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ENSAOE

El mundo actual es mas veloz y permite que mucho suceda en muy poco tiempo. Sabemos que el cambio
se da en un abrir y cerrar de ojos. Sin embargo, este no va siempre en la direccion correcta: las cifras en
desigualdad, violencia, injusticia, cambio climatico, entre otras han aumentado. Por ello, es imperativo
democratizar las soluciones a los problemas, para que el cambio verdaderamente esté en manos de todos.
La accion colectiva es fundamental.

Conscientes de esto, en Inoma disenamos proyectos innovadores basados en tecnologia, la cual permite
que las soluciones sean escalables a bajo costo y que alcancen a un gran nimero de beneficiarios.
Nuestro objetivo es democratizar la educacion de calidad a través de las TIC. Si los maestros

y padres tienen acceso a recursos de ensenanza digitales de calidad, las posibilidades de @ @
educar a nifas y ninos creativos, criticos y competentes aumentan. Apostamos por formar

a ninas y ninos capaces de desenvolverse responsablemente en cualquier ambito social y
de dar soluciones a los problemas actuales.

Para disenar nuestros proyectos partimos de las necesidades e intereses de los beneficiarios.
Durante los primeros anos, nuestro objetivo fue aumentar los conocimientos y habilidades
de las nifas y nifos. Para disenar una solucion partimos de su interés por el juego y la
diversion, ello nos llevo a desarrollar los videojuegos educativos TAK-TAK-TAK.

Ahora, nuestro objetivo también es innovar la ensenanza de los docentes y para disenar
una solucién partimos de su interés: eficientar el tiempo invertido en la labor docente.
Es asi que desarrollamos la nueva version de LabTak, una herramienta que optimiza el
diseno de las planeaciones didacticas de manera sencilla y que permite innovar la
ensefnanza. Asi los docentes eficientan el tiempo invertido en disenar sus planeaciones, al
mismo tiempo que integran contenido acorde a las necesidades del Siglo XXI; potencializando asi el
@ conocimiento en sus alumnos de manera activa y experimental.

@ Agradecemos a los donantes, aliados y colaboradores que nos han apoyado en este proyecto el cual
busca que todos tengamos la posibilidad de ser agentes de cambio. Ahora docentes y alumnos
cuentan con herramientas educativas de calidad para ejercer su potencial transformador.

La confianza de todos los involucrados en el proyecto permite que mas ninas y ninos puedan
seguir desarrollando las habilidades y conocimientos necesarios para hacer frente a los
retos de la era digital y generar un cambio positivo. Los invitamos a continuar en esta
aventura, jaun queda mucho por hacer y en Inoma seguiremos trabajando para
conseguirlo!

CARLOS GUZMAN ANTONIO PURIN
\K Presidente del consejo Presidente ejecutivo
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FiLOSOFiA

./
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.

Cualquier nino 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

Equidad, Compromiso, Innovacion, Transparencia, Calidad, Rendicion de
cuentas, Responsabilidad.
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JUEGO -+ TIC  ——\P VIDEOJUEGO

(PC, teléfonos moviles,
tabletas)

+

Objetivo claro de aprendizaje
(concepto y/o competencia)

S Herramienta digital didacticay lidica
A &\ (videojuegos educativos)

Beneficios y ventajas de los videojuegos educativos:

e Complementan y apoyan el proceso de aprendizaje activo y critico de los ninos.
© 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 ninas y ninos tomen riesgos en un espacio seguro donde las consecuencias del mundo
real son minimas.

© Motivan a las nifas y nifos a seguir jugando (aprendiendo) y se tiene siempre una recompensa por el
logro alcanzado.

© Son gratuitos.




SISTEMA TAK-TAK-TAK

FAK-FAK-FAK

( Gratuitos. i
|

Para ninas y ninos de 6 a 13 anos.

LabTak

100 videojuegos en espanol e inglés.

Alineados al programa educativo de la
SEPy otros programas internacionales.

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

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

Areas de aprendizaje: matematicas,
espanol, ciencias, historia, civica y
ética, educacion artistica y habilidades
socioemocionales.

Disponibles para computadora y
moviles (Android, iOS).

Acceso sin conectividad a través de
TAK- Server y TAK-Usb.

Acceso con conectividad o sin conectividad
(TAK-Server) a través de computadora.




