Innovando el Futuro: Gestion de Cobros y Pagos Digitales

sin Efectivo

Tecnologia e Informética | Informatica | Aprendizaje Basado en Casos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes de media (15-17 afios) con el propésito de que comprendan la
gestion de cobros y pagos digitales sin uso de efectivo, un tema de gran relevancia en la actualidad. Los estudiantes
aprenderan cémo funcionan las plataformas digitales para realizar transacciones, las ventajas y riesgos asociados, y
desarrollaran habilidades para tomar decisiones informadas y seguras en el manejo de dinero digital. A través de la
metodologia de Aprendizaje Basado en Casos, analizaran situaciones reales y concretas que los ayudardn a entender el
impacto de estas tecnologias en su vida diaria y en la sociedad. El conocimiento adquirido facilitard su integracién en
un entorno financiero cada vez mas digitalizado y promovera el pensamiento critico, la responsabilidad y la seguridad

en el uso de herramientas digitales para pagos y cobros.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar casos reales de cobros y pagos digitales para identificar riesgos y beneficios.

e Comparar diferentes métodos digitales de pago sin efectivo y evaluar su aplicabilidad en contextos cotidianos.
o Disefiar estrategias personales para realizar transacciones digitales seguras y responsables.

e Argumentar la importancia de la seguridad digital en la gestién de cobros y pagos sin efectivo.

e Evaluar situaciones problematicas relacionadas con pagos digitales y proponer soluciones efectivas.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tablets con acceso a internet (1 por estudiante o parejas)

e Proyector multimedia y pantalla para presentaciones

e Material impreso con casos reales de cobros y pagos digitales (5 copias por grupo)

e Videos cortos sobre métodos de pago digitales y seguridad en linea (duracién total 15 minutos)

e Herramientas digitales: simuladores de pagos digitales (ejemplo: apps de pago virtual o plataformas sandbox)
e Hojas de trabajo y organizadores gréaficos para anélisis de casos

e Cuadernos o carpetas para anotaciones y evidencias

e Pizarra y marcadores

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre uso de dispositivos digitales (computadoras, smartphones)



e Habilidades elementales en navegacion por internet
e Comprensién previa de conceptos basicos de dinero y transacciones

e Experiencia previa con pagos en efectivo y tarjetas bancarias

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Contextualizacion de la Gestion Digital de Pagos

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

30 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Explica que hoy comenzaremos a explorar cémo las personas realizan cobros y pagos sin usar dinero en

efectivo, y por qué es importante entenderlo para la vida diaria y el futuro.

Estudiantes: Se preparan para descubrir nuevas formas de manejar dinero digitalmente y cémo estas afectan sus
vidas.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Formula la pregunta detonadora: “;Alguna vez han pagado algo con el celular o una tarjeta sin usar

dinero en efectivo? ;Cémo fue esa experiencia?”
o Estudiantes: Comparten experiencias breves en plenaria, describiendo métodos y sensaciones.
Motivacidon y enganche:

o Docente: Presenta un dato curioso: “En 2023, mas del 60% de las transacciones en el mundo fueron digitales. En

algunos paises, casi no se usa dinero en efectivo.”
o Estudiantes: Reflexionan sobre cdémo esto impacta su vida y futuro.
Contextualizacion:

e Docente: Relaciona el tema con la vida cotidiana de los estudiantes: pagos en tiendas, transporte, recargas, y

cdmo estas tecnologias se han vuelto comunes.

o Estudiantes: Reconocen la presencia de pagos digitales en su entorno y se preparan para profundizar.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

190 minutos



Presentacion del contenido:

Docente: Introduce el concepto de pagos digitales sin efectivo a través de un video corto de 10 minutos que explica

tipos comunes (tarjetas, apps, cédigos QR) y seguridad basica.

Actividad 1: Analisis de Caso “La Compra en Linea Segura”

e Objetivo: Analizar un caso real para identificar buenas préacticas en pagos digitales.

e Instrucciones: El docente entrega un caso impreso donde un estudiante realiza una compra digital y enfrenta un
intento de fraude. En grupos de 4, leen el caso, identifican riesgos y proponen soluciones.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Lista de riesgos y recomendaciones para pagos seguros.

e Tiempo: 60 minutos.

e Rol docente: Observa, formula preguntas guia (“;Qué sefiales de fraude detectaron?”, “;Cémo podrian evitarlo?"”).

