INFORME%

10 aﬁoij

7\
Educando
desde casa

N
&/inom

MiiM0



&9 Sobre Nosotros

Mensaje

Filosofia

Estrategia

Sistema TAK-TAK-TAK

Modelo de intervencion en las escuelas
Nuestra aventura

O 00 NOU» W

@ Beneficiarios
11 Resultados historicos

12 Resultados 2020
14 Despliegue del Sistema TAK-TAK-TAK

@ Desarrollos
21 LabTak

22 TAK-TAK-TAK: Aplicaciones moviles
22 Rediseno de videojuegos TAK-TAK-TAK

@/ Reconocimientos y alianzas
24 Reconocimientos internacionales

25 Nuestros mas recientes aliados
26 Eventos
30Publicaciones

@/ Nostros
33 Carta del auditor

34 Nuestro equipo
35 Agradecimientos



=

Sobre Nosotros

-




MENSAIJE

03

Estimados Consejeros, Colaboradores, Beneficiarios, Aliados y Amigos:

El 2020 fue un ano incierto, lleno de retos y cambios, de fortaleza y perseverancia; sin embargo, en Inoma
A.C. redoblamos esfuerzos para mantener nuestra iniciativa como una herramienta relevante que detone el
aprendizaje significativo en las ninas y los nifos de educacion basica, fuera del salon de clases, en entornos
vulnerables y particularmente complejos a causa de la pandemia del Covid-19.

Este afio nos vimos obligados a movernos de un sistema de despliegue hibrido a uno 100% remoto. Nuestros
sitios taktaktak.com y labtak.mx crecieron en registros como nunca antes y la duracion de la sesion
promedio en el sitio taktaktak.com creci6 de 24 minutos a 45 minutos. Nuestros webinars y cursos en linea
nos permitieron continuar capacitando a docentes y padres de familia en el uso de las TIC para la ensefianza
y llegar a mas beneficiarios; incluso a muchos que pensabamos distantes. Nuestros videojuegos, por su
parte, aumentaron su alcance y uso.

En 2020 nos volvimos contenido oficial de la estrategia digital Aprende en Casa de la SEP; concretamos
alianzas y desplegamos nuestro proyecto en escuelas de Colombia, Ecuador, El Salvador, Honduras y
Venezuela; nuestros videojuegos fueron seleccionados como aplicaciones favoritas en la red de maestros
mas grande de México; y al terminar el 2020 alcanzamos mas de 730 mil usuarios histéricos acumulados en
TAK-TAK-TAK. Todo esto es unindicativo de que el sistema de aprendizaje TAK-TAK-TAK se ha consolidado
como una opcion oportuna y viable para la educacion a distancia.

Este afio vimos como los maestros se esforzaron para seguir en comunicacion con sus alumnos con el objetivo
de acompanarlos, guiarlos, educarlos y apoyarlos sin importar la distancia; vimos como madres y padres de
familia adaptaron sus hogares para transformarlos en escuelas y adoptar el papel de maestros. Conseguimos
también que Project Redwood, Fondo para Emprendimiento Social de exalumnos de la escuela de negocios
de Stanford, financiara el desarrollo de nuevas herramientas digitales para fortalecer la labor docente en
nuestra plataforma LabTak. Muy pronto los docentes, madres y padres contaran con herramientas dentro
del sitio que les permitiran intercambiar contenido, planeaciones, estrategias, buenas practicas, dudas y todo
aquello que involucra la labor educativa. Queremos aprovechar este sentido de comunidad para seguir
trabajando en equipo con el objetivo de mejorar la calidad educativa, pues somos muchos a quienes nos
preocupa la educacion de nuestras nifas y nifos, y apalancar nuestros esfuerzos sin duda lograra que
alcancemos mejores resultados.

Adicionalmente estamos incursionando, gracias a las gestiones de Magdalena Salarich, en varias lineas
de actuacion internacional, colaborando con instituciones como Fe y Alegria en seis paises de Centro y
Suramérica, con la Fundacion SEK en Espana, y con otras alianzas. Ademas, continuaremos desarrollando
videojuegos conforme se obtengan recursos para hacerlo hasta completar la oferta, la cya rebasa el 50 por
ciento del curriculo de educacion basica.



Tenemos la esperanza que en 2021 el panorama mundial mejorara, y las ninas, nifos y maestros volveran a
las aulas. Sin duda ahi estara Inoma, esperandolos con gran entusiasmo, para seguir fortaleciendo el proceso
educativo en México y en el mundo.

Agradecemos a los donantes, aliados y colaboradores que nos han apoyado en este proyecto y la confianza
que nos han brindado todos los involucrados que, a pesar de los tiempos dificiles, permite que mas nifas y
ninos puedan seguir desarrollando las habilidades y conocimientos necesarios para hacer frente a los retos
del S.XXI. Los invitamos a continuar en esta aventura, jaun queda mucho por hacer y en Inoma seguiremos
trabajando para conseguirlo!

