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Resumen:

El Alzheimer es una enfermedad que afecta sobre todo al colectivo de las personas
mayores. El incremento de la prevalencia de esta enfermedad ha adquirido una
importante transcendencia en los Ultimos afios, por sus mdltiples alteraciones
cognitivas que afectan a la memoria, y por el gran impacto que surge en la familia. En
este trabajo se presenta una experiencia de un proyecto de gamificacion por medio de
un escape room llevada a cabo en un Servicio de Estancias Diurnas (SED) teniendo
como objetivo el desarrollo de las habilidades sociales en un grupo de 12 personas
mayores con Alzheimer, asi como conocer los beneficios que este tipo de actividades
puede tener en el colectivo. La metodologia empleada se caracteriz6 por ser
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participativa, activa y dinamica; empleando ademas, instrumentos de evaluacion
inicial, continua y final. Las conclusiones que subyacen de esta experiencia destacan
la funcion del Educador Social y las metodologias innovadoras como recursos para la
promocion de actividades motivantes para los ancianos y personas con Alzheimer, la
promocién del envejecimiento activo y saludable y la ralentizacién de la enfermedad
con un juego gue ayuda a la hora de resolver problemas o retos y trabajar la memoria

a corto plazo, entre otras cosas.

Palabras Clave:

Experiencia educativa, gamificacién, escape room, personas mayores, Educacion

Social.

Abstract:

Alzheimer's is a disease that mainly affects the elderly population. The increase in the
prevalence of this disease has acquired an important significance in recent years, due
to its multiple cognitive alterations that affect memory, and due to the great impact that
arises in the family. Below is an experience of a gamification project through an escape
room carried out in a Day Stay Service (SED) with the objective of developing social
skills in a group of 12 elderly people with Alzheimer's, as well as know the benefits that
this type of activities can have in the group. The methodology used was characterized
by being participatory, active and dynamic; using also initial, continuous and final
evaluation instruments. The conclusions underlying this experience highlight the role of
the Social Educator and innovative methodologies as resources for the promotion of
motivating activities for the elderly and people with Alzheimer's, the promotion of active
and healthy aging and the slowdown of the disease with a game that It helps in solving

problems or challenges and working on short-term memory, among other things..
Key Words:

Educational experience, gamification, escape room, older people, Social Education.
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1. INTRODUCCION

Siguiendo los datos aportados por la organizacién Alzheimer’s
Disease International (2015) en su informe mundial sobre el Alzheimer, se
estim6 que en el afio 2015 vivian con demencia 46.8 millones de personas
en el mundo. Segun los estudios, ese niumero se duplica cada 20 afios,
pronosticando que aproximadamente 74.7 millones de personas sufrirdn
esta enfermedad en el afio 2030 y unos 131.5 millones en 2050. Estos
datos muestran un aumento del 13% con respecto al anterior informe
mundial sobre Alzheimer elaborado en el afio 2009, donde se realiza una
estimacion de entre 10 y 15 millones menos de personas afectada para los
afios 2030 y 2050 (Delgado, 2016).

Contextualizando acerca de esta enfermedad, son muchas las
definiciones aportadas en la literatura cientifica. En este sentido, la
demencia es descrita como el deterioro en las capacidades cognitivas que
dificulta el desarrollo de las actividades cotidianas de manera satisfactoria
(Berciario, 2006). Dentro de los tipos de demenccias existentes, el
alzheimer se caracteriza por ser una enfermedad que presenta una pérdida
o déficit progresivo de la memoria. Conforme avanza el deterioro de las
capacidades cognitivas, se presentan problemas para la toma de
decisiones, desarrollar las actividades del dia, originando cambios en la
personalidad y conductas problematicas (Berciano, 2006; Fidel, Nissen,
Del Huerto y Parquet, 2007).

