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DIVISION

DibiTAL

TRANSFORMADORES
DIGITALES

experiencias educativas innovadora

docentes de cualquier disciplina y

El Reto Transformadores Digitales i

implementar y documentar una experi
de los estudiantes mediante el uso

puede convertirse en un medio para

Con el propdsito de impulsar el uso de herramientas digitales a través de
y desarrollo de habilidades digitales, innovatiQ Digital Cup 2027 convoca a los

Categoria Advanced, con el Reto Transformadores Digitales,bajo las siguientes bases:

docentes en formacién de la categoria Advanced, de 20 afios en adelante, a disefiar,

STEAM y metodologias innovadoras. Los proyectos deberan demostrar cémo la tecnologia

colaboracién y el desarrollo de competencias para el siglo XXI.

S que integren tecnologia, metodologias activas

docentes en formacidén a participar en la

nvita a los docentes de cualquier disciplina y

encia de aprendizaje que promueva la participacidn
estratégico de herramientas digitales, pensamientos

fortalecer el aprendizaje, la creatividad, la

Datos Generales

Informacioén

Modalidad

Individual y/o en equipos de maximo 3 integrantes

Etapas

Pre Nacional virtual y Final Nacional presencial

Registro y entrega de proyectos

01 de septiembre al 13 de noviembre de 2026

Publicacién de resultados Pre Nacional

22 al 30 de noviembre de 2026

Final Nacional

12 y 13 de febrero de 2027

Sede

Centro Tolzd, Toluca, Estado de México

Costro de inscripcién por equipo
Pago Unico

Piblico general: $800 MXN
Comunidad innovatiQ: $400 MXN

I. De los participantes

momento del registro.

maximo 3 integrantes.
. La convocatoria estd abierta a docentes activos

educativa que cumplan con el rango de edad y
perfil establecido.
. Cada participante o equipo podrd registrar

. El proyecto podrd aplicarse en cualquier nivel
educativo, siempre que exista una justificacion

con estudiantes.

. Podrdn participar docentes activos y docentes en
formacién que tengan 20 afos o mds cumplidos al

. La participacion podrd ser individual o en equipos de

estudiantes en educacién de cualquier instituciéon

Unicamente un proyecto de aprendizaje innovador.

pedagdgica clara y evidencias del tfrabajo realizado

II. Del registro

. El periodo de registro y entrega de proyectos serd del 01
de septiembre al 13 de noviembre de 2026, en los medios
oficiales de |innovati

. El costo de inscripcion serd pago Unico de $800 MXN por
equipo. Para instituciones pertenecientes a la comunidad
innovatiQ, el costo serd de $400 MXN por equipo.

. Cada equipo o participante deberd registrar:

* Nombre completo del participante o participantes.

¢ Correo electrénico activo y teléfono de contacto.

« Institucién educativa y nivel en el que se aplica o
se aplicaria el proyecto.

« Perfil de participacién: docente de cualquier disciplina
o docente en formacién.

« Titulo del proyecto.

« Situacién de aprendizaje o problemdtica abordada.

* Habilidades digitales y STEAM que se pretende
desarrollar.

* Herramientas digitales utilizadas, incluyendo al menos 3
herramientas digitales.

. La inscripcién implica la aceptacion de la presente
convocatoria, los criterios de evaluacién y las decisiones
emitidas por el Comité Organizador.

. Como parte del proceso de participacion, cada equipo
deberd autorizar el uso de imagen y evidencias del
proyecto para fines de divulgacién, promocion y
publicacién en medios oficiales de innovatiQ Digital Cup.

. El registro del equipo se confirmard Unicamente después
de realizar y validar el pago correspondiente.

La confirmacién oficial serd enviada por correo
electrénico; a partir de ese momento, el equipo quedard
formalmente inscrito y con su lugar asegurado.
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logro de aprendizajes, la participacion del alumn

III. Del reto y del producto esperado

1. Cada propuesta deberd estar disenada para una duracién minima de cuatro sesiones y deberd evidenciar una experien-
cia de aprendizaje innovadora, aplicable y alineada con metodologias activas.

2. El proyecto deberd integrar herramientas digitales de forma intencional, no decorativa, y demostrar como estas apoyan el

3. La propuesta debe serinnovadora e incorporar los siguientes elementos:

ado y la creacién de productos o evidencias.

Elemento obligatorio

Descripcion esperada

Situacién de aprendizaje

Contexto, necesidad o problemidtica real del aula que da origen
al proyecto.
Debe explicar por qué es relevante para los estudiantes.