Actividad 2: Comparacion de Métodos de Pago Digital

e Objetivo: Comparar diferentes métodos digitales y evaluar su uso.

o Instrucciones: Cada grupo recibe una tabla con métodos (tarjeta, app, QR, transferencias) para completar con
ventajas, desventajas y ejemplos. Luego presentan 5 minutos cada grupo en plenaria.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Tabla comparativa y presentacién breve.

e Tiempo: 60 minutos.

e Rol docente: Facilita la discusiéon, aclara dudas y promueve reflexiéon sobre seguridad y facilidad.

Actividad 3: Simulacién Practica de Pago Digital

e Objetivo: Diseflar y practicar una transaccién digital segura usando simuladores.

e Instrucciones: En parejas, usan una plataforma de simulacién para realizar una compra ficticia, aplicando medidas
de seguridad (no compartir datos, verificar enlaces).

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Informe breve con pasos seguidos y precauciones tomadas.

e Tiempo: 60 minutos.

¢ Rol docente: Supervisa, guia con preguntas (“;Cémo verificaron que la plataforma era segura?”, “;Qué

precauciones tomaron?”).

Diferenciacion:

o Estudiantes rapidos: Se les invita a investigar métodos alternativos de pago y preparar una mini exposicién para
la siguiente sesién.
o Estudiantes con apoyo: Reciben guias visuales y apoyo en lectura de casos, ademas de trabajo en parejas con

compafieros avanzados.



Transicion:
Al concluir, el docente conecta los aprendizajes del dia con la importancia de profundizar en la seguridad digital en la

préxima sesion.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

20 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita que cada estudiante escriba en una tarjeta tres ideas claves aprendidas sobre pagos digitales y

seguridad.
e Estudiantes: Completar y compartir en parejas para consolidar.
Reflexion metacognitiva:

e ;Qué método de pago digital me parece mds seguro y por qué?
e ;Qué riesgos detecté en el caso analizado y cdmo los mitigaria?

e ;Como puedo aplicar lo aprendido en mis propias transacciones?

Retroalimentacion:

Docente: Revisa respuestas y comenta en plenaria, reforzando aciertos y aclarando dudas.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la siguiente sesién explorardn casos reales mas complejos y la gestién de problemas en

pagos digitales.
Tarea:
e Investigar y traer informacién sobre una app o método de pago digital usado en su comunidad.

Sesion 2: Profundizando en Seguridad y Resolucion de Problemas en Pagos Digitales

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Recuerda los aprendizajes previos y presenta que hoy se abordardn problemas especificos y cémo

resolverlos en el contexto de pagos digitales.



Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Solicita compartir la tarea de investigacion sobre apps o métodos de pago digital, preguntando: “;Qué
caracteristicas de seguridad notaron?”

o Estudiantes: Exponen brevemente sus hallazgos en plenaria.

Motivacion y enganche:
e Docente: Presenta un breve video de 5 minutos con testimonios reales de usuarios que enfrentaron problemas con
pagos digitales.

e Estudiantes: Reflexionan sobre los riesgos y la importancia de saber actuar.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que conoceran estrategias reales para resolver problemas y proteger su dinero digital.

e Estudiantes: Se preparan para analizar nuevos casos y proponer soluciones.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

200 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce conceptos avanzados de seguridad digital: autenticacién, phishing, contrasefias seguras, y

proteccién de datos.

Actividad 1: Analisis de Caso “El Fraude en Transferencia”

e Objetivo: Evaluar un caso de fraude y disefiar un plan de accién para solucionarlo.

¢ Instrucciones: En grupos, leen un caso donde una persona pierde dinero por un fraude digital. Deben responder:
¢Qué paséd? ;Como se detectd? ;Qué medidas preventivas y correctivas se pueden tomar?

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Plan de accién escrito y presentacién oral de 5 minutos.

e Tiempo: 80 minutos.

e Rol docente: Facilita preguntas (“;Qué errores se cometieron?”, “;Qué harian diferente?”), observa participacion.

