitar o dificultar el aprendizaje, dependiendo de cómo se manifieste en el contexto educativo del estudiante y que de igual manera resulta significativo estudiar la relación entre estos factores ya que puede contribuir al desarrollo de estrategias pedagógicas que favorezcan el proceso de enseñanza y aprendizaje (Becerra et al., 2024).
Continuando con la búsqueda de referentes para este proyecto, en relación con el tema de aprendizaje se encontró una experiencia de aprendizaje colaborativo que tuvo lugar en la Facultad de Ingeniería de la Universidad Nacional de Chimborazo (Ecuador), la cual buscó unir el aprendizaje cooperativo con el uso de las TIC para la enseñanza del idioma inglés en un grupo de 32 estudiantes. Este estudio pretendía dar a conocer el impacto de una estrategia combinada para mejorar el aprendizaje del idioma, crear un ambiente de interacción en el que se fomentará el respeto, la responsabilidad, la solidaridad, la colaboración y el pensamiento crítico usando las TIC.   Se concluyó que “la metodología cooperativa a través de las TIC transforma e innova la práctica pedagógica, para elevar el aprendizaje de las destrezas comunicativas y las formas de la lengua extranjera” (Torres-Cajas et al., 2018, p. 21).  
Por su parte, el trabajo realizado por Grisales (2013) en una institución educativa del departamento de Manizales, desarrolló una propuesta en la que a partir del empleo de una estrategia innovadora con uso de TIC se buscó fortalecer el trabajo en equipo en estudiantes de grado quinto. El estudio se realizó bajo una línea cuantitativa con una muestra de 32 estudiantes. Arrojó como resultado un cambio de actitud de estos frente al trabajo colaborativo. Los estudiantes comprendieron la necesidad de aprender a compartir para mejorar aprendizajes y reconocieron que para desarrollar esta habilidad se requiere de liderazgo para la obtención de metas en común. Anexo a lo anterior se observó que el trabajo mediado con TIC genera gran expectativa y motivación en los niños. Este trabajo se relacionó con la presente investigación ya que planteó el ejercicio de trabajo colaborativo como una metodología para desarrollar aprendizajes efectivos en el aula y buscó con la implementación innovadora de las TIC fortalecer procesos motivacionales en los estudiantes.
Así mismo, en la investigación realizada por Gómez (2020) se trabajó una experiencia de aprendizaje colaborativo que buscó mejorar el pensamiento crítico en los estudiantes de grado tercero en una escuela de la ciudad de Lima- Perú. La investigación se realizó en una ruta de enfoque cualitativo con diseño cuasi experimental que contó con una muestra de 62 estudiantes donde se utilizó instrumentos de prueba escrita para hacer análisis descriptivo e inferencial. El estudio confirmó que “la estrategia del trabajo colaborativo tuvo efectos significativos en la mejora del pensamiento crítico de los estudiantes ya que permitió lograr mejor la construcción de conocimientos y desarrollar habilidades y competencias en ellos”. (Gómez, 2020, p. 34)
Este trabajo es pertinente con el estudio aquí propuesto ya que desarrolló un ejercicio de trabajo colaborativo para mejorar la construcción del conocimiento. Nuestra investigación también planteó valerse del diseño cualitativo para acercarse de manera más clara a las experiencias de los estudiantes al momento de trabajar la estrategia.
Otros estudios han investigado acerca de la importancia de que los docentes exploren nuevas estrategias metodológicas para aumentar la motivación de los estudiantes y cómo la aplicación de la gamificación en educación puede contribuir a lograr este objetivo. Ortiz et al. (2018) afirman que la gamificación influye positivamente, no solo en el desarrollo cognitivo, sino en las emociones de los estudiantes; consideran que permite innovar en el aula creando nuevos escenarios que consideren los intereses de los estudiantes. 
Por otra parte, el estudio desarrollado por Abdul et al. (2024) investigó sobre la eficacia de la experiencia de gamificación escape room para favorecer la comprensión de los estudiantes sobre la química medicinal, aumentar su nivel de participación y promover un aprendizaje activo y colaborativo; participaron 180 estudiantes en los diferentes retos planteados.
 Los investigadores aplicaron una encuesta posterior a la implementación de la estrategia, la cual permitió encontrar como hallazgos que, además de ser una actividad innovadora para los estudiantes, permitió una comprensión más profunda de los temas, mejoró las habilidades de trabajo en equipo mediante la interacción entre pares y aumentó el nivel de participación y motivación. Afirman que más del 70% de los estudiantes opinaron que la actividad de escape room fue una herramienta de aprendizaje muy significativa.
El estudio demostró que el escape room además de ser una herramienta educativa innovadora para favorecer el aprendizaje activo y mejorar la motivación de los estudiantes en el aprendizaje de la química medicinal, permite tener mayores beneficios que los métodos de enseñanza tradicionales y de esta manera ayuda a satisfacer los intereses y necesidades de los estudiantes de la Generación Z en un entorno de aprendizaje colaborativo (Abdul et al., 2024).

Marco teórico
La teoría de Petersen y Posner (1990, citados por Balseca et al., 2021) refiere la atención como una función compleja que se aborda desde una red de vigilancia, la cual genera una activación del cuerpo ante un estímulo; una red de orientación que dirige la mirada hacia el estímulo externo y una red de control que da las respuestas frente al estímulo seleccionado, lo que implica para estos autores que la atención es un proceso activo que puede verse influenciada ante los estímulos del contexto.
En relación con este último, Quiroga et al., (2011) afirman que los niños entre los 9 y 11 años responden tarde a los estímulos o no discriminan tareas cuando todos los elementos del contexto son relevantes; para tales efectos, los autores mencionan que en estas edades se requiere de estímulos llamativos para que haya una activación mayor en su nivel atencional.
Optimizar ese nivel puede darse desde la práctica educativa con metodologías que incluyen interacción con los otros, con el entorno, con el aprendizaje lúdico y el trabajo en equipo; estas estrategias   llegan a convertirse en estímulos llamativos para los niños ya que “entrenan sus redes atencionales desde la infancia lo que influirá más adelante en su nivel cerebral y comportamental” (Petersen y Posner, 2012 citado por Fuentes 2018, p. 169). De ahí que “enseñar atención” en los colegios se constituye en un elemento fundamental dentro del ejercicio académico pedagógico como afirma Goleman (2018).
Para el sicólogo estadounidense, en un mundo con tanto distractor tecnológico se hace necesario fortalecer y entrenar desde la escuela cada uno de los circuitos neuronales, de tal suerte que el niño aprenda a tener un control cognitivo y, ello le llevará a que en futuras oportunidades su aprendizaje mejore. Esto incluye que en el ámbito escolar la atención no debe remitirse exclusivamente a un proceso, sino que debe trabajarse como un concepto que implique esfuerzo activo y concentración por parte del alumno (Funes, 2023) con “amplitud, flexibilidad, concentración y selección como cualidades del entorno que se entrecrucen con sus intereses y el estado emocional de cada individuo” (Manrique, 2020, p. 9).  
En relación con la variable de motivación, González et al. (2023) aseguran que “es aquella actitud interna y positiva frente al nuevo aprendizaje, es lo que mueve al sujeto a aprender” (p. 6). Por su parte, Ospina (2006) afirma que la motivación influye en el pensamiento del estudiante, por consiguiente, en los resultados del aprendizaje. Además, que los estudiantes enfocan su atención en aquello que los motiva y es de su interés.  Esta actitud está directamente relacionada con la disposición para focalizarla; quienes tienen déficit de atención son frecuentemente distraídos por estímulos que les despiertan mayor interés (Araújo, Melo, & Moreira, 2019).  
Según Ospina (2006) en la creación de este interés, es preciso tener en cuenta los diferentes tipos de motivación. La motivación intrínseca que parte del propio sujeto busca la realización personal, por la consecución del objetivo, en la que los estudiantes entienden el aprendizaje como una finalidad y los incentivos para aprender están en la propia tarea. De igual manera, la motivación extrínseca, entendida como el estímulo que producen en los individuos algunas situaciones, o elementos que los mueven a la realización de actividades, pero que vienen de fuera; en la que el estudiante asume el aprendizaje como un medio para lograr beneficios, centrando su atención en los resultados y sus consecuencias.
Esta investigación abordo el estudio de la motivación desde la teoría de la Jerarquía de Necesidades Humanas de Maslow (1956). Esta teoría afirma que todos los procesos en la sociedad los determinan alguna de las necesidades que él establece en los cinco niveles de su pirámide: necesidades fisiológicas, de seguridad, sociales, reconocimiento y autorrealización. Ubica las necesidades básicas en la base de la pirámide y las fundamentales en la parte superior; al nivel superior lo denominó “Necesidades de ser”. Dentro de estas necesidades se encuentran las de reconocimiento, autorrealización y satisfacción, algunas de ellas son la confianza, el éxito, la autoestima, el logro intelectual, la creatividad y resolución de problemas. A partir de esta teoría se puede afirmar que el estímulo que motiva al individuo no es un estímulo externo sino ocurre dentro del sujeto y de su necesidad de satisfacer algunas de las necesidades expuestas por Maslow (Angarita, 2007).
Según García y Jiménez (2017), “las necesidades de ser no se extinguen cuando son atendidas, sino que aumentan: cuanto mayores son los logros de una persona, mayor es el incremento de su necesidad por seguir ampliando su saber” (p. 159). Esta teoría se vinculó en el ámbito educativo para analizar la incidencia de los estudiantes sobre el proceso de aprendizaje; muchos investigadores relacionan lo expuesto por Maslow con los procesos pedagógicos y didácticos, algunos han buscado demostrar que el divertimento es una estrategia eficaz de enseñanza y permite satisfacer las necesidades sociales y de autorrealización. Asimismo, algunos relacionaron esta teoría con el concepto de motivación para afirmar que el desarrollo cognitivo del individuo está supeditado a qué tan interesado está el estudiante, mientras que otros estudiaron cómo el avance en la escala de Maslow condiciona el progreso en el contexto educativo (Cuello y Martínez, 2024).

