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En Inoma hemos trabajado durante ya seis anos en la promocion del desarrollo de cono-
cimientos, competencias y habilidades de los ninos mas desfavorecidos para que logren una
educacion de calidad. Asi contribuimos al desarrollo y justicia social en México y en el mundo.
Esto lo estamos logrando a través de TAK-TAK-TAK, un sistema de aprendizaje basado en
actividades ludicas concebido para ser muy atractivo para los nifos y complementado por
LabTak, una plataforma de apoyo para educadores y padres de familia. Gracias a nuestros
donantes y al respaldo de autoridades educativas, maestros y directivos escolares, podemos
comunicar avances muy importantes en nuestro camino para ofrecer a cualquier nino del
mundo, de cualquier nivel socioecondmico, la oportunidad de aprender mientras se divierte
de forma gratuita y complementaria a sus actividades escolares.

TAK-TAK-TAK fue galardonado como mejor contenido movil en Aprendizaje y Educacion a
nivel mundial mediante el concurso World Summit Award Mobile 2016. Este premio reconoce
que nuestro proyecto es una herramienta innovadora con gran impacto social al generar solu-
ciones educativas de calidad y que esta dentro del marco de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible de la ONU. Ademas de ser reconocidos como mejor contenido educativo en el
mundo, estamos enalteciendo el trabajo de nuestro pais pues México es el Unico represen-
tante latinoamericano en esta categoria.

El sistema TAK-TAK-TAK no s6lo ayuda a la formacion académica de los ninos, sino también
fomenta el desarrollo de habilidades y competencias necesarias para los retos del siglo XXl asi
como a la identificacion temprana de. perfiles de los ninos con el objetivo de implementar
estrategias adecuadas y maximizar el potencial de la ninez.

Nuestro compromiso continday crece constantemente para seguir apoyando el desarrollo de
los nifos y jovenes en México y en el mundo. Este informe, correspondiente a 2016, muestra
una parte de la historia que hoy cumple seis anos. Sabemos que este camino ha sido posible
gracias a su apoyo y al profundo compromiso que tenemos para contribuir al futuro de nues-
tros niNos y jovenes a traves de la mejora de la calidad educativa.

Nuevamente, jmuchisimas gracias! jContinuemos juntos esta aventura!

) Carlos Guzman Antonio Purén
Presidente de la Mesa Directiva Presidente Ejecutivo



El presente informe, con el fin de facilitar su lectura, emplea los siguientes términos:
nino(s), adolescente(s), joven(es), alumno(s), estudiante(s), maestro(s), profesor(es),

docente(es) y padres de familia para aludir a cualquier género. Asimismo, se emplea

TTT para referirse a TAK-TAK-TAK, S. TTT para Sistema TAK-TAK-TAK, SEP para Secretaria

de Educacion Publica y TIC para Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
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:QUIENES SOMOS?

Inoma es una organizacion no gubernamental y
sin fines de lucro fundada en 2011. El equipo
esta integrado por pedagogos, psicologos,
asesores técnicos y tecnolégicos, investi-
gadores, analistas y gestores de proyectos que
trabajamos para crear herramientas digitales
lGdico-educativas como un recurso educativo
para ninos y jovenes de 6 a 13 anos, principal-
mente.

Buscamos generar habilidades y competen-
cias en los ninos para que puedan enfrentar los
retos del siglo XXI, tales como el dominio de la
tecnologia, la solucion de problemas vy el trabajo
en equipo; asi como impulsar aprendizajes espe-
cificos de diversas asignaturas.

Proporcionar herramientas digitales
ludico-educativas que, ademas de diver-
tir, ayuden a cada jugador a mejorar su
desempeno educativo a su propio ritmo,

asi como impulsar el uso de las

tecnologias de la informacion en benefi-

cio de la educacion y la investigacion de
ésta.

Inoma en Nahuatl quiere
decir ‘por ti mismo’ y lo que
estamos ofreciendo tiene
esa filosofia, que por si
mismoy a su propio ritmo, el
nino pueda ir aprendiendo y
avanzando.
-Antonio Puron

Cualquier nino que tenga 0 no acceso a
Internet, en cualquier parte del
mundo, pueda jugar, divertirse y refor-
zar su aprendizaje formal gratuita-

mente. De igual forma queremos

poner al alcance de cualquier maestro

y padre de familia nuevas herramien-
tas y recursos de ensenanza.




