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Introduccion

La digitalizacion de las habilidades en personas mayores ha
sido objeto de investigacion en diversos contextos, revelando
matices significativos en su aprendizaje e integracién social.
Esto plantea desafios y oportunidades que requieren una
comprension profunda de sus entornos sociales y preferen-
cias relacionales. Investigaciones en el Reino Unido destacan
que, incluso en areas pequenas, las reuniones presenciales
siguen siendo valoradas sobre las virtuales, lo cual subraya
una inclinacion por la interaccion fisica como vehiculo para
fortalecer vinculos. Asimismo, estudios en Finlandia muestran
qgue la competencia digital en areas rurales se desarrolla en
un contexto social colectivo, donde las habilidades digitales
emergen dentro de familias multigeneracionales y redes de
apoyo informal, redefiniendo la nocion de competencia digital
como una destreza compartida.

Estos hallazgos sugieren que la tecnologia digital no debe
imponerse como sustituto de las relaciones presenciales,
sino integrarse como un recurso que complemente los lazos
socialesya existentes. Al disefar programas de alfabetizacion
digital orientados a medios informaticos para comunidades
de personas mayores, es fundamental realizar un mapeo de
sus patrones y redes sociales, lo que facilita la identificacion de
competencias digitales que aporten valor real a su contexto
habitual. Dado su tiempo libre relativamente mayor en com-
paracion con grupos etarios jovenes, las personas mayores
suelen mostrar una predisposicion hacia encuentros pre-
senciales, los cuales poseen un valor social intrinseco que no
deberia sustituirse de manera sistematica con tecnologias
digitales. Esta integracion contextualizada permite que las
habilidades digitales se conviertan en un complemento que
enriquezca su vida diaria sin desestimar los beneficios de las
interacciones tradicionales.



Metodologia

La metodologia adoptada en estos encuentros se basa en
actividades de gamificacion orientadas a la alfabetizacion
digital, promoviendo asi no soélo el aprendizaje técnico sino
también el desarrollo de un entorno colaborativo y de apoyo
entre los participantes. A través de este enfoque, los partici-
pantes experimentaran una inmersion en el aprendizaje ac-
tivo, donde las herramientas digitales se abordan desde una
perspectiva ludica e interactiva, lo que facilita la creacion de
conexiones significativas y la internalizacion de conceptos
de manera practica y accesible.

El uso de la gamificacion como herramienta metodologica
fomenta la participacion continua, incentivando a los usuarios
a involucrarse activamente en la adquisicion de competencias
digitales. Los elementos de juego, como los desafios, recom-
pensas y simulaciones, motivan a los participantes a aplicar
lo aprendido en entornos simulados que imitan situaciones de
la vida cotidiana, permitiéndoles resolver problemas y superar
obstaculos de una manera estructurada. Esta metodologia,
al convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia
participativa y motivadora, permite una mejor retencion de
los conocimientos adquiridos, promoviendo un aprendizaje
significativo y duradero.

Ademas, las actividades de gamificacion requieren un alto nivel
de interaccion social y colaboracion. Al trabajar en equipos, los
participantes no solo comparten conocimientos, sino que
también desarrollan habilidades interpersonales, como la
comunicacion efectiva y el trabajo en equipo, que son esen-
ciales para el fortalecimiento de una comunidad. Estas inte-
racciones fomentan la creacion de una red de apoyo mutuo
en la que los participantes pueden ayudarse entre si, discutir
dudas y explorar juntos los distintos aspectos de la alfabeti-



zacion digital. La interaccion entre pares, impulsada por la
colaboracion y la competencia amigable, refuerza el sentido
de pertenencia a un grupo y el deseo de contribuir al cre-
cimiento comun, generando asi un sentido de comunidad
robusto y cohesivo.