MODELO DE iNTRODUCCION EN LAS
ESCUELAS
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RESULTADOS wiSTOR{(OS

Ninos en TAK-TAK-TAK:

Maestros en LabTak: HH‘

Escuelas activas TAK-TAK-TAK:

México,
Colombiay
Estados Unidos.

Top Estados en México:
Puebla, Ciudad de México,
Estado de México,
Veracruz, Jalisco.
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RESULTADOS 2019
| WAK-WAH-BAN t’> 57§:6t8dl+

Usuarios
registrados

Origen Origen
organico \ conocido

2019
2018

2017

271, 859

2016 conocidos

Laboratorios
Usuarios de campanas

2015

PULL: Google Ads
143,370

2014 PUSH: Alianzas de otras fundaciones
127,467

2013
18, 805

54,

1



RESULTADOS 2019

La DT& k t’> ]”i‘gioslr;sgreéss

Usuarios Origen
registrados orgagnico \
10, 928

2019

2018

2017

2016

2015

2014
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- DESPLIEGUE DEL
SISTEMA TAK-TAK-TAK

BENEFICIARIOS PUSH

AuToNoMia CURRicULAR

Como parte del programa de Autonomia Curricular
que ofrece la Secretaria de Educacion Publica de
México (SEP), Inoma ofreci6 el Sistema
TAK-TAK-TAK, a través del club TAK TAK Teka, a
distintas escuelas de la Republica Mexicana. El club
consta de siete modulos que integran actividades
relacionadas con pensamiento matematico,

lenguaje y comunicacion, desarrollo personal y

mundo natural y social, que ayudan a los alumnos
participantes a enfrentar los retos del siglo XXI.

Inoma otorgod a las escuelas participantes tres
sesiones de capacitacion a distancia para que los
docentes aprendieran a utilizar el programa TAK
TAK Teka como refuerzo académico durante el
ciclo escolar, asi como acompafamiento vy
asesoria telefonica en caso de que se requiriera.

social, asi como exploracion y comprension del

Hidalgo
Licencias para dos
escuelas primarias.

Veracruz
101 licencias para
escuelas primarias.

Con el apoyo del
Instituto Hidalguense
de Educacion

Baja California
156 licencias para
escuelas primarias.
70 licencias para
escuelas secundarias.

‘ Através del programa
Fortalecimiento
Educativo.

Estado de México
Licencias para la escuela
primaria Enrique Jacob
Gutiérrez.

Campeche
50 licencias para
escuelas primarias.
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CHiAPAS

Continuamos trabajando en 18 escuelas en el
estado de Chiapas, en las que hubo un aumento
significativo de actividad en mas del 90% de los
alumnos al finalizar el primer semestre escolar.
Por otro lado, docentes de 10 escuelas recibieron
una capacitacion mas enfocada a sus necesidades
en la integracion de los videojuegos como
complemento de su ensefanza. El éxito en estas
comunidades es en gran parte gracias a las
visitas mensuales de los embajadores, ya que
son un gran apoyo para los docentes en el uso de
las plataformas.

CHiaPAs, FUNDAcioN MoiSEs iTZkoWicH

Gracias al apoyo de Fundacion Moisés Itzkowich,
se llevo a cabo el piloto del videojuego Maestro
Dragon con la finalidad de que los maestros lo
utilicen como parte de su planeacion didactica
para que los alumnos desarrollen habilidades
socioemocionales y comprendan la importancia de
ser perseverante. Para ello, se llevo el videojuego
a ocho escuelas con el objetivo de evaluar su
funcionamiento asi como el beneficio en las

ninas y ninos. Antes de su implementacion, los
alumnos realizaron una autoevaluacion sobre
perseverancia y se capacitd a 35 docentes a
quienes se les proporciond una guia didactica
con la cual apoyarse para trabajar el tema de la
perseverancia como elemento indispensable en
el desarrollo integral de las nifas y nifos. El
programa aun continua evaluandose.
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EsTaDo DE MiXico, FuNDAcioN GoNZALo gio ARRONTE

Con el apoyo de Fundacion Gonzalo Rio Arronte, se llevo a cabo el programa de prevencion de
conductas de riesgo en ninas y nifos de educacion basica a través de herramientas digitales
interactivas en cinco escuelas primarias de la comunidad mazahua del Municipio San Felipe del
Progreso en el Estado de México. Como parte del programa se desarrollaron los videojuegos
“¢;Donde esta Gomita?” (para primaria baja) y “Mansion Alien” (para primaria alta), disefiados
especificamente para fortalecer habilidades socioemocionales a traves del reconocimiento de las
emociones y la reaccion ante situaciones de riesgo.