EL APRENDIZAJE A TRAVES DE TAK-TAK-TAK

MODELO
EDUCATIVO
TAK-TAK-TAK

Inoma cre6 el modelo educativo donde se conjunta la tecnologia con las enormes ventajas que
aporta el juego, incluyendo ademas, un objetivo didactico que genere aprendizajes significativos.

LQUE HACEMOS?

JUEGO - TICS —-———\ VIDEOJUEGO
(PC, teléfonos moviles, tablets)

+
OBJETIVO CLARO DE APRENDIZAJE 4 Q )

(concepto y/o competencia)

S

Herramienta didactica lidica (videojuego) o

l » X "D ' APRENDIZAJ

IGNIFICATIVO

El modelo educativo TAK-TAK-TAK consiste en un proceso en espiral en el cual, a través de videojuegos
educativos que el nifo selecciona libremente, éste avanza de manera progresiva en su aprendizaje
proporcionalmente al tiempo de juego invertido. Ademas, con la guia de un maestro que cuente con los
resultados del comportamiento de los ninos que han jugado los videojuegos, se lograra un avance en el
aprendizaje.

Los videojuegos educativos son herramientas que com-
plementan y apoyan el proceso de aprendizaje de los
ninos. Proporcionan significado en un espacio multi-
modal mediante el uso de imagenes, sonidos, musica,
movimiento, desarrollando percepciones sensoriales. A
través de experiencias dentro del juego, los ninos
Algoritmo  Utilizan habilidades para resolver problemas, y desarro

Avance en aprendizaje

Maestros P . . .
ADOYOS 'Ddte"_ge"te llan estrategias para la toma de decisiones. Desarrollan
iz viaeojuegos o anq q .

didacticos Sugéridis habilidades cognitivas y competencias del siglo XXI, todo

! dentro de un ambiente controlado y seguro donde se
e puede experimentar el error y aprender de él. A su vez,
Reportes Informativos . : .
desarrollan la creatividad y la imaginacion. E



EL APRENDIZAJE A TRAVES DE TAK-TAK-TAK

SISTEMA El Sistema TAK-TAK-TAK es un sistema de aprendizaje personalizado a través del uso de
TAK-TAK-TAK videojuegos educativos. El Sl.s:tema TAK-TAK-TAK tiene comp objetivo apgyar, complle-
mentar y reforzar la educacion en un entorno muy atractivo y entretenido. Ademas,

integra la participacion del maestro como facilitador y guia en el aprendizaje de los alum-

nos/usuarios. Lo anterior se puede resumir en los siguientes dos ciclos del Sistema TAK-TAK-TAK:

El nino entra al sitio taktaktak.com, se registra y puede jugar. Mientras el nifo se divierte, se guarda la infor-
macion de su actividad (por ejemplo, qué videojuegos utilizd, por cuanto tiempo, a qué nivel del videojuego llego,
entre otros). Con esta informacion individual, en conjuncion con un algoritmo predictivo, se guia al usuario hacia
aquellos videojuegos afines a su desempeno académico, intereses y capacidades. Asi, se logra un ciclo personal-
izado y mas efectivo para el aprendizaje de cada uno de nuestros usuarios.

El segundo ciclo consiste en herramientas de apoyo y retroalimentacion para padres y maestros concentra-
das en un portal llamado LabTak. Este explica el contenido pedagogico de cada videojuego y como se pueden
incluir enla planeacion de clase. Dentro del sitio labtak.mx, en la seccion de ReporTak, se encuentran los reportes
de uso de los videojuegos, generados en tiempo real, con los cuales los maestros o padres y madres pueden
conocer las fortalezas y las areas de oportunidad de sus nifios y asi tener una guia para apoyarlos de manera
mas personalizada. A través de los reportes pueden conocer el avance del nifo en los conceptos, temas y
asignaturas que abarcan nuestros videojuegos educativos por el indicador de aprendizaje de cada uno de ellos.
Asi se puede medir si el alumno alcanzo los aprendizajes esperados que propone cada uno de los videojuegos.
Los reportes pueden servir tanto a los padres, maestros, escuelas, como a autoridades educativas; a traves de
ellos también se pueden hacer consultas sobre el uso que le da a los videojuegos cada nifo, el grupo, la escuela
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SISTEMA TAK-TAK-TAK