Para entender la relación entre atención y motivación, es relevante comprender la importancia de los procesos cognitivos en el aprendizaje. Sánchez (2019) afirma que estos son indispensables para poder lograr el aprendizaje ya que proporcionan al estudiante la capacidad para poder comprender y recibir la información; reafirma la influencia de la motivación en la activación de la atención y nos recuerda la importancia de conocer el contexto que rodea a los estudiantes con el fin de poderlo usar para su beneficio. 
Con respecto al proceso de aprendizaje, Lev Vygotsky (1979, citado por Carrera, 2001) relaciona dos niveles de evolución en este: uno real y uno potencial. El primero, vinculado a las habilidades del niño cuando aprende por sí solo y el segundo, referido a lo que aprende con ayuda de los demás. Su teoría socio cultural enfatiza en que el verdadero aprendizaje se adquiere cuando hay interrelación, proceso contextual y social de los individuos. Vygotsky (1979, citado por Carrera, 2001) hace énfasis en que “la intervención de otros miembros de la cultura en el aprendizaje de los niños es esencial y que la escuela desempeña un papel especial en la construcción de ese desarrollo” (p. 43). 
Por esta razón, la anterior teoría se precisa como referente ya que la población en estudio tiene edades entre los 9 y 12 años. Etapa en la que los niños centran sus intereses en el compartir con sus iguales (Delgado y contreras, 2009) y “en las aulas confluyen el proceso educativo y la socialización como elementos inseparables que implican necesidad dentro del aprendizaje” (Cueto et al., 2021, p.  2). Por consiguiente, aprender se hace más efectivo cuando los estudiantes interactúan, resuelven problemas y construyen en conjunto; se colaboran, se entienden en un proceso activo que implica construcción, organización e internalización de los conocimientos. 
No obstante, esta asimilación es un proceso complejo, escalonado y de forma intencional que lleva al aprendiz a desarrollar procesos como descubrir, comprender, reunir datos, delimitar, asimilar tareas que vincula a sí mismo si están adscritas a sus necesidades e intereses (Pino, 2006). Su punto de partida será la atención con la que adquiere un compromiso activo y una consolidación (Dehanae, 2023). 
Sin embargo, lo anterior se logra si los ambientes de aprendizaje cubren expectativas y se convierten en escenarios donde los estudiantes experimenten tareas interesantes, retadoras y significativas de tal manera que aprender es una verdadera construcción (Vosniadou, 2000).
Para que ello se cumpla debe tenerse claro que “los maestros deben ayudar a los estudiantes a ser activos y a orientar sus metas” (Vygotsky, 1979, p. 225). El docente es el guía, facilitador y mediador; rol que también él asigna dentro de su teoría. Por este motivo y según Ortiz (2010) se hace necesario innovar en las metodologías implementadas. Estas deben ser abiertas, globales y cooperativas cuya finalidad sea promover motivación, habilidades para aprender y cohesionar grupos en contextos colaborativos.

A partir de lo anterior durante esta investigación se diseñó una estrategia didáctica que fuera innovadora y permitiera contribuir a que la clase de inglés fuera más llamativa y que la transferencia de conocimiento de manera lúdica se convirtiera en una experiencia que potenciara el proceso enseñanza-aprendizaje. Benítez (2010) afirma que el aprendizaje debe ser a partir del juego catalogado como una estrategia de interacción y cooperación que permite la autonomía, pero que lleva como elemento transversal la parte afectiva y emocional.  Se menciona el juego como la estrategia lúdica equiparable a un método de enseñanza donde la interacción se da de manera libre entre docentes y estudiantes. Deterding (como se citó en Ortiz, 2018) plantea que este tipo de metodologías implementadas en contextos no lúdicos se usan para aumentar la motivación y el compromiso en los individuos.
En el contexto educativo, la estrategia escape room está siendo utilizada cada vez más para la enseñanza y aprendizaje de diferentes áreas del conocimiento y como herramienta para desarrollar la habilidad de trabajo colaborativo y la autonomía en los estudiantes (Caponeto et al., 2014). Es un juego cada vez más utilizado en este ámbito, ya que es considerado como una herramienta innovadora para la enseñanza y aprendizaje que permite crear ambientes inmersivos en los cuales, los estudiantes son motivados a resolver retos y problemas que pretenden que los estudiantes ejerzan un rol activo y a la vez desarrollen habilidades como el pensamiento crítico y el trabajo en equipo (Abdul et al., 2024). 
Según López citado por Abdul et al. (2024) “las salas de escape se han considerado un tipo de gamificación, que incorpora aspectos del diseño y principios del juego, como recompensas e incentivos, para impulsar la participación y la motivación del usuario” (p.32). A su vez Nicholson (2015) investigó sobre el potencial educativo de las salas de escape y concluyó que estas brindan la posibilidad de crear un contexto para el aprendizaje a través del juego y puede ser eficaz si se quiere impactar positivamente en la motivación y el compromiso de los estudiantes.
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El enfoque de la presente investigación fue mixto. Utilizó tanto el enfoque cuantitativo como el cualitativo para plantear el problema, recolectar y analizar información que permitió responder a la pregunta de investigación. Definido como “un conjunto de procesos sistemáticos y críticos en la investigación, este método mixto permitirá lograr un mayor entendimiento del fenómeno en estudio” (Hernández-Sampieri et al., 2014, p. 566). 
 Se implementó un diseño mixto explicativo (Johnson y Onwuegbuzie, 2004). Fue explicativo ya que buscó no solamente describir, sino explicar por qué ocurrieron y por qué se relacionaron dos o más variables (Hernández-Sampieri et al., 2014). En el caso de esta investigación las variables dependientes fueron motivación y atención y la independiente la estrategia escape room. 
La fase de trabajo para datos cuantitativos asumió un diseño cuasiexperimental que nos permitió identificar las consecuencias y relación de una variable independiente sobre una o más variables dependientes (Hernández-Sampieri et al., 2014). 
Con el fin de conocer, describir y analizar el grupo de estudio y las diversas interacciones y efectos que se generaron en el contexto a causa de la estrategia escape room en la fase II se utilizó el diseño etnográfico, en el que según Creswell (como se citó en Hernández-Sampieri el at., 2014) el investigador no solamente podrá ser un observador participante, sino que debido a que está inmerso en el campo de estudio puede ir interpretando la realidad frente al fenómeno; además que la etnografía puede contribuir al mejoramiento del proceso de aprendizaje (Torres, 1998).
Figura 1
Fases del Estudio
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La población objeto del estudio correspondió a estudiantes entre 9 y 12 años de grado quinto de la IED Quiroga Alianza, ubicada en la localidad Rafael Uribe Uribe de la ciudad de Bogotá. Con un nivel socio económico bajo-medio; su desarrollo físico es normal, a nivel emocional y social se caracterizan por establecer relaciones más fuertes con sus pares y mostrar bastante interés por el juego y las actividades que les plantean retos y les permiten competir con los demás. En los estudiantes se observó heterogeneidad en sus procesos de aprendizaje reflejado en los resultados académicos. De acuerdo con los informes de curso que se realizaron periódicamente, los docentes mencionaron como causales en la reprobación la falta de concentración, falta de interés y falta de apoyo de las familias ante estrategias de docentes (Bernal y Pabón, 2024)
El tamaño de la muestra de la población de estudio fue de 44 estudiantes, atendiendo a un muestreo no probabilístico por conveniencia, de grado quinto de la IED Quiroga Alianza. Los participantes aceptaron expresamente su voluntad mediante una carta de asentimiento (ver anexo C) y sus representantes legales los autorizaron mediante una carta de consentimiento informado (ver anexo B). Con base en lo anterior 22 estudiantes conformaron el grupo experimental (64.7%) y 22 estudiantes el grupo control (68.7%). El único criterio de participación fue que los estudiantes pertenecieran a grado quinto, nivel en el que se llevó a cabo la investigación.


[bookmark: _Toc191107333]Instrumentos
Los datos fueron recogidos a través de la aplicación de un instrumento de entrada y un instrumento de salida (datos cuantitativos), un formato de observación participante en el que se registraron comportamientos e interacciones de los estudiantes durante las clases y la aplicación de la estrategia didáctica escape room y una entrevista semiestructurada para conocer la percepción de los estudiantes frente a la metodología de la clase (datos cualitativos).
El instrumento de entrada y de salida se basó en el Cuestionario de Evaluación Motivacional del proceso de Aprendizaje (EMPA). En su forma inicial consta de 30 ítems que responden a una escala Likert de 5 puntos y mide la motivación intrínseca, extrínseca, ansiedad por el fracaso, autoeficacia y la percepción en las actividades académicas (Mejías, 2022). 
Teniendo en cuenta la población de estudio se adaptó para el presente trabajo (ver anexo D), con el fin de facilitar su comprensión. Pretendió medir la motivación intrínseca (ítems 1,3,5,8 y 10) y la motivación extrínseca (ítems 2,4,6,7 y 9). El instrumento tuvo formato de respuesta tipo Likert de tres puntos, entendiendo tres (3=siempre) como la motivación máxima y uno (1=nunca) como la motivación mínima. Tuvo como finalidad, de acuerdo con lo expuesto por Jiménez (2008) “evaluar la motivación de los niños(as) hacia el aprendizaje en general y conocer los motivos y percepciones de sus competencias para el trabajo escolar” (p. 4), puesto que de acuerdo con investigaciones realizadas se ha demostrado que los estudiantes que hacen bien una tarea, que tienen una buena percepción de sus competencias, un agrado por su aprendizaje, una mayor dedicación y esfuerzo en sus tareas de aula, tienen grandes expectativas de éxito y buen aprovechamiento escolar (Pintrich y Schunk, 2002 citado por Jiménez,  2008).