Actividad 2: Taller Practico de Seguridad Digital

e Objetivo: Disefar contrasefias seguras y simular deteccién de phishing.

e Instrucciones: Individualmente, crean contrasefias seguras usando pautas dadas, luego en parejas analizan

mensajes falsos para detectar phishing.
e Organizacion: Individual y parejas.

e Producto: Lista de contrasefas seguras y ejemplos de mensajes phishing identificados.



e Tiempo: 60 minutos.

¢ Rol docente: Explica criterios de seguridad, corrige y sugiere mejoras.

Actividad 3: Debate Guiado “¢Digital o Efectivo? Ventajas y Riesgos”

e Objetivo: Argumentar criticamente sobre el uso de pagos digitales.

e Instrucciones: En dos equipos, debaten sobre las ventajas y riesgos del dinero digital versus efectivo, usando

evidencias de los casos estudiados.
e Organizacion: Grupos grandes (mitad clase cada equipo).
¢ Producto: Argumentos escritos y debate en plenaria.
e Tiempo: 60 minutos.

e Rol docente: Modera, fomenta respeto y aporte de evidencias.

Diferenciacion:
o Estudiantes rapidos: Preparan un resumen de consejos de seguridad para compartir con la comunidad escolar.
e Estudiantes con apoyo: Reciben apoyo para estructurar argumentos y ejemplos claros.

Transicion:

El docente vincula el debate con la préxima sesién, donde los estudiantes disefiardn soluciones tecnolégicas para

facilitar pagos digitales seguros.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

20 minutos

Sintesis:

e Docente: Organiza un mapa mental colectivo en la pizarra con las ideas principales aprendidas sobre seguridad y
resoluciéon de problemas.

o Estudiantes: Participan activamente en la construccién del mapa.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi hoy sobre cémo proteger mis pagos digitales?
e ;Cudl fue el problema mas interesante que analizamos y cémo lo resolveria?

e ;COmo usaré esta informacién para cuidar mi dinero digital?

Retroalimentacion:

Docente: Responde preguntas, destaca ideas relevantes y corrige concepciones erréneas.

Transferencia:



Docente: Anuncia que la préxima sesién sera practica, con disefio y propuesta de soluciones digitales para pagos.

Tarea:

e Preparar una propuesta personal o grupal de mejora para un método de pago digital, considerando seguridad y

facilidad.

Sesion 3: Diseno y Propuesta de Soluciones para Pagos Digitales Seguros

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Revisa las propuestas traidas y explica que hoy usaran creatividad y tecnologia para disefiar soluciones que
mejoren la gestidon de pagos digitales.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Qué caracteristicas deberia tener una app o método de pago seguro y facil de usar?”

o Estudiantes: Comparten ideas y se organizan en grupos para disefar.

Motivaciéon y enganche:
e Docente: Muestra ejemplos reales de apps innovadoras y cémo han cambiado la vida de usuarios.
e Estudiantes: Se motivan a crear propuestas propias.

Contextualizacion:

e Docente: Conecta el disefio con la necesidad de seguridad y facilidad para jévenes como ellos.

e Estudiantes: Entienden el impacto social y personal de su trabajo.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

200 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica pasos para disefiar una solucién tecnoldgica, desde identificar problemas hasta presentar propuestas

claras.

Actividad 1: Lluvia de Ideas y Seleccién de Problemas

o Objetivo: Identificar problemas concretos en pagos digitales para disefiar soluciones.



¢ Instrucciones: Grupos generan ideas de problemas y escogen uno para trabajar.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Lista priorizada de problemas.

e Tiempo: 50 minutos.

¢ Rol docente: Facilita discusion y orienta hacia problemas reales y relevantes.

Actividad 2: Disefio de Soluciéon Tecnolégica
e Objetivo: Diseflar una solucién para el problema elegido, considerando seguridad y usabilidad.
e Instrucciones: En grupos, crean un boceto, descripcién y funcionalidades de su solucién (app, plataforma, etc.).
e Organizaciéon: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Documento con disefio y propuesta.
e Tiempo: 90 minutos.

e Rol docente: Apoya con preguntas guia (“;Cémo protege la seguridad?”, “;Cémo facilita el uso?”).

Actividad 3: Presentacion y Retroalimentacién Cruzada

e Objetivo: Comunicar la soluciéon y recibir retroalimentacién para mejorar.

