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THE SCHOOL OF THE FUTURE 2026 COGNITA CHILE GLOBAL AI CHALLENGE 

Unlocking AI Challenge 

Democratiza el conocimiento. Construye para todos. 

Bases de Participación 

📅 23–26 NOV 2026 👥 3–5 ESTUDIANTES ⏱ 4 días 

1. ¿Qué es el Unlocking AI Challenge? 

Participa de forma remota y asincrónica para liberar conocimiento usando inteligencia artificial generativa 

en el marco de The School of the Future 2026. Durante cuatro días (del 23 al 26 de noviembre), equipos 

de 3 a 5 estudiantes de colegios Cognita de cualquier parte del mundo diseñarán y construirán una 

aplicación web o móvil, simulada en Snack/Expo, que democratice conocimiento técnico o complejo, 

desbloqueando el acceso a cualquier ciudadano. 

El espíritu del desafío: tomar información que hoy parece "solo para expertos" — médica o financiera — y 

transformarla en una herramienta que cualquier persona pueda usar, sin importar su nivel educativo o 

económico. 

 

🎯 Tu misión 

Elige una problemática, crea una aplicación web o móvil simulada en Snack/Expo y 

demuéstrale al mundo que un equipo de estudiantes puede cambiar el acceso al conocimiento. 

2. ¿Quiénes pueden participar? 

Edad 13 – 18 años. 

Equipos 3 – 5 estudiantes de colegios Cognita. 

Alcance Competencia abierta a colegios nacionales e internacionales de la red Cognita. 

Modalidad Asincrónica y remota. 

Tutor Cada equipo debe contar con un profesor tutor que acompañe el proceso. 

3. Inscripción 

El tutor inscribe al equipo en https://schoolofthefuture.cl/ hasta el 30 de octubre. 

La Guía de primeros pasos Flint + Snack está disponible como material descargable en el sitio web de la 

conferencia, junto con estas Bases. 
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4. Las problemáticas del desafío 

El lunes 23 de noviembre a las 08:00 (CET) la organización revelará 2 problemáticas oficiales, las que 

serán publicadas en el sitio web oficial de The School of the Future (schoolofthefuture.cl). El equipo elegirá 

una problemática, sin posibilidad de cambiar su decisión. 

5. Herramientas y uso de IA 

La IA oficial del desafío es Flint, la IA generativa de Cognita. Su uso es obligatorio: todos los equipos la 

utilizarán como asistente para construir su aplicación y podrán usarla libremente durante el periodo del 

desafío. 

✅ Puedes usar Flint para: 

• Redactar los prompts de construcción (los 

que escribes a Flint para crear tu aplicación) 

• Generar y depurar código 

• Diseñar la interfaz visual 

• Investigar y organizar información (siempre 

contrastándola con fuentes confiables) 

⚠️ El equipo debe ser capaz de: 

• Explicar la lógica de los prompts 

• Justificar las características del diseño 

• Modificar el producto eficientemente 

• Presentar el Reporte de Transparencia 

 

🚫 La aplicación no puede operar a través de un chatbot 

Flint asiste la construcción de la aplicación, pero el producto final no puede operar a través de un chatbot 

ni integrar uno. Se entiende por chatbot toda interfaz conversacional —de texto o de voz— en la que el 

usuario dialoga con un modelo de IA para usar la aplicación. La aplicación debe funcionar con una interfaz 

visual estructurada (formularios, selectores, botones, tablas, gráficos u otros elementos). 

 

🧭 Explora las herramientas con antelación 

Puedes explorar Flint y Snack con total libertad, en cualquier momento, también antes del desafío. Para 

comenzar, descarga la Guía de primeros pasos Flint + Snack desde el sitio web de la conferencia 

(schoolofthefuture.cl), donde está disponible junto con estas Bases. 

El proyecto oficial se crea a partir del 23 de noviembre, cuando se revelan las problemáticas. 

¿No puedes ingresar a Flint con tu cuenta institucional? Escribe a reinaldo.marfull@cognita.com. 

https://schoolofthefuture.cl/
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6. Cronograma y Bitácora 

El avance del proyecto será monitoreado a través de una Bitácora diaria obligatoria. La bitácora es parte 

de la evaluación y promueve el uso racional y consciente de la inteligencia artificial durante el proceso. 

Cada equipo recibirá un enlace con acceso a la Bitácora el 23 de noviembre. 

ETAPAS TAREA PRINCIPAL 

Conceptualización 

23 NOV 

Elegir la problemática, investigar y redactar el primer prompt 

del proyecto en la bitácora. 

Inicio del desarrollo 

23 – 24 NOV 

Inicio de la construcción del producto con Flint. Registrar 

primer avance en la bitácora. 

Construcción, prueba con usuarios y 

mejora 

24 – 26 NOV 

Registro diario de objetivos, dificultades y aprendizajes 

técnicos. Iteración del producto. Prueba de la aplicación con 

usuarios reales y mejoras a partir de su retroalimentación 

(ver “Prueba con usuarios reales”). 