CARLOS GUZMAN ANTONIO PURON

Presidente del consejo Presidente ejecutivo




FILOSOFiIA
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MISION

Proporcionar herramientas digitales
ludico-educativas que, ademas de divertir,
ayuden a cada jugador a mejorar a su
propio ritmo su desempeno educativo, asi
como impulsar el uso de las tecnologias de
la informacion en beneficio de la educacion -
y la investigacion de ésta. (; D)

VISION

Cualquier nifio con o sin acceso a Internet,
en cualquier parte del mundo, pueda
jugar, divertirse y reforzar su aprendizaje
formal gratuitamente. De igual forma
queremos poner al alcance de cualquier
maestro y padre de familia, nuevas
herramientas y recursos de aprendizaje.

[— —  VALORES 'l //}

Equidad, Compromiso, Innovacion, Transparencia, Calidad,
Rendicion de cuentas, Responsabilidad. |
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ESTRATEGIA

alcanzado.
® Son gratuitos.
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Juego + TIC = Videojuego
(PC, teléfonos
moviles, tabletas)

+

Objetivo claro de
aprendizaje
(concepto y/o competencia)

\_\/_/

Herramienta didactica ludica
(videojuego)

Aprendizaje significativo

Beneficios y ventajas de los videojuegos educativos:
® Complementany apoyan el proceso de aprendizaje activo y critico de los nifos.

® Fomentan el uso de habilidades de pensamiento critico, necesarias para la resolucion de problemasy la
toma de decisiones ante diferentes situaciones.

® Proporcionan significado en un espacio multimodal mediante el uso de imagenes, sonidos, musica,
movimiento, desarrollando percepciones sensoriales.

® Desarrollan la creatividad y la imaginacion.

® Promueven el aprendizaje dentro de un ambiente controlado y seguro, donde se puede experimentar el
errory aprender de él.

® Permiten que las nifas y ninos tomen riesgos en un espacio seguro donde las consecuencias del mundo
real son minimas.

® Motivan a las nifias y nifios a seguir jugando (aprendiendo) y se tiene siempre una recompensa por el logro




SISTEMA TAK-TAK-TAK

PAN-WAK~_ | LabTak

® Para maestros, padres de familia y cualquier
persona interesada en el aprendizaje a
través de herramientas ludico educativas.

e Gratuitos.

e Para ninas y ninos de 6 a 13 anos.

e Contiene informacion pedagogica y ludica,
estrategias  didacticas, manuales vy
reportes de uso (ReporTak) por asignatura,
concepto, videojuego o alumno en el uso
de los videojuegos TAK-TAK-TAK.

® 100 videojuegos educativos en espanol y
en inglés.

® Alineados al programa educativo de la
SEP y otros programas internacionales.

e Acceso con conectividad o sin conectividad

DLATEES G SRS MRS, (TAK Server) a través de computadora.

espanol, ciencias, historia, civica y
ética, educacion artistica, y habilidades
socioemocionales.

® Disponibles para computadora y moviles
(Android y i0S).

® Acceso sin conectividad a través de TAK
Servery TAK-USB.
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MODELO DE INTRODUCCION EN LAS ESCUELAS

Durante el 2020, el modelo de intervencion se llevo a cabo de manera virtual a causa de la pandemia.

Fase1 Fase 2 Fase 4

Descubrimiento Integracion Graduacion

' Fase 3

o~ _— S -y i | W e
Introduccion Aplicacion Apropiacion Graduacion

P
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NUESTRA AVENTURA

2009 - 2011

Diseno de prototipo

2011 - 2012

Evaluacion del
concepto

>

FAK-FAK-PAK

LabTak

2015

ReporTak &'
2016

Ganadores WSA 2016 2017

Autonomia Curricular
@prende 2.0

4 2018
Colombia, Creator Awards
México, Ciencia en Accion,
Reimagine Education, 2019
WISE ,
o Africa,
LabTak 2.0

2020

Aprendizaje en casa,
Fey Alegria, LabTak 2.0
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RESULTADOS HISTORICOS

Ninas y niiios en TAK-TAK-TAK:

Docentes en LabTak:

Escuelas activas con TAK-TAK-TAK:

P

Presencia en mas de
60 paises

Top Estados en
Mexico: Argentina



RESULTADOS 2020
TFAN-FAK-FA K

730,794

Usuarios totales registrados

- .