¢ Instrucciones: Cada grupo presenta su propuesta en 7 minutos; otros grupos dan retroalimentacién constructiva.
e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Presentacién y notas de retroalimentacion.

e Tiempo: 60 minutos.

e Rol docente: Modera, enfatiza aspectos positivos y oportunidades de mejora.
Diferenciacion:

o Estudiantes rapidos: Preparan prototipo digital bdsico usando herramientas en linea simples.

o Estudiantes con apoyo: Trabajan con guias paso a paso y asignan roles segun habilidades.

Transicion:

Docente conecta la sesién con la siguiente, en la que explorardn el impacto social y econémico de los pagos digitales.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

20 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita que cada estudiante escriba en el cuaderno tres aprendizajes claves sobre disefio de soluciones
digitales seguras.

o Estudiantes: Comparten en parejas y luego en plenaria.



Reflexion metacognitiva:

e ;Qué problema elegimos y por qué es importante resolverlo?
e ;COmo nuestra solucién protege a los usuarios?

e ;Qué aprendi sobre trabajar en grupo y presentar ideas?

Retroalimentacion:

Docente: Comenta los aprendizajes y destaca la creatividad y responsabilidad social.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la siguiente sesién se estudiard el impacto econémico y social, para comprender la

importancia global de estas tecnologias.
Tarea:
e Investigar un caso real de impacto econdmico o social de pagos digitales para compartir.

Sesion 4: Impacto Econdmico y Social de los Pagos Digitales

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Introduce la importancia de entender cdémo los pagos digitales afectan la economia y la sociedad.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Solicita que los estudiantes compartan brevemente sus investigaciones sobre casos reales.

o Estudiantes: Explican y comentan con la clase.

Motivacién y enganche:

o Docente: Presenta un grafico o infografia sobre crecimiento del comercio digital y reduccién del uso de efectivo.

e Estudiantes: Analizan y comentan posibles efectos en su comunidad.

Contextualizacion:

o Docente: Relaciona la estadistica con la vida de los estudiantes y el futuro cercano.

o Estudiantes: Conectan datos con experiencias personales y sociales.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:



200 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica conceptos clave: inclusién financiera, economia digital, ventajas y desafios sociales.

Actividad 1: Analisis de Caso “Inclusion Financiera en Comunidades”

e Objetivo: Evaluar cémo los pagos digitales pueden ayudar o dificultar el acceso financiero.

¢ Instrucciones: En grupos, leen un caso donde una comunidad rural accede a pagos digitales. Analizan beneficios y

problemas.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Informe breve con conclusiones y propuestas.

e Tiempo: 80 minutos.

Rol docente: Guia con preguntas (“;Qué cambid para la comunidad?”, “;Qué obstaculos persisten?”).

Actividad 2: Debate “;Son los pagos digitales una solucién para todos?”

e Objetivo: Argumentar ventajas y limitaciones sociales y econdémicas.

e Instrucciones: En equipos, preparan argumentos para si o no, luego debaten en plenaria.
e Organizacion: Equipos grandes.

e Producto: Argumentos escritos y debate.

e Tiempo: 60 minutos.

¢ Rol docente: Modera, fomenta respeto y evidencia.

Actividad 3: Creacion de Campaia de Concientizacién

e Objetivo: Diseflar un mensaje para promover el uso responsable y seguro de pagos digitales en su comunidad.
e Instrucciones: Grupos crean afiches, slogans o mensajes digitales.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Material gréfico o digital para difusion.

e Tiempo: 60 minutos.

¢ Rol docente: Apoya en creatividad y contenido.

Diferenciacion:

o Estudiantes rapidos: Elaboran version digital para redes sociales.

e Estudiantes con apoyo: Trabajan con plantillas y ejemplos previos.

Transicion:

El docente conecta la reflexidn social con la préxima sesidn de cierre, que integrara todos los aprendizajes y

reflexionardn sobre su futuro digital.



Fase de Cierre

Tiempo estimado:

20 minutos

Sintesis:

e Docente: Organiza un resumen colectivo en la pizarra con beneficios, desafios y responsabilidades sociales.

o Estudiantes: Participan activamente completando con ideas.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;COmo afectan los pagos digitales a las personas y comunidades?
e ;Qué responsabilidades tenemos al usarlos?

e ;Qué aprendi sobre la inclusién financiera?