Pregunta generadora y
preguntas guia

Pregunta central que detona la investigacién, creacidén o
solucién del reto, acompafiada de preguntas que orienten el
proceso.

Actividades por sesidn

Planeacién minima de cuatro sesiones con actividades
articuladas bajo metodologias activas.

Habilidades digitales y STEAM

Minimo tres habilidades a desarrollar, como pensamiento
critico, colaboracidén, creatividad, comunicacidén, ciudadania
digital, resolucién de problemas, diseflo, andlisis o
innovacién.

Herramientas TIC utilizadas

Minimo 3 herramientas digitales, justificando su propdsito
pedagdgico.

Evidencias de aplicacidn

Fotografias, capturas, productos digitales, prototipos,
testimonios en video o registros del trabajo con estudiantes.

Productos del alumnado

Ejemplos de productos creados por los estudiantes; en caso
de prototipado, se aceptan fotografias o videos del proceso
y del resultado.
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IV. De la entrega del proyecto V. De la seleccién | Etapa Pre-Nacional
Etapa Pre-Nacional

1. El proyecto podrd entregarse en cualquier momento 1. La Etapa Pre-Nacional se realizard de forma virtual. Los
dentro del periodo oficial de registro y entrega del proyectos serdn revisados por jueces especialistas en
01 de septiembre al 13 de noviembre de 2026 antes educacién, innovacién pedagdgica, tecnologia
de las 23:59 horas (hora del centro de México). educativa y metodologias activas.

2. Cada participante o equipo deberd entregar y anexar 2. La evaluacién serd imparcial e inapelable, con base
los enlaces o archivos solicitados mediante el sitio en los criterios establecidos en esta convocatoria.
oficial disponible en medios oficiales de innovatiQ. 3. No se redalizard presentacion o defensa del proyecto

3. Cada participante o equipo deberd adjuntar: en la Etapa Pre-Nacional; la evaluaciéon se basard
* Documento del proyecto en PDF. Unicamente en las evidencias entregadas por el
« Evidencias de aplicacién con estudiantes: fotografias, equipo.

capturas, productos digitales, videos, enlaces o 4. Los 10 mejores proyectos clasificardn a la Etapa Nacio-
testimonios. nal.
* Productos creados por el alumnado o una muestra 5. Cada participante o equipo que entregue proyecto
representativa de los mismos. recibird una hoja de resultados con su evaluacion
* Anexos o recursos complementarios utilizados durante general y constancia de participacion.
la implementacion (si aplica). 6. Los resultados se publicardn del 22 al 30 de noviembre

4. El documento deberd estar organizado de forma clara y de 2026 en los medios oficiales de innovatiQ Digital
estructurada que facilite la revision por parte del jurado. Cup y se notificardn mediante correo electronico a los

5. Nomenclatura de archivos: equipos seleccionados.

* Adv (Advanced) 7. Los equipos finalistas deberdn confirmar su asistencia a

*TD (Transformadores Digitales) la Fase Nacional, via correo electrénico

* NUmero de equipo o folio asignado (idc@innovatiq.education), a mds tardar el dia viernes

* Ejemplo: Adv_TD_235 11 de diciembre de 2026.
En caso de no recibir la confirmacién dentro del periodo
establecido, el lugar podrd ser cedido al siguiente equipo
consecutivo de acuerdo con el ranking oficial de resultados.
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RUBRICA DE EVALUACION |

ETAPA PRE-NACIONAL (100 PTS MAX.)

En la Etapa Pre-Nacional no se considera presentacion o defensa del proyecto. La evaluacién se realiza exclusivamente
a partir del documento PDF, evidencias de aplicacion y productos generados por el alumnado.