Origen "> Origen
L8 orggnico Le congcido

2020
112,733

2019

2018

2017
384,592
2016 conocidos 4

Laboratorios

1, 061

\

PUSH: alianzas con otras fundaciones

2015

Usuarios de campanas I

PULL: Google Ads
242,143

2014

63,238

16,790 141,388

2013




RESULTADOS 2020

LaDTak

30, 213

Usuarios totales registrado

ot
L/\ drigen

Origen
L k conocido

organico

2020
8,531

138
3,788
11,723

2019
3,335 )
2018
2017 3
<



DESPLIEGUE DEL SISTEMA TAK-TAK-TAK

Beneficiarios Push

Implementacion del Sistema TAK-TAK-TAK en 8 Colegios del Sistema Escolar de Fe y Alegria Colombia

En conjunto con Fe y Alegria Colombia implementamos el Sistema TAK-TAK-TAK en ocho colegios del pais,
con el objetivo de ayudar a los alumnos colombianos a realizar actividades de esparcimiento y trabajo
cognitivo durante la pandemia, asi como apoyar y capacitar a los docentes para trabajar con herramientas
digitales innovadoras a través de LabTak.

Para la implementacion de este programa realizamos un manual digital que incluia la alineacion de los
videojuegos TAK-TAK-TAK a la curricula de Colombia por grado y asignatura, mostrando qué videojuegos
pueden apoyar los aprendizajes esperados, incluyendo estrategias didacticas de facil aplicacion, considerando
que los alumnos se encuentran aislados en casa y con dificultades tecnoldgicas. Esto con la intencion de
ayudar al docente a entender como integrar los videojuegos en su planeacion didactica.

Al finalizar, cada docente recibi6 reportes de uso y aprovechamiento de los videojuegos por cada alumno
inscrito, para asi poderles dar un seguimiento pedagoégico y personalizado a cada uno de ellos. Con la
implementacion de este programa, logramos capacitar exitosamente a 311 docentes, que a su vez
ayudaron a registrar a 4,211 alumnos en la plataforma de TAK-TAK-TAK. Alcanzando un promedio de 48
minutos por videojuego, y un avance de entre 25% y 50% en sus indices de aprendizaje.

Implementacion del sistema
TAK-TAK-TAK

en los colegios de
Fe y Alegria
{\2__\ PE,

Manual de Uso

Piloto: Implementacion del Sistema TAK-TAK-TAK en 18 Colegios de la Federacion Fe y Alegria,
Latinoamérica

Realizamos un programa piloto con la Federacion Fe y Alegria en 18 de sus colegios ubicados en Colombia,
Ecuador, El Salvador, Honduras y Venezuela. El objetivo del programa piloto fue probar los videojuegos



TAK-TAK-TAK y la herramienta para docentes, LabTak, en distintos paises de la Federacion durante la
pandemia.

Para ello, se desarrollé un manual digital con la vinculacion que existe entre la curricula de cada pais, con los
objetivos de los videojuegos de TAK-TAK-TAK por grado y asignatura, mostrando videojuegos que puedan
apoyar los aprendizajes esperados, incluyendo estrategias didacticas de facil aplicacion, considerando que
los alumnos se encuentran aislados en casa y con dificultades tecnolégicas. Esto con la intencion de ayudar
al docente a entender como integrar los videojuegos en su planeacion didactica.

Esto con el objetivo de conocer las diferentes condiciones educativas reales por pais, detectar la factibilidad
de éxito de nuestro programa e identificar obstaculos para una eventual implementacion a mas colegios
afiliados a la Federacion Fe y Alegria. Al finalizar, cada docente recibi6 reportes de uso y aprovechamiento de
los videojuegos por cada alumno inscrito, para asi poderles dar un seguimiento pedagogico y personalizado
a cada uno de ellos.

Logramos implementar exitosamente este programa piloto en cuatro de los cinco paises establecidos en un
inicio, representando un 83% de implementacion exitosa tanto en la capacitacion docente, como en el uso
que le dieron los alumnos a los videojuegos TAK-TAK-TAK.

Implementacion del sistema
TAK-TAK-TAK

en los colegios de

Fe y Alegria




Fundacion Haciendas del Mundo Maya: Yucatan y Campeche

Continuamos con la implementacion el Sistema TAK-TAK-TAK a través del uso de TAKUsb por quinto ano
consecutivo en los centros comunitarios de comunidades indigenas de la Fundacion Haciendas del Mundo
Maya en Dzidzilché, Yucatan; y Chencoh, Cancabchény Colon, Campeche, en donde brindamos apoyo en el
uso de los reportes y dimos asesoria pedagogica a distancia. En el caso particular de Coldn, la capacitacion
se dio de manera interna entre la comunidad.

También, desarrollamos un manual para el desarrollo de habilidades digitales en el uso de distintas plataformas
basicas como Zoom, Meet, Calendar, Gmail, Drive, etc. para uso de las personas de la comunidad, las madres 'y
padres de familia, y los facilitadores de la Fundacion, como accion de apoyo frente al Covid-19.

