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1. Presentación
	Título
	Voces que Restauran: inteligencia artificial para narrar, reflexionar y construir convivencia escolar

	Áreas articuladas
	Inglés · Ética / Ciencias Sociales · Tecnología e Informática

	Grado
	Estudiantes de básica secundaria entre 11 y 14 años, principalmente grados sexto y octavo. Aunque los cuatro momentos son comunes a todos los grados, el invel de acompañamiento y complejidad varía por grado: En sexto, mayor guía y acompañamiento docente en la escritura y preguntas restaurativas simplificadas. En octavos, mayor autonomía en el trabajo en equipo en el momento 3 y vocabulario bilingue de mayor complejidad, mayor responsabilidad en el análisis crítico del prototipo (momento 4) y en la formulación de prompts para la IA. 

	Duración
	8 semanas · 16 sesiones de clase · 2 horas por sesión · Total: 32 horas

	Categoría ICT Corea 2026
	Inteligencia Artificial: proyectos con IA para la solución de problemas reales del entorno educativo y comunitario.


Versión online:  https://isaaczabala8677.github.io/voces-que-restauran/ 
Aprendizaje inspirador de la misión ICT Corea
La unidad didáctica Voces que Restauran nace de los aprendizajes construidos durante la misión ICT Training for Colombian Teachers – Corea 2026, donde se comprendió que la integración educativa de la tecnología no comienza con dispositivos, plataformas o inteligencia artificial, sino con la capacidad de comprender la realidad y actuar sobre ella de manera reflexiva.
Este aprendizaje puede sintetizarse en tres acciones: leer, caminar y escribir. Leer para interpretar críticamente el contexto y reconocer distintas voces; caminar para observar el entorno, escuchar a quienes lo habitan e identificar necesidades reales; y escribir para organizar el pensamiento, narrar experiencias, formular problemas y proyectar soluciones.
La visita al centro de Nanjeong y experienciar el trabajo de restauración y superación de las heridas de la guerra del centro de paz permite encontrar inspiración para el trabajo pedagógico que se desarrolla en la IE Liceo Caucasia donde también se trabaja por superar el conflicto y establecer una política de paz permanente dentro de la institución educativa y  que también impacte a las familias del territorio. .  
La misión también permitió acercarse al Vibe Coding mediante herramientas de inteligencia artificial generativa. Esta experiencia mostró que crear una solución digital exige describir con claridad una necesidad, formular historias de usuario y prompts, analizar el código generado, probarlo y mejorarlo de manera iterativa.
Desde esta perspectiva, la tecnología no sustituye la lectura, la experiencia ni la escritura, sino que las amplía. El proceso puede expresarse así: leer el mundo, caminar el territorio, escribir para comprender y crear con tecnología.
En Voces que Restauran, los estudiantes aplicarán esta filosofía al contexto escolar: observarán situaciones de convivencia, escucharán experiencias, escribirán relatos y preguntas restaurativas, y utilizarán la inteligencia artificial para diseñar un prototipo digital orientado a la participación, la reflexión y la cultura de paz.
Justificación
En el Liceo Caucasia se identifican problemáticas que afectan la convivencia escolar y el sentido de pertenencia institucional: conflictos recurrentes entre estudiantes, ausencia de procesos pedagógicos restaurativos frente a algunas faltas, e invisibilización de las historias, emociones y experiencias personales que atraviesan la vida escolar.
Esta problemática se evidencia en las actas del comité de convivencia escolar y en los registros del observador de los estudiantes involucrados en faltas de convivencia. La mayoría de los registros se quedan en descripción de los hechos pero poca o nula acción de restauración. 
En muchos casos, las situaciones de convivencia son abordadas desde una lógica centrada en la norma o la sanción, sin espacios suficientes para comprender lo ocurrido, expresar cómo se sienten, reconocer el impacto de sus acciones, escuchar a los demás y proponer formas de reparación.
Los estudiantes entre 11 y 14 años están en una etapa clave de construcción de identidad, pertenencia, autonomía y relaciones sociales. Necesitan escenarios pedagógicos para narrar experiencias, reconocer emociones, comunicarse con respeto y comprender que los errores también pueden convertirse en oportunidades de reparar y mejorar.
La experiencia en Corea del Sur aportó un elemento clave: el uso de IA generativa y Vibe Coding para diseñar soluciones digitales contextualizadas. La unidad propone que los estudiantes no sean solo usuarios pasivos de tecnología, sino participantes activos en el diseño de una herramienta que contribuya a mejorar la convivencia escolar.
Propósito formativo
Promover la reflexión sobre la convivencia escolar y la cultura de paz mediante el diseño colaborativo de un prototipo digital apoyado en inteligencia artificial generativa, que permita a los estudiantes narrar experiencias, expresar emociones, formular acuerdos restaurativos y comunicar mensajes de respeto en español e inglés para fortalecer las relaciones dentro de la comunidad educativa.
El resultado de aprendizaje central de esta unidad es que los estudiantes fortalezcan su pensamiento restaurativo y su capacidad de comunicación bilingüe frente a situaciones de convivencia. El prototipo digital es el producto que evidencia ese aprendizaje con apoyo de la IA.  