Al establecer una base de colaboracion y apoyo mediante estas
actividades, se sienta también una estructura soélida que ser-
vira como cimiento para la continuidad de la comunidad. El
objetivo final es que los participantes no solo adquieran ha-
bilidades digitales, sino que también se sientan motivados a
seguir participando, compartiendo y fortaleciendo sus lazos
dentro de la comunidad. A largo plazo, este enfoque busca
gue los conocimientos adquiridos trasciendan el entorno del
taller, incentivando a los participantes a aplicar las compe-
tencias digitales en su vida diaria y a mantener una red de
apoyo que les permita afrontar los desafios del mundo digital
en conjunto.

@ Duracién de los talleres: 2 horas.

'\/| Requisitos basicos: teléfonos personales de los
participantes. Conexion a internet en el espacio
del taller. Los materiales especificos de cada sesion.

5 Definicidon de agenda de talleres: a partir de la
sesion cero se establece una orden en los temas
gue componen la agenda de los talleres; estos se
priorizan con base en las necesidades e intereses
gue los participantes manifiestan.



Sesion cero

Esta sesion incide en el orden y prioridad que se le dara a los
temas que se abordaran en distintos espacios de encuentro.

Objetivo

Brindar un contexto sobre la metodologia, el plan de actividades
y elegir en grupo los temas que se proponen para los encuentros.

Hacer un primer acercamiento de caracterizacion de la poblacion
gue hara parte del proceso y el centro dia que suelen visitar.

l \/| Qué necesitas:

1- Actividades impresas y recortadas de manera
individual.

2 - Recortes de papel, del mismo tamano de los
gue tienen las actividades impresas.

3 - Pliegos de papel periodico o kraft.

4 - Marcador de punta gruesa.

6 - Marcadores o lapiceros.

Actividad 1: Presentacion de los participantes, con su nombre
Yy una pregunta que ayude a romper el hielo, que no implique
pensar o reflexionar demasiado y sea un tema que general-
mente no es sensible ni lleva a entrar en discusiones. Ejemplo:
para qué usa el celular o musica favorita.

Actividad 2: Identificacion de necesidades y expectativas frente
al uso del celular e internet.



Gamificacion
Facil - Dificil _ ¢ Por qué?

Dividir grupo en 2 o 3 subgrupos, a cada grupo se le entregaran
impresas de manera individual un conjunto de actividades
para hacer en internet o desde el celular y un pliego de papel
periodico o kraft, dividido en dos columnas, cada una nombrada
como “facil” y “dificil”. En cada subgrupo deberan discutir y elegir
cuales actividades les parecen faciles o dificiles de hacer, mientras
las van ubicando en el pliego de papel; se les entregaran también
papeles en blanco para que escriban actividades que no hayamos
contemplado. Posteriormente de las actividades que ubicaron
en la columna dificil, ordenaran entre todos cuales quieren
aprender primero a hacer mejor.

Actividades:

Pagar servicios publicos por internet.

Pedir citas médicas y hacer tramites con la EPS.

Tomar fotografias.

Grabar videos.

Usar redes sociales (Instagram, facebook, TikTok, Twitter / X).

Usar el correo electréonico (revisar y leer correos, escribir y enviar
correos).

Usar la banca digital: transferencias, pagos, recargas, etc.

e Recargar datos o minutos para el celular.

Ver videos o escuchar musica en plataformas como

YouTube o Spotify.

Usar aplicaciones para ver series o peliculas

(como Netflix o Prime).

Buscar informacion o noticias seguras y confiables en internet.
Reconocer correos electronicos y mensajes sospechosos

o fraudulentos.

Compartir archivos por WhatsApp (documentos, fotos, videos,
contactos...).

Identificar las partes principales del teléfono: botones fisicos
(encendido/apagado, volumen), cdmara y pantalla tactil.

Uso de gestos y pantalla tactil en el teléfono: (deslizar, tocar,
mantener, pellizcar).

Cambiar PIN de patrén de bloqueo de pantalla del celular

y gestionar los permisos de las aplicaciones.



Configuracion de ajustes del celular (tono de llamada, fondo

de pantalla, volumen, brillo de pantalla, liberar espacio de
almacenamiento).

Configurar y gestionar permisos de las aplicaciones.

Guardar, modificar o eliminar contactos de la agenda telefénica
Conectar el celular a una red wi-fi.

Descargar, instalar y actualizar aplicaciones.