Retroalimentacion:

Docente: Destaca ideas importantes y corrige malentendidos.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la Ultima sesién consolidardn aprendizajes y evaluaran su progreso.
Tarea:
e Reflexionar y escribir un parrafo sobre cdmo usaran lo aprendido para su vida diaria.

Sesion 5: Consolidacion, Reflexion y Evaluacidon Final

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Resume las sesiones previas y explica que hoy consolidaran y evaluaran sus aprendizajes.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Cual fue el aprendizaje mas valioso para ustedes?”

o Estudiantes: Comparten en plenaria.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta un caso final que integra elementos de pagos digitales, seguridad y contexto social.

e Estudiantes: Se preparan para analizar y resolver.



Contextualizacion:

e Docente: Explica que aplicardn todo lo aprendido para resolver un problema complejo.

e Estudiantes: Se organizan para trabajar con seriedad y creatividad.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

190 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Presenta un caso realista que combina fraude, problemas sociales y tecnologia, para que los estudiantes

analicen.

Actividad 1: Resolucidon Integral de Caso

e Objetivo: Evaluar y aplicar conocimientos para solucionar un caso multifacético.

e Instrucciones: En grupos, analizan el caso, identifican problemas, riesgos, y disefian un plan completo que incluye
prevencion, solucién y comunicacién.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Informe final y presentacién de 10 minutos.

e Tiempo: 150 minutos.

¢ Rol docente: Orienta, pregunta, y ayuda a clarificar dudas.

Actividad 2: Autoevaluacién y Coevaluacion

e Objetivo: Reflexionar sobre el desempefio propio y del grupo.

e Instrucciones: Cada estudiante completa una ficha de autoevaluacién y evalla a sus compafieros segun criterios

dados.
e Organizacion: Individual.
¢ Producto: Fichas completadas.

e Tiempo: 40 minutos.

Rol docente: Recoge fichas y proporciona feedback.

Diferenciacion:

o Estudiantes rapidos: Elaboran un video resumen del caso y solucién.

e Estudiantes con apoyo: Reciben guia estructurada para informe y evaluacién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:



30 minutos

Sintesis:

e Docente: Facilita una lluvia de ideas sobre aprendizajes clave y aprendizajes para mejorar.

e Estudiantes: Participan expresando sus opiniones y sugerencias.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo ha cambiado mi visién sobre los pagos digitales?
e ;Qué habilidades y conocimientos adquiri que puedo aplicar en mi vida?

e ;Qué dreas debo seguir mejorando?

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona retroalimentaciéon general y especifica basada en observaciones y evaluaciones.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a compartir lo aprendido con familiares y a ser promotores de préacticas seguras en

pagos digitales.

Tarea final:

e Preparar un pequeiio taller o charla para familiares o amigos sobre gestién segura de pagos digitales.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnédstica: Sesidon 1, fase de inicio con preguntas detonadoras para conocer conocimientos previos.
o Formativa: Durante todas las sesiones, a través de observacién directa, analisis de casos, presentaciones y

debates.
e Sumativa: Sesién 5, actividad de resolucién integral de caso y auto/coevaluacién.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para analizar y proponer soluciones en casos de pagos digitales (Objetivo 1 y 5).
e Habilidad para comparar métodos digitales y evaluar su aplicabilidad (Objetivo 2).

e Disefio de estrategias seguras para transacciones digitales (Objetivo 3 y 4).

e Argumentacién fundamentada sobre seguridad y riesgos digitales (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Rlbrica para analisis y presentacién de casos.
e Lista de cotejo para participacidon en debates y talleres.

e Portafolio de trabajos y productos generados.



e Ficha de autoevaluacién y coevaluacién.
Evidencias de aprendizaje:

e Listas y planes de accién elaborados en analisis de casos.

e Tablas comparativas y presentaciones orales.

Disefios y propuestas de soluciones tecnoldgicas.
e Materiales de campafias de concientizacién.

e Informe y presentacion final del caso integral.

Respuestas y reflexiones escritas en fichas y cuadernos.
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