Segun Giménez y Habib (2015) el deterioro de la memoria se debe a
procesos neurodegenerativos. La memoria inmediata es la primera
afectada. Por tanto, podemos comprender la dificultad que existe a la hora
de llevar a cabo una actividad que tiene como base la comprension de cada

una de sus partes y la necesidad de ir desarrollandolas poco a poco.
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Por otro lado, otro punto importante que hay que tener en cuenta es
el de la comunicacién, algo esencial para trabajar con personas con
Alzheimer. Segun Lopez y Ullan (2015), la pérdida de la capacidad de
expresion verbal es comun en personas con Alzheimer, llegando a no
entender o comprender y a no realizar comentarios o argumentos l6gicos,
produciendo incoherencias en la repeticion de silabas, palabras o frases
completas. Por tanto, es esencial el trabajo con estas personas a nivel de
comunicacion verbal, fomentar su participacion en conversaciones,
expresion de opiniones o ideas.

La prevalencia de patologias como los diversos tipos de demencias y
concretamente la enfermedad del Alzheimer, va aumentando con los afos,
haciendo necesario el desarrollo de estudios e investigaciones desde un
enfoque multidisciplinar (Lépez y Ullan, 2015). En este sentido, los
profesionales de la Educacién Social tienen un papel importante en la
estimulacion de las capacidades cognitivas empleando diferentes
metodologias y recursos (Giménez y Habib, 2015). Para ello, es necesario
un disefio y planificacion de las actuaciones a desarrollar teniendo como
base los cambios a nivel cognitivo que fomenten la motivacion de los
pacientes, la autonomia personal, la integracion social y la no dependencia
familiar en su participacion en la vida social (Amoros, Bartolomé, Sabariego
y De Santos, 2006; Martin, 2008). En definitiva, se pretende alcanzar un
envejecimiento activo, entendido como el desarrollo de una actitud nueva
ante la vida, una filosofia vital o una forma diferente de vivir la etapa de la
vejez, evitando los estereotipos o0 prejuicios sobre las personas mayores
(Martin y Requejo, 2005).

Segun el trabajo de Fidel, Nissen, Del Huerto y Parquet (2007) las

fases en la evoluciéon de la enfermedad son tres:
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e Fase inicial, con una sintomatologia ligera o leve. El paciente solo
necesita supervision para tareas complejas, pero mantiene su autonomia.

e Fase intermedia, con sintomas de gravedad moderada. Es
necesaria la presencia de un cuidador para llevar a cabo las tareas de
diarias.

e Fase terminal, estado avanzado y terminal de la enfermedad.
Dependencia completa por parte del enfermo.

De igual modo, Jodar et al. (2005) y Giménez y Habib (2015),
clasifican las pérdidas de memoria derivadas de la enfermedad en tres
tipos: inmediata, reciente y remota. Estas se relacionan directamente con
las tres fases expuestas anteriormente. En este sentido, en la fase inicial, se
produce una pérdida de memoria de tipo inmediata, generando olvido de
citas, nombres, objetos y algunas tareas. Seguidamente, en la fase
intermedia se ve afectada la memoria reciente, pero son capaces de
recordar sucesos de su juventud. Presentan desorientacion, su lenguaje es
pobre y poco expresivo, no son capaces de realizar actividades cotidianas
como vestirse o asearse. Por ultimo, en la fase terminal se pierde la
memoria remota junto con las otras dos. Por tanto, muestran un trastorno de

la atencién severo y han perdido la informacién biogréfica.

1.1ESCAPE ROOM EN PERSONAS MAYORES CON ALZHEIMER

La educacion de los nifios y jovenes es centro de interés de muchas
investigacion y trabajo experienciales. Sin embargo, Garcia-Minguez
(2009), destaca la necesidad de profundizar en la educacion de las
personas mayores como una manera de ofrecer nuevos caminos, enfoques
y conocimientos que ayuden a mejorar su calidad de vida. De manera

similar, Martin (2008) subraya la importancia de la labor de los educadores
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sociales desde la practica investigativa del entorno o contexto donde
trabajan. Es decir, se debe fomentar la investigacion-accion, la practica
reflexiva como manera de mejorar su labor educativa.