Leer o escanear un codigo QR.

Usar app de transporte (como Uber, Didi).

Hacer videollamadas en WhatsApp, meet o Zoom.

Actividad 3: Conversacion grupal que permita caracterizar el uso de
tecnologias, nos ayude a dimensionar el conocimiento que tienen, a
elegir el canal de comunicacion que les propondremos y Nnos permita
ir identificando arquetipos.

¢Qué tan facil es para ustedes manejar dispositivos tecnoldgicos
como el celulary el computador y usar el internet?

¢Alguien de su circulo cercano los ayuda o les ha ensenado a usarlos?
¢Tienen celular o computador, usan el de algun familiar, o de lugares
como bibliotecas? (puede que luego de las dos preguntas iniciales,
ya nos hayan dado informacion y no sea necesario hacer esta)

Si tienen celular o computador ;Tienen internet en su celular o en
SUS casas o se conectan en algun punto wifi publico?

¢Qué es lo que mas les gusta hacer o ver en internet?

¢Usan correo electréonico, Whatsapp, Facebook, Instagram o TikTok?
¢Qué es lo que mas dificil les parece de las actividades que eligieron
en la actividad anterior, aca vemos que en dificil algunos pusieron
XXXXXXXXXXX? (Para conectar toda la jornada y dar un cierre)

Resultado esperado

Definir el orden de las sesiones y temas que se abordaran a partir
de las actividades.

Identificar necesidades y expectativas de los participantes.
Diagnostico inicial del acceso y uso de tecnologias de los participantes.
Comenzar a recopilar informacioén para la creacion de los arquetipos.



Sesion uno

Esta sesion sienta las bases para el funcionamiento
del grupo en un canal digital de comunicacion.

Objetivo

Establecer acuerdos sobre un canal y una forma de
comunicacion del grupo.

' \/' Qué necesitas:

1 - Teléfonos moviles y conexion a internet (puede ser
red LTE compartida desde un teléfono con datos).

Actividad 1: Conectar cada teléfono a una red Wi-Fi. Esto debera
hacerse identificando la red y escribiendo la contrasena. Se
evitara hacerlo leyendo cédigo QR ya que esta accion se ex-
plicara en la siguiente actividad.

Actividad 2: plantear la creacién del grupo de WhatsApp,
procurando empoderar a una persona lider (moderadora) para
gue sea quien cree el grupo. Entre todos deberan definir el
nombre del grupo (buscar que no sea nombrado por los
talleres, para permitir una apropiacion temprana de la comuni-
dad, gue no sea relacionada Unicamente con las actividades)
y establecer acuerdos sobre el funcionamiento (reglas del
grupo). Mientras se da la construccion grupal del nombre y
reglas del grupo, cada persona debera irse uniendo al grupo.



Gamificacion

Dividir grupo en 2 o 3 subgrupos, a cada grupo se le entrega
por medio de la lectura de un coédigo QR (previa explicacion),
las personas se unen al grupo. Se generara en WhatsApp el
codigo QR de invitacion al grupo.

Actividad 3: “Mi primera selfie”: Tomar una foto propia y com-
partirla con el grupo. Se explicara que pueden hacerlo de dos
maneras, directamente con la camara desde whatsapp, o tomarla
con la camara del celular y luego buscarla en los archivos para
compartirla por whatsapp.

Actividad tarea: Previa explicacion de coémo enviar audios,
gueda de tarea enviar un audio presentandose en el grupo. Se
indica que no deben dar informacion muy personal, y algunas
de las preguntas que se sugiere responder, son:

¢Cuadl es tu estado civil? (Tienes hijos?

¢Con quiénvives? (Puedes incluir personasy animales de com-
pania. Por ejemplo: mi hijoy mi perro)

¢Cual es la ocupacion, oficio o labor a la que has dedicado mas
tiempo en la vida?

Actualmente, (desempenas alguna ocupacion laboral u oficio?
¢O cuentas con una jubilacion o pension?

¢Te has formado de manera autodidacta o mediante iniciativas
de educacion popular y alternativa? Si es asi, cuéntanos en qué
saberes, artes, oficios o actividades.