Para la implementacion del programa los 40 docentes de las cinco escuelas fueron capacitados en
el programa; cada uno recibié una guia didactica que contiene nueve diferentes sesiones para
trabajar en el aula y un embajador los apoy6 durante la implementacion. Como parte del proceso
de medicion, se aplicé una autoevaluacion sobre emociones y conductas de riesgo a los alumnos
antes de iniciar la implementacion y al finalizar el
programa, se volvera a aplicar nuevamente para valorar
el impacto. El programa aun contintia evaluandose.

Al

YucATAN v CAMPECHE,
FUNDAcioN HaciENDAS DEL MuNDo Maya

Para concluir con el programa piloto de
casi tres anos, se genero en la comunidad
de Dzidzilché, Yucatan, un modelo de
implementacion en el uso de los videojuegos
TAK-TAK-TAK con la intencion de transferir

Canabchen en Campeche, han trabajado
también en el detonamiento de aprendizajes
y aprovechamiento de la tecnologia. En

los aprendizajes en el uso de la herramienta a
otras comunidades. Fue asi que nifas, ninos y
sus familias en las comunidades de Chencoh y

ambos estados, el programa se integro con la
utilizacion de Tak USB debido a la falta de
conectividad.
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CoLoMpBia, CoMPuTADORES PARA fDucaR

Por segundo ano consecutivo TAK-TAK-TAK conocer mas a fondo sobre educacion basada en
forma parte del programa digital de tecnologia y el juego y el por qué utilizar los videojuegos
educacion “Computadores para educar” que ofrece TAK-TAK-TAK como herramienta educativa.

Colombia a través del Ministerio de Educacion.
Estos contenidos digitales son ofrecidos a todas

las escuelas publicas del pais sudamericano a ®
través de un sitio en linea gratuito. OmpUIa ores
Este ano otorgamos dos webinars gratuitos: para Educar

“Aprendizaje a través de videojuegos educativos,
Sistema TAK-TAK-TAK” y “Los videojuegos y su
integracion en las rutinas del salon de clases”.
Estas sesiones en linea se impartieron con el \(&’ [}omputadores’
proposito de que los maestros que forman parte |n9m§1 Pracducar

de esta red de educacion en Colombia, pudieran

WEBINAR Sesion gratuita

Aprendizaje a través de videojuegos educativos
Sistema OACEONHINY]

Fecha: jueves 30 de mayo
. Hora: 15:00 horas (GMT-5)
A
"

@
% WAM-WAM-PAM | 30TakK

PROE)UcAcio)

En alianza con Proeducacion, el primer semestre
del 2019 alumnos de nueve escuelas en los estados
de Morelia, Puebla, Querétaro y Michoacan
jugaron los videojuegos TAK-TAK-TAK como
) herramienta para el aprendizaje. También se
i e - impartio el taller “Videojuegos y habitos de vida”
durante el Encuentro de Padres de Familia en
Puebla, con el objetivo de ofrecerles a padres y
madres herramientas teoricas-practicas para su
crecimiento personal. El taller les resultdé muy
satisfactorio pues obtuvieron nuevas ideas sobre
los videojuegos y como pueden beneficiar en la
educacion de sus hijas e hijos.
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GENTERA

Desarrollamos el “Curso de Educacion Financiera
a través de actividades y videojuegos educativos.
Manejo inteligente del dinero: ahorro”, junto con
Fundacion Gentera el cual se impartio en seis
escuelas del Estado de México. A lo largo de seis
lecciones de 45 minutos y con ayuda de una guia
pedagogica que se entregd a cada docente, el
objetivo fue generar conciencia entre los alumnos
sobre la importancia del ahorro y la planeacion
para el manejo inteligente del dinero.

Se llevaron a cabo actividades presenciales
guiadas por el maestro, asi como actividades que
implicaron el uso del videojuego TAK-TAK-TAK:
Pueblo Chinampa.