 Para dar seguimiento al ejercicio cualitativo, las técnicas que se utilizaron fueron la observación y la entrevista semiestructurada. La observación participante se convirtió en el instrumento que “más allá de recopilar datos, produce la información pertinente para analizar; ello significa que al realizarla se da una interpretación de los hechos y en sí no constituye un dato, sino simplemente una fuente potencial para la construcción del dato” (Fernández, 2009, p. 64).
El instrumento utilizado para este ejercicio fue una guía de observación participante (ver anexo G) que puntualizó en 6 categorías: interacción entre estudiantes, metodología, recursos didácticos, ambiente de aula, motivación y atención en los estudiantes. El instrumento pretendió recolectar los datos relevantes de la estrategia didáctica para corroborar o contrastar la información que arrojo el instrumento de entrada y de salida. De las categorías establecidas, la referente a motivación se relacionó directamente con el instrumento de entrada que los estudiantes diligenciaron al inicio del trabajo de campo y, la categoría de atención se planteó sobre los aspectos que Machado-Bagué et al., (2021) menciona como cualidades propias de la atención (referidas en el marco teórico – apartado de atención).
Para esta investigación, cuyo objetivo principal fue evaluar el impacto de la estrategia didáctica escape room en la motivación y atención de estudiantes de grado quinto, se consideró pertinente el uso de entrevistas semiestructuradas como instrumento cualitativo de recolección de datos. Se entrevistaron 5 estudiantes, 3 antes de la aplicación de la estrategia y 2 después con el fin de conocer las percepciones y experiencias de los participantes, brindando una mayor comprensión de fenómenos subjetivos como la motivación y la atención. 
Según Hernández- Sampieri et al., (2014) este tipo de entrevistas facilita la obtención de información “profunda y detallada sobre las opiniones, sentimientos y percepciones de los individuos” (p. 414), lo cual resultó fundamental para identificar cómo los estudiantes experimentaron la estrategia escape room frente a su proceso de aprendizaje. Este instrumento complementó eficazmente los datos obtenidos mediante instrumentos cuantitativos, facilitando una triangulación metodológica que aumentó la validez de los resultados. Flick (2015) señala que el enfoque cualitativo “no sustituye al cuantitativo, sino que lo complementa al ofrecer una comprensión más completa del fenómeno de estudio” (p. 28).
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En primer lugar, se diseñó un instrumento de entrada y de salida para recolectar datos cuantitativos, basado en el Cuestionario de Evaluación Motivacional del Proceso de Aprendizaje (EMPA) tomado de Quevedo-Blasco et al. (2016). Este instrumento fue validado por una experta en el área de educación, evaluación y psicometría, quien realizó recomendaciones que permitieron efectuar los ajustes correspondientes.
Posteriormente, se diseñó una carta de ppresentación dirigida a los padres de familia (ver anexo A), junto con los consentimientos y asentimientos informados requeridos para la recolección de datos. Luego, se realizó un pilotaje del instrumento con estudiantes que no formaban parte de la muestra para validar la comprensión de los ítems. Se analizaron los resultados del pilotaje y se hicieron los ajustes pertinentes.
Una vez finalizado este proceso, se aplicó el instrumento de entrada a los estudiantes que conformaban el grupo de control y el grupo experimental. Finalmente, se realizó un análisis estadístico descriptivo de los datos recolectados mediante la implementación del programa JAMOVI. Con base en el análisis estadístico realizado, se determinaron los datos significativos, no significativos respecto a la motivación intrínseca y extrínseca.
Se procedió al diseño de una guía de observación participante para el instrumento cualitativo, basándose en elementos sobre motivación (Quevedo-Blasco et al., 2016) y sobre atención (Machado-Bagué et al., 2021).
En esta fase se formularon categorías de índole cualitativa surgidas a partir de la aplicación del instrumento de entrada, que orientaron la aplicación del instrumento de observación participante. Esta se realizó en el grupo experimental antes y después de la implementación de la estrategia escape room.
Paralelamente se diseñó la estrategia didáctica escape room “The Mystery of the stolen mummy”, en la que se planteó una narrativa que involucró a los estudiantes como detectives aventureros en una misión en la que debían descubrir quién robó la escultura de la momia de Tutankamón en el Gran Museo de Egipto y encontrar la histórica y valiosa pieza del museo. A partir de esta premisa, los estudiantes debían resolver cuatro retos lingüísticos relacionados entre sí que les proporcionarían pistas (números ocultos) para abrir un candado final y descubrir al culpable.
Para el diseño de la estrategia se usaron herramientas como la IA, para la creación de un video, las fichas, pasaportes de los sospechosos, y el audio utilizado en uno de los retos. Se crearon acertijos, rompecabezas, pistas, un folleto con las instrucciones y sobres. Por otra parte, tuvo un patrón de diseño abierto, en el que los estudiantes buscaron resolver los retos en cualquier orden y el acertijo final se debía resolver con la combinación de las soluciones de los retos anteriores.
Posteriormente, se aplicó la estrategia didáctica correspondiente en el grupo experimental, y se realizó la recolección de datos mediante la guía de observación participante y la entrevista semiestructurada siguiendo las categorías propuestas en el paso anterior. Luego, se procedió al análisis de los datos cualitativos mediante una selección de categorías de análisis que permitieron clarificar aspectos emergentes. Finalmente, se aplicó el instrumento de salida (el mismo utilizado como instrumento de entrada) y se realizó su análisis.
En esta última fase del proyecto se realizó la interpretación y relación de los datos cuantitativos y cualitativos. Se resumieron los resultados de ambas partes y se discutieron las conclusiones sobre el grado en que los datos cualitativos corroboraban o contrastaban con la información proporcionada por los datos cuantitativos, analizando similitudes o diferencias entre ambos tipos de datos.
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Para describir la variable de motivación en los grupos de estudio, se aplicó el instrumento de entrada. Los datos recogidos se ingresaron al sistema JAMOVI con las frecuencias numérica 1=nunca, 2= a veces y 3= siempre. Una vez ingresados, el sistema brindó la posibilidad de realizar un análisis descriptivo. Los datos brindados por este instrumento permitieron dar cuenta del estado de motivación en los grupos previo a la implementación de la estrategia didáctica. 
 La obtención de la información de estos instrumentos cualitativos se hizo a partir de las anotaciones hechas por la docente investigadora y la transcripción de las entrevistas. Se ingresaron los textos al programa MAXQDA, con el que se identificaron datos significativos para agruparlos en temas coincidentes que permitieron interpretar el contexto de aula a partir de la implementación de la estrategia escape room.
Por medio de la observación  entendida  como “el registro sistemático, válido y confiable de comportamientos y situaciones observables” (Hernández-Sampieri et al.,2014, p.284) se hizo el acercamiento  a la clase con la puesta en marcha de la secuencia didáctica para  registrar datos y hallar una visión general de aspectos relacionados con la motivación, la atención, la organización, estructura y el clima de aula, lo que permitió extraer categorías cercanas a las encontradas en las entrevistas y se relacionaron  de igual manera con los instrumentos de entrada y/o salida.
Una vez hecha la observación se transcribió y se extrajeron las categorías que confluían con los otros instrumentos realizándose un análisis de contenido en el que se resaltaron eventos o comportamientos pertinentes para el proceso de investigación que nutrieron el análisis de la experiencia y los comportamientos propios del ambiente natural de los participantes (Hernández-Sampieri et al., 2014).
Para finalizar y como mecanismo de comprensión del fenómeno de motivación y atención se realizó una matriz de doble entrada que permitió observar tanto los resultados cuantitativos como los cualitativos y evaluar el fenómeno en conjunto. Dicha matriz se convierte en “la herramienta metodológica para ordenar, jerarquizar, estructurar y controlar los temas en común, los conceptos y/o las variables, entre el objeto o fenómeno que se quiere estudiar y los atributos que se le asignan” (Segovia, 2020, p. 318).
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Según los principios establecidos en la Resolución 008430 de octubre 4 de 1993 este estudio se desarrolló según las siguientes consideraciones éticas; autonomía, participación voluntaria de los participantes, manifiesta mediante un consentimiento informado firmado por su representante legal, establecido en el Código de Nuremberg publicado en 1948, el cual señala que “el consentimiento voluntario del sujeto es absolutamente esencial” y un asentimiento informado firmado por los estudiantes que quisieron participar; beneficencia, otorgando a los estudiantes la  posibilidad de explorar una nueva estrategia didáctica y  de obtener una nota apreciativa por su participación; como docentes el beneficio fue el poder reflexionar y enriquecer nuestro quehacer pedagógico.
El principio de la no maleficencia, al garantizar que los investigadores usamos la información obtenida para los fines previstos y conocidos por los sujetos que participaron en la investigación; justicia, estableciendo criterios de participación claros que garantizaron la selección justa de los participantes y evitaron la discriminación y exclusión, tales como: estar cursando grado quinto y tener la disposición y voluntad de participar; el anonimato que buscó proteger la identidad de los participantes, ninguno se vio afectado como consecuencia de su participación; el principio de la privacidad que buscó garantizar la confidencialidad de los resultados y de esta manera respetar la intimidad de los participantes (González et al., 2012)
Resultados
Cuantitativos (Análisis Descriptivo del Cuestionario EMPA). A continuación, se presenta un análisis descriptivo de los resultados obtenidos en el cuestionario de evaluación motivacional del proceso de aprendizaje EMPA, aplicado a 22 estudiantes de grado 501 (grupo experimental) y a 22 estudiantes del grado 502 (grupo control) de la IED Quiroga Alianza. El instrumento fue administrado con un formulario de entrada y otro de salida, permitiendo observar los cambios en la motivación intrínseca y extrínseca tras la aplicación de la estrategia escape room.
Se aplicó la prueba T de student para comparar los resultados obtenidos en la preprueba y la posprueba en el mismo grupo y la prueba U de Mann-Whitney para comparar los dos grupos independientes, en tres variables: puntaje total, motivación intrínseca y motivación extrínseca a través del software estadístico JAMOVI.
Grupo Control. No hubo cambios en la media del puntaje total, la preprueba (M=23.8, ME=24.5, DE=3.50) posprueba (M=23.8, ME=24.0, DE=1.53), aunque la desviación estándar disminuyó significativamente en la posprueba, lo cual sugiere una menor dispersión de los resultados. La prueba T en el puntaje total de motivación (P = 0.956) indica que no hay diferencias estadísticamente significativas. 
Con relación a la motivación intrínseca, se mantuvieron constantes, con una leve disminución en la variabilidad, preprueba (M=11.8, ME=12.0, DE=1.93) y posprueba (M=11.8, ME=12.0, DE=1.44). El valor (P = 0.930) confirma que no hubo diferencias significativas entre los momentos de medición con relación a esta variable; lo mismo sucedió con la motivación extrínseca, preprueba (M=12.0, ME=12.0, DE=1.95) y posprueba (M=12.0, ME=12.0, DE=1.38) con un puntaje total de (P= 1.000).
En el grupo control, no se evidenciaron diferencias estadísticamente significativas entre la preprueba y la posprueba en ninguna de las tres variables analizadas. Esto sugiere que no hubo impacto en el puntaje total ni en los niveles de motivación intrínseca o extrínseca durante el periodo de estudio, posiblemente porque no se implementó ninguna intervención.