A lo largo de los ultimos afios, el ambito educativo se ha visto
afectado por los avances sociales, las investigaciones sobre como
aprenden los nifios y jovenes, asi como los la apricion de nuevos recursos y
herrameintas han generado una revolucién en la didactica y pedagogia de
la ensefianza. Estas nuevas metodologias innovadoras tienen su base en el
desarrollo competencial del alumnado.

Las competencias a nivel educativo son entendidas como las
habilidades que tenemos las personas para solucionar problemas en
poniendo en practica valores, actitudes y motivaciones de cada persona
(Contreras Jordan y Cuevas Campos, 2011). Otros autores como Zabala y
Arnau (2007), completan la definicibn anterior afirmando que, las
competencias son entendidas como las destrezas que posee una persona
para resolver eficazmente situaciones cotidianas o problemas de la vida real
gue ocurren en un contexto determinado.

Dentro de las metodologias innovadoras y competenciales aparece la
gamificacion. En este sentido, Fernandez-Rio y cols. (2019), recoge
diversas definiciones sobre gamificacion, entre las que destaca la de
Llorens-Largo et al., (2016) que, describen la idea de gamificar como el
proceso de creacion y planificacion de la ensefianza y aprendizaje en base
al juego y sus dinamicas, haciendo a los alumnos protagonistas del juego y
de sus propios aprendizajes, tomando decisiones, superando retos o
asumiendo riesgos. Dentro de la gamificacion, uno de los recursos mas
empleado el conocido con en el nombre de Escape room o sala de escape.
Es entendido como un juego en el que un grupo de personas, deben

colaborar para resolver diferentes retos o enigmas y asi, conseguir salir de
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una sala (Borrego et al., 2016; Eukel et al.,, 2017). Merchan (2017), la
definen como un entorno de aprendizaje creativo, que se puede construir en
cualquier entorno educativo, como escuelas primarias 0 secundarias,
centros juveniles, universidades, etc. En la literatura cientifica aparecen
numerosos estudios en los que se emplean escape room Como recursos en
entornos de educacion formal desde la etapa de infantil hasta la universidad
y en ciclos formativos. También se puede encontrar algun trabajo como el
de Sainz (2018) donde se describe la utilizaciébn de este recurso para la
seleccidn de personal en las empresas. Sin embargo, no se han encontrado
experiencias educativas ni articulos de investigacion sobre esta
metodologia en personas mayores o de la tercera edad.

Esta orientacibn de educacion competencial y gamificacién esta
orientado a la educacion de los mas jévenes, no encontrdndose trabajos
dirigidos a personas mayores. Sin embargo, este colectivo tiene que dejar
de verse como personas que por su alta edad sean incapaces de realizar
una tarea o participar en un juego. La investigacién en el ambito de la
Educaciéon Social, destaca de manera significativa la necesidad de
desarrollar programas de inervencion que permitan desarrollar las
potencialodades de las personas mayores, asi como evitar o ralentizar los
retrocesos en la actividad vital (Martin, 2008; Bedamar y Montoro, 2003;
Belando, 2000). Concretamente, las personas mayores con Alzheimer, en
fase inicial o intermedia, necesitan actividades para disminuir o relentizar los
efectos y el deterioro de las capacidades cognitivas (Giménez y Habib,
2015).

El ojetivo de este trabajo es presentar una experiencia educativa para
la mejora de las habilidades sociales en personas mayores con Alzheimer
por medio de una recurso innovador como es el escape room. A
continuacion se preseten la descripcion de la experiencia realizada.
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2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
2.1 Introduccién