Resultado esperado

Dejar creado el canal y forma de comunicacion del grupo.
Ensenar a usar el codigo QR.

Ensenar y practicar la toma de fotografias con el celular

y el envio de imagenes por whatsapp.



Banco

de sesiones

Tras los descubrimientos obtenidos en la sesion inicial o “sesion
cero” y la dindmica comunitaria estructurada en la primera
sesion formal, los talleres subsiguientes se priorizan segun las
necesidades e intereses especificos que se identifican junto
a los participantes. Para organizar y optimizar este proceso,
se cuenta con un banco de sesiones, una base de datos que
agrupa una variedad de actividadesy talleres disehados para
responder de manera precisa y adaptativa a las expectativas
del grupo.

Este banco de sesiones actUa como una herramienta flexible
gue permite ajustar el contenido de cada taller en funciéon de
los objetivos que se van configurando a medida que avanza el
programa. Al disponer de una lista amplia y organizada de
posibles sesiones, los facilitadores pueden seleccionar
las actividades que mejor se alineen con los intereses y ha-
bilidades de los participantes, fomentando una experiencia
de aprendizaje personalizada y enriquecedora. Ademas, esta
base de sesiones facilita la continuidad del aprendizaje, ya
gue permite adaptar el programa en funcion de los avancesy
retos especificos que cada grupo vaya presentando.

A lo largo del desarrollo de los talleres, el banco de sesiones no
s6lo enriquece la dinamica comunitaria, sino que también
refuerza el sentido de pertenencia y participacion activa. Al
atender directamente las preferencias y necesidades de los
participantes, se asegura que las sesiones sean pertinentes
y significativas, promoviendo asi una mayor motivacion y
compromiso en el proceso de aprendizaje y consolidacion
de la comunidad.



Algunos

ejemplos




Sesion
Protegiendo
mMi informacion

Objetivo

Comprender la importancia de la seguridad del teléfono y
configurar las medidas de proteccién basicas.

Explicacion

Qué es el PIN o patrén de desbloqueo y por qué es importante.

' \/' Qué necesitas:

1 - Teléfonos moviles, Guia paso a paso para cambiar PIN y con-
figuracion de ajustes de seguridad.

Actividad 1: Los participantes crean o revisan su PIN o patron
de desbloqueo.

Gamificacion:
“El detective de la privacidad”: Identificar la configuraciéon
de privacidad en el teléfono y ajustar las opciones segun sea

necesario.

“El juego de los permisos”: Explicar qué son los permisos de
las aplicaciones y como gestionarlos.

Resultados esperados: Cada participante tiene un teléfono
seguroy ajustado a sus preferencias basicas.



Sesion
Configuracion de
ajustes de mi teléfono

Objetivo

Aprender a manejar los ajustes basicos como el brilloy
volumen del teléfono

Explicaciéon

Ajustes basicos del teléfono y cémo usarlos.

' \/' Qué necesitas:

1 - Teléfonos Mmoviles. Guia de configuracion de ajustes.
Listado de tematicas para fondo de pantalla.

Actividad 1: Configuracion de ajustes del celular (tono de llamada,
fondo de pantalla, volumen, brillo de pantalla, liberar espacio de
almacenamiento)

Gamificacion:

Se haran en parejas o trios y sacaran al azar una tematica sobre la
cual deberan buscary cambiar el fondo de pantalla de su teléfono.
Al sacar la tematica, cada persona del grupo debera asignarle a su
companero un elemento especifico relacionado con la tematica,
sobre le cual debera buscar la imagen que pondra de fondo de
pantalla, si en la tematica sale por ejemplo, cantantes, un parti-
cipante podra indicarle a otro que busque una imagen de Rocio
Durcal o de Karol G.

Resultados esperados: Cada participante tiene un teléfono
ajustado a sus preferencias basicas.



Sesion
L lamadas con
mMi teléfono

Objetivo

Aprender a realizar llamadas y rechazarlas o contestarlas de forma
efectiva; ademas de dejar y consultar mensajes de voz.