Estas acciones se llevan a cabo con el objetivo de lograr el fortalecimiento de los centros comunitarios a
través del uso de los videojuegos y otras herramientas digitales para el aprovechamiento de la tecnologia, en
un contexto con baja o nula conectividad, con
personal sin preparacion docente y con habilidades
digitales limitadas, buscando fortalecer el componente
de educacion y desarrollo humano del programa de la
Fundacion Haciendas del Mundo Maya.

usuario para

uso basico de § 4

plataformas
digitales

T
e,
%/inoma




Beneficiarios Pull

Google Ads

Por un afo mas, Inoma sigue siendo beneficiaria de Google Ad Grants, que ayuda a promover nuestros sitios
de TAK-TAK-TAKy LabTak entre beneficiarios en Méxicoy otros paises del mundo. Gracias a ello, mas nifios
y maestros se han sumado al proyecto y utilizan estas herramientas en sus practicas educativas.

Redes Sociales

A raiz de que las nifas y nifos se vieron obligados a continuar con su educacion desde casa debido a la
pandemia, nuestra estrategia fue dar a conocer TAK-TAK-TAK como herramienta gratuita para que continuaran
su aprendizaje de manera divertida aun estando lejos de las aulas.

Ademas de la difusion de nuestros sitios a través de las plataformas de Twitter, Facebook e Instagram,
implementamos una estrategia llamada “TAK en Casa”, que consiste de dos tipos de contenido: TAKtivate y
TAKensena:

a. TAKtivate, iniciativa para invitar cada semana a las nifas y los nifios a jugar un videojuego especifico
de TAK-TAK-TAK y realizar en tres simples pasos una actividad relacionada con el objetivo de aprendizaje
del videojuego. Al término de cada actividad, se pide a la nifia o niflo que con ayuda de sus padres le tomen
una foto al producto final de su actividad, segln sea el caso, y lo comparta en redes utilizando el hashtag
#TAKenCasa como referencia.

L " 25 ‘
qﬂ‘eﬂf 44'90(‘
C‘*.s\e g - 53
TAKtivate con: TAKtivate con: TAKtivate con:
= : - 21
SI/IPER) 51/MA%; Rl‘l Ao *
al caracol a descubrir nuevas palabras < 2
Ayuda s : {Practica el calcula mental de la sumal mmx:r{::n;:ﬁmm
Entra a taktaktak.com y selecciona Entra a taktaktak.com y seleccona Entra a taktaktak com y selecciona
el videojuego Caracal. el videojuego Super Sumas. el videojuego Ritma,
9 Gira la rueda y adivina cinco palabras 9 Compite para ganar |la medalla de 9 Elige bailar siendo Cosme o Tita y
4= dentro de la clasificacion que te salio. L Platacla medalla de oro, & selecciona un nivel para repreducir
jEvita gue el caracol se queme! la misica.
Haz una lista con las palabras que no 3 Luantas W lograste resolver Escucha con atencién y sigue el ritmo
supiste y escribe una oracion con cada el 3 de la melodia. Ahora piensa en tu

una de ellas para que no se te olviden. cancion favorita y dibuja el ritmo que

£sta sigue.
Tomale una foto a tu dibujo y compartelo
en redes con el hnhmm

"\_r?..-'inqm_a TAN-FAM-PAN LabTak ‘-.-?Imqm__a‘ PAN-FAN-PAN LabTak" \E iinormna” TAM-TBAM-PAN LabTak®

Tomale una foto a tus oraciones y compartela Tomale una foto a |a medalla que ganaste y compartela
en redes con el hashtag en redes con el hamt:gm




b. TAKenseiia, iniciativa enfocada a madres y padres de familia para mostrarles la importancia educativa
de aprender ciertos conceptos o desarrollar habilidades con el fin de ayudarles ahora que la pandemia los
llevo a actuar como maestros de sus hijas e hijos desde el hogar. El concepto o habilidad de la semana,
esta relacionada con el videojuego sugerido de la semana.

La lectura es el mejor recurso para ayudar
a nuestros pequeiios a ampliar su vocabulario
y conocer el significado de las palabras.

‘Elinoma WAN-PAN-UAM LahTak

TAK ensena con: TAK enseia con:

)z S 1T

o

El calculo mental nos permite realizar operaciones
aritméticas utilizando nuestro cerebro sin ayuda
de papel y lapiz, o de |a calculadora.

Desde pequeiios, las ninas y nifios aprenden con
miisica ya sea cantando, tarareando melodias,
y llevando el ritmo con las manos, con los piesy con
la cabeza.

Pinoms'  AM-WAW-BAW  LabTK Hinoms’  WAM-SAM-BAK  LaDTak

Estas dos iniciativas tienen el objetivo de ofrecer apoyo tanto a madres y padres de familia, como a las nifas
y nifos que contintan con sus estudios desde casa durante la pandemia, a través de nuevas estrategias

didacticas.