Figura 2
Comparación de la media y mediana en la variable de puntaje total de motivación.
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Fuente: programa JAMOVI

Grupo Experimental. Con relación al puntaje total de motivación, se observó un aumento en el puntaje total promedio de 1 punto, y un leve descenso en la dispersión de los datos, preprueba (M=23.4, ME= 23.5, DE= 3.33) y posprueba (M= 24.4, ME= 25.0, DE=3.17); Aunque hubo una mejora en la media, esta no es estadísticamente significativa (P=0.336).
En la variable de motivación intrínseca se apreció un incremento en la motivación de 0.9 puntos, con estabilidad en la dispersión. Los datos estadísticos fueron en la preprueba (M=11.1, ME=11.5, DE=1.72) y en a posprueba (M=12.0, ME=12.0, DE=1.68). Este cambio se acerca a la significancia estadística (p = 0.069), lo que podría interpretarse como una tendencia al cambio positivo que merece seguimiento o un análisis con una muestra más amplia. 
En cuanto a la motivación extrínseca no se observaron cambios en los niveles de motivación. Las medias y medianas son iguales, y la prueba t confirma que no existe diferencia significativa, los datos obtenidos en la preprueba fueron (M=12.3, ME=13.0, DE=1.84) y en la posprueba (M=12.3, ME=13.0, DE=2.01).
En este grupo se evidenció una mejora leve en el puntaje total y en la motivación intrínseca tras la intervención. Aunque no se alcanzó significancia estadística, los resultados de la motivación intrínseca (p = 0.069) sugieren una posible tendencia positiva, a diferencia de la motivación extrínseca, que se mantuvo sin cambios.
Figura 3
Comparación de la media y mediana en la variable de puntaje total de motivación.
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Fuente: programa JAMOVI

Con el propósito de identificar posibles diferencias en los niveles de motivación entre dos grupos independientes, grupo control y experimental, se aplicó la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney. Las dimensiones evaluadas fueron: motivación total, motivación intrínseca y motivación extrínseca.
Los resultados obtenidos mostraron los siguientes valores de significancia (p) Motivación total (P= 0.843), Motivación intrínseca (P = 0.342) y motivación extrínseca (P = 0.831); en todos los casos, los valores de p fueron superiores al umbral de significancia de 0.05, lo cual indica que no se encontraron diferencias estadísticamente significativas entre los grupos comparados. Del mismo modo, las diferencias de medias fueron mínimas (del orden de 10⁻⁵), lo que sugiere una homogeneidad en los niveles de motivación entre ambos grupos.
Desde una perspectiva pedagógica, estos resultados permiten inferir que, en esta etapa de análisis, la implementación de la estrategia escape room no generó variaciones en los niveles generales de motivación, ni en sus componentes intrínsecos o extrínsecos. Esto podría explicarse por diversos factores, como el corto tiempo de aplicación, el contexto de los estudiantes o la necesidad de reforzar elementos motivacionales más específicos dentro de la intervención.
Cualitativos (Análisis de entrevistas). Dentro de la fase cualitativa de la investigación, las entrevistas realizadas a los estudiantes previo a la aplicación de la estrategia (3 estudiantes) y posterior a la aplicación de esta (2 estudiantes), se convirtieron en un elemento fundamental para reconocer sus percepciones en relación con algunas categorías vinculadas a la atención y la motivación de los estudiantes en el de aula de clase. Las respuestas fueron analizadas a través de una matriz y se relacionaron de manera directa con dos de los objetivos específicos.
La siguiente tabla muestra las categorías empleadas para el análisis de las entrevistas.
Tabla 1
Categorías de análisis en relación con objetivos específicos
	Objetivos específicos
	Categorías de análisis

	Caracterizar la capacidad de motivación de los estudiantes antes de la implementación de la estrategia.
	· Ambiente de clase
 
· Interacción entre estudiantes
 
· Metodología y recursos
 
· Atención
 
· Motivación

	Comparar el nivel de atención y motivación en el grupo experimental y de control antes y después de la implementación de la estrategia.

	