Explicacion

Como se guardan y consultan contactos en la agenda telefénica.

' \/' Qué necesitas:

1 - Teléfonos Mmoviles. Guia simple con instrucciones para llamar y
enviar mensajes de voz.

Actividad 1: Hablando por teléfono

Gamificacion:

“La agenda telefénica”: Encontrar un companero que no tengan
guardado en su lista de contactos y guardarlo con nombre, nu-
mero y foto.

“La llamada perdida”: Todos deberan tener sus celulares sobre
una mesa y desde el teléfono de los formadores se llamara a
cualquier participante al azar, el dueno de ese teléfono debera
decidir si contesta o rechaza la llamada y si la contesta, esa persona
usara el teléfono de los formadores para llamar a otro compafero,
y asi se ird yendo el juego. Si al llamar a alguien, este rechaza la
llamada, la persona que estaba llamando tendra como penitencia
grabar un mensaje de voz y luego debera elegir otra persona
para llamar. Todos deberan contestar y rechazar las llamadas al
menos una vez.



“El mensaje de voz": Si la persona que llamaba rechazé la
llamada, debera grabar un mensaje de voz como penitencia.
Contara un chiste o cantara un pedazo de una cancion. Fi-
nalmente se les ensenara a escuchar los mensajes de voz.

Resultados esperados: Los participantes realizan, contes-
tan y rechazan llamadas de manera independiente.

Sesion
Videollamadas

y conectividad

con familiares

Yy amigos

Objetivo

Ensenar el uso de herramientas de videollamadas.

Explicacion

Como se programa e invita a una videollamada en Zoom
o Meet. COmo se hacen videollamadas en whatsapp.

' \/| Qué necesitas:

1 - Teléfonos moviles. Guia de videollamadas.

Actividad 1: Programar una videollamada en Meet. Se
nombra una persona que sera encargada de programar
la reunidny se creara para el inicio del proximo encuentro,
momento en que todos se uniran a la llamada programada
para dar la bienvenida al espacio.



Actividad 2: Se jugara como una especie de teléfono roto,
pero con gestos. Los participantes se sientan en un circulo,
espaciados, dando la espalda hacia el centro, cada persona
cierra los ojos y baja la cabeza. El moderador elige una
persona, le indica un gesto sencillo coémo sacar la lengua
mientras se jala la oreja con la mano contrariay le dirda a qué
companero debe videollamar por whatsapp para mostrarle
el gesto durante la videollamada, ese companero responde
la llamaday aprende el gesto y debera llamar a otra persona
para hacer lo mismo. El moderador es quien le ira indicando
a cada persona a quien debe llamar, hasta que todos reci-
ban la llamada. Al final, todos se giran de frente, se hace una
videollamada grupal y todos deben hacer el gesto al mismo
tiempo durante la llamada.

Resultado esperado: Los participantes realizan videolla-
madas con éxito.

Sesion
Grabacion de video

Objetivo

Brindar elementos para que los participantes usen la
camara de manera 6ptima.

Explicacion
Tips e indicaciones sobre como grabar un video (sostener

el teléfono para no tapar la camara, por qué horizontal
o vertical, duracion del video, etc)

Actividad 1: Video entrevista a un companero

Gamificacion: Grabar un video entrevista a un companero
y enviarlo al grupo de whatsapp. Se indica que no deben
dar informacioén muy personal, y algunas de las preguntas
gue se sugiere responder, son:



(Qué edad tienes?

¢Hace cuanto tiempo visitas los Centros Dia?

¢Y cada cuanto sueles ir?

¢Qué es lo que mas te gusta de asistir al Centro Dia?
¢Qué te gusta ir a hacer?

¢Hay algo que no te guste de ir a los Centros Dia?

Actividad tarea: Grabar un video corto, menos de 1 minuto, de
algo que les guste hacer en su dia a diay enviarlo al grupo

Sesion
Entretenimiento
en plataformas de
audio y video

Actividad 1
Gamificacion:

Usar aplicaciones para ver series o peliculas (como Netflix o
Prime) ensenar retina latina y RTVC PLAY que son gratis.