Para concluir, y con base en los conceptos aprendidos
a lo largo del curso, los alumnos realizaron un
proyecto final en el que desarrollaron una
propuesta para generar recursos que permitieran
ofrecer a su comunidad un bien o servicio del que
carecieran. Entre los proyectos realizados se
vendieron cocteles de frutas y brochetas cuyos
recursos se destinaron a barnizar las bancas de la
escuela.

foNDo PaRA LA paZ

En alianza con Fondo para la Paz trabajamos en
dos escuelas de San Luis Potosi en las que se
aprovecharon los videojuegos TAK-TAK-TAK a lo
largo del ano.

17



CKUZANDOOBAKREKM CoNTiNENTALES
INoMa EN AfRicA

TAK-TAK-TAK llego también a Kenia y Uganda para apoyar el proceso de aprendizaje de nifas y ninos, a
través de DGBL (Digital Game Based Learning). Esto se logr6 gracias a los esfuerzos en conjunto por
parte de las autoridades escolares en un campo de refugiados en Kyangwali, Uganda, por la escuela
Koinonia en Nairobi, Kenia e Inoma.




(iYOTA OREANZATioN
UgaNDa, AfRica

Coburwas International Youth Organization to
Transform Africa (CIYOTA) es un voluntariado
establecido en el campo de refugiados de
Kyangwali que esta conformado por refugiados
provenientes del Congo, Burundi, Uganda,
Ruanday Sudan.

KoiNoNia fDucaTioNAL CENTRE
KENia, AfRica

Koinonia es una organizacion no gubernamental
cristiana que opera una escuela de escasos
recursos en Nairobi, Kenia, a la que asisten un
aproximado de 200 ninos huérfanos.

El objetivo fue implementar un programa piloto con alumnos de primaria, para el cual Inoma doné 20
tabletas; cada una fue equipada con 16 aplicaciones con videojuegos TAK-TAK-TAK en inglés, que abarcan
las areas de matematicas, cienciasy arte. También, se entrego a los maestros responsables: descripciones
pedagogicas de cada videojuego, propuestas de estrategias didacticas para implementar en el aula, una
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comparacion entre los objetivos de cada videojuego y las competencias requeridas por el curriculum
educativo de Uganda y Kenia, respectivamente, asi como manuales de registro para los docentes.

El piloto tuvo una duracion de 6 meses, en el que participaron 60 estudiantes de entre seis y 12 afos. Se
llevaron a cabo capacitaciones presenciales a todo el personal de cada escuela y se acordé una duracion
de 20 minutos por sesion de 3 a 5 veces a la semana en la modalidad offline. Para apoyar el programa a
distancia se establecié una comunicacion remota con los maestros de Kenia y Uganda con el objetivo de
resolver dudas y asesorarlos a distancia durante la implementacion del proyecto.

Los resultados del piloto mostraron que los ninos jugaron, disfrutaron y aprendieron con los videojuegos
sin importar que su nacionalidad, lengua y contexto académico es muy distinto donde los videojuegos
TAK-TAK-TAK se habian estado implementando. Con estos resultados comprobamos que los videojuegos
TAK-TAK-TAK se pueden adaptar al programa académico de paises con contextos diferentes y que son
una gran herramienta para ensefar a nifasy nifios en condiciones adversas.

iSeguiremos buscando alianzas para continuar con este proyecto y beneficiar a mas nifas y nifos en
situaciones no favorables!
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BENEFICIARIOS PULL

GoogLE ADS

Inoma sigue siendo beneficiaria de Google Ad
Grants que ayuda a promover tanto el sitio de
videojuegos para ninos: TAK-TAK-TAK, como el
de maestros: LabTak, entre beneficiarios en
México y en otros paises del mundo. Gracias a
ello, mas ninos y maestros se han convertido
en beneficiarios del proyecto y utilizan estas
herramientas en sus practicas educativas.

E iNSTiTucioNES ALiADAS

Ano con ano implementamos y evaluamos
nuevas estrategias para el aprovechamiento de
los videojuegos TAK-TAK-TAK en el aula, asi
como la efectividad de los nuevos desarrollos.
Agradecemos el apoyo de nuestras escuelas
laboratorio e instituciones aliadas, quienes nos
apoyaron en la evaluacion de nuestros nuevos
desarrollos un afo mas.