DURANTE ESTA CONTINGENCIA, INOMA
PONE ADISPOSICION DE LAS NIRAS Y NIROS

taktaktak.com

jUNA INCREIBLE PLATAFORMA CON VIDEOJUEGOS

EDUCATIVOS GRATUITOS PARA QUE SIGAN
APRENDIENDO DESDE CASA!

i Tl
Wak-BAH-BAN "-:gfin'nrff LahTak

Ademas de estas iniciativas implementadas semanalmente,
también continuamos realizando publicaciones semanales para
difundir informacion sobre educacion y tecnologia y continuamos
también pautando nuestras publicaciones para invitar a nuevos
usuarios a registrarse, conocer nuestros sitios, participar en las
actividades y asistir a nuestros webinars relacionados con distintos
temas educativos.

EDUCATIVOS
GRATUITOS

PRIMARIA
LAS NINASY NINOS PUEDEN  BAJA, MEDIA
APRENDER DESDE CASA CON YALTA
NUESTROS VIDEOJUEGOS

WaN-DAM-BAK Hinoma LabTak



Siguenos en nuestras redes sociales para enterarte de nuestro trabajo:

Generamos un espacio para compartir e intercambiar informacion sobre el
uso de la tecnologia en la educacion y como contribuimos al aumento de la
calidad educativa a través de nuestros proyectos.

InomaMexico

Este es un canal creado para compartir consejos, articulos, frases y habilidades
relacionadas con la practica docente, asi como vinculo de los videojuegos
TAK-TAK-TAK con la educacion.

LabTak

L TAK-TAK-TAK

Este es un canal en el que las ninas y ninos pueden acceder a tutoriales,
actividades, videos y frases relacionadas con la educacion y el uso de los
videojuegos TAK-TAK-TAK.

Videojuegos TAK-TAK-TAK
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1. LABTAK

En el 2020 cerramos lo que fue la primera fase del desarrollo y redisefio del nuevo sitio de LabTak, cuyo
objetivo es facilitar el proceso de ensefanza de los docentes, ofreciéndoles una plataforma que les permite
consultar recursos educativos previamente clasificado por el equipo de Inoma dentro de un buscador de
contenido y utilizarlos para crear sus planeaciones dentro del sitio.

Para probar el funcionamiento de este sitio actualizado, realizamos un programa piloto con maestros de la
Fundacion Unete de manera presencial antes del inicio de la pandemia, y posteriormente con otros tres
maestros de escuelas publicas de manera remota. Con base en la retroalimentacion que obtuvimos, incor-
poramos correcciones técnicas y redisenamos nuevos elementos del sitio para facilitar la planeacion de los
docentes a través de menus y ayuda en las diferentes partes del sitio con la intencion de ofrecer herramien-
tas mas Utiles y alineadas a las necesidades de los docentes.

Continuamos también con con la seleccion y revision de contenidos para la biblioteca de contenidos del
sitio, incorporamos programas curriculares de las reformas 2011y 2017, asi como formatos de planeacion
con base en estos programas curriculares oficiales.

Gracias a nuestra reciente alianza con Project Redwood y Tides Foundation, comenzaremos la segunda fase
de desarrollo del sitio en 2021, y contara con una comunidad de aprendizaje dentro de la plataforma, para
la cual se considera la creacion de nuevas secciones como un blog; un foro para compartir e intercambiar
informacion; estrategias didacticas y retroalimentacion; y un espacio de capacitacion con Moocs y conferencias.

Lab «lk

Labl=k
Busca recursos didacticos digitales por grado y materia. L—_.—.—’
2 E ? . ! Administrador de recursos
Crea facilmente planeaciones didacticas de acuerdo a tus necesidades. para mi planeacién

1. Selecciona o crea une nueva planssckdn pers vincular los recursos gue ves a buscar,

Mis planeaciones

Moeva plonessitn

2. Hige ol grado y i asignaturn de los recursos que deseas conmultar

Grado Asignaturs
Todes | | Toses -

Mis planeaciones Madulos LabTak

Explora materiales digtales Craa tus planes de trabajo Tonoce & 3
para anriquscar tus ciasas dz mancra seneilla y [

fsxibla

4. Agregs o o temiticas = tu bisgued

Recursos didacticos

tus alumnos:

faa] (2]

Mis grupas Wi perfil

Ganera listas de slumnos Da Infomaciin a la I altarmato de planeaciin

para Facitar k acion comurided sobre guién
con tus planeaciones arzs y 1 kabor docanta.




2. TAK-TAK-TAK: APLICACIONES MOVILES

Videojuegos
disponibles como
aplicacion en tienda
Android

41

Videojuegos
disponibles como
aplicacion en tienda
i0S

39

3. REDISENO DE VIDEOJUEGOS TAK-TAK-TAK

A raiz de la desaparicion definitiva del software
Adobe Flash, comenzamos a rehacer los 16 videojuegos
TAK-TAK-TAK desarrollados para su uso Web con este plug in.