Cierre y entregables 

26 NOV 

Revisión final, publicación del enlace de acceso a la 

aplicación y entrega del Reporte de Transparencia 

(documento o video pitch) a israel.munoz@cognita.com o 

reinaldo.marfull@cognita.com.  

 

🧪 Prueba con usuarios reales 

Durante el desarrollo, cada equipo prueba su aplicación con usuarios reales para recoger 

retroalimentación y mejorarla dentro de los 4 días de trabajo. 

• La participación de los usuarios es voluntaria y anónima: el equipo no solicita ni registra nombres ni 

datos personales. 

• Los usuarios prueban la aplicación con casos y datos ficticios, nunca con su información personal 

real. 

• Sólo pueden participar usuarios adultos dentro del colegio con el acompañamiento del tutor o 

familiares directos en casa. 

• El equipo registra en la bitácora qué retroalimentación recibió y qué mejoras realizó a partir de ella. 

7. Requisitos técnicos del producto 

🖥️ Interfaz visual 

No buscamos código puro en pantalla negra, sino 

una APP web o móvil simulada en Snack/Expo con 

la que los usuarios puedan interactuar mediante 

formularios, selectores, botones, tablas o gráficos. 

⚙️ Funcionalidad real 

Tu APP debe ser más que una maqueta. La 

Aplicación debe ofrecer una solución real a la 

problemática escogida. 

🚫 Sin chatbot 

La aplicación no puede operar a través de un 

chatbot ni integrar uno. Flint se usa únicamente para 

construirla. 

🛡️ Reglas comunes 

Propósito exclusivamente educativo explícito, datos 

ficticios, fuentes de información reportadas y 

verificación de la información. Ver detalle en la 

sección 11 (Reglamento general).  

mailto:israel.munoz@cognita.com
mailto:reinaldo.marfull@cognita.com
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8. Entregables finales 

1 
🔗 Producto 

funcional 

Aplicación web o móvil simulada en Snack/Expo, accesible mediante un 

enlace. Debe ser usable por un usuario final sin instrucciones previas y no 

puede operar a través de un chatbot. 

2 
📓 Bitácora de 

desarrollo 

Registro consolidado completo de los 4 días de trabajo (23 al 26 de 

noviembre), incluyendo las pruebas con usuarios y las mejoras realizadas. 

Se compartirá el enlace al documento el lunes 23 de noviembre. 

3 
🎬 Reporte de 

Transparencia 

Documento (400 – 500 palabras) o video pitch (máx. 2 min) que explica 

cómo funciona el producto: arquitectura general, lógica de prompts 

utilizados con Flint y fuentes de información empleadas. 

9. Premiación y reconocimiento 

🏆 1er Lugar 

Certificado de excelencia 

Servicios de nube para 

integración de App por 6 meses 

🌟 2° y 3er Lugar 

Certificado de reconocimiento 

Servicios de nube para 

integración de App por 3 meses 

Todos los Equipos 

Certificado de reconocimiento 

10. ¿Cómo se evalúa? 

El jurado evalúa siete criterios. Cada criterio se puntúa de 1 a 4 según su nivel de logro y se pondera 

según el porcentaje indicado. 

Criterio 
⭐ Excelente (4 

pts) 
✅ Bueno (3 pts) 

⚠️ Suficiente (2 

pts) 
❌ Insuficiente (1 

pt) 

Impacto y 

Democratización 

(20%) 

Traduce información 

compleja de forma 

excepcional; impacto 

en ciudadano común 

es evidente. 

Simplifica bien, 

aunque algunos 

términos podrían 

requerir explicación 

adicional. 

Intenta simplificar pero 

el resultado sigue 

siendo algo confuso. 

No logra simplificar ni 

aborda un problema 

real de acceso al 

conocimiento. 

Usabilidad y 

Funcionamiento 

(20%) 

Funciona 

perfectamente. 

Interfaz intuitiva para 

cualquier persona sin 

conocimientos 

técnicos. 

Funciona bien. 

Interfaz clara aunque 

con detalles visuales 

por mejorar. 

Funcional pero 

interfaz confusa o 

poco atractiva para 

usuarios no técnicos. 

Errores graves de 

funcionamiento o 

interfaz 

incomprensible. 
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Criterio ⭐ Excelente (4 

pts) 
✅ Bueno (3 pts) 

⚠️ Suficiente (2 

pts) 
❌ Insuficiente (1 

pt) 

Accesibilidad 

(10%) 

Lenguaje claro y sin 

jerga; texto legible 

(tamaño y contraste 

adecuados); usable 

por adultos mayores y 

personas con baja 

alfabetización; incluye 

al menos dos 

adaptaciones 

concretas (p. ej., 

tamaño de texto 

ajustable, alto 

contraste, íconos con 

texto, compatibilidad 

con lector de pantalla, 

cambio de idioma). 

Lenguaje claro y texto 

legible; incluye una 

adaptación concreta 

de accesibilidad; 

algunos pasos 

podrían confundir a 

adultos mayores o a 

personas con baja 

alfabetización. 

Texto pequeño, bajo 

contraste o términos 

técnicos sin explicar; 

no incluye 

adaptaciones de 

accesibilidad. 