Las entrevistas realizadas antes de la implementación de la estrategia a algunos estudiantes del grupo control y experimental se realizaron durante una clase de inglés en la que los estudiantes se encontraban realizando un ejercicio tradicional de lápiz y papel. Al preguntarles qué tipo de actividades les aburria, uno de ellos refirió “sólo copiar”, algunos de ellos manifestaron que cuando se sienten aburridos muchas veces se paran y se desconcentran con facilidad, en la siguiente unidad de análisis “me gusta ir a hablar con mis amigos y pues me desconcentro y no los dejo trabajar tampoco” se evidencia que, ante una propuesta siempre igual, los niños optan por privilegiar su proceso de socialización y a veces se convierten entonces en los distractores de los compañeros de aula generando de esta manera que haya una afectación al ambiente de clase.
Posterior a la aplicación de la estrategia, una de las estudiantes entrevistadas del grupo experimental afirmó “pudimos cambiar de salón, pudimos estar en la biblioteca porque casi no nos dan oportunidades de ir a la biblioteca” y reiteró “fue hacer cosas chéveres, nos cambiamos de salón”. Se propuso un espacio diferente al aula convencional para aprender, lo que pudo implicar en los niños una disposición para estar atentos a la actividad que se propuso en un lugar al que poco asisten, como afirma Vosniadou (2000) el hacer uso de escenarios no tan rutinarios activa en ellos el deseo por conocer porque son los ambientes interesantes y, a veces desafiantes, los que alientan la participación de los estudiantes en su proceso de aprender.
Para nuestra tarea investigativa, al momento de aplicar las entrevistas en la etapa previa a la estrategia, se pudo establecer que relacionarse, interactuar y charlar con sus pares, en los niños es uno de los elementos motivacionales que los lleva a asistir al colegio. Lo dicho por un estudiante de grupo control “me motiva, digamos estar con mis compañeros y me gusta ir a hablar con mis compañeros” así lo ilustró. 
Este componente motivacional se complementa con el hecho que la asistencia al colegio potencia un aprendizaje real que desde casa se trae. Cuando uno de los niños entrevistados del grupo experimental expresó “desde chiquito me gusta mucho hablar con la gente…y me interesa la clase de inglés, pero en equipo”, la expresión del estudiante dejó ver que la posibilidad de trabajar con otros en la materia le estimula la habilidad que trae desde pequeño y el intercambio en el colegio le promueve y favorece su desarrollo y le agrada.
Aunque en estas referencias de los estudiantes podría afirmarse que las interacciones cumplen su función de ser motivadoras y de potenciar habilidades, el componente de interacción íntimamente ligado al aprendizaje no se percibió de forma tan clara para esta primera fase. 
Mientras que cuando se aplicaron las entrevistas después de la aplicación de la estrategia, en los estudiantes se hizo evidente la conexión que establecen entre hablar y conformar equipos para fortalecer, enriquecer y construir su conocimiento. Para los niños acercarse a conversar con los amigos va más allá de un “agrado”, registra una funcionalidad al expresar “cuando trabajamos en equipo nos podemos ayudar entre nosotros” o “pude hacer trabajo en equipo y no estar solos y... tener personas que me ayuden para poder descifrar algo” y “a veces me gusta pedir algunas recomendaciones a mis compañeros, preguntándoles para, si es necesario, corregir” se clarifica que la relación con sus pares les complementó sus experiencias, enriqueció sus opiniones y les fomentó las habilidades sociales. Para los estudiantes trabajar en equipo se convirtió en un mecanismo útil para ayudar a superar sus dificultades y cuando los niños hacen un buen trabajo entre sí, la resolución de actividades y la creatividad aumentan.
Por otra parte, en la entrevista preliminar un niño dijo “lo que menos me gustan...eh… escribir y…y colorear” y otro agregó “no me gusta trabajar solo”. A partir de lo anterior se pudo deducir que los esquemas de clase tradicional donde los estudiantes trabajan de manera individual, siempre bajo los mismos parámetros de escritura y dibujo no registran mayor interés en los procesos motivacionales para ellos. Algunos ya tienen un itinerario aprendido según un niño del grupo experimental “hay que buscar imágenes y hacer sopas de letras” es lo que para ellos se convierte una clase con la que se busca aprender. 
Sin embargo, aunque saben que este es su esquema más común refirieron que sería interesante poder participar en actividades que les implique movimiento y con esto sentirse bien. En contraste con lo anterior, cuando se preguntó cómo te sentiste en la clase hoy posterior a la aplicación de la estrategia, una estudiante manifestó “me sentí chévere, estuve como tipo más imperativa y me gustó mucho la clase”, “me gustó lo de la escucha, lo del audio…que teníamos que llenar así una hoja según lo que nos decía sobre información personal”. Para ella ser protagonista en su ejercicio escritural generó significado; trabajar otros sentidos como el oído implicó un proceso de atención. La realización de la actividad, no de forma mecánica como podría ser llenar una guía, sino descubrir elementos a través de un audio y relacionarlo consigo misma, generó satisfacción.
Además, una estudiante expresó “lo demás me gustó porque estuvo chévere, pudimos jugar, como para averiguar, como para averiguar... O sea, una actividad para averiguar cosas, también me gustan actividades así” lo cual reforzó el hecho que para los estudiantes de quinto la metodología llamativa versa en descubrir, explorar y complementó diciendo “me pareció chévere los retos y el trabajo en equipo y… los retos”, a partir de lo anterior se evidenció que las metodologías que promueven aprendizajes activos tienen como gran ventaja propiciar la motivación en los estudiantes.
De igual manera, los niños con edades entre los 9 y 12 años tienen como elemento importante la socialización, aún cursan una etapa en la que el juego y las actividades que lo incluyen les generan interés. Escuchar expresiones como “me gusta jugar porque…me gusta estar con mis amigos... no me gusta estar aburrido” sugiere que requieren dentro de su trabajo de aula actividades que le sean sinónimo de movimiento, diversión y participación. Al indagarle a los estudiantes si se les facilitaba prestar atención o no, ellos refirieron que no siempre “ir a hablar con mis compañeros” se convierte en una de las principales distracciones.
 En la actualidad la sobrecarga de información a la que los niños se enfrentan es alta. Seguramente un estudiante que respondió “me gusta escuchar música y a veces ver videos” llegó a su colegio después de haber estado muy expuesto a medios digitales, redes sociales o pantallas; probablemente ello le lleva a que su atención sea más difícil de centrar. Otro estudiante mencionó que “las actividades tradicionales me resultan más aburridas y difíciles” dio indicios que una propuesta pedagógica rutinaria puede ser poco llamativa para él en un mundo donde lo mediático es lo que no causa aburrimiento.
Con expresiones manifiestas durante la entrevista final, se evidenció que para los niños de grado quinto lo estático, pausado y rutinario resulta ser “aburrido” y por lo tanto la atención hacia lo que implique esos adjetivos no se dará. Por el contrario, frente a la estrategia escape room, la cual sugirió movimiento, integración, ruptura de la rutina, retos y que, además posibilito reunión con sus pares, se logró tener comentarios como “los retos nos mejoran más la mente de una forma divertida” además de “la actividad estuvo chévere… pudimos jugar, jugar para averiguar” complementado con expresiones como “porque a mí me gusta hacer cosas de creatividad, mentales y así..” para llegar al hecho  que los niños refirieron que cuando se  realizan  actividades como un escape room “uno se concentra mejor en actividades de equipo y retos”.
En relación con los niños objeto de esta investigación su gran motivación estuvo en enunciados tales como: “me motiva estar con mis compañeros”. Son los amigos quienes satisfacen en primera instancia su necesidad social, aunque sea solamente para conversar o molestar con ellos. 
En las entrevistas, previas a la aplicación de la estrategia didáctica, las respuestas de los estudiantes estuvieron focalizadas solamente en la satisfacción del componente social. Se encontraron unidades de análisis tales como “me aburre lo oral”, “lo que menos me gusta es escribir” y “uno trabaja solo y algunas cosas se le dificultan”. Enunciados que no daban cuenta de un aspecto motivacional sobresaliente en los estudiantes.
Posterior a la aplicación de la estrategia, los aspectos referidos al cumplimiento de algunas necesidades de los niños variaron notablemente. Es así como a partir de diversas expresiones se pudo ver que se cumplió con la satisfacción de otras necesidades. La necesidad de autoestima se vio manifiesta en expresiones como “me sentí chévere, estuve como tipo más imperativa”. La estudiante enuncio sentirse bien; para ella fue gratificante el desarrollo de la actividad y esto la hizo sentir muy feliz.
La necesidad de autorrealización unida con la necesidad social se observó expresada por medio de un: “me gusta hacer cosas de creatividad y cosas mentales”. Se interpreta como un enunciado que plantea el crecimiento como persona y además un “me gustó que fuera en grupo” porque según la estudiante “en grupo es más fácil” reveló que para ella la estrategia ayudó a fortalecer su parte cognitiva reconociendo, además, que el equipo la apoyó y le brindó certeza en su ejercicio de aprendizaje.
Cualitativos (Análisis de observación participante). La observación participante fue realizada en dos sesiones, la primera de ellas se llevó a cabo el día 07 de mayo del 2025 en el grado 501(grupo experimental) durante una clase de inglés antes de la implementación de la estrategia, la II sesión se realizó el 04 de junio del 2025 durante la implementación de la estrategia escape room con los estudiantes de grado 501. A partir del análisis de los datos recogidos en las dos observaciones se identificaron diferencias significativas en las unidades de análisis y categorías previamente establecidas.
A continuación, se describen los hallazgos encontrados con relación a cada una de estas categorías. Con relación al ambiente de clase, en la primera observación realizada en un aula con buena iluminación, ventilada, con espacio limitado, una disposición de aula tradicional que sugería un trabajo autónomo, con recursos como tablero y pizarra interactiva, se pudo evidenciar que, aunque en un primer momento los estudiantes llegaron con buen ánimo y había un clima positivo, de orden y propicio para el aprendizaje esto rápidamente cambió en el momento que los estudiantes tuvieron que empezar el desarrollo de la actividad, el ambiente se tornó desordenado, con mucho ruido, con varios estudiantes fuera de su puesto hablando con otros. 
En contraste en la segunda observación que se llevó a cabo en la biblioteca, lugar iluminado, grande, con una disposición del mobiliario para trabajar en micro grupos, los estudiantes ingresaron con una gran motivación y expectativa por la actividad ya que esta se realizaría en grupos. El ambiente fue bastante positivo desde el inicio hasta el final, los estudiantes todo el tiempo se veían muy felices al realizar cada reto.
Con respecto a la interacción entre docentes y estudiantes, en la clase inicial, la comunicación se centró en controlar el comportamiento y tener dominio del grupo, lo que dificultó el desarrollo de interacciones que permitieran acompañar de manera más significativa a los estudiantes. Fue necesario muchas veces dejar de hacer lo que estaba haciendo por corregir conductas disruptivas, lo que limitó el acompañamiento individual.
Durante la segunda observación, la interacción fue fluida, motivadora y centrada en el estudiante y en su proceso de aprendizaje. Como docente asumí un rol de facilitadora, guiando el proceso y creando un ambiente propicio para el descubrimiento, la colaboración y el aprendizaje significativo. Los estudiantes tuvieron una comunicación asertiva y respetuosa con el docente y con sus compañeros de grupo, lo que permitió tener un ambiente comunicativo más efectivo y constructivo. La estrategia didáctica favoreció la relación entre pares centrada en el logro de objetivos comunes.
En relación con la metodología y estrategias de enseñanza, la observación inicial estuvo centrada en un primer momento en el docente, realizada de manera expositiva, con uso de recursos tradicionales como diapositivas y hojas impresas. La metodología implementada fue aprendizaje autónomo; la actividad consistió en completar un formato en una hoja de trabajo con dibujos y palabras claves sobre su información personal. Después de 15 minutos la dinámica resultó monótona para algunos estudiantes, lo que influyó en su pérdida de atención y motivación por terminar la actividad. 
De otro modo, la estrategia innovadora escape room, transformó la dinámica de la clase, propició un entorno activo, participativo y orientado al logro. De igual manera generó un ambiente inmersivo de aprendizaje como afirma Abdul et al (2024). Al ser una metodología de aprendizaje colaborativa basada en juegos logró ser innovadora y promover no solamente la motivación sino la habilidad para trabajar en equipo y aprender de los demás como afirma Ortiz (2010). 
Durante la clase tradicional se usaron recursos, como pizarra digital para la proyección de imágenes y hojas de trabajo. Con relación a los recursos se observó que no en todos generó expectativas positivas y, en algunos no generó motivación alguna.
En cambio, durante la implementación de la estrategia se pudo evidenciar que un video creado con IA utilizado con el fin de darles la bienvenida al escape room y explicarles su misión, logró genera emoción, muchos voltearon a ver a sus compañeros felices por lo que les hablaba el video, este recurso generó expectativas y motivación frente a la actividad. Por otra parte, recursos como, audios, un baúl, un candado, mensajes secretos, rompecabezas, tarjetas, pasaportes lograron crear un ambiente inmersivo que le permitió a los estudiantes tener una experiencia significativa.
            En cuanto a la atención de los estudiantes, en la primera sesión la mayoría de los estudiantes al inicio se dispuso a realizar la actividad. Sin embargo, transcurridos 15 minutos se empezaron a presentar comportamientos disruptivos en el aula generados por la falta de atención y concentración de algunos estudiantes quienes se empezaron a parar de su puesto a hablar con sus compañeros sobre otros temas y a jugar. Eso no permitió el buen desarrollo de la actividad para quienes querían trabajar e interrumpió la retroalimentación que me encontraba dando a algunos estudiantes.
Por otra parte, la atención de los estudiantes durante la implementación de la estrategia se observó sostenida como indica García (como se citó en Flores, 2018), ya que lograron atender a los estímulos propios de la actividad e ignorar aquellos que no les permitían lograr el cumplimiento de los retos por un periodo de tiempo de una hora. Siempre permanecieron enfocados en desarrollar cada reto, no se distrajeron en ningún momento, lo cual favoreció el aprendizaje.  
Finalmente, en relación con la motivación, mientras que en la clase inicial hubo desinterés por realizar la actividad; En la implementación de la estrategia escape room se evidenciaron emociones como sorpresa, alegría, los estudiantes celebraban cada logro y mostraban motivación intrínseca por el cumplimiento de los retos. Incluso aquellos que no participaron formalmente en la actividad manifestaron interés en poder hacerlo, pero ya no era posible, lo que demuestra el alto impacto en la motivación con esta estrategia didáctica.
Discusión
Esta investigación enriquece los estudios existentes sobre metodologías activas porque se observó que a partir del planteamiento de una narrativa en la que los estudiantes tuvieron el rol de ser detectives involucrados en una misión para descubrir el robo de una escultura, construyeron conocimiento de una manera activa. El ejercicio de resolver los cuatro retos lingüísticos los llevó a plantear estrategias para trabajar en equipo con técnicas como el diálogo y la escucha activa empleando las diferentes herramientas que la docente les brindó para resolver los retos planteados. Esta implementación se convirtió en un enfoque pedagógico alternativo que permitió que los estudiantes de grado quinto construyeran conocimiento y desarrollaran competencias en lengua extranjera de una manera experiencial; una propuesta de cambio metodológico que “reemplaza este tipo de metodologías que implican la repetición y la memorización por otros mecanismos que estimulan al alumno a razonar sobre un determinado tema” (Zapata et al., 2024, p. 5).
La herramienta con la que se favoreció el aprendizaje fue el escape room. Al participar en ella los estudiantes se vieron motivados a resolver retos y problemas. Los desafíos los hicieron participar de manera activa: leyeron los retos, los analizaron y los resolvieron. Construyeron en equipo las respuestas y como grupo se conducían a los siguientes niveles; es decir, se vieron dentro de la propuesta de clase ejerciendo un rol activo y a la vez desarrollando habilidades como el pensamiento crítico y el trabajo en equipo. El empleo del escape room, como herramienta educativa innovadora si permitió tener mayores beneficios que los métodos de enseñanza tradicionales ya que satisface intereses y necesidades de los estudiantes (Abdul et al., 2024).
Como complemento a la implementación de las metodologías activas, el estudio realizado favoreció igualmente el aprendizaje basado en retos (ABR). Desde la organización de la actividad pedagógica que se llevó  a cabo en un lugar diferente al aula tradicional, pasando por la invitación hecha a los estudiantes a partir del planteamiento de una situación con un problema real, se buscó que los estudiantes participaran de manera creativa y reflexiva frente a un reto que les pareció extraordinario y “se convirtió en una experiencia donde buscar la solución al problema permitió el desarrollo de competencias transversales y propiciar el aspecto motivacional de los estudiantes” (Martínez, 2020 citado por Rodríguez et al., 2021, p.4).
Por otra parte, los resultados de este estudio aportan al conocimiento y práctica de la innovación educativa mediante los datos recolectados antes y después de la aplicación de la estrategia escape room, a partir de los cuales se caracterizaron los niveles motivacionales de los estudiantes; en el sentido de que permitieron conocer los alcances de una innovación didáctica entendida por Camarera y Hernández (2012) como aquella que implica un cambio en el diseño de ambientes, actividades y materiales involucrados en el proceso de aprendizaje.
En primer lugar, desde el enfoque cuantitativo, a pesar de que los resultados del cuestionario EMPA no reflejaron un aumento estadístico significativo en la comparación realizada del nivel de motivación entre el grupo control y el experimental mediante la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney,  si se pudo evidenciar que hubo una mejora leve en el puntaje total de la motivación y en la motivación intrínseca tras la aplicación de la estrategia en el grupo experimental mediante la prueba T- student, que a pesar de que no alcanzó significancia estadística, los resultados de la motivación intrínseca sugieren una posible tendencia positiva; en la motivación extrínseca no hubo cambios. Lo anterior se afirmó con los datos cualitativos obtenidos mediante la aplicación de la entrevista semiestructurada y la observación participante.