	Síntesis de la unidad
Voces que Restauran es una unidad didáctica interdisciplinaria que transfiere el aprendizaje de Vibe Coding e inteligencia artificial generativa adquirido en Corea hacia una problemática real del Liceo Caucasia: la necesidad de escuchar las historias de los estudiantes, fortalecer la convivencia y promover prácticas restaurativas. No busca formar programadores expertos, sino estudiantes capaces de identificar problemas, narrar experiencias, reflexionar sobre los conflictos, usar la tecnología con sentido ético y participar en el diseño de soluciones digitales para mejorar su comunidad escolar.




2. Competencias para la formación integral
	Saber conocer
	Conceptualiza términos como convivencia escolar, conflicto, reparación, inteligencia artificial generativa, Vibe Coding

	Saber hacer
	Identificar problemáticas de convivencia, narrar experiencias de manera respetuosa, formular preguntas restaurativas, crear mensajes bilingües de paz, diseñar el esquema de una app web y usar IA generativa para construir y mejorar un prototipo digital.
· Formula al menos 3 preguntas restaurativas frente a un caso de convivencia dado.
· Redacta un prompt claro y específico para una IA generativa. 

	Saber ser
	Empatía, responsabilidad, escucha respetuosa, disposición al diálogo, reconocimiento del otro, cuidado de la palabra, participación colaborativa y uso responsable de la tecnología.
Responsabilidad digital: uso ético de la información personal, protección de la privacidad de las historias compartidas y respeto por el consentimiento informado al narrar experiencias propias o ajenas. 



Evidencias de aprendizaje
· Evidencia 1. Identifica situaciones que afectan la convivencia escolar mediante actividades de diálogo, observación y análisis del contexto institucional.
· Evidencia 2. Expresa emociones, experiencias y puntos de vista relacionados con la vida escolar mediante relatos breves, respetuosos y orientados a la reflexión.
· Evidencia 3. Formula preguntas restaurativas y acuerdos de reparación frente a situaciones escolares simuladas o reales de baja complejidad.
· Evidencia 4. Diseña en equipo la estructura de un prototipo digital orientado a visibilizar historias, promover la reflexión y fortalecer la convivencia.
· Evidencia 5. Utiliza herramientas de inteligencia artificial generativa, con acompañamiento docente, para crear textos, preguntas, mensajes y elementos funcionales de una app web.
· Evidencia 6. Comunica mensajes de convivencia y cultura de paz en español e inglés mediante productos digitales, visuales o narrativos dirigidos a la comunidad educativa.
· Evidencia 7. Evalúa de manera crítica el prototipo creado, identificando fortalezas, riesgos éticos, oportunidades de mejora y posibles usos pedagógicos en la institución.


Momento 1 · Inspirar y conectar
Duración: 4 horas
Propósito
Despertar el interés de los estudiantes, activar saberes previos e identificar situaciones reales de convivencia, historias invisibilizadas y necesidades de reparación en el colegio.