(oLegio WEiZMANN

REDES SocialEs

Como parte de nuestras estrategias de difusion,
este ano comenzamos a hacer publicaciones a
traves de nuestras redes sociales de Facebook,
Twitter y el mas reciente: Instagram. Esto nos ha
permitido que nuestros aliados, usuarios y mas
personas de otras partes del mundo, especialmente
Latinoameérica, conozcan nuestro trabajo y hagan
uso de nuestros sitios.

——— W, —

CoLEgio FRANCES DEL PEDRECAL

El Colegio Weizmann nos permitio probar el
videojuego Guau Guau, asi como su guia didactica
entre sus alumnos, para comprobar si lograban
comprender las consecuencias de ser corrupto y
el dafo que genera en la sociedad. Los resultados
fueron exitosos.

Desde hace cinco afios el Colegio Francés del
Pedregal ha integrado exitosamente el Sistema
TAK-TAK-TAK dentro de su programa académico.
También formaron parte de la prueba piloto del
videojuego GuauGuau y se llevo a cabo con éxito.
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Regina Gonzalez
Aqui más bien pindría screens en compus de LT y de algún videojuego

Regina Bravo
usar una foto de niños jugando nuestros videojuegos (puede ser del evento 123 por la participación o del despliegue/piloto de estos videojuegos)


LABTAK
LABTAK

Gracias al apoyo otorgado por la Fundacion Moisés Itzkowich, comenzamos el redisefio del sitio para maestros
LabTak, cuyo objetivo central es apoyar a los docentes en la implementacion de material educativo digital para
la ensenanza en el aula.

Para el rediseno de esta plataforma fusionamos nuestro objetivo principal de llevar las TIC al aula y la
necesidad central de los docentes: reducir el tiempo que les toma preparar la planeacién de sus clases.
Por ello, concluimos que LabTak debia combinar tanto materiales educativos digitales tales como
videos, documentos, videojuegos TAK-TAK-TAK'y otros recursos, con una herramienta que facilite la
planeacion didactica de sus clases.

En una primera fase se defini6 la nueva identidad grafica del sitio y se implementaron nuevas herramientas
como el planeador de actividades didacticas y un gestor de grupos. También, se perfeccionaron las fichas
pedagogicas de cada videojuego, se reestructurd el sistema de reportes y se realiz6 una biblioteca de
contenidos curada previamente por nuestro equipo pedagogico.

Labl=k S

En una segunda fase, se desarrollaran mas secciones en sitio para generar una comunidad de aprendizaje
dentro de la plataforma. Para esto se consideran: un blog; un foro para compartir e intercambiar informacion;
estrategias didacticas y un espacio de capacitacion con Moocs y conferencias.

Lablalk

Planeador

I Mis planeaciones

c M

Conocimiento del medio Matematicas Basicas
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A través de la biblioteca de contenidos disponible en la plataforma, los maestros podran consultar contenido
y asi crear sus planeaciones. De esta manera el tiempo invertido en buscar contenido se eficientara, nutriran
sus clases con nuevo contenido y formaran parte de una comunidad educativa que se ira nutriendo del
intercambio de practicas y experiencias.

El rediseno de LabTak surge como un medio para apoyar a los maestros y educadores. Es considerado un
laboratorio de investigacion y un espacio para indagar mas sobre “como aprender a enseiar” a través de
videojuegos y otras herramientas digitales.

El nuevo sitio se probara en el 2020 y estara disponible para los maestros en el ciclo escolar 2020-2021.

Lablak

Planeador TakThesaurus Mis grupos ReportTak
N

{Qué quiero incluir en mi planeacion?

Busca materias, conceptos, grados o tematicas p

Busquedas sugeridas

Matematicas Ciencias Lenguaje y comunicacién
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Vi)EoJUEZoY

J0oNDE ESTA GoMiTaT v MaNsioN ALIEN, Donde esta

FuNDAcioN GoNZALo gjo ARRONTE cs .

Gracias a la vinculacion con Fundacion Gonzalo Rio
Arronte, en el area de Adicciones, desarrollamos
dos videojuegos para la prevencion de conductas
de riesgo y adicciones a través del fortalecimiento
de habilidades socioemocionales en nifas y
ninos de primaria baja y alta. Estos dos
videojuegos impulsan el desarrollo de
empatia, el reconocimiento de las
emociones y el autoconocimiento,
autorregulacion 'y autonomia al
enfrentarse a situaciones relacionadas

con el consumo de sustancias estimulantes y
estupefacientes.