Esta actividad de desarrollo de las habilidades sociales por medio de
un escape room, se llevé a cabo en un centro de dia de personas mayores
con Alzheimer. El escape room se ubic6 como actividad final o de cierre
dentro de un proyecto de habilidades sociales con el titulo de “La habilidad
de mejorarte”. El proyecto tenia como objetivo el desarrollo de las
habilidades sociales en un grupo de personas mayores con Alzheimer con
una duracion de cuatro semanas. Los contenidos del proyectos se basaban
en la cooperacion, la comunicacion, la gestion emocional y la empatia,
actividades relacionadas con la gerontogimnasia y aspectos culturales
motivantes para el grupo de participantes. En este documento se describe
unicamente la actividad final del proyecto de escape room. Por medio de la
misma se pretende mejorar las habilidades sociales relacionadas con la
comunicacion, la resolucion de conflictos, la empatia, la cooperacion, el
autocontrol, siendo un juego en el que es necesario interacutar,
comunicarse y colaborar para resolver los retos y poder salir de la sala.

La actividad de escape room tiene una duracién de 60 minutos, mas
20 de coloquio o reflexion final. Estd guiada por un educador social que
acompafa y guia a los participantes. El espacio para el desarrollo es una
sala o aula. Los objetivos, los participantes y el contexto, el desarrollo de la
actividad, junto con los recursos empleados y su evaluacién se describen a

continuacion.

552
Garcia, M. J.®; Hellin-Martinez, M.®; Alfonso-Asencio, M. (2020). Experiencia

educativa de escape room con personas mayores con Alzheimer. Trances, 12(5):
545-571



FEAFYS

TRANCES: Revista de Transmision del Conocimiento Educativo y de la Salud 2020; 12(5)

ISSN: 1989-6247

2.2 Objetivos de la actividad
Objetivo general

- Desarrollar habilidades sociales que les permitan mejorar su

comportamiento tanto fuera como dentro del centro.
Objetivos especificos

1. Promover la comunicacion, defender y expresar ideas y opiniones de
manera respetuosa.

2. Colaborar con los compafieros para resolver un objetivo comun.

3. Aprender a gestionar sus emociones, fomentar el autocontrol y la

empatia.

4. Trabajar la reminiscencia para conseguir un mejor ambiente en el que

pongan en comun sus experiencias.

5. ldentificar situaciones y problemas de conflicto para afrontarlos de

forma positiva.

2.3 Participantes y contexto

Los destinatarios son un grupo de 12 personas personas mayores con
un Alzheimer en fase inicial o leve. Para la realizacion de la actividad se
hicieron dos grupos de 6 personas que participaron en dos turnos. El grupo de
personas mayores pertenecian a un centro de dia especializado en alzheimer y
otras demencias, ubicado en Alcantarilla (Murcia), tienen como objetivo el
desarrollo y mejora de sus habilidades y destrezas para hacer que la

enfermedad se relentize.

553
Garcia, M. J.®; Hellin-Martinez, M.®; Alfonso-Asencio, M. (2020). Experiencia

educativa de escape room con personas mayores con Alzheimer. Trances, 12(5):
545-571



FEAFYS

TRANCES: Revista de Transmision del Conocimiento Educativo y de la Salud 2020; 12(5)

ISSN: 1989-6247

2.4Desarrollo del proyecto

La actividad comienza con el envio de una carta explicando a los
participantes una situacion desconcertante que ha ocurrido en el centro y

deben investigar. En la figura 1 se puede leer el contenido de la nota.

¢DONDE ESTA LA COCINERA?

Tenemos un serio problema y, es que, hoy no podemos comer hasta que no encontremos el

paradero de la cocinera.

Ayer por la noche hubo una desaparicion en esta misma sala. Tenemos que por medio de
distintas pruebas averiguar quién ha sido el culpable. Ya hay varios sospechosos: la limpiadora o
la psicdloga, el trabajador social, el chofer, las auxiliares, la terapeuta, dos usuarios con cara de
sospechosos y un sospechoso alumno en prdcticas (las fotos de cada personas sospechosa se
imprimieron y se colocaron en una cartulina grande, donde pudieron ir tachando a cada persona

que iban eliminando como "no sospechosa”).

Figura 1. Carta inicial de la actividad. Fuente: elaboracion propia.

Seguidamente se describen las pistas que tuvieron que seguir para

resolver el misterio.