Criterio Descripcion del criterio Puntaje
Evalia que el proyecto esté organizado en al menos cuatro
sesiones con una secuencia ldégica, objetivos definidos,
actividades coherentes y un cierre o producto final.
Disefio pedagégico y uso |Se valora la progresién entre las sesiones y que las 25 pts
de metodologias activas |actividades fomenten el aprendizaje activo mediante
investigacidn, creacidén, resolucién de problemas, colaboracién,
toma de decisiones y construccién de productos, trascendiendo
mas alld de una clase expositiva tradicional.
Eval@a la calidad y claridad de las evidencias presentadas:
Evidencias de aplicacién fotog‘;raf?as, captu?(as, productos di.gitales', prototipos, videos,
) testimonios o registros del trabajo realizado por los 15 pts
con estudiantes . . .
estudiantes. Las evidencias deben mostrar que el proyecto
fue aplicado o probado.
Evalia el uso pertinente de herramientas TIC dentro de la
Integracion de experiencia de aprendizaje. Deben integrarse al menos tres 15 =
herramientas digita]_es herramientas digitales con un propdésito claro dentro del pt
proyecto.
Innovacién pedagégica y Valora,el .grado de 1n'novac1on. de la propuesica para transf{)rmar
. 2 las practicas educativas mediante estrategias, metodologias
transformacién de la B S 10 pts
L O recursos que generen experiencias de aprendizaje mas
practica significativas.
Desarrollo de Evalta si el proyecto favorece el desarrollo de al menos tres
o . habilidades digitales o STEAM, como pensamiento critico
habilidades digitales 5 - 5 ¢ St e y 10 pts
creatividad, colaboracién, comunicacién, solucién de problemas,
y STEAM ciudadania digital, programacién, disefio, andlisis o innovacién.
Evalta si el proyecto parte de un contexto, necesidad o
Pertinencia de la problemitica real del aula. La situacién debe ser clara, 10 =
situacidén de aprendizaje |relevante y estar vinculada con los intereses, necesidades pt
o desafios de los estudiantes.
Evalta si el proyecto muestra avances, logros, participacidn,
d . | aprendizajes obtenidos o cambios observables en los estudiantes.
Impacto en el aprendizaje i 1 3
! Se valora que el docente o participante explique cdémo la 10 pts
de los estudiantes L . L Y W
experiencia fortalecid el aprendizaje o la participacién del
grupo.
Claridad, organizacién EvalGa que el documento esté completo, ordenado y sea facil
oz de revisar. Debe incluir la informacién solicitada, redaccidén
y presentacioén del . . : ) 5 pts
clara, recursos visuales o anexos pertinentes, y evidencias
documento PDF organizadas de manera comprensible.
Total | 100 pts

VI. De la participacién en la Gran

Final Nacional

. La Gran Final Nacional se llevard a cabo los dias 12y 13
de febrero de 2027 en el Centro TolzU, Toluca, Estado de
México.

. La participacién en la Etapa Nacional serd presencial. Los
participantes  seleccionados deberdn realizar una
defensa pedagégica ante jueces. No se contempla
presentacion a la comunidad como parte del criterio de
evaluacion.

. Cada participante contard con 20 minutos en total para
defender su proyecto y responder preguntas del jurado. El
Comité Organizador podrd ajustar la distribucion del
tiempo segun la logistica del evento.

. Durante la defensa, el participante deberd explicar la
situacion de aprendizaje, el disefo de sesiones, las
metodologias activas utilizadas, las herramientas digitales
integradas, las evidencias de aplicacién, los productos
del alumnado y el impacto en el aprendizaje.

. El traslado, alojamiento, alimentos y demds gastos de
participacion correrdn por cuenta de cada equipo o

6.Se entfregardn premios en efectivo a los equipos

. Los detalles logisticos, horarios y lineamientos especifi-

. Los equipos clasificados a la Gran Final Nacional

ganadores del 1.°, 2.° y 3.° lugar, asi como recono-
cimientos de participacién. Los montos serdn comuni-
cados por los medios oficiales de la competencia.

cos de la Final Nacional serdn comunicados oportuna-
mente a los equipos finalistas.

deberdn presentar la siguiente documentacion:

* Documento que acredite la pertenencia del partici-
pante a una institucion educativa (credencial
escolar, constancia de estudios, boleta de califica-
ciones o equivalente).

* Comprobante de pago.

* Formato de autorizacién del uso de imagen, frmado
por el padre, madre o tutor legal.

* Carta responsiva de participacién, firmada por el
aPach.

* Reglamento de participacién, firmado por el coach.

institucion participante.

La falta de entrega de alguno de los documentos podra
impedir la participacién en la Gran Final Nacional.

RUBRICA DE EVALUACION | ETAPA NACIONAL (100 PTS MAX.)

Importante: En la Etapa Nacional si se considera la defensa pedagégica ante jueces. Esta defensa permite
comprobar la claridad del disefo, la aplicacion, las evidencias y la reflexion educativa del participante.