	LEER
	CAMINAR
	ESCRIBIR

	Preguntas guía sobre convivencia escolar.
	Recorrido por los espacios del colegio (“Mi escuela también habla”).
	Primer mapa de problemáticas y emociones.



Actividades
· Dinámica “Mi escuela también habla”: observar espacios del colegio y reflexionar sobre lo que ocurre en ellos.
· Mapa de convivencia escolar en pequeños grupos.
· Círculo de palabra con reglas claras de respeto, escucha y confidencialidad.
· Presentación del reto inspirado en Corea: diseñar el prototipo “Voces que Restauran”.
Producto del momento
· Mapa de problemáticas de convivencia
· Lista de necesidades escolares
· Primer banco de emociones y situaciones
· Acuerdos de cuidado, respeto y privacidad

	Material de lectura — ¿Qué es la convivencia escolar?
La convivencia escolar es la forma en que las personas de un colegio se relacionan día a día: cómo se hablan, cómo resuelven sus diferencias, cómo se cuidan entre sí. No es solo “portarse bien” o “no pelear” — es construir juntos un ambiente donde todos puedan sentirse escuchados y seguros.
Cuando algo sale mal (una burla, una pelea, una exclusión), muchas veces solo se pregunta “¿quién tiene la culpa?” y “¿cuál es el castigo?”. Pero hay otra pregunta igual de importante que casi nunca se hace: “¿qué necesita esta persona para sentirse bien de nuevo, y qué puede hacer quien causó el daño para repararlo?” Esa es la mirada que vamos a explorar en este proyecto.



	Material de lectura — Una nueva forma de crear con tecnología
Muy pronto vas a usar inteligencia artificial generativa — herramientas capaces de ayudarte a escribir, organizar ideas y hasta construir una aplicación, sólo con describir lo que necesitas con claridad. A esa forma de crear se le llama Vibe Coding.
Todavía no necesitas saber cómo funciona en detalle — eso lo vamos a comprender juntos más adelante. Por ahora, solo ten presente esta idea: la tecnología puede ser una aliada para resolver problemas reales de tu colegio, si la usamos con criterio y responsabilidad.




Momento 2 · Comprender
Duración: 8 horas
Propósito
Construir los conceptos necesarios sobre convivencia, emociones, conflicto, reparación, cultura de paz, IA generativa y Vibe Coding.

	LEER
	CAMINAR
	ESCRIBIR

	Glosario bilingüe y preguntas restaurativas.
	Círculo de palabra en movimiento (se habla y escucha desplazándose).
	Frases bilingües propias con el vocabulario nuevo.



Actividades
· Distinción entre castigo, consecuencia, responsabilidad y reparación.
· Introducción a las preguntas restaurativas.
· Construcción de un glosario bilingüe de emociones, convivencia y reparación.
· Uso responsable de la IA: apoyo para organizar ideas, con revisión humana y cuidado ético.
· Presentación del Vibe Coding en lenguaje sencillo.
Producto del momento
· Glosario bilingüe de emociones y convivencia
· Banco de preguntas restaurativas
· Ejemplos de acuerdos de reparación
· Reglas éticas para el uso de IA
· Comprensión básica del Vibe Coding


Momento 3 · Aplicar y crear
Duración: 12 horas
Propósito
Diseñar colaborativamente el prototipo de la app “Voces que Restauran” usando IA generativa como apoyo.

	LEER
	CAMINAR
	ESCRIBIR

	Ejemplos de prompts para la IA.
	Rotación por las estaciones de cada equipo de trabajo.
	Contenido real de las 5 secciones del prototipo.