¢, Quién sera el culpable? ¢Quién sabra su paradero?

o Pista 1. Tenemos un carnet encontrado al lado de la puerta,
el carnet es antiguo y estaba roto, pero con el podemos ir descartando
gente, puesto que hay un numero: puede ser una fecha de nacimiento o
quizas un numero en clave (Este numero lo utilizaremos luego para

hacer alguna combinacion de alguna caja).
004
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Dejamos una calculadora y un carnet roto con una fecha. Esa
fecha permitira a los participanes descartar a varios de los sospechosos.
Cuando empiecen a eliminar gente se irdn tachando y detrds de los

tachados habra unas palabras que les dara paso a la segunda pista.

o Pista 2. Como se observa en la figura 2, se colocan
diferentes papeles esparcidos por el suelo, en ellos hay letras con las
que deberan formar una palabra para superar la prueba y pasar a la
siguiente. La palabra es MALETA.

Figura 2. Reto 2 del escape room. Fuente: elaboracion propia.
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e Pista 3. En la figura 3 aparece la maleta con un papel que pone:
“El total de los niumeros es nada, siendo el resultado: 000”. Dentro de la
maleta hay otra nota que pone. “ELLA sabe donde estoy, he dejado una
carta tras una puerta.” Los participantes deberdn encontrar una puerta con

la carta que les llevara a la siguiente prueba.

Figura 3. Reto 3 del escape room. Fuente: elaboracién propia.
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e Pista 4. Al encontrar la carta detras de la puerta, los participantes
pudieron leer en ella una nota cifrada. Para saber como encontrar el
descifrado nos hace una adivinanza que aparece en la figura 3: Habla y no
tiene garganta, entona y no tiene voz; si quieres que cante, canta, si no la

quiere, no (la radio).

Figura 4. Pista 4 del escape room. Fuente: elaboracion propia.
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Por otro lado, en la figura 5 aparece la adivinanza para encontrar
la llave en un descifrado: Tiene agujas y no cose,no se mueve, pero
anda, si le das cuerda funciona y el paso del tiempo sefiala (el reloj).

GRVNV ZTFQZH B NL XLHV, KVIO ZNWZ, HR OV WZH
XFVIWZ UFNXRLNZ B VO KZHL WVO GRVNKL HVMZOZz

Figura 5. Descifrar. Fuente: elaboracion propia.
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e Pista 5. La llave que esta detras del reloj tendra el ultimo acertijo,

como se puede ver en la figura 6. Adivinanza: Tengo hojas sin ser arbol

hablo sin tener voz si me abres no me quejo si me lees, me siento mejor.

)

Figura 6. Adivinanza detras del reloj. Fuente: elaboracién propia.
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El acertijo lleva a los participantes a buscar en la sala un libro. Por
el espacio hay revistas y diversos libros. Dentro de uno de ellos aparecera
la foto de la persona sospechosa. En la figura 7 se puede observar cémo

los participantes estan buscando el libro.

Figura 7. Basqueda de la caja. Fuente: elaboracion propia.
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En la figura 8, se observa que el libro es en realidad un caja con
llave. Los participantes deberan usar la llave encontrada en las pruebas
anteriores para abrir la caja y encontrar la foto del culpable.

Figura 8. Caja secreta. Fuente: elaboracién propia.
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Reflexion final o puesta en coman.

Una vez que los participantes han conseguido resolver el misterio, se

realiza un coloquio final. De manera libre, los jugadores van compartiendo

como se han sentido durante el juego, qué les ha gustado més, donde han

encontrado mas dificultades, como se han sentido al trabajar en equipo,

entre otras cuestiones. El educador social va guiando la puesta en comun,

invitando a todos a participar y expresar sus opiniones de manera

respetuosa, asi como a relacionar la experiencia de juego desarrollada con

otros momentos divertidos y ludicos de su vida.

2.5

Recursos utilizados

Los recursos empleados para el desarrollo de la actividad fueron:

o Recursos espaciales: una sala amplia con ventanas, para
que la gente este tranquila, tenga espacio suficiente y no sufra estrés
por sitio cerrado o aislado.