Tal como se evidenció en el análisis de estos instrumentos, hubo un cambio en la orientación motivacional intrínseca, la cual sugiere que los alumnos no aprenden sólo por recompensas externas, sino que encuentran sentido y placer en la propia experiencia de aprender, lo cual es fundamental en esta etapa educativa. En una de las entrevistas una estudiante confirmó este impacto en la motivación al enunciar “pues sí, me sentí mejor, me sentí más motivada”. De igual manera esto se observó en la implementación, ya que los estudiantes manifestaron emociones de sorpresa, ánimo, entusiasmo y alegría frente a las actividades planteadas; por otra parte, quienes no participaron formalmente en la actividad manifestaron interés en poder hacerlo. Lo anterior, demostró que no solamente hubo un impacto en la motivación de los estudiantes de la muestra sino en el resto del grupo debido al cambio generado en la metodología de la clase, el cual permitió tener un entorno más activo, participativo y orientado al logro.
De este modo, Los datos recolectados permitieron interpretar que hubo un leve aumento de motivación intrínseca, los estudiantes se sintieron motivados no por un estímulo externo sino por un estímulo interno de satisfacción personal. Esto coincide con lo afirmado por Angarita (2007) acerca de la teoría motivacional de Abraham Maslow (1956) que afirma que este tipo de motivación parte del propio sujeto y busca la realización personal, por la consecución del objetivo, en la que los estudiantes entienden el aprendizaje en sí mismo como una finalidad y los incentivos para aprender se encuentran en la propia tarea. Así mismo, esto hace referencia a las necesidades de autorrealización y satisfacción expuestas por este autor.
Además del aspecto motivacional, este trabajo permitió validar una estrategia que evidenció mejora en el nivel de atención de los estudiantes de grado quinto. La estrategia captó el interés de los niños en cuanto que ofreció actividades diferentes y retos; una niña ante la pregunta de si le gustaría que se siguiera haciendo actividades como estas respondió “si, pues porque a mí me gusta hacer cosas de creatividad, mentales y cosas así”. La estudiante dio a entender que los retos fueron llamativos y que activaron procesos cognitivos.  
El entorno lúdico que se propuso afianzó la atención sostenida ya que los niños se enfocaron en las diferentes tareas, pero mantuvieron el interés en ellas hasta llegar al final. Del mismo modo mejoró la atención selectiva que según Bernabéu (2017) permite que, aunque haya estímulos que buscan interrumpir una tarea, el punto atencional se mantiene en algo especifico. Durante la implementación de la estrategia se observó que los niños siempre permanecieron enfocados en desarrollar cada reto; no se distrajeron en ningún momento.
El video de ambientación, la conformación de equipos, la lectura de sobres, el descubrimiento de pistas, el ejercicio de descifrar códigos y la “competitividad” para encontrar el elemento perdido se convirtieron para ellos en los elementos impactantes de esa clase. Lo anterior reafirmó el postulado teórico de Petersen y Posner quienes mencionan que los estímulos llamativos activan las redes atencionales captando el interés de los niños ya que hay curiosidad y novedad (Petersen y Posner, 2012 citado por Fuentes, 2018).
Por otra parte, los niños evidenciaron emociones como sorpresa y alegría; cada logro celebrado hizo que se sintieran muy animados. Una estudiante expresó: “me sentí chévere, estuve como tipo más imperativa y me gustó mucho la clase”. Esto significa que el estado emocional de los estudiantes durante la participación en la estrategia fue muy positivo. Recuérdese que Goleman (2018) afirmó que es tarea de la escuela entrenar los circuitos neuronales; pero esa tarea debe hacerse a la par del trabajo con las emociones. Desde esta teoría se pudo comprobar que cuando los estudiantes experimentaron grandes emociones su parte atencional se optimizó. La alegría y la euforia frente a los retos potenció su capacidad de concentración.
A partir de este estudio se logró encontrar que, aunque son muchos los factores que pueden influir en la motivación de los estudiantes, uno de ellos no menos importante es la estrategia didáctica implementada por el docente, la cual permite crear a su vez un ambiente que favorezca o no el proceso de aprendizaje.
En efecto, los datos cualitativos revelaron que la estrategia escape room como herramienta para trabajar las metodologías activas favoreció no solamente la atención y motivación sino además la autonomía de los estudiantes. Se convirtió en un recurso que motivó la colaboración y el enfoque en la consecución de los retos. Los estudiantes valoraron la interacción y el intercambio de ideas, lo que reforzo su compromiso e hizo que el aprendizaje fuera significativo. Mediante la observación se pudo evidenciar que recursos propios de la estrategia lograron crear un ambiente inmersivo que permitió a los estudiantes tener una experiencia significativa; una estudiante expresó que lo que más le gusto de la actividad fue: “trabajar en equipo y con los retos”.
Este tipo de estrategias didácticas permiten alcanzar la mejora continua, la cual puede ser vista como un medio para alcanzar la autorrealización, que de acuerdo con la teoría de Maslow se convierte en la necesidad más alta dentro de su jerarquía. Particularmente, en los niños del grupo experimental aprender de manera diferente y obtener sus objetivos los llevó a experimentar una satisfacción personal y esto impactó en su motivación intrínseca, la cual fue más sostenible en el tiempo puesto que su incidencia en el desarrollo de sus habilidades se evidenció en su compromiso por el cumplimiento de los retos planteados.
Del mismo modo, la estrategia escape room “The mystery of the stolen mummy” implementada durante esta investigación fue el elemento innovador que permitió generar un cambio en la actitud de los estudiantes frente al aprendizaje, lo cual coincide con lo que afirma Nicholson (2015) al decir que esta es una herramienta que permite crear un contexto para el aprendizaje mediado por el juego, el cual puede ser efectivo al impactar positivamente en su motivación y compromiso.
A nivel metodológico, este estudio permitió explorar y trabajar nuevas posibilidades de enseñanza; la estrategia didáctica escape room representó una innovación didáctica que transformó el aula en un entorno activo, participativo y significativo para los estudiantes. Desde el aspecto metodológico, esta estrategia transformó la enseñanza tradicional basada en la transmisión de contenidos en una enseñanza con un enfoque activo centrado en el estudiante, donde el aprendizaje se construyó a través de la resolución de retos y el trabajo colaborativo.
De igual manera, esta investigación contribuyó al desarrollo de habilidades transversales como la comunicación, el liderazgo, la creatividad y la autorregulación gracias a la implementación de principios de la gamificación y el aprendizaje mediado por el juego; como afirma Benítez (2010) el integrar elementos lúdicos con contenidos curriculares ofrece numerosas ventajas en el proceso de enseñanza-aprendizaje; lo cual se evidenció en las siguientes afirmaciones hechas por los estudiantes entrevistados “me gusta jugar porque…me gusta estar con mis amigos... no me gusta estar aburrido”, “lo demás me gustó porque estuvo chévere, pudimos jugar, como para averiguar, como para averiguar...”.
Desde el aspecto pedagógico, el escape room contribuyó al desarrollo del aprendizaje significativo, elemento que hace parte del enfoque constructivista, el cual orienta el PEI de la institución en la que se llevó a cabo este estudio; al situar al estudiante como protagonista de su aprendizaje, y al fomentar la construcción colectiva del conocimiento a través del trabajo en equipo. Asimismo, favoreció la inclusión de diversos estilos de aprendizaje, ya que combinó componentes visuales, kinestésicos y auditivos en una misma actividad, esto lo confirma una estudiante al decir “me gustó lo de la escucha, lo del audio...”. Es decir, representó un aporte valioso tanto metodológica como pedagógicamente, al ofrecer un entorno de aprendizaje más dinámico, retador y adaptado a las necesidades del estudiante del siglo XXI.
Si bien es cierto como afirma Michavila (2009), “el cambio del paradigma educativo se debe centrar en la sustitución de una enseñanza excesivamente teórica por una educación activa y en el uso de nuevas tecnologías” (p. 4). Esta investigación permitió encontrar que, aunque resulta relevante innovar en la dimensión didáctica, eso no significa que se deba reemplazar del todo la metodología tradicional, más bien se hace necesario un replanteamiento de este modelo de enseñanza. Los cambios en el proceso de enseñanza y aprendizaje deben consistir fundamentalmente en el aprovechamiento de la interacción no solamente entre el profesor y el estudiante sino entre ellos como actores centrales del proceso, y el estímulo al trabajo en equipo. Esos cambios se pueden apoyar en el uso de las nuevas tecnológicas. 
En general los resultados indicaron que la mayoría de los estudiantes del grupo experimental percibieron el aprendizaje como un proceso que se favoreció al trabajar con sus compañeros. Para los estudiantes de grado quinto la interacción es un elemento clave dentro de su vida escolar. Algunos la refirieron como factor motivacional y en su gran mayoría, como un apoyo en el proceso de aprendizaje. 
Cuando se hizo le preguntó a un estudiante que dijera la razón por la cual le gusta ir al colegio, él respondió “me motiva digamos estar con mis compañeros”. Esta unidad de análisis valida lo que Vygotsky (1979) denomina primer nivel de participación o actividad asociativa, al mencionar que los niños, de manera inicial, requieren del proceso de interacción sencillamente porque sienten el agrado de estar con otros niños.
Mientras que cuando los niños refirieron la interacción como apoyo en el proceso de aprendizaje, se interpretó que determinaron este proceso como una situación en la que cooperaron, se ayudaron y compartieron en el equipo para cumplir los retos. Un estudiante comentó: “yo creería que trabajar en equipo me ayuda a aprender más”. Según la teoría de Vygotsky (1979) cuando los niños ven la interacción solamente como el evento para ayudarse entre todos, pero sin líderes en los equipos están cursando el segundo nivel de actividad asociativa. En este nivel, la interacción con los otros se centra sólo en la obtención de un objetivo en común. 
Con los niños, objeto de esta investigación, sería preciso afianzar el tercer nivel de asociación propuesto por Vygotsky (1979) de tal manera que se cumpla el requerimiento de lo que debe significar la interacción cuando se trabaja en equipo y es el hecho de que “la actividad cooperativa depende de una distribución de roles específicos, con entendimientos recíprocos donde todos comprenden la importancia de seguir unas reglas claras” (Vygotsky, 1979, p. 239).
Sin embargo, aunque los niños en su proceso de interacción como medio para el aprendizaje aún deben alcanzar el tercer nivel de asociación, el estudio demostró que la significación compartida dio un sentido a lo personal y que las capacidades individuales se pusieron de manifiesto cuando se estuvo en colaboración con otros (Vygotsky, 1934 citado por Camargo, 2017). 
 De esta manera se dedujo que el proceso de aprendizaje en los niños fue más efectivo cuando compartieron con los demás. Para ellos decir “cuando trabajamos en equipo nos podemos ayudar entre nosotros” o “pude hacer trabajo en equipo y no estar solos y.… tener personas que me ayuden para poder descifrar algo” y “a veces me gusta pedir algunas recomendaciones a mis compañeros, preguntándoles para, si es necesario, corregir” demuestra que el componente social en ellos marca una diferencia.
Por otro lado, el presente estudio se sumó a las investigaciones que como la de Ortiz et al., (2018) abordan la motivación como un componente importante para el proceso de aprendizaje, teniendo presente que este aspecto lleva en sí mismo un deseo, una acción y una satisfacción. Por esta razón, con esta investigación, se buscó asociar con la parte académica una actividad emocionante y gratificante basada en retos para que los estudiantes de grado quinto se vincularan afectivamente al aprendizaje de la lengua extranjera.
De igual manera se buscó como referente la teoría atencional de Posner y Petersen la cual fue abordada también por Benites (2020) con la finalidad de explorar la atención como el aspecto cognitivo que al ser trabajado en el aula, con estudiantes de primaria, mejorará procesos en el aprendizaje a largo plazo; por esta razón un componente importante de la estrategia fue ser llamativa, lo que captó desde el inicio la atención de los niños y generó concentración en ellos para cumplir a cabalidad con los retos propuestos. 
Así mismo se identificó como parte de nuestra tarea plantear una estrategia innovadora. Nuestra investigación abordó al igual que el estudio de Becerra et al., (2024) y la investigación de Abdul et al. (2024) nuevas metodologías con las cuales el rol del docente se modificó, la participación de los estudiantes se hizo activa y se aportó al desarrollo de habilidades no sólo cognitivas, sino también sociales. La estrategia aplicada escape room hace parte de un conjunto de técnicas propuestas por las metodologías activas que hicieron del aprendizaje un escenario significativo para nuestros estudiantes.
Finalmente, a partir de los hallazgos obtenidos y del análisis del impacto metodológico y pedagógico de la presente investigación, nos permitimos sugerir las siguientes recomendaciones para futuras investigaciones. En primer lugar, explorar diferentes tipos de escape room, no solamente el físico; se podrían implementar además de este uno digital o hibrido, esto permitirá diversificar la estrategia y analizar su efectividad. Al mismo tiempo, se podría determinar cuál resulta más eficaz según el contexto y la población. De esta manera se puede comprender más a fondo como se construye un ambiente de aprendizaje gamificado.
En cuanto a los instrumentos, se sugiere realizar un mayor ejercicio de observación cualitativa, centrada en las dinámicas grupales, la toma de decisiones, la comunicación y las emociones que emergen durante el desarrollo de las actividades. Esto permitiría comprender a mayor profundidad no solamente los aspectos relacionados con la atención y motivación sino cómo se construye el aprendizaje en contextos tradicionales y mediados por herramientas que permiten abordar las metodologías activas. De igual forma, se recomienda realizar seguimientos a lo largo del tiempo que permitan valorar si los niveles de motivación, atención o compromiso escolar se mantienen después de la experiencia. Esto ayudaría a establecer si el escape room tiene un efecto duradero o si es necesario integrarlo como estrategia recurrente.
Sería pertinente replicar esta estrategia con muestras más amplias y diversas, incluyendo estudiantes de distintos niveles educativos (primaria, secundaria, media) y en contextos rurales o urbanos. Esto permitiría fortalecer la generalización de los resultados e identificar posibles diferencias asociadas al perfil del estudiante.
Para futuros trabajos se podría diseñar y validar herramientas específicas para medir las variables motivacionales, emocionales y cognitivas que se activan en el contexto de las salas de escape, permitiendo así una evaluación más precisa y ajustada a esta metodología.
Conclusión
Al reconocer las limitantes de la pedagogía tradicional, se hace apremiante transformar las metodologías en el proceso de enseñanza-aprendizaje empleando estrategias innovadoras. El punto de partida está en que los docentes tengamos en cuenta que en nuestro ejercicio profesional una de las tareas más importantes se orienta a cubrir las necesidades de los estudiantes. Para los niños sentirse seguros, aceptados y en un ambiente de confianza puede convertirse en el factor que determine su proceso de aprendizaje; por tal razón se hace necesario reflexionar acerca de las estrategias que se trabajan en el aula y aportan al componente emocional de los estudiantes, ya que este activa directamente el aprendizaje.
Cuando los estudiantes sienten satisfecha su necesidad emocional, el proceso de aprendizaje se torna más accesible y el interés por aprender se evidencia de manera más clara. Por esta razón debemos tener en cuenta que las estrategias metodológicas empleadas no sólo deben satisfacer las necesidades cognitivas acordes al nivel de nuestros estudiantes, sino también sus necesidades emocionales y sociales. 
Este ejercicio reflexivo requiere de parte de los docentes una mente abierta, propositiva y altamente creativa; más aún si tenemos en cuenta que en los contextos actuales los niños están expuestos a un alto flujo de información y experimentan el aburrimiento frente a las actividades que son tradicionales. Captar la atención resulta una tarea ardua para planear y ejecutar. Es allí donde las propuestas metodológicas deben ser dinámicas, interactivas e incorporar aspectos de juego para que el elemento participativo motive el aprendizaje, particularmente cuando trabajamos con niños. Además de integrar elementos llamativos que por sí mismos motiven a la realización de las actividades y plantear espacios que permitan un aprendizaje experiencial.
Uno de los elementos que en la actualidad aporta en la planeación y ejecución de dichas estrategias metodológicas se relaciona con el empleo de las tecnologías de información. Las TIC se convirtieron en herramientas con las que accedemos a una amplia gama de recursos que aportan el componente interactivo e interesante para los estudiantes y permite mejorar la disposición hacia el aprendizaje. (Guardón, 2007).
Una de las estrategias que se ha enriquecido con las TIC ha sido el escape room. A diferencia de las estrategias convencionales, este juego inmersivo estimuló emociones positivas como la curiosidad, la sorpresa y la satisfacción por el logro; factores clave para generar motivación intrínseca y reforzar el compromiso con la tarea (Veldkamp et al., 2020). Empleado en este ejercicio investigativo, se convirtió en una herramienta efectiva para potenciar la motivación y la atención en estudiantes de quinto primaria de la IED Quiroga Alianza, según los datos recopilados tanto a través del cuestionario EMPA como de entrevistas y observaciones en el aula.
Dispuesto como la metodología didáctica para una sesión de clase, favoreció una experiencia inmersiva en el aula que combinó el juego, el aprendizaje significativo, la cooperación entre pares y el uso de elementos tecnológicos o manipulativos. Su carácter dinámico, flexible y adaptable al contenido curricular de inglés permitió ser una herramienta transformadora que respondió a las demandas de una educación más activa, significativa e inclusiva.
Al trabajar metodologías diferentes, llamativas, participativas y hasta cierto punto novedosas aumentó el interés de los estudiantes por aprender. A partir de la propuesta de estrategia los niños sintieron cumplidas algunas de sus principales necesidades: la socialización, el fortalecimiento de sus lazos de amistad, la pertenencia a un equipo con el cual persiguieron y obtuvieron resultados y creció su aprendizaje.
A partir de este estudio pudimos concluir que más allá de implementar una herramienta didáctica en particular para mejorar la atención y motivación de los estudiantes, estas se pueden optimizar cuando el docente está dispuesto a transformar su metodología y a cambiar los paradigmas que orientan habitualmente su proceso de enseñanza, ya que la innovación educativa parte de la motivación docente como lo afirma Michavila (2009) “son los profesores los actores decisivos de los procesos de cambio educativo y las innovaciones, tanto pedagógicas como tecnológicas, sólo son viables si cuentan con la complicidad y el protagonismo de los docentes” (p. 4).
En conclusión, como afirma Tapia (2022) la innovación educativa no solo hace referencia a la introducción de algo nuevo que busca generar una mejora, sino como un proceso intencionado que introduce una transformación cualitativa en un contexto educativo en particular con el fin de mejorar la calidad de los procesos educativos.
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Anexo A
Carta de presentación a los padres de familia.
 