Para la primera etapa se consideraron cinco videojuegos con

mayor uso, el redisefo busca conservar los componentes pedagogicos

de estos videojuegos, creando mecanicas y arte mas atractivas, asi como
asignarles un nuevo nombre. Se considera que estos juegos se tengan
disponibles en web y aplicaciones Android e iOS. El desarrollo completo
de estos 16 videojuegos se hara de manera paulatina.
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31] REIMAGINE

L EDUCATION

FWharton LN

E 3

Reimagine Education.
Finalistas 2018.
Categoria E-Learning.

L

WESe
awards

WISE Awards:

Uno de los doce
finalistas
internacionales,
2018.

Ganadores 2018
Audience Choice

{' ¥ REIMAGINE

BB EDUCATION

Ciencia en Accion
Mencion Honorifica 2018.

Categoria de materiales didacticos de
Ciencias interactivos y no interactivos.

@mm LEARNING LAB

Reimagine Education

Ganadores regionales, 2019.

América Latina
(Gold Award Winner).



NUESTROS MAS RECIENTE ALIADOS

N
in™] Aprende en Casa

,FUNDAcioN @ FEDERACION INTERNACIONAL
inoma I ARG basica Fey Alegria

Mevinienha de Educociin Fopular Inteqral ¥ Fromecien Sodal

MEXiCo, AP

asesores educativos

Fundacion Inoma Basica Asesores Federacion Internacional Aprende en Casa
México Educativos Fey Alegria

FUNDACIOGN

ITZKOWICH

Aprende 2.0 Fundacion Haciendas Fundacion Gonzalo Fundacion
del Mundo Maya Rio Arronte Moiseés Itzkowich

2.0
Fundacién Haciendas del Mund: :
preﬂde ( E B o e Aando Maya RIO ARRONTE
waw.aprende,edu.mx ( 5 AT !

Computadores
PraEducar

Fundacion Unete Computadores Ministerio de Educacion
para Educar de Antioquia

.PROJECT
TIDES JJ PROJECT




EVENTOS

26

Como respuesta a la emergencia sanitaria del Covid-19, realizamos tres eventos en linea en alianza con Fun-
dacion Inoma México |.A.P y Basica Asesores Educativos, para atender las nuevas problematicas a las que
se enfrentaron docentes, instituciones y madres y padres de familia ante la educacion a distancia. Cada una
de estas sesiones parti6 de un tema relacionado con la educacion y cont6 con la participacion de invitados
especiales expertos en el tema en cuestion; ademas nos acompanaron docentes, padres de familia, y otros
profesionistas desde México, Argentina, Chile, Ecuador, Colombia, Venezuela, Peru y Estados Unidos.

Beatriz Ruiz, coordinadora de Educacion en Inoma, fungié como moderadora en cada sesion, abriendo paso
al dialogo y comunicacion entre participantes y ponentes.

|_ Conversatorio: Los retos que tendran nuestros
estudiantes al regresar a las aulas

Asistentes: 399

El evento contd con la participacion de las ponentes Hilda Patifo, directora del Departamento de Educacion
de la Universidad Iberoamericana; Viginia Villegas, directora general del Colegio Francés del Pedregal; y
Gabriela Anzo, investigadora en Mexicanos Primero y tutora en Scholastica.

La charla tuvo como eje rector las plata-
formas, los contenidos, los métodos de
evaluaciony el papel de la tecnologia en lo
que hoy llamamos la “nueva realidad edu-
cativa”.

Seresalto6 la importancia de replantear los
programas y revisar los contenidos que en
ocasiones pueden llegar a ser obsoletos;
de orientar la movilizacion para adquirir
un modelo eficiente y compatible con la
realidad que se esta viviendo, ya que no se
puede responsabilizar a los estudiantes
por sus ritmos de aprendizaje y su desem-
pefio en las evaluaciones cuando sus
entornos de aprendizaje son desiguales.
Finalmente, se habl6 también de la necesi-
dad de tener cierta flexibilidad y autonomia en las escuelas para que la informacion y la comunicacion entre
profesores, directivos, estudiantes y padres de familia, pueda fluir correctamente.

La grabacion del conversatorio esta disponible en: https:/youtu.be/_TW9-w4rXCl



Conversatorio: Educacion y tecnologia: uso de herramientas
digitales como recurso en la ensefianza

Asistentes: 245

Este segundo evento contd con la participacion de Cimenna Chao, coordinadora de la Especialidad en Edu-
cacion Socioemocional de la Universidad Iberoamericana; Giselle Escalante, coordinadora de la licenciatura
en Direccion de Empresas de Entretenimiento de la Universidad Anahuac; y Rodrigo Contreras, cofundador
de Most Transmedia y desarrollador de videojuegos y apps.