Actividades
· Equipos por rol: historias y relatos · emociones y preguntas restaurativas · mensajes bilingües · diseño visual · prueba y retroalimentación.
· Prototipo en papel con las 5 secciones: Mi voz cuenta, Comprendo lo que pasó, Puedo reparar, Messages for Peace, Ideas para transformar mi colegio.
· Formulación de prompts para Gemini con orientación docente.
· Primera prueba interna con situaciones ficticias o simuladas.
Producto del momento
· Prototipo en papel
· Prompts creados por los estudiantes
· Banco de mensajes bilingües
· Primera versión funcional de la app
· Registro de pruebas y ajustes


Momento 4 · Compartir y transformar
Duración: 8 horas
Propósito
Socializar el prototipo, compartir aprendizajes y proponer acciones de mejoramiento de la convivencia escolar desde la voz de los estudiantes.

	LEER
	CAMINAR
	ESCRIBIR

	Mensajes de paz creados por otros equipos.
	Recorrido de la jornada y la galería final.
	Reflexión final y mensaje de campaña.



Actividades
· Jornada “Voces que Restauran: escucharnos para convivir mejor”.
· Presentación por equipos: problemática, proceso de diseño, preguntas restaurativas, mensajes bilingües, aprendizajes sobre IA.
· Campaña bilingüe de convivencia (afiches, QR, mural digital, podcast o cápsulas de audio).
· Reflexión colectiva sobre el uso responsable de la IA.
Producto del momento
· Socialización del prototipo
· Campaña bilingüe de convivencia
· Mural o galería digital
· Recomendaciones de uso pedagógico
· Reflexión final de los estudiantes


3. Estrategia y rúbrica de evaluación
La evaluación es continua durante toda la unidad: se valora el proceso de reflexión, participación, diseño, creación, colaboración y uso responsable de la tecnología, no solo el producto final.
	Autoevaluación
	Cada estudiante reflexiona sobre su participación, sus aprendizajes y su aporte a la convivencia.

	Coevaluación
	Los equipos valoran el trabajo colaborativo, el respeto por las ideas de los demás y la calidad de los aportes realizados.

	Heteroevaluación
	El docente valora los desempeños a partir de la rúbrica previamente socializada.



Rúbrica de evaluación
	Criterio
	Superior
	Alto
	Básico
	Bajo

	Comprensión de la convivencia escolar
	Analiza con claridad situaciones de convivencia, causas, emociones y efectos.
	Reconoce situaciones de convivencia y explica algunos efectos.
	Identifica situaciones básicas, con análisis limitado.
	Dificultad para comprender las situaciones de convivencia.

	Expresión de emociones e historias
	Expresa experiencias y emociones de forma respetuosa, clara y reflexiva.
	Expresa ideas y emociones de forma adecuada.
	Expresa ideas con apoyo, requiere mayor claridad.
	Dificultad para expresar ideas de manera respetuosa.

	Pensamiento restaurativo
	Formula preguntas y acuerdos de reparación coherentes y empáticos.
	Propone acciones de reparación adecuadas.
	Propone acciones simples, poco desarrolladas.
	Dificultad para reconocer responsabilidades o proponer reparación.

	Uso del inglés
	Utiliza vocabulario y frases en inglés de forma pertinente.
	Usa algunas frases en inglés con sentido comunicativo.
	Usa vocabulario básico con apoyo constante.
	Dificultad para usar expresiones básicas en inglés.

	Diseño del prototipo
	Participa activamente en una solución digital clara, útil y contextualizada.
	Aporta ideas pertinentes al diseño del prototipo.
	Participa parcialmente en el diseño.
	Baja participación o poco compromiso.

	Uso responsable de IA
	Usa la IA con orientación, revisa resultados y comprende la ética y privacidad.
	Usa la IA de forma adecuada con acompañamiento.
	Requiere apoyo constante para usar la IA responsablemente.
	Dificultad para seguir acuerdos éticos de uso tecnológico.

	Trabajo colaborativo
	Participa activamente, escucha, respeta roles y contribuye al logro del equipo.
	Participa y cumple con las tareas asignadas.
	Participa de manera ocasional.
	Baja participación o incumple compromisos.

	Comunicación del producto final
	Socializa con claridad el proceso, el prototipo y los aprendizajes.
	Presenta adecuadamente los elementos principales del proyecto.
	Comunica parcialmente el proceso o producto.
	Dificultad para socializar los aprendizajes.