Bogotá, 18 de febrero de 2025
 
Señores 
PADRES DE FAMILIA
I.E.D. Quiroga Alianza
La ciudad	
 
Cordial saludo.
                  Por medio de la presente me permito solicitar su autorización y consentimiento para la participación de su hijo (a) en el proyecto de investigación “Impacto de la estrategia escape room en la atención y motivación de los estudiantes de primaria en las IED Quiroga Alianza y Orlando Higuita Rojas”  a cargo de la Tutora Aura Cabarcas y las investigadoras Sandra Cuellar y María Moreno bajo la línea de investigación en Innovación Educativa avalado institución de Educación Superior Politécnico Grancolombiano.
Dicho proyecto cuenta con las siguientes características:
  Objetivo: Evaluar el impacto de la estrategia didáctica escape room en la atención y motivación de los estudiantes de grado 5° en las IED Quiroga Alianza.
  Responsables: Sandra Cuéllar y María Moreno, estudiantes de la Maestría en Innovación Educativa de la Universidad politécnico Grancolombiano como investigadoras del proyecto y la docente Aura Cabarcas como tutora del proyecto.
  Procedimiento: Previa autorización de la institución y consentimiento informado por parte de los padres y el (la) estudiante, debidamente firmado, se procederá a aplicar un instrumento de entrada y de salida cuya contestación durará aproximadamente 10 minutos cada uno. La aplicación de los instrumentos será dentro del aula en el horario habitual de clase.
 
Agradeciendo su atención, 
 
Cordialmente,
_______________________________
Sandra Milena Cuéllar Sierra
Investigador principal
Facultad Sociedad, Cultura y Creatividad 
Estudiante de la Universidad Politécnico Grancolombiano
Docente IED Quiroga Alianza
scuellarsie@educacionbogota.edu.co
 
Se adjunta: Formato de consentimiento informado.
 
 
 














Anexo B
Formato de Consentimiento informado.
 