. Recursos materiales: cartulina con fotos de sospechosos,
carnet roto escaneado, adivinanzas con tamafio de letra grande para la
gente que tiene problemas de vision, una radio, un reloj, una maleta con
cifrado, lapices y papel, calculadora, caja fuerte en forma de libro y
llaves, varias revistas, sillas y mesas.

o Recursos humanos: dos educadores sociales que lleven
acabo la actividad. En este caso, al dividirse el grupo en dos, mientras
un educador llevaba a cabo la actividad, el otro hacia otras actividades
con la otra mitad del grupo. Por tanto, para la realizacion del escape
room solo es necesario un educador, pero en esta experiencia fueron

necesarios dos por la agrupacion de los participantes.
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2.6 Evaluacién

2.6.1 Evaluacion inicial y del proceso del Proyecto “La habildiad de

mejorarte”

En este apartado se describe el proceso de evaluacion inicial y del
proceso llevada a cabo dentro del proyecto “La habilidad de mejorarte”.
Estos dos procesos de evaluacion fueron necesarios para elaborar la
actividad final del escape room.

En primer lugar con la evaluacion inicial se observarén las
necesidades del grupo de participantes, asi como qué habilidades sociales
deben desarrollar en mayor medida. Por medio de la observacion directa de
los usuarios durante una semana cotidiana en el centro, se registré un diario
anecdotico con sus conductas, nivel de comunicacion y particiacion,
empatia, trabajo en equipo, gestibn emocional, entre otros elementos. De
igual modo, se realiz6 una entrevista grupal con los demas profesionales del
centro participantes en el proyecto para consesuar las necesidades del
grupo Yy las actividades a mas adecuadas. Por medio de este proceso inicial
se marcaron los objetivos y se comenzd a planificar la activdad del escape
room.

Por otro lado, la evaluacion del proceso durante la puesta en practica
del proyecto se realizé al final las sesiones del mismo, describiendo como
se habia desarrollado las actividades, las dificulatades y facildiades
encontradas por los participantes, entre otros aspectos, con el fin de
adaptar el proyecto y poder cumplir con los obejtivos del mismo. Para ello,
se empled una lista control y unos indicadores de logro que median la
participacion de laspersonas mayores y el nivel de desarrollo de las
habiliades sociales trabajadas. Con toda esta informacion se fue elaborando

las actividades que compondrian el escape room.
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2.6.2 Evaluacién del escape room

En este apartado se describe la evaluacion de la actividad de escape
room. La evaluacion se realizé al final de la misma y tuvo en cuenta la
participacion de los usuarios, la labor del educador social y la adecuacion
de las actividades. Para ello, se empel6 el mecanismo de observacion y se

registro en una tabla que se muestra a continuacion.
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ACTIVIDAD: Escape Room

Observacion
general

item

Si/No

Observacion

Han participado activamente
en la actividad.

Han trabajado en equipo.

Se han comunicado con sus
comparfieros para la resoluciéon de la
actividad.

Han empatizado con los
comparieros.

Han sido capaces de
gestionar sus emociones, mostrando
una actitud adecuada 'y de
autocontrol.

Han sido capaces de resolver
los retos o problemas planteados
aportando ideas y mostrando una
actitud de colaboracion.

Participantes

Han participado en el coloquio
final compartiendo ideas y
relacionando la  actividad con
experiencias anteriores.

EVALUACION

Ha preparado la actividad
dando respuesta a los objetivos
planteados.

Ha podido manejar la
actividad, tiendo el control de esta
durante todo momento.

Profesional

La explicacién de la actividad,
asi como la comunicaciéon con los
participantes ha sido adecuada.
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La evaluacibn ha sido
apropiada.

Estaba preparado para
adaptar las actividades ofreciendo
variantes.

Ha sabido orientar a los
participantes para la resolucion de la
actividad.