MODELO DE
INTRODUCCION
TAK-TAK-TAK

Inoma tiene dos estrategias para que este proyecto pueda ser utilizado y que mas nifos se vean bene-
ficiados. Por un lado, todos los ninos y maestros pueden entrar gratuitamente a taktaktak.comy
labtak.mx. Por el otro, Inoma ofrece apoyo y capacitacion a maestros o educadores en escuelas, aulas
de medios, bibliotecas y centros de educacion dependiendo de sus necesidades. Inoma ofrece:

e Revision de aulas de medios e instalacion del Sistema TAK-TAK-TAK
o Capacitaciones técnico-pedagogicas

e Visitas de seguimiento

e Uso de reportes informativos periddicos

De esta forma, Inoma considera importante el siguiente proceso de introduccion para la adopcion del
sistema TAK-TAK-TAK.

FASE 1 FASE2 ]
INTRODUCCION INTRODUCCION GRADUACION DE

AL NINO AL MAESTRO LA ESCUELA

PARTICIPACION
DEL MAESTRO

- . . .



SISTEMA TAK-TAK-TAK

ACCESIBILIDAD Y
DESARROLLOS DE

TAK-TAK-TAK Los videojuegos de TAK-TAK-
TAK estan disponibles para que
puedan utilizarse tanto con
conectividad como sin ella.




SISTEMA TAK-TAK-TAK

NUESTROS
SITIOS

26 videojuegos ahora
disponibles en tableta Android

Amicu

Arbol Ramén
Atrapame
Base 10

Bolo

Calle K
Caracol

|

Corre Cheto
Cucarachilandia
Electrolab
Inspector Pok

Isla Tortuga
Kilometrus

La Maquina Analitica

N e e e S W

L A A L

Lumilab X

Materia
Melodines
Micros
Moles

Ojo Rojo
Pim Poom

Popol Buuu
Ritmo

Super Sumas
Tirin Tirin
Troglones
Wayna




RECONOCIMIENTO

WORLD SUMMIT AWARDS MOBILE 2016: GANADOR
TAK-TAK-TAK

Nos enorgullece compartir con ustedes que TAK-TAK-TAK es uno de los ganadores del concurso World
Summit Award (WSA) Mobile 2016 en la categoria de mejor contenido mévil en Aprendizaje y Educacion.
WSA es un sistema de premios dentro del marco de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y es avalado
por la ONU, con el propdsito de reconocer el
contenido digital local con un impacto en la
sociedad y demostrar la diversidad de
aplicaciones innovadoras. Se seleccionan 40
proyectos internacionales como ganadores,
5 para cada categoria.

La categoria de Aprendizaje y Educacion, en
la que TAK-TAK-TAK pertenece como
ganador, tiene como premisa que las TIC
generen  soluciones educativas  para
promover el facil acceso a una educacion de
calidad. Lo anterior apoya la transferencia
de conocimiento y el aumento de habili-
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mundo, siendo México el Unico represen-
tante latinoamericano en esta categoria.
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RESULTADOS 2016

BENEFICIARIOS 225

Escuelas activas
del S.TTT (en México)

2301 977 S

° 4 escuelas
maestros y padres 3 . privadas
capacitados

Usuarios
organicos

NINOS NINAS

TOTAL: 276,696

ninos registrados en TAK-TAK-TAK 2013 2014 2015 2016

AN
@ ~
orghnico:

MUJERES HOMBRES

TOTAL: 6,704

maestros y padres usando LabTak

2014 2015 2016

11



RESULTADOS 2106

paises que juegan

3 principales estados :
P b3 activamente TTT

3pr mupales paises: de la republica:

\\’I México S Puebla
J(

\ Ciudad de México

Estado de México

2. Colombia

3. Uruguay
N




ACTIVIDADES

AFSEDF (PiLoTo)

La Administracion Federal de Servicios Educativos
del Distrito Federal (AFSEDF) permiti6 a Inoma
llevar a cabo un programa piloto en diez escuelas de
la Ciudad de México con el objetivo de evaluar la
integracion del Sistema TAK-TAK-TAK. A través del
apoyo de Fundacion Telefonica Mexico, se logro
llevar a cabo este piloto a partir del 24 de febrero
hasta el 30 de junio 2016.