¢Donde esta Gomita? (primaria baja) y Mansion
Alien (primaria alta) cuentan con una guia
didactica de apoyo para el maestro desarrollada
en conjunto con el Departamento de Educacion
de la Universidad Iberoamericana.
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MAESTRo DRAGON,
FUNDAcioN MoiSEs iTZkoWicH

Maestro Dragon es un videojuego de perseverancia que desarrollamos en conjunto con Fundacion Moisés
Itzkowich. El videojuego ensena y desarrolla las habilidades de resiliencia, toma de decisiones, gestion de
recursos y tolerancia a la frustracion a través de diferentes dinamicas.

A lo largo de diferentes niveles, obstaculos y elementos de retroalimentacion o gratificacion, Maestro
Dragon promueve el entendimiento de la perseverancia como una habilidad esencial en el desarrollo de
las nifas y ninos.

Maestro Dragon cuenta con una guia didactica de apoyo para el maestro desarrollada en conjunto con el
Departamento de Educacion de la Universidad Iberoamericana.

Nuestros videojuegos también estan
disponibles como aplicaciones para
su descarga en las tiendas de Google
Play y App Store.

A

26



RECONOCIMIENTOS Y ALiANZAS




REcoNociMiENTos RECIENTES
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- ——— Relmag!ne Education
m Finalistas 2018.
Categoria E-Learning.
WISE Awards
Uno de los doce
finalistas

internacionales,
2018.

NODNANAN

CIUDAD DE MEXICO

Ciencia en Accion
Mencion Honorifica 2018.
Ganadores 2018 Categoria de materiales didacticos de
Audience Choice Ciencias interactivos y no interactivos.

@), REIMAGINE
B CDUCATION "

1 ‘,”] fon 1T AMIRED W
@mumﬁnmun LEARNING LAB

|

e W

UNDACION
A

I
/
[ |
\/
Ny
|
/
y

X
5
\
L

A
!
.
\
\
\

Reimagine Education

Ganadores regionales, 2019. %}%ﬁcﬁ/
América Latina
(Gold Award Winner).




EVENToS

SEMBRANDo FUTURO

Durante el 2019 participamos en tres ediciones de los Talleres Sembrando Futuro, que convoca a decenas
de organizaciones civiles con el objetivo de crear conciencia sobre el cambio climatico y el cuidado del
medio ambiente. A través de talleres presenciales, voluntariados de limpieza y recoleccion de basuray
proyectos artisticos de reflexion, las ninas y ninos aprenden sobre el cambio climatico de una manera
activay divertida.

Como parte de nuestra intervencion en las diferentes ediciones, los asistentes jugaron videojuegos como
Amicu y Arbol Ramoén en su modalidad offline a través de tabletas, y aprendieron sobre la contaminacion,
la biodiversidad y el cuidado a nuestro planeta para reflexionar sobre la importancia de la educacion
ambiental.

JOVENES v LA PARTicipaciol
Y 113..DoR LA PARTicipacioN

La Comision de Participacion Ciudadana de la
Ciudad de México nos invit6 a participar en dos
eventos realizados durante el mes de julio, cuyo
fin fue promover la participacion democratica
infantil y juvenil. Durante dos dias consecutivos, se
——y T = : — llevaron a cabo actividades culturales, artisticas y
Comision de Participacion Ciudadana ! de entll'e.tenl-rrl Ien.to con el obje.tlvo de. mcgntlvar
7 -| la participacion ciudadana. Al jugar videojuegos
TAK-TAK-TAK como Calle K, las nifas y ninos
pudieron poner en practica la tolerancia, el
respeto hacia uno mismo y hacia los demas, y
también reflexionar sobre la importancia de
tomar decisiones correctas en beneficio de su

comunidad.