4. Glosario bilingüe, preguntas restaurativas y mensajes de paz
Glosario bilingüe (nivel A1–A2)
	I feel sad / angry / confused / sorry.
	Me siento triste / enojado(a) / confundido(a) / apenado(a).

	I need respect.
	Necesito respeto.

	I can listen.
	Puedo escuchar.

	I can repair my mistake.
	Puedo reparar mi error.

	We can solve conflicts through dialogue.
	Podemos resolver conflictos mediante el diálogo.

	My voice matters.
	Mi voz importa.



Preguntas restaurativas
· ¿Qué pasó?
· ¿Cómo me sentí?
· ¿A quién afectó esta situación?
· ¿Qué responsabilidad puedo asumir?
· ¿Qué puedo hacer para reparar?
· ¿Qué puedo aprender de esto?
Mensajes de la campaña de paz
· My voice matters. — Mi voz importa.
· I can repair my mistakes. — Puedo reparar mis errores.
· Respect starts with listening. — El respeto empieza por escuchar.
· We can build peace at school. — Podemos construir paz en el colegio.
· Listening is the first step to peace. — Escuchar es el primer paso hacia la paz.


5. Cronograma · 8 semanas
	Sem.
	Momento
	Actividades
	Producto

	1
	Inspirar y conectar
	Presentación del reto, círculo de palabra, mapa de convivencia escolar
	Mapa de problemáticas

	2
	Inspirar y conectar
	Historias invisibilizadas y acuerdos de cuidado
	Banco de emociones y necesidades

	3
	Comprender
	Convivencia, conflicto y reparación
	Preguntas restaurativas

	4
	Comprender
	Glosario bilingüe y uso ético de IA
	Glosario y acuerdos éticos

	5
	Aplicar y crear
	Diseño del prototipo en papel y módulos
	Prototipo inicial

	6
	Aplicar y crear
	Prompts y apoyo de Gemini para contenidos
	Banco de prompts y mensajes

	7
	Aplicar y crear
	Construcción y prueba inicial con Apps Script
	Versión piloto

	8
	Compartir y transformar
	Socialización del prototipo y campaña bilingüe
	Presentación final y campaña




6. Recursos complementarios[image: A colorful diamond shaped object
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· Gemini. Apoya la formulación de preguntas restaurativas, la creación de mensajes bilingües, la organización de ideas y la generación inicial de código para el prototipo web.
[image: Google apps script - Free logo icons]
· Google Apps Script. Permite implementar una versión sencilla de la app web “Voces que Restauran”, conectada a formularios o bases de datos en Google Sheets.

[image: Google Sheets Logo (2026) - Free Download PNG, SVG, AI]
· Google Sheets. Organiza respuestas, compromisos, mensajes y registros no sensibles generados durante el pilotaje de la app.

[image: Google Forms Logo (2026) - Free Download PNG, SVG, AI]
· Google Forms. Alternativa o complemento para recoger respuestas guiadas de los estudiantes antes de desarrollar la app en Apps Script.

[image: Canva 3d icon 47657562 PNG]
· Canva. Diseño de afiches, mensajes de paz, campaña visual y recursos de socialización.

[image: Cuaderno - Iconos gratis de negocio]
· Cuaderno o diario de reflexión. Recurso físico o digital para escribir emociones, aprendizajes, compromisos y reflexiones personales.
[image: Diccionario - Iconos gratis de educación]
· Diccionario bilingüe o traductor supervisado. Apoyo para construir frases sencillas en inglés relacionadas con emociones, convivencia y cultura de paz.

[image: Proyector - Iconos gratis de tecnología]
· Proyector o televisor. Para presentar la app, mostrar ejemplos, revisar respuestas colectivas y socializar productos.