El piloto consistio en realizar un programa con
las escuelas para integrar el uso de TAK-TAK-TAK
como estrategia docente y para que sus alumnos
pudieran jugar los videojuegos educativos en sus aulas de medios y en sus dispositivos moviles. Para ello
se otorgd un acompanamiento a los directivos, maestros y responsables de aulas de medios (RAM); se
revisaron las aulas de medios de las escuelas participantes; se capacito a los docentes y RAM; se apoyo
con el registro de los alumnos en TAK-TAK-TAK, y se puso una mesa de ayuda a su disposicion. En total de
las 10 escuelas que formaron parte de este programa, 2,343 alumnos se registraron en TAK-TAK-TAK, 146
maestros en LabTak y 124 maestros en Reportak.

Los resultados de esta prueba piloto fueron muy satisfactorios ya que se tuvo un acompanamiento
constante con las 10 escuelas. Se hicieron 57 visitas de acondicionamiento tecnologico en las aulas de
medios para que fueran funcionales; y 47 sesiones de capacitacion con los docentes sobre el uso vy el
aprovechamiento del Sistema TAK-TAK-TAK. Otro factor clave fue el entusiasmo y la disposicion tanto de
directores como de docentes, estos se reflejaron en la actividad que tuvieron los alumnos a su cargo. En
promedio, el tiempo de juego por usuario fue de 232.7 minutos repartidos en 22.3 sesiones donde se
exploraron 6.9 videojuegos. Los alumnos no sélo mostraron un avance en el conocimiento, también en la
actitud: mas responsabilidad en las actividades académicas, mejor relacion entre companeros, desarrollo
de autoestima e integracion en el grupo.

AFSEDF (EXPANSioN)

Durante el segundo semestre de 2016, Inoma concurs6 y gané una licitacion de la Administracion Federal
de Servicios Eucativos en el Distrito Federal (AFSEDF) para realizar el “Curso herramientas lUdico-educati-
vas para reforzar la ensenanza-aprendizaje y desarrollar habilidades digitales en escuelas primarias de la
Ciudad de México”. El trabajo de la organizacion consistio en otorgar este curso a 150 escuelas publicas
primarias de la ciudad. En total, se capacité a 900 figuras educativas: 550 docentes, 150 directores, 100
asesores técnico-pedagogicos y 100 supervisores, que participaron de forma voluntaria. De manera

>



ACTIVIDADES

indirecta, se considera que el nUmero aproximado de alumnos atendidos fue 45,000. Estas capacita-
ciones fortalecieron las habilidades de los docentes para optimizar el uso de recursos educativos como
herramientas que impulsen el desempeno academico de los alumnos en las asignaturas de espanol y
matematicas. También se trataron temas relacionados con la inclusion de herramientas digitales en los
programas educativos para fortalecer el proceso de ensenanza-aprendizaje en las escuelas selecciona-
das.

La capacitacion se centr6 en mostrar como ensenar didacticamente el contenido curricular de la
educacion basica, enfocado a nivel primaria. Estas herramientas didacticas fueron focalizadas, en su
diseno e instrumentacion, para articular los contenidos tematicos de mayor dificultad en el aprendizaje.

SEP PUEBLA

Este ano continuamos con nuestra colaboracion con la Secretaria de Educacion Publica del Estado de
Puebla (SEP Puebla). Durante el primer semestre, se trabajé con 26 escuelas del estado de Puebla que ya
eran parte del Sistema TAK-TAK-TAK. Se realizaron capacitaciones a sus docentes con el objetivo de que
pudieran utilizar y generar los reportes que ofrece el Sistema TAK-TAK-TAK a traves de ReporTak. Estos
reportes muestran la actividad y avance individualizado de los alumnos de acuerdo con el uso de los

P



ACTIVIDADES

videojuegos educativos en tiempo real. Los docentes y directivos de las escuelas participantes recibieron
acompanamiento para expandir el uso TAK-TAK-TAK con sus alumnos mediante: mantenimiento basico
del aula de medios, capacitaciones y promocion de la adopcion del Sistema TAK-TAK-TAK por medio de
un concurso para docentes, directores y alumnos. En total, 8,060 alumnos se registraron en TAK-TAK-
TAK, 129 maestros en LabTak, 93 maestros en Reportak y 283 maestros participaron en la capacitacion
para el uso de reportes.