Actividad 2

Gamificacion:

Ver videos o escuchar musica en plataformas como YouTube
o Spotify. Ademas, se puede ensenar RTVC PLAY que tiene

podcast y radionovelas.

Actividad tarea: Buscar en youtube o spotify una cancién
que les guste mucho y compartirla con el grupo en whatsapp.



Sesion
Uso de correo
electronico

Objetivo

Usar el correo electronico (revisar y leer correos, escribir
y enviar correos)

Actividad 1
Gamificacion:

Reciben un correo electrénico del moderador, deben
leerlo y luego borrarlo.

Enviar un correo electronico a un companero, deben
leerlo y responder.

Actividad tarea: Crear un cuento por correo electrénico,
como un cadaver exquisito. Se asigna quien le envia
el correo a quien, el moderador envia la primera frase
a la primera persona, que se crea ahi entre todos. Y el
cuento completo se lee en la siguiente sesion.



Sesidn
Proteccion de datos y
potenciales estafas

Objetivo

Aumentar la conciencia sobre la proteccion de datos perso-
Nnalesy como evitar estafas en linea.

Explicacién

¢Qué son los datos personales y por qué protegerlos?,
estafas mas comunes en dispositivos maoviles (phishing,
estafas por SMS, llamadas fraudulentas), identificacion de
comportamientos sospechosos en correos electronicos
y mensajes.

l \/| Qué necesitas:

1- Simulaciones de correos y mensajes fraudulentos.
2 - Tutorial de creacion de contrasefas seguras.

3 - Guia de ajustes de privacidad en las principales
aplicaciones moviles.

Actividad 1: Reconocimiento de correos y mensajes sos-
pechosos, simulacion de correos electronicos o mensajes
fraudulentos. Los participantes identificaran los elementos
gue los hacen sospechosos (errores gramaticales, URLs
no oficiales, solicitudes de informacion personal).

Gamificacién: Con un juego de memoria/loteria con los
datos que hay que aprender a reconocer.



Actividad 2: Configuracion de ajustes de privacidad en
aplicaciones, revisar y desactivar permisos innecesarios
en apps.

Actividad 3: Crear contrasefas fuertes y seguras (uso de
numeros, letras y caracteres especiales), introduccion al
uso de gestores de contrasenas.

Gamificacion:

Entregamos un banco de fichas con el abecedario, los
nUmeros y caracteres especiales. Impresos y recortados.
En parejas o grupos de tres, deberan formar una contra-
sefa segura y una insegura. Luego se compartira con el
grupo las contrasenas creadas y deberan explicar porque
creen que son seguras o inseguras.

Representacioén: Ejemplo en vivo de una estafa bancaria
simulada, mostrando cémo los estafadores intentan en-
ganar a las personas para que entreguen informacion
personal. Se podra generar conversacion de anécdotas de
estafas que conozcan o hayan escuchado, sera el momento
para confirmar o aclarar mitos.

Resultado esperado: Los participantes reconocen los
signos de estafas digitales y saben como proteger su
informacion personal. Ademas, ajustan la privacidad de
sus aplicaciones y crean contrasenas seguras.



Sesion
Serviclos bancarios

en linea
(Parte 1) - Introduccion

Objetivo

Introducir los conceptos de bancarizacion digital
y seguridad en las apps bancarias.

Explicacion

Qué es la banca movil y como mantener seguros
los datos financieros.

' \/' Qué necesitas:

1 - Tutorial de descarga e instalacion de la app bancaria.

Actividad 1: Descargar la app bancariay crear oingresar
una cuenta.

Actividad 2: Configurar la autenticacion de seguridad
(huella digital, PIN de la app).

Resultado esperado: Los participantes tienen instalada
la app bancaria y configurada de forma segura



Sesion
Serviclos bancarios

en linea
(Parte 2) - Operaciones basicas

Objetivo

Familiarizar a los participantes con las operaciones
bancarias basicas.

Explicaciéon

Como consultar saldo, movimientos y hacer transferencias.

‘ \/' Qué necesitas:

1- Guia paso a paso de la havegacion en la app bancaria.