Ha gestionado de manera
adecuada el tiempo y los recursos.

Las actividades cumplian los
objetivos previstos.

El nivel de dificultad ha sido
adecuado.

El tiempo ha sido suficiente.

Se ha realizado todo Ilo
previsto.

Las instalaciones han sido
adecuadas.

Ha habido cambios en el
planteamiento de la actividad.

Actividades

Los recursos han sido
apropiados.

Tabla 1. Herramienta para la evaluacién de la actividad de escape room. Fuente: elaboracion

propia.

Tras la elaboracion de esta tabla se expuesieron unas conclusiones

gue serviran para la elaboracion de futuras actividades.
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3. Limitaciones précticas

Debido a la falta de informacion del escape room en personas
mayores, con o sin alzheimer, se plante6 una dificultad a la hora de realizar
dicha actividad. En primer lugar, para su disefio no fue posible leer o
conocer experiencias con estas metologias de otros profesionales de la
Educacion Social. Unicamente proyectos o actividades puntuales para el
desarrollo de las habilidades sociales.

Por otro lado, cuando se plante6 la idea del escape room a los
profesionales del centro, también surgieron dudas sobre su posible
idoneidad para personas con esta enfermedad. Por ello, fue necesario
realizar una adecuada evaluacion inicial y del proceso durante la realizacion
del proyecto de “La habildiad de mejorarte”, y asi planificar la actividad del
escape room de acuerdo al nivel y necesidades de los participantes.

En la puesta en practica, se observdé que, debido a la hora de
duracion de la actividad, algunos de los participantes se olvidaban de por
gué estaban resolviendo esos retos, haciendo preguntas que mostrabana
su desorientacion. Para futuras actividades similares, se recomienda hacer
la actividad mas corta, 20-30 minutos o recordar frecuentemente el objetivo

general de la actividad.

4. Conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos de la actividad, las conclusiones
obtenidas muestran que el escape room ha cumplido con la finaldiad de
ayudar en el desarrollo de las habilidades sociales. La mayoria de los
participantes se han comunicado, expreansando sus ideas y opiniones, han
colaborando en la resolucién de los retos, mostrando autocontrol y empatia.
En ocasiones, debido a la duracion de la actividad, han perdido la atencion

y se les ha olvidado el objetivo final de la tarea. Durante el coloquio final,
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algunos de los participantes han sido capaces de relacionar la actividad con
otros momentos pasados de su vida, en los que tuvieron que resolver un
acertijo o algunos juegos de su infancia.

El escape room es un recursos orientado a mejorar en los jugadores
la capacidad para resolver problemas, colaborando con los compafieros del
equipo. Estas caracteristicas se adaptan a las necesidades que presentan
las personas con Alzheimer, las cuales van perdiendo estas habilidades
conforme avanza la enfermedad. Por tanto, esta actividad les puede ayudar,
no solo como una forma de entretenimiento, Sin0o como un recursos para
relentizar estos desordenes que crea la enfermedad.

La enfermedad del Alzheimer afecta cada vez a mas personas
mayores en nuestro pais, por lo que se hace necesario desarrollar
proyectos o actividades que impliquen activamente a los participantes con el
objetivo de intentar relentizar los efectos negativos de la enfermedad,
haciendo que practiquen las habilidades sociales con actividades que
fomenten la relacion con otras personas, la comunicacion, la gestion
emocional, la empatia, la resolucion de problemas, la imaginacion y la
capacidad de atencion, entre otros elementos.

Tras la puesta en practica de la actividad, se concluyé que es
interesante innovar y promover nuevas metodologias para el trabajo con
personas mayores con Alzheimer, siendo un colectivo que puede participar
de manera adecuada mostrando ganas e ilusién por seguir avanzando.

Como educadores sociales hay que ser conscientes de las
posibilidades y limitaciones de estas personas y que, por supuesto, no
podemos conseguir que vuelva lo que ya se ha ido, se apaga la memoria
pero no la esperanza y la motivacion por continuar sintiendose utiles y

activo.
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