SEP FEDERAL: iNTERLocucioN co DocENTES

En alianza con la Direccion General de Atencion de la SEP
Federal, Inoma capacit6 a docentes en el uso de las platafor-
mas TAK-TAK-TAKy LabTak a través de su portal institucio-
nal: Interlocucion con docentes https:/sep.gob.mx-
/es/sep1/Interlocucion_con_Docentes dentro de Yammer.
Ahi los profesores pueden compartir sus experiencias de
ensenanza-aprendizaje y tomar capacitaciones virtuales.
Ademas, en este portal se integraron los vinculos de los
sitios TAK-TAK-TAK y LabTak para que los docentes tuvieran
acceso a ellos. Hasta ahora nos hemos dedicado al forta-
lecimiento de la comunidad y difusion de nuestras platafor-
mas; en los grupos de TAK-TAK-TAK y LabTak tenemos 90 y
34 integrantes respectivamente de los 1,324 registrados en
toda la plataforma. Son docentes, ATP y RAM de educacion
basica, principalmente de primarias y secundarias publicas.




ACTIVIDADES

SiNADEP-SNTE (PiLoTo) g

iAtencion miembro del SINADEP!
Magstra de primaria y

Este ano Inoma trabajo con el Sistema Nacional de Desarrollo
Profesional del Sindicato Nacional de Trabajadores de la Educacion ‘Qs =
(SINADEP-SNTE) para fortalecer las estrategias de los docentes. [
Esto se logro a traveés de capacitaciones virtuales de TAK-TAK-TAK y
de LabTak a un grupo de maestros a en la plataforma del sindicato,
EDMODO. En el mes de junio se invit6 a su grupo de registrados por
medio de una infografia, en esta capacitacion participaron 33 profe-
sores de 23 estados, interesados en la herramienta TAK-TAK-TAK.
Como resultado de estas capacitaciones, 230 alumnos se regis-
traron en TAK-TAK-TAK de 8 diferentes escuelas. Los miembros del
SINADEP quedaron satisfechos con los resultados del programa y
pidieron extenderlo en las secciones del sindicato del pais. Al final-
izar el 2016 tenemos 140 profesores con actividad.

FUNDAcioN TELEfoNicA MEXico

Este ano hemos logrado beneficiar a muchos mas alumnos gracias a la alianza con Fundacion Telefonica
México, pues seguimos trabajando juntos para mejorar la educacion de nifos y nifas en toda la Republica
Mexicana. Las escuelas beneficiadas de este gran proyecto se encuentran en el Estado de México,
Chiapas, Ciudad de México, Michoacan, Morelos, Querétaroy Puebla. A estas escuelas se les revisé su aula
de medios, se capacito a sus docentes y se dio un seguimiento pedagogico y tecnologico para que apren-
dieran a través del Sistema TAK-TAK-TAK. Esto fue posible gracias al financiamiento de Fundacion
Telefonica que nos permite llevar a cabo diferentes proyectos con distintos aliados.

APRENDEMX - [ScUELAS DE VERANO 2016

El programa Escuelas de Verano 2016, de la AFSEDF, es
un espacio de convivencia y recreacion a través de un
modelo ludico pedagogico en el que se realizan activi-
dades de aprendizaje, recreacion, socializacion y ejer-
citacion con los alumnos de escuelas publicas preescolar,
primaria y secundaria, bajo los ejes de lecturay escritura,
pensamiento matematico, artey culturay vida saludable,
del 20 dejulio al 5 de agosto de 2016. Inoma y Fundacion Telefonica participaron con TAK-TAK-TAK para
que nuestro proyecto formara parte del programa. Para lograrlo, Inoma capacit6 a las autoridades
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ACTIVIDADES

estatales responsables del programa Escuelas de Verano. Las sedes de las capacitaciones fueron la
Ciudad de México, Guadalajara, Mazatlan, Monterrey y Oaxaca. A cada sede asistieron representantes de
los estados vecinos, por lo que cada estado participd con 4 a 8 maestros. Estos representantes fueron los
encargados de capacitar a los guias del programa (cuates) quienes estuvieron en contacto con los nifos.
Por ultimo, TAK-TAK-TAK también particip6 en el dia de juego coordinado por Aprende.mx y Papalote
Museo del Nino.