Los ponentes hablaron sobre como el uso de las herramientas digitales ha facilitado la migracion de la
escuela presencial a un ambiente completamente en linea y su funcionamiento como herramientas de
comunicacion que permiten ver mas alla del espacio presencial. En este sentido, las aulas tradicionales no
deberian limitar la posibilidad y la potencia a la que se puede llegar con el uso de la tecnologia. Por otro lado,
se mencion6 laimportancia de entender que la tecnologia permite crear otro campo pedagogico y desarrol-
lar habilidades, como las socioemocionales, que no estaban siendo tomadas en cuenta en la escuela.

Finalmente, reflexionaron sobre el aprovechamiento de las herramientas digitales y coémo los modelos
educativos cambiaran y se adaptaran cuando fusionemos el ambiente digital y lo fisico en el entorno de
aprendizaje.

La grabacion del conversatorio esta disponible en: https://youtu.be/OsXNhgrXHuA




Conversatorio 3: ¢{Qué sucede cuando la educacion, el arte y
la tecnologia se encuentran?

Asistentes: 128

Para nuestro ultimo evento en linea, los ponentes invitados fueron Hilda Truijillo, asesora de los Museos
Frida Kahlo y Anahuacalli; René Solis, director de Musica en México; y Julio Gaeta, fundador de Gaeta-Sprin-
gall y Fabrica de Ciudad.

Durante este Ultimo conversatorio, se intercambiaron opiniones y mecanismos para lograr un desarrollo
integral en las ninas y ninos a través del arte y la tecnologia ya que en la “nueva realidad” pueden servir de
apoyo y soporte en las clases.

Los tres ponentes expusieron la esencia de su proyecto personal, y dentro desus particularidades,
acordaron que a diario estamos rodeados de cultura, y ahora gracias a la tecnologia este interés se puede
ampliar a través de plataformas de streaming,
aplicaciones de video, podcasts, audiolibros,
etc; los programas educativos deben analizarse
y replantear lo que esta escrito en los libros de
texto para jugar con la sorpresa, la curiosidad,
la novedad, y asi ayudar al docente a conectarlo
todo con las llamadas “bellas artes”; es decir, la
pintura, la literatura, la danza, la arquitectura,
etc.

Por ultimo, se mencion6 que una educacion
artistica y cultural rica, bien pensada y ejecuta-
da, no solo ayuda a los estudiantes a enriquecer
sus proyectos de manera creativa, sino también
a formular propuestas que van en beneficio de
su desarrollo.

La grabacion del conversatorio esta disponible
en: https://youtu.be/0p0OvQo2MSjM




Webinar: Tardes de Innovacion Educativa TAK-TAK-TAK

sistema de aprendizaje a través de videojuegos educativos

En el mes de marzo, fuimos invitados por la Secretaria de Educacion de Antioquia a participar en uno de sus
proyectos en linea, “Tardes de Innovacion Educativa”, el cual se llevd a cabo a través de Facebook Live.

Durante esta charla de una hora, tuvimos la oportunidad de platicar sobre los beneficios del sistema
TAK-TAK-TAK y probar algunos de nuestros videojuegos en conjunto con el publico. Ademas, hablamos
sobre las estrategias de educacion en casa que disenamos y difundimos a raiz de la pandemia para que los
asistentes tuvieran la oportunidad de conocerlas y de implementarlas con sus nifas y nifos desde sus hoga-
res.

El evento en linea tuvo mas de dos mil reproducciones; mas de 140 “me gusta” y mas de 250 comentarios
sobre la publicacion.

La grabacion del webinar esta disponible en: https://bit.ly/3ebcgeo

GATICHO TORTIGH

Tardes de Innovacion Educativa

-

Beatriz Ruiz Leonardo Delgado
Coordinadora del Area de Educacion Profesional Universitario
de Inoma, A.C. creadores del sistema Secretaria de Educacion
. TAK-TAK-TAK
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PUBLICACIONES

Standardization and validity of Chefmania, a video game designed as a
cognitive screening test for children, Nature

nature

En julio, la revista cientifica Nature
publicd en su sitio web el articulo
Standardization and validity of
Chefmania, a video game designed as
a cognitive screening test for
children, sobre un estudio en el que
se evalud6 nuestro videojuego
Chefmania, como una herramienta
disenada para el desarrollo de hab-
ilidades cognitivas como la orient-
acion espacial, atencion, selectividad,
memoria, calculo aritmético y analisis
visual, etc. en ninas y nifos de 6 a 12
anos. Los resultados demuestran que

el videojuego permite determinar si
una nifa o nino se esta desarrollan-
do de acuerdo con su edad, convir-
tiendo a Chefmania en una gran
herramienta de seleccion para evalu-
ar el nivel académico en paises
donde los estudiantes pueden no
alcanzar el nivel académico espera-
do al finalizar su educacion basica.