Actividad 1: Consultar el saldo y movimientos de la
cuenta en la app bancaria.

Actividad 2: Simular la realizacion de una transferencia
entre cuentas.

Resultado esperado: Los participantes navegan en
la app bancaria y consultan su saldo sin ayuda.



Sesion
Serviclos bancarios

en linea
(Parte 3) - Avanzado

Objetivo

Profundizar en las operaciones mas complejas como
pagos de servicios y uso de QR.

Explicacion

Como pagar facturas desde la app bancariay el uso
de cddigos QR para pagos.

' \/' Qué necesitas:

1- Simulaciones de facturas y codigos QR.

Actividad 1: Simular el pago de un servicio desde la app
(agua, luz, gas).

Actividad 2: Escanear un cédigo QR para simular un pago
en una tienda.

Resultado esperado: Los participantes realizan pagos de
servicios y usan codigos QR.



Sesion

Uso de aplicaciones médicas
para la gestion de citas,
examenes y autorizaciones

Objetivo

Ensefar a los participantes a utilizar las aplicaciones de la EPS
para solicitar citas médicas, consultar exdamenes y gestionar au-
torizaciones.

Explicacién

Introduccion a las aplicaciones mas comunes de las EPS; pro-
ceso para solicitar citas médicas, consultar examenes y obtener
autorizaciones; ventajas de utilizar las aplicaciones en lugar de
llamadas telefonicas o presenciales.

l \/' Qué necesitas:

1- Instrucciones paso a paso para descargar y configurar la app
de la EPS, guia visual para solicitar citas y acceder a examenes.

Actividad 1: Las personas mayores descargaran la aplicacion
correspondiente a su EPS y configuraran el perfil personal con
datos como numero de documento y correo electrénico.

Actividad 2: Simulacion de la solicitud de una cita médica a través
de la app. Eleccion de especialidad, médico y fecha.

Actividad 3: Navegar por |la app para buscar resultados de exa-
menes médicos y descargar y visualizar los resultados disponibles
en la aplicacion.



Actividad 4: Explicacion sobre cémo pedir o gestionar autoriza-
ciones para procedimientos y tratamientos médicos.

Ejercicio practico: Simular una solicitud de autorizacion para
un examen.

Resultado esperado: Los participantes podran gestionar de ma-

nera autdbnoma sus citas médicas, examenes y autorizaciones a
través de las aplicaciones moaviles de su EPS.

Sesion
Aplicaciones utiles
para la vida diaria

Objetivo
Explorar aplicaciones que facilitan la vida diaria.
Explicacion

Presentacion de apps utiles (transporte, salud, entretenimiento).

' \/' Qué necesitas:

1 - Instrucciones paso a paso para descargar y configurar la app
de la EPS, guia visual para solicitar citas y acceder a examenes.

Actividad 1: Descargar una app de transporte (como Uber, Didi)
y navegar en ella.

Actividad 2: Explorar una app de entretenimiento (YouTube)
y reproducir contenido.

Resultado esperado: Los participantes descargan y usan al
menos una app util.



anco,

de tareasd||Y M}

Adicionalmente, se proponen algunas actividades para elegir
y dejar una al final de cada sesién. Esto ira motivando el uso
del canal de comunicacion. A continuaciéon se presentan un
par de ejemplos de las tareas que se iran desarrollando en el
transcurso de las actividades.

“El mensaje secreto”: Escribir y enviar un mensaje de texto
con un emMmoji que represente un sentimiento o emocion. Dejar
como tarea que en el grupo de whatsapp, los formadores
pondran un emoji o varios emojis y los demas deberan adivinar
la cancion. Luego en medio de la tarea, cuando se haga con
3 canciones, se les pedira seguir ellos con el juego.

Compartir en WhatsApp: buscar en una red social de esa
figura publica y compartirla en el grupo. O una noticia de esa
persona en internet. ;Qué personas, figuras publicas, influen-
ciadores o lideres de opinidn te parecen interesantes o te di-
vierten? Pueden ser de los medios de comunicacién (como
la radio y la television) o de las redes sociales.
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