CHiapas

Inoma lleva 3 anos trabajando con diferentes escuelas primarias en el estado de Chiapas y este afo no
fue la excepcion. Sistema TAK-TAK-TAK dando un total de 34 escuelas activas en el estado. Las escuelas
con retos de conectividad pudieron ser parte del S. TTT gracias a nuestras soluciones Offline (Tak-Server).
Se les brindo6 capacitacion a los docentes de dichas escuelas y seguimiento.. Durante el afo se registraron
2,256 alumnos en TAK-TAK-TAK y 163 profesores fueron capacitados.

CHiLDREN INTERNATioNAL

Children International es una organizacion internacional sin
fines de lucro que desde 2005 ha trabajado en México apo-
yando a mas de 16 mil nifos y jovenes en la Zona Metropoli-
tana de Guadalajara (Jalisco). Para contribuir a esta laborar
y ofrecerle a estos ninos y jovenes una herramienta educati-
va ludica y de calidad, Inoma capacitdé al personal de
Children International de 5 centros comunitarios para que
conocieran y utilizaran el Sistema TAK-TAK-TAK. Al final de
2016, 1,061 ninos se registraron en TAK-TAK-TAK a los cuales
se les da un seguimiento de sus actividades.



ACTIVIDADES

(oMPARTAMoOS BANco

Este ano se establecié una relacion con Compartamos Banco para que 6 escuelas de su lista de beneficia-
rios pudiera recibir capacitacion de TAK-TAK-TAK y sus alumnos aprovecharan los
videojuegos educativos. El proyecto inici6 el mes de noviembre de 2016 y final-
izara en julio de 2017, dando capacitaciones y seguimiento a las que se ubican en
los estados Estado de México, Michoacan, Morelos, Puebla, y Zacatecas.

JUNioR AcHiEVEMENT

Junior Achievement México es una organizacion civil sin fines de lucro que trabaja para brindar a los nifos
y jovenes herramientas necesarias para que tengan un mejor futuro. Inoma, a través del Sistema
TAK-TAK-TAK, logro participar en 2 de sus escuelas para ser parte de estas herramientas. Las escuelas en
las que trabajaron fueron: Canada y Meyalli. En éstas se realizaron diagnésticos y mantenimientos de sus
aulas de medios, capacitaciones a sus docentes y seguimiento a la actividad de los alumnos y de los
maestros. Para finales del ano, 590 alumnos se registraron en TAK-TAK-TAK y 100 maestros fueron
capacitados, 28 se registraron en LabTak y 19 utilizaron Reportak.




ACTIVIDADES

PROEDUcAcioN

Proeducacion es una institucion de asistencia privada sin fines de lucro que contribuye en mejorar la
calidad de la educacion de los nifos de escuelas primarias publicas a través de su desarrollo integral. Este
ano, 7 escuelas operadas por Proeducacion en el Estado de México, Michoacan, Morelos, Puebla y
Querétaro. En abril se realizd un evento de lanzamiento para dar inicio a las actividades: puesta a punto
las aulas de medios, capacitacion de los docentes y seguimiento para el registro de los alumnos. Como
parte del proyecto hay 783 ninos registrados en TAK-TAK- TAK, 160 profesores capacitados, 10 profesores
registrados en LabTak y 1 en ReporTak.

GOOGLE ADS

Inoma cuenta con un donativo de Google Ads que consiste en la promocion mensual de sus sitios
TAK-TAK-TAKy LabTak de manera gratuita. De esta forma, podemos difundir el sistema entre beneficia-
rios de México, que no podemos alcanzar de forma presencial. Asi, se obtuvo 26,562 registros de ninos en
taktaktak.com y 514, en Labtak.mx. Inoma ha podido aumentar el nimero de beneficiarios del sistema
TAK-TAK-TAK gracias a la beca que ofrece Google para el uso de anuncios en su buscador. Inoma busca
que los interesados en herramientas ludico-educativos para ninos puedan conocer las heraminetas de
Labtak y TAK-TAK-TAK. Por medio de este medio se obtuvieron 26,562 usuarios registrados en taktak-
tak.comy 514 en labtak.mx




