
 

estimular tanto las habilidades cognitivas como el manejo básico del teclado y la interacción con herramientas digitales.

incorrectas, favoreciendo la asociación visual, la concentración, la memoria y el reconocimiento de patrones. Esta dinámica permitió 

La actividad permitió evidenciar una participación activa y un alto nivel de interés por parte de las personas mayores durante el desarrollo de los ejercicios

prácticos. Se observó que la mayoría logró identificar correctamente la aplicación Play Store en sus dispositivos móviles y comprendió su utilidad para

descargar aplicaciones. Asimismo, los participantes demostraron avances en el manejo básico del computador, especialmente en el proceso de ingresar al

navegador Google Chrome, realizar búsquedas en Google y seleccionar juegos virtuales siguiendo las orientaciones brindadas. Durante la actividad de

anagramas se evidenció motivación, trabajo colaborativo y disposición para resolver los ejercicios, fortaleciendo habilidades cognitivas como la atención, la

memoria y la asociación de palabras. De igual manera, se observó mayor seguridad y confianza en el uso de herramientas digitales, permitiendo que las

personas mayores participaran de manera más autónoma y dinámica en cada una de las actividades propuestas.

Nota: El registro fotográfico de la actividad se encuentra almacenado en el drive del centro.
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Nombre actividad: Alfabetización digital

de búsqueda en Internet y juegos virtuales, promoviendo la participación activa, la estimulación cognitiva y la autonomía en el manejo de la tecnología.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

METODOLOGÍA

3. Estimular procesos cognitivos como la memoria, la concentración y la asociación de palabras mediante el desarrollo de juegos virtuales 

1.Reconocer e identificar aplicaciones básicas en el teléfono celular, especialmente la función y el uso de Play Store para la descarga de programas 

y aplicaciones.

2.Desarrollar habilidades básicas de navegación en Internet a través del uso del navegador Google Chrome y el buscador Google.

para favorecer su integración en la actividad. Posteriormente, se explicó de manera clara el propósito de la actividad, centrada en el uso de 

herramientas digitales y juegos virtuales como estrategia para fortalecer habilidades tecnológicas y cognitivas. Seguidamente, se llevó a cabo 

4.Promover la participación activa, la confianza y la motivación de las personas mayores en el uso de herramientas tecnológicas.

En el momento inicial se realizó la invitación y bienvenida a las personas mayores, generando un espacio de confianza y motivación 

Ocupación humanaComponente Atención:

Cuidado transitorio día - noche Antonia Santos 

Movilizando habilidades, capacidades y potencialidades

56Servicio:        Cuidado transitorio día - noche Fecha de ejecución: 2026

del teléfono celular. En este espacio se orientó a las personas mayores para ubicar la aplicación Play Store, identificando su ícono y 

un repaso de los contenidos trabajados en encuentros anteriores, enfatizando en el reconocimiento de aplicaciones y símbolos básicos dentro 
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realizó el repaso paso a paso para identificar cómo ingresar a juegos virtuales desde el computador, orientando a los participantes en 

comprendiendo su función como herramienta para descargar programas y aplicaciones móviles.

En el momento central se desarrollaron ejercicios prácticos enfocados en el uso del computador y la navegación en Internet. Inicialmente se 

sintieron durante la actividad, las dificultades encontradas y los aprendizajes adquiridos. Se reforzó la importancia de continuar practicando 

el uso de herramientas digitales en la vida cotidiana y se reconoció el esfuerzo, la participación y el interés demostrado por cada participante. 
Asimismo, se resaltó cómo el uso de juegos virtuales puede convertirse en una estrategia didáctica y entretenida para fortalecer la memoria, 

la atención y la autonomía en el manejo de dispositivos tecnológicos, favoreciendo así procesos de inclusión y alfabetización digital en la 

con las personas mayores.

Finalmente, en el momento de cierre se realizó una socialización de la experiencia, donde las personas mayores compartieron cómo se 

Humanos: Terapeuta Ocupacional, Personas mayores Físicos: internet, computador, sillas mesas

EVALUACIÓN ACTIVIDAD

NOTA: Se anexa FOR-PSS-729 Formato entrega elementos y registro de actividades y novedades.

Actividad 3. Línea Movilizando habilidades, capacidades y potencialidades.

REGISTRO FOTOGRAFICO

acciones como abrir el navegador Google Chrome, ingresar al buscador Google, escribir el nombre del juego o tema de interés y seleccionar 

la opción deseada dando clic sobre ella. Durante esta actividad se promovió constantemente la participación activa, permitiendo que cada 
persona realizara el ejercicio directamente en el equipo con acompañamiento y apoyo según sus necesidades. Posteriormente se trabajó 

con el juego virtual de anagramas, actividad que despertó gran interés y motivación en el grupo. El ejercicio consistió en visualizar palabras 
presentadas en desorden para que las personas mayores identificaran las letras correctas y lograran descifrar la palabra adecuada. Para 

fortalecer el aprendizaje y la interacción, se realizaron postas y acompañamientos donde el mismo juego indicaba las letras correctas e 

RECURSOS
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