Referencias bibliográficas iniciales
· Ministerio de Educación Nacional. (2026). Guía Unidad Didáctica – ICT 2026. Unidad Didáctica de Transferencia Pedagógica ICT Corea 2026.
· Google. (2026). Gemini [Modelo de inteligencia artificial generativa]. gemini.google.com
· Google. (2026). Google Apps Script. script.google.com
· Google. (2026). Google Sheets. google.com/sheets/about
· Google. (2026). Google Forms. google.com/forms/about
· OpenAI. (2026). ChatGPT [Modelo de lenguaje de inteligencia artificial]. chatgpt.com
7. Modo Estudiante — “El camino de las voces que restauran”
El recurso digital que acompaña esta unidad tiene un segundo modo, pensado directamente para los estudiantes: una aventura interactiva de 4 niveles que recorre los mismos 4 momentos de la unidad, pero convertidos en una experiencia jugable. Cada nivel se organiza alrededor del mismo ciclo de Leer, Caminar y Escribir, y debe completarse por completo para desbloquear el siguiente.
El progreso de cada estudiante se guarda automáticamente (con conexión a internet, mediante una hoja de cálculo de Google) para que pueda continuar exactamente donde lo dejó, incluso en otro computador, usando siempre el mismo nombre. Una barra de progreso visual, dividida en las 12 estaciones del camino (4 niveles × 3 pasos), muestra el avance general.
	🏫 Nivel 1 · La escuela que habla

	Observamos y reconocemos lo que ocurre en nuestro colegio.

	Leer
	El estudiante lee un caso hipotético de convivencia escolar (“Colegio Los Almendros”) y responde 3 preguntas de opción múltiple. Luego observa una escena ilustrada y responde 2 preguntas más — 5 en total. Cada opción, elegida o no, muestra una retroalimentación reflexiva y no punitiva.

	Caminar
	Recorre los espacios del colegio (patio, salón, pasillos, cafetería), descubriendo qué situaciones de convivencia suelen ocurrir en cada uno.

	Escribir
	Escribe libremente qué situación de su propio colegio le gustaría transformar.



	🗣️ Nivel 2 · El círculo de las palabras

	Aprendemos a nombrar emociones y a preguntar para reparar.

	Leer
	Glosario bilingüe interactivo: tarjetas que se voltean para revelar la traducción de 6 frases sobre emociones y convivencia.

	Caminar
	Recorrido guiado, paso a paso, por las 6 preguntas restaurativas (¿Qué pasó?, ¿Cómo me sentí?, etc.).

	Escribir
	Constructor de frases bilingües: el estudiante elige una emoción y completa “I feel ___ because ___”.



	🛠️  Nivel 3 · El taller de las voces

	Diseñamos, en equipo, nuestro propio prototipo de app.

	Leer
	Ejemplos reales de prompts para pedir ayuda a una inteligencia artificial generativa.

	Caminar
	Rotación por las 5 estaciones de trabajo en equipo: historias, emociones y preguntas restaurativas, mensajes bilingües, diseño visual, y prueba y retroalimentación.

	Escribir
	Formulario con las 5 secciones del prototipo (Mi voz cuenta, Comprendo lo que pasó, Puedo reparar, Messages for Peace, Ideas para transformar mi colegio). El sistema no permite guardar si alguna sección quedó vacía.



	🌅 Nivel 4 · El sendero compartido

	Compartimos lo aprendido y sembramos mensajes de paz.

	Leer
	Una reflexión final sobre el uso responsable de la inteligencia artificial y el cuidado de las historias personales.

	Caminar
	Galería de mensajes de paz creados por otros equipos, para leer y recorrer.

	Escribir
	El estudiante escribe su propio mensaje de paz. Al completarlo, se genera automáticamente un certificado de finalización con su nombre.



Mecánica general del recorrido
· Los 4 niveles se desbloquean en orden: el estudiante no puede saltar al Nivel 3 sin haber completado el Nivel 2.
· Dentro de cada nivel, las 3 estaciones (Leer, Caminar, Escribir) también deben completarse todas para avanzar.
· Una barra de progreso visual, en la parte superior, muestra cuántas de las 12 estaciones totales se han completado.
· Al terminar el Nivel 4, se genera un certificado de finalización con el nombre del estudiante, imprimible.
· El progreso se guarda con el nombre del estudiante y se puede continuar en otra sesión o dispositivo, siempre que se use el mismo nombre.
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