EVENTOS

Congreso Uso de Recursos Digitales para el Aprendizaje

Antonio Puron, fundador y presidente de Inoma participé en un panel llamado “Apropiacion en las Aulas
Mexicanas” en el marco del congreso Uso de Recursos Digitales para el Aprendizaje (URDA). En el didlogo
también participaron Iran Guerrero, investigador; Martha Sanchez, directora de fan-reader; e Inés
Dussel, profesora; cada uno compartio su punto de vista sobre las acciones realizadas y las que deberian
implementarse, tanto por las instituciones y organizaciones educativas como por los padres de familia.
Se discutieron también, los riesgos y problemas que padece actualmente el sistema educativo con el
objetivo de imaginar paradigmas educativos distintos. Este es solo un ejemplo de cémo Inoma participa
de manera integral en el quehacer educativo como sociedad civil.

Encuentro URDA | Ponencias, debates, juegos y educacior

26y 2T de agosto
Centro de Cultura Digital S H OWROO M

CDMX, México
ENTRADA LIBRE Vldeojuoegos
(supo imitado/pre-reghstro) ed ucativos

| Centro de Cultura Digital

Semana de Ciencia y Tecnologia 2016 del Tecnologico

Universitario del Valle de Chalco

El 24 de octubre TAK-TAK-TAK ofreci6 un taller en la Semana de Ciencia y Tecnologia 2016 del Tecnolégico
Universitario del Valle de Chalco que llevo por titulo “La Ciencia de los Superpoderes”. TAK-TAK-TAK
colaboro con la ensenanza de los participantes a través de los videojuegos educativos que ofrecemos de
ciencias, matematicas, espanol, ética y artes. Los ninos que participaron en el taller de TAK-TAK- TAK se
divirtieron mientras tenian un acercamiento con la tecnologia. Para mas informacion sobre el evento
consulta:

http:/www.tecvalledechalco.edu.mx/blog/2016/10/10/programa-de- actividades-2016/

-




EVENTOS

Cumbre de Lideres en Accion por la Educacion

La Cumbre de Lideres en Accion por la Educacion (CLASE) retine a especialistas nacionales e interna-
cionales para discutir temas prioritarios sobre educacion en México. Fuimos invitados a participar en
su cuarta edicion, que se llevo a cabo los dias 26 y 27 de octubre. CLASE abri6 espacios de reflexion,
discusiony difusion de practicas educativas innovadoras en los que participamos, ya que TAK-TAK-TAK
permite catalizar el desarrollo educativo de sus usuarios. Los participantes tuvieron oportunidad de

acercarse con nosotros y conocer TAK-TAK-TAK. De esta e —
manera, intercambiamos informacion con directores

escolares, profesores y estudiantes, quienes ahora
pueden fomentar el aprendizaje de ninos y jovenes de

una manera innovadora a través de los videojuegos
educativos que nosotros ofrecemos. Para mas infor-
macion sobre el congreso consulta: www.clase.org.mx.

World Summit Awards
Innovation Forum México 2016
Durante el marco del World Summit Awards
Innovation Forum México 2016 (WSA) celebrado
el 10 y 11 de noviembre en el Palacio de Mineria
de la Ciudad de México, Antonio Puron, fundador
de Inoma, explico a detalle el proyecto
TAK-TAK-TAK. Inoma fue invitado a presentar su
proyecto y compartir sus experiencias porque el
evento se enfoca en promover el mejor conteni-
do digital del mundo, por ejemplo, los proyectos que a través de la innovacion y el uso de tecnologias de
comunicacion e informacion promueven el aprendizaje.

Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil

En la Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil (FILLJ), el
viernes 11 de noviembre, miércoles 16 de noviembre y viernes
18 de noviembre Inoma difundio los videojuegos relacionados
con la lectura: Las Golosinas Secretas, Popol Buuuy Wayna. Se
realizaron diferentes dinamicas con base en los videojuegos
en las que interactuaron los asistentes de la carpa de Salas de
Lectura con la finalidad de que los conocieran. Contamos con
la participacion de aproximadamente 200 nifios y jovenes desde los 5 hasta los 18 afnos de edad. b