Difícil de leer o de 

entender para 

usuarios no técnicos; 

no se consideró la 

accesibilidad. 

Fuentes (10%) 

Toda la información 

sustantiva que 

muestra la app indica 

su fuente confiable y 

verificable 

(organismos 

internacionales, 

agencias regulatorias, 

bases farmacológicas, 

entidades oficiales), 

con referencia visible 

para el usuario; el 

equipo demuestra 

cómo contrastó lo 

generado por Flint con 

esas fuentes. 

La mayoría de la 

información indica su 

fuente confiable; el 

equipo verificó en 

general lo generado 

por Flint, con algunos 

vacíos. 

Pocas fuentes, o 

fuentes poco 

confiables (blogs, 

foros, redes); sin 

verificación clara de lo 

generado por la IA. 

Sin fuentes, o 

información generada 

por la IA sin verificar ni 

respaldar. 

Supuestos 

ajustables (10%) 

Cada resultado 

muestra de forma 

visible los supuestos 

en que se basa (p. ej., 

tasas, plazos, 

ingresos y gastos, 

moneda, unidades, 

rangos de referencia, 

país) y el usuario 

puede modificarlos; el 

resultado se actualiza 

al instante y la app 

advierte cuando un 

supuesto cambia la 

conclusión. 

Los supuestos 

principales son 

visibles y se pueden 

modificar, pero 

algunos están ocultos 

o fijos. 

Los supuestos se 

mencionan pero no se 

pueden modificar, o 

solo se explican en un 

texto aparte. 

No muestra los 

supuestos; entrega 

resultados con valores 

fijos sin explicar su 

origen. 

Transparencia y 

Dominio Técnico 

(20%) 

Explica con total 

claridad arquitectura, 

flujo de datos y 

prompts usados con 

Flint. Dominio 

profundo del código. 

Explica el 

funcionamiento 

general. Comprende 

la lógica con algunas 

dudas en detalles. 

Reporte vago. No 

logra articular cómo 

funciona el código por 

dentro. 

Sin reporte o 

evidencia de copiar y 

pegar sin comprender 

el sistema. 
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Criterio ⭐ Excelente (4 

pts) 
✅ Bueno (3 pts) 

⚠️ Suficiente (2 

pts) 
❌ Insuficiente (1 

pt) 

Proceso y 

Bitácora Diaria 

(10%) 

Bitácora completa (4 

días) con objetivos, 

prompts, problemas y 

aprendizajes 

detallados, y registro 

de las pruebas con 

usuarios y de las 

mejoras que 

generaron. 

Bitácora casi completa 

(falta 1 día) o registros 

algo breves; registra 

pruebas con usuarios 

con pocas mejoras 

documentadas. 

Varios días en blanco 

o registros 

superficiales sin 

evidencia de proceso, 

o sin evidencia de 

pruebas con usuarios. 

Sin bitácora o 

redactada el último día 

de forma improvisada. 
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11. Reglamento general 

• Cada equipo puede participar con un solo proyecto. 

• El trabajo debe ser original. No está permitido presentar proyectos existentes ni copiar. Se evalúa la 

originalidad del enfoque, el diseño y la ejecución del equipo: abordar un tipo de herramienta que ya 

existe (p. ej., una calculadora de crédito) es válido si la solución es propia y responde a la 

problemática elegida. 

• El uso de Flint es obligatorio para construir la aplicación, y el equipo debe poder explicar todo lo que 

genera. 

• Los equipos deben cumplir las siguientes Reglas comunes, válidas para ambas problemáticas: 

• Propósito exclusivamente educativo: la aplicación declara de forma explícita y visible que su 

información es educativa y no reemplaza a un profesional (médico o asesor financiero, según 

corresponda). 

• Datos ficticios: no se ingresan datos personales reales de nadie, ni en el desarrollo, ni en las 

demostraciones, ni en las pruebas con usuarios; todas las pruebas se hacen con casos y datos 

ficticios. 

• Fuentes de información reportadas: toda la información sustantiva que muestra la aplicación indica 

su fuente, y las fuentes empleadas se informan en el Reporte de Transparencia. 

• Verificación de la información: el equipo contrasta lo generado por Flint con fuentes confiables y 

puede explicar cómo verificó su exactitud. 

• Sin chatbot: la aplicación no puede operar a través de un chatbot ni integrar uno. Flint se usa 

únicamente para construirla. 

• Las pruebas con usuarios son voluntarias y anónimas; no se solicitan ni registran datos personales, y 

se usan casos y datos ficticios. 

• La problemática elegida el Día 1 es inamovible. 

• El proyecto oficial en Snack se crea a partir del 23 de noviembre. Antes de esa fecha, los equipos 

pueden explorar libremente Flint y Snack con proyectos de práctica. 

• Todas las entregas tienen fechas inamovibles. Envíos fuera de plazo no serán evaluados. 

• La decisión del jurado es inapelable. 

• La organización se reserva el derecho de descalificar proyectos que no cumplan con las bases. 

Cognita Chile  ·  Proyectos Globales e Innovación  ·  The School of the Future 2026 
reinaldo.marfull@cognita.com  ·  israel.munoz@cognita.com 
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