El articulo completo esta disponible
en: https:/go.nature.com/2PH5m7c




SDG 4 startup of the week: Inoma,

1million startups
I" En mayo, 1 million startups, una

plataforma global presente en
mas de 65 paises que apoya a
organizaciones y emprendedores
dedicados a resolver problemas de
la vida real y alcanzar los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la ONU, nos reconocié como una de las
organizaciones dedicadas a alcanzar el ODS #4: Educacion
de calidad.

IMILLICNSTARTUPS

El articulo completo
esta disponible en:
https:/bit.ly/3nEXwHM
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Juegos divertidos en linea, que nutren la
mente de los mds peques, BlogMamaenlaTorre

En junio, el blog Mama en la Torre, public6 a
TAK-TAK-TAK como una de las opciones para que
las ninas y ninos jueguen, se diviertany aprendan
durante la cuarentena. Este espacio creado por la
blogger, actriz y conductora mexicana Andrea
Torre, esta enfocado principalmente a las madres

y aborda temas relacionados con belleza, vida en
familia, entretenimiento para pequenos, entre
otras.

TAK-TAK-TAK fue mencionado como una herramienta
para facilitar el trabajo de las madres de familia
ahora que el salon de clases tuvo que trasladarse al
hogar.

La entrada completa esta disponible en:
https://bit.ly/2QGRNp2
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CARTA DEL AUDITOR
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° GVP CARBAJAL ASESORES

INFORME DE LOS AUDITORES INDEPENDIENTES

México D, F., 30 de abril de 2021

A los Asociados Fundadores de
Innova y Moderniza tu Aprendizaje, A, C.

1. Informe sobre los estados financieros

Hemos auditado los estados financieros ad]urltus de Innova y Moderniza w Aprendizaje,
A. C., que comprenden los estados de posicion financiern al 31 de diciembre de 2020 y de
2019, y los estados de actividades y de flujos de efectivo que les son relativos por los afios
que terminaron en esas fechas, preparados de conformidad con las Normas de Informacidn
Financiera (NIF), asi como un resumen de las politicas contables significativas v otra

informacion explicativa.

2. Responsabilidad de la Direccion
La Direccidn es responsable de la pref ble de los
financieros adjuntos de confurrmdad con las Narmas de Informacién Financiera Mexicanas,
¥ del control interno que la Direceidn considere necesario para permitir la preparacion de
estados financieros libres de desviacion material, debido a fraude o error.

e e o

3. Responsabilidad del auditor
Nuestra resp bilidad iste en ung opinién sobre los estados financiero
adjuntos basada en nuestras auditorias, Hemos llevado a cabo nuestras auditorias de
conformidad con las Normas Internacionales de Auditorfa, dichas normas nos piden que
cumplamos los requerimientos de ética, asi comao que planifi ¥ os la
auditoria con el fin de obtener una seguridad razonable sobre 5| los estados financieros
estin libres de desviacion material.

Una auditorfa incluye la aplicacion de prncedlmlenros para obtener evidencia sobre los
importes ¥ la informacion revelada en los ieros, Los procedi
seleccionados dependen del juicio del auditor, incluida la evaluacion de los riesgos de
desviacion material en los estados financieros debido a fraude o error. Al efectuar dichas
eva]umlones del riesgo, el nuditor toma en cuenta el control interno relevante que permite
la prep ¥ p ble por parte de la Asociacion de los estadas
financieros, con el fin de disefiar los procedimientos de auditoria que sean adecuados en

GVP Ciebajal Asescres, 5. C.
Londres No. 226 Tec Piso Col Julirez México, D
08500 Taigdono: 82 (55) 2071720 Fax: sz;ssram-lm

funcion de las ci ias, y no con la finalidad de exy una opinion sobre la eficacia

del control interno de la Asociacion. Una auditori bién incluye la evaluacion de las

polltlcas comable: significativas aplz:adas y de la razonabilidad de las estimaciones
por la Direccion, asi como la evaluacion de la p idn de los

esta_dos" i iderad =ns_u onj

Consideramos que Ja evidencia que hemos idoen auditorias proporciona una

base suficiente y adecuada para emitir nuestra opinion.

4. Opinion del auditor
En nuestra opinion, los estados fi ad] presentan bl en todos

los aspectos materiales, la posicion financiera de Innova y Moderniza tu Aprendizaje, A.
C., al 31 de diciembre de 2020 y de 2019, asi como los resultados de sus actividades y los
cambios en los flujos de efectivo por los afos gue terminaron en esas fechas, de
conformidad con las Normas de Informacidn Financiera Mexicanas.

GVP Carbajal Asesores, 8. C.
[P

C. P. C. Pedro Pifia Carbajal
Socio de Auditoria v Asesorfa de Negocios

° GWP CARBATAL ASESORES 2
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contacto@inoma.mx
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+52 (55) 6389-2028
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