INVESTIGACION

ESCUELAS
LABORATORIO

COLEGIO FRANCES DEL PEDREGAL

Durante el ciclo escolar 2015-2016, se llevé a cabo un proyecto piloto con las nifas de quinto grado del
Colegio Francés del Pedregal para probar el uso de los videojuegos educativos de TAK-TAK-TAK (TTT) en
el aula de computacion como apoyo al proceso educativo. Durante este piloto el personal de Inoma dio
acompanamiento a las maestras de computaciony a las titulares de los grupos para apoyar a las alumnas
que tuvieran una necesidad de desarrollo especifico. Los resultados fueron positivos pues las didacticas
con TTT motivaron a las ninas a jugar y aprender. Por esto, para el ciclo escolar 2016-2017 se extendi el
proyecto a los demas grupos de primaria. Se cont6 con la participacion de 226 alumnas registradas en
TTTy 11 maestros en LabTak y ReporTak. Las actividades realizadas durante el ciclo escolar fueron: una
investigacion de impacto del acompanamiento a los maestros en el uso de TTT; pruebas psicométricasy
de conocimientos a las alumnas para hacer un analisis sobre la correlacion entre indice de inteligencia,
resultados en calificaciones y resultados o avance en los videojuegos; y se desarroll6 un libro de activi-
dades en el cual se vinculan los videojuegos de
matematicas TTT con el plan de estudios para que
las maestras y los alumnos pudieran encontrar los
juegos que pueden apoyar determinados apren-
dizajes. El éxito de estas actividades ha consolidado
una estrecha relacion entre el Colegio Francés del
Pedregal e Inoma. Gracias a su apoyo y compromiso
Inoma ha tenido la oportunidad de mejorar el Siste-
maTTT.




INVESTIGACION

DETECCION DE
TALENTO

TAK-TALENTUM

Inoma en colaboracion con el Programa Interdisciplinario sobre Politicas y Practicas Educativas (PIPE) y
el Centro de Investigacion y Docencia Econdmicas (CIDE), gracias al apoyo de Universia, desarrollaron un
proyecto para utilizar los videojuegos para la deteccion de talento intelectual excepcional entre jovenes
de 16 a 18 anos. El proyecto se desarrollo de octubre de 2015 a junio de 2016 en el Plantel 8 del Colegio
de Bachilleres.

El objetivo de esta investigacion consistio en medir la relacion de pruebas de inteligencia con la tasa de
avance por minuto en los videojuegos de TAK-TAK-TAK. El conjunto de jovenes que cumplié con los crite-
rios establecidos en los concursos fue de 77 estudiantes.

Los jovenes con |Q sobresaliente de acuerdo con la clasificacion de coeficiente intelectual de la prueba
Raven (cuatro mujeres y un hombre, el 6.5%) fueron hasta seis veces mas eficientes en el uso de los
videojuegos respecto al resto de sus companeros.
Es decir, lograron un mayor avance en un menor
tiempo.

Por lo tanto, se concluy6 que si existe una corre-
lacion entre los resultados en los videojuegos de
TAK-TAK-TAK y las mediciones de coeficiente
intelectual. Lo anterior significa que es posible
utilizar los videojuegos de TAK-TAK-TAK para
detectar a jovenes con elevado potencial intelectu-
al. Como resultado del ejercicio, se identificaron
1,154 usuarios con elevado potencial en México.




INVESTIGACION

ANALISIS
INTERNO

INDICE DE LUDICIDAD

En 2016, el equipo de datos de Inoma cred un indice de ludicidad: medida estadistica que indica el nivel de
diversion de cada videojuego, con el objetivo de conocer el ranking en términos de ludicidad de los video-
juegos. Para obtenerlo, semestralmente se utiliza la informacion almacenada en las bases de datos sobre
el comportamiento de los usuarios con los videojuegos. Para el analisis, expertos en estadistica y en ped-
agogia eligieron 18 variables de las bases de datos consideradas referentes de la ludicidad de cada video-
juego. Asi, a traves del método de Analisis de Componentes Principales, se buscan las correlaciones entre
todas las variables elegidas. Finalmente, estas correlaciones muestran la contribucion estadistica de cada
variable en materia de ludicidad lo que genera el indice de ludicidad. En conclusion, a traves de los datos
que generan los usuarios de TAK-TAK-TAK, se obtiene el indice de ludicidad; el cual da a conocer si los
videojuegos ensenan a partir de la diversion.
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