Criterio Descripcion del criterio Puntaje
Evalda la capacidad del participante para explicar y
Defensa pedagégica justificar ante el jurado la situacién de aprendizaje, la
. planeacién, las metodologias activas,el uso de herramientas| 15 pts
ante jueces digitales, las evidencias, el impacto logrado y los
aprendizajes obtenidos durante la implementacidn.
Evalia que el proyecto esté organizado en al menos cuatro
sesiones con una secuencia légica, objetivos definidos,
actividades coherentes y un cierre o producto final.Se valora
Disefio pedagégico y uso |la progresién entre las sesiones y que las actividades 15 pts
de metodologias activas |fomenten el aprendizaje activo mediante investigacidn,
creacién, resolucién de problemas, colaboracién, toma de
decisiones y construccién de productos, trascendiendo mas alla
de una clase expositiva tradicional.
Evalla el uso pertinente de herramientas TIC dentro de la
Integracién de experiencia de aprendizaje. Deben integrarse al menos tres 15
herramientas digitales herramientas digitales con un propdésito claro dentro del pts
proyecto.
Innovacién pedagdgica Valora el grado de innovacién de la propuesta para transformar
.z las practicas educativas mediante estrategias, metodologias o
y transformacién de la L TS 10 pts
L recursos que generen experiencias de aprendizaje mas
practica significativas.
Evalua si el proyecto favorece el desarrollo de al menos tres
PreeEssaililey S ekt habilidades digitales o STEAM, como pensamiento critico,
{sital s creatividad, colaboracién, comunicacidén, ciudadania digital, 10 pts
da gLpaliesty resolucién de problemas, innovacién o uso responsable de
tecnologia.
Evalta la calidad, variedad y claridad de las evidencias
Evidencias de aplicacidén |presentadas: fotografias, capturas, productos digitales, 10 pts
con estudiantes prototipos, videos, testimonios o registros del trabajo
realizado por los estudiantes.
Impacto en el aprendizaje EvaltGa si el participante demuestra avances, logros,
\ participacién, aprendizajes obtenidos o cambios observables 10 pts
de los estudiantes en los estudiantes a partir de la experiencia aplicada.
EvaltGa si el proyecto parte de una problemdtica, necesidad o
Pertinencia de la situacidén|contexto real del aula. La situacién debe ser clara,relevante 10 pts
de aprendizaje y estar vinculada con los intereses, necesidades o desafios
de los estudiantes.
Claridad, organizacién y Evalta que el documento esté completo, ordenado y sea facil
4P de revisar. Debe incluir la informacién solicitada, redaccidn
presentacién del documento k : ] ; 5 pts
clara, recursos visuales, anexos pertinentes y evidencias
PDE organizadas.
Total | 100 pts

VII. Restricciones

reto.

para este reto.

inapropiados.

descalificacion inmediata.

de su institucion educativa.

publicacion en medios oficiales.

. La participacion podrd ser individual o por equipo de
mdximo 3 integrantes; no se permite que una misma
persona participe en mds de un equipo dentro del mismo

. Cada equipo podrd registrar Unicamente un proyecto

. El contenido del proyecto y sus evidencias debe ser apto
para todo publico. No se permitird lenguaje ofensivo,
violencia explicita, contenido discriminatorio ni temas

. Queda prohibido incluir musica, gréficos, personajes,
materiales, imagenes, textos o cualquier contenido
protegido por derechos de autor sin la autorizacion
correspondiente o sin respetar las licencias de uso.

. El proyecto deberd ser original y desarrollado por el
participante. El uso de evidencias falsas, materiales no
autorizados o proyectos no propios serd causa de

. Cuando se presenten fotografias, videos o testimonios de
estudiantes, el participante deberd contar con la
autorizacién correspondiente de acuerdo con las politicas

. Cada equipo conserva la propiedad intelectual de su
creacién y autoriza a innovatiQ Digital Cup el uso de
imdagenes, videos, nombre del proyecto y materiales
entregados para fines de difusién, promocion y

. Cualquier conducta irrespetuosa hacia jueces, staff,
participantes, mentores, visitantes o comunidad serd
sancionada y, en caso de reincidencia o gravedad,
podrd implicar la descalificacion inmediata.

VIII. Disposiciones finales

serdn inapelables e imrevocables.
oportunamente en los medios oficiales de
innovatiQ Digital Cup.

serdn resueltos por el Comité Organizador.

través de los medios oficiales de innovatiQ.

. La participacién implica la aceptacién total de esta
convocatoria y de las decisiones del jurado, las cuales

. El Comité Organizador se reserva el derecho de
modificar fechas, procesos o lineamientos, notificando
. Los casos no previstos en la presente convocatoria

. Cualquier informacién adicional serd comunicada a
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@ innovatig.education/digitalcup/2027/

Comité Organizador IDC 2027

f InnovatiQ Digital Cup

idc.comunidad


https://innovatiq.education/digitalcup/2027/
https://www.facebook.com/profile.php?id=61590754109438
https://www.instagram.com/idc.comunidad/
https://innovatiq.education/digitalcup/2027/