 Nosotros: ____________________________, identificado(a) con la cédula de ciudadanía número __________________ de ___________________, en calidad de tutor(a) legal, y_______________________________, identificado(a) con la cédula de ciudadanía número __________________ de ___________________, en calidad de tutor(a) legal, de _______________________________, deseamos manifestar a través de este documento, que fuimos informados suficientemente y comprendemos la justificación, los objetivos, los procedimientos y los beneficios implicados en la participación de nuestro hijo(a), en el proyecto de investigación:“Impacto de la estrategia escape room en la atención y motivación de los estudiantes de primaria en las IED Quiroga Alianza” que se describe a continuación:
 
Equipo De Investigación
     El equipo de investigación está a cargo de la Tutora Aura Cabarcas con las investigadoras Sandra Cuellar y María Moreno bajo la línea de investigación en Innovación Educativa avalado por la institución de Educación Superior Politécnico Grancolombiano.
 
Objetivo: Evaluar el impacto de la estrategia didáctica escape room en la atención y motivación de los estudiantes de grado 5° en la IED Quiroga Alianza.
 
Procedimiento:
      Contestar dos cuestionarios y hacerse participe dentro de la clase de una estrategia de trabajo basada en un escape room. Nuestro hijo(a) se compromete a contestar sinceramente para que la investigación arroje resultados válidos.
 
Participación Voluntaria
   La participación de nuestro hijo(a) en este estudio es completamente voluntaria, si él o ella se negara a participar o decidiera retirarse, esto no le generará ningún problema, ni tendrá consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social. Si lo desea, nuestro hijo(a) informaría los motivos de dicho retiro al equipo de investigación. 
 
Confidencialidad 
    La información suministrada por nuestro hijo(a) será confidencial. Los resultados podrán ser publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar su nombre o datos de identificación. Se mantendrán los cuestionarios y en general cualquier registro en un sitio seguro. 
    Así mismo, declaramos que fuimos informados suficientemente y comprendemos que tenemos derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que mi hijo(a) o nosotros tengamos sobre dicha investigación, antes, durante y después de su ejecución. Considerando que los derechos que mi hijo(a) tiene en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales hemos hecho alusión previamente, constituyen compromisos del equipo de investigación responsable del mismo, nos permitimos informar que consentimos, de forma libre y espontánea, la participación de nuestro hijo(a) en el mismo. 
    Este consentimiento no inhibe el derecho que tiene mi hijo(a) de ser informado(a) suficientemente y comprender los puntos mencionados previamente y a ofrecer su asentimiento informado para participar en el estudio de manera libre y espontánea, por lo que entiendo que mi firma en este formato no obliga su participación.
            
En constancia de lo anterior, firmamos el presente documento, en la ciudad de _____________________, el día __________, del mes _________  de 2025. 
 
Firma ___________________________________________________
Nombre _________________________________________________
C. C. No. ____________________de __________________________
Cordialmente,
_______________________________
Sandra Milena Cuéllar Sierra
Investigador principal
Facultad Sociedad, Cultura y Creatividad 
Estudiante de la Universidad Politécnico Grancolombiano
Docente IED Quiroga Alianza
scuellarsie@educacionbogota.edu.co
  
Anexo C
Asentimiento para participantes.
Soy la docente Sandra Milena Cuéllar y estoy estudiando en la Universidad politécnico Grancolombiano. Voy a realizar un estudio que se llama: “Impacto de la estrategia escape room en la atención y motivación de los estudiantes de primaria en las IED Quiroga Alianza”.
Para saber si el trabajo con esta estrategia y las tecnologías te motiva más para aprender y estudiar mejor, trabajaremos en 1 clase. 
    Si decides no participar en el estudio no pasa nada y tampoco va a influir en tus notas en el colegio. Si decides participar trabajaremos de forma activa en la clase con una estrategia que involucra la tecnología y de manera más activa con tus compañeros. Luego de esto notaremos si te agrada aprende más trabajando de esa forma.
    Si quieres participar, haz un círculo o una marca al dibujo del dedo apuntando hacia arriba y si no quieres haz una marca en el dedo apuntando hacia abajo. Con eso bastará para que nosotros sepamos tu preferencia.  Si mientras realizamos la estrategia tienes alguna duda puedes preguntarme todo lo que quieras saber y si más adelante no quieres continuar con el ejercicio puedes informar.
 Yo: ___________________________________________
	SI quiero participar
	NO quiero participar
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 Cordialmente,
_____________________________
Sandra Milena Cuéllar Sierra
Investigador principal
Facultad Sociedad, Cultura y Creatividad 
Estudiante de la Universidad Politécnico Grancolombiano
Docente IED Quiroga Alianza
scuellarsie@educacionbogota.edu.co
Anexo D
Instrumento de entrada y de salida (Adaptación del Cuestionario de evaluación motivacional del proceso de aprendizaje (EMPA). 
	                Politécnico Grancolombiano
  Facultad De Sociedad, Cultura y Creatividad
          Maestría En Innovación Educativa
 

	INSTRUMENTO DE ENTRADA Y DE SALIDA
 

	Apellidos:
	 
	Nombres:
	 

	Edad:
	 
	Colegio:
	IED Quiroga Alianza

	Curso:
	 
	Fecha:
	 

	 
Use un lápiz negro para responder el cuestionario. AI hacerlo, piense en lo que sucede la mayoría de las veces en sus clases. 
No hay respuestas correctas e incorrectas. Estas reflejan su opinión. Todas las preguntas tienen tres opciones de respuesta, elija la que mejor describa lo que usted piensa. Solamente una opción. Marque con claridad la opción elegida con una “X”. Recuerde: NO se deben marcar dos opciones. 
 
¡MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION!
 
           Nunca=1                           Algunas veces=2                              Siempre=3
 

	Ítems
	Nunca
	Algunas veces
	Siempre

	1.
	Estudio porque me gusta y me divierte aprender.
	 
	 
	 

	2.
	Cuando saco buenas notas me sigo esforzando estudio igual o más.
	 
	 
	 

	3.
	Estudio y hago las tareas porque me gusta aprender a resolver los problemas que el profesor (a) me manda en clase.
	 
	 
	 

	4.
	Estudio y hago las tareas porque me gusta como el profesor(a) da las clases.
	 
	 
	 

	5.
	Estudio y estoy atento en clase para mejorar mis notas.
	 
	 
	 

	6.
	Me gusta que el profesor me felicite por ser un buen estudiante.
	 
	 
	 

	7.
	Estudio más cuando el profesor(a) utiliza materiales variados y divertidos para explicar la clase.
	 
	 
	 

	8.
	Estudio más y mejor en clase cuando me gusta como el profesor(a)está explicando.
	 
	 
	 

	9.
	Cuando las tareas de clase me salen mal, las repito hasta que me salgan bien.
	 
	 
	 

	10
	Estudio e intento sacar buenas notas porque me gusta superar obstáculos y mejorar día a día.
	 
	 
	 

	Ítems tomados de Quevedo-Blasco, R., Quevedo-Blasco, V., y Téllez, M. (2016). Cuestionario de evaluación motivacional del proceso de aprendizaje (EMPA). 
 


 















Anexo E
Guion de entrevista semiestructurada inicial.
       Hola, 
1. ¿Cómo estás? ¿Me regalas tu nombre? ¿Por fa?  
2. Cuéntame ¿qué es lo que más te gusta de la clase de inglés? 
3. ¿Te consideras un estudiante que se concentra fácil, que presta atención fácil o que pierde fácil su atención?  
4. ¿Y qué es lo que más te desconcentra...?  
5. ¿Disfrutas más las actividades individuales o en grupo? ¿Por qué?
6. ¿Crees que trabajar en equipo nos puede ayudar a aprender mejor? ¿Por qué?
7. ¿Cuáles son las actividades que más te aburren?  
8. ¿Te motiva o te aburre venir al colegio?
9. ¿Te gustan las actividades que tienen retos?
Okey… gracias.








Anexo F
Guion de entrevista semiestructurada final
        Hola, 
1. ¿Cómo te llamas?  
2. ¿cómo te sentiste en clase de inglés   hoy? 
3. ¿Crees que te sentiste igual o más motivada que los otros días en la clase?
4. ¿Te gustó trabajar en equipo?  ¿Por qué?
5. ¿Cómo te sentiste trabajando en grupo y no sola (o)?
6.  ¿Y qué fue lo que más te motivó? Los retos, trabajar en equipo, ¿los materiales? 
7. ¿Cuál fue el reto que más te gustó? 
8. ¿Te gustaría que siguiéramos haciendo actividades como esta? ¿Por qué?
Listo…, gracias









Anexo G
Instrumento de observación. 
	                                                                   Politécnico Grancolombiano
   Facultad De Sociedad, Cultura y Creatividad
            Maestría En Innovación Educativa

	GUÍA DE OBSERVACIÓN – CLASE DE PRIMARIA
 

	Nombre del observador:
	 

	Fecha:
	 
	Lugar:
	IED Quiroga Alianza

	Tema:
	 
	
	

	Grado:
	QUINTO
	Edad de los estudiantes
	10- 12 AÑOS

	CATEGORÍAS
	REGISTRO DE OBSERVACIÓN

	
	FECHA

	1.Interacción entre docentes y estudiantes
*Hay una comunicación adecuada entre docentes y estudiantes.
*Hay momentos de retroalimentación individual o grupal.
	 

	 2. Metodología y estrategias de enseñanza
*Clase expositiva, práctica o participativa.
*Estrategias que utiliza el docente (preguntas, discusiones, trabajo individual, trabajo grupal).
 
	 

	3. Recursos didácticos
*Hay materiales visuales, tecnológicos.
*Los materiales se relacionan con el objetivo de la clase.
*Todos los estudiantes tienen acceso a los recursos.
 
	 

	4. Ambiente de la clase
*Los estudiantes se sienten cómodos y seguros. 
*Hay ambiente colaborativo
*Hay un clima positivo.
	 

	5. Motivación de los estudiantes
*El docente utiliza estrategias para captar el interés de la clase (preguntas, videos, juegos).
*Se ve a los estudiantes que les gusta y les divierte aprender.
*Se ve que a los estudiantes les agrada resolver problemas que el profesor(a) les manda hacer en clase.
*Se ve a los estudiantes felices cuando el profesor(a) los felicita
*Los estudiantes se ven curiosos e interesados en aprender.
*Hay participación en la clase. 
(Quevedo-Blasco et al.,2016: ítems del cuestionario de evaluación motivacional)
 
	 

	6. Atención de los estudiantes
*Se observa que los estudiantes presentan facilidad hacia la materia.
*Los estudiantes trabajan en la actividad que se les asigna.
*Los estudiantes relacionan fácilmente conceptos trabajados.
(Machado-Bagué et al.,2021: cualidades propias de la atención).
 
	 

	 Aspectos de la categoría de Motivación adaptados de Quevedo-Blasco et al.,2016 y aspectos de la categoría de Atención tomados de Machado-Bagué et al.,2021.
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