29



TERCER ENcUENTRO NAcioNAL DE DoNATARiAS
EN ADicciolES

Desde el 2017, la Alianza de Donatarias en Adicciones
(ADA), apoyada por Fundacion Gonzalo Rio
Arronte, impulsa la articulacion entre sus miembros
a través de un espacio que permite a los diferentes
participantes reconocer y analizar en colectivo
diferentes visiones a nivel local, nacional e
internacional respecto al tema de las adicciones.
Durante la tercera edicion del Encuentro
Nacional, y siendo parte de las organizaciones e
instituciones miembros de la ADA, participamos
en el conversatorio “Uso de la tecnologias digitales
en la prevencion de adicciones”, en el que platicamos
sobre nuestra experiencia desarrollando e
implementando videojuegos de prevencion de
conductas de riesgo y adicciones a través del
fortalecimiento de habilidades socioemocionales.

QuiNTo ENcUENTRO DE EScUELAY

En el mes de septiembre se impartio un taller de
Proeducacion para 500 maestros en la escuela
Mi Patria es Primero, en la Ciudad de México, en
el cual los docentes tuvieron la oportunidad de
compartir sus estrategias de ensefianza. Algunas
practicas referentes al sistema TAK-TAK-TAK
fueron: identificar qué tema se desea ensefary
con base en eso elegir el videojuego adecuado,
implementar retos en su grupo de alumnos para
motivarlos a seguir avanzando, utilizar los
videojuegos como introduccion, detonador, o
tarea, entre otros. Con este taller, los docentes
tuvieron la oportunidad de intercambiar
estrategias de ensenanza para sacarle mayor
provecho a herramientas que ya conocen, como
los videojuegos TAK-TAK-TAK.

—
Py

- § =
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WoMEN GAME 1AM

Women Game Jam Latinoamérica y Big Monster
Games nos invitaron a participar como mentores
en la primera edicion del Women Game Jam
México durante el mes de septiembre. Este
maraton de programacion tuvo una duracion de
48 horas en las que talentosas mujeres
programadoras y disenadoras se dieron a la
tarea de crear un juego fisico o digital y nosotros
tuvimos la tarea asesorarlas e instruirlas en su
proceso.

DiURNABUNDA DE JUEQo0S

En noviembre el Centro de Cultura Digital nos
invitd a participar en la Diurnabunda de Juegos
en el Complejo Cultural Los Pinos. Esta sesion de
juego tuvo la finalidad de crear un espacio para
fomentar la literacidad ludica y fuimos convocados,
junto con otros desarrolladores, para mostrar
nuestros videojuegos al publico, darlos a conocer
y obtener retroalimentacion por parte de los
usuarios. Nifas y ninos interactuaron con la
version offline de los videojuegos TAK-TAK-TAK
en tableta y web, mientras sus padres recibieron
informacion sobre los beneficios del Sistema.
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NUESTRO EQUIPO

SERVICIO SOCIAL

IBERO
Pablo Viramontes, Alvaro Garcia, Luisa Garcés, Alejandro Aguilera
Paulina Rodriguez, Alejandra Medellin, Georg Sachsen
IPN
Aaron Yair Reyes Gutiérrez, Angel Raul Martinez Huitron,
Nadia Rubio, Arturo Sandoval, Brayan Francisco Reyes,
Jessica Bello, César Alan Orozco, Damian Alejandro Pérez,
Leonel Martinez, Claudia Cinthya Cérdoba, Joaquin
Martinez, Gabriela Rodriguez, Kenia Hernandez

PRACTICAS PROFESIONALES

Mariana Jiménez, Vanesa de la Riva

NUESTRO EQUIPO

Presidente ejecutivo
Antonio Purén
Administracion
José Emiliano Delgado Nieves, Karla Salazar Cortés,
Ana Domenzain
Desarrollo Institucional
Regina Gonzalez Sanchez, Regina Bravo Gonzalez
Despliegue del Sistema TAK-TAK-TAK
Catharine Alice Austin, Anna Yahaira Gonzalez,
Manoella Rodriguez, Maria Fernanda Castaneda
Educacion
Beatriz Artemisa Ruiz
Coordinacion
Marisa Juarez Garcia
Investigacion y Analisis de Datos
Maria Fernanda Ramos, Brianda Cruz Loria, Ricardo
Jair Felix
Tecnologiay Videojuegos
Vital José de la Torre, Susana Alegria, Edson Jair
Vasquez, Jorge Fernandez, Leonardo Alonso
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EMBAJADORES

Julian Ricardo Jiménez, Pedro Méndez Luna,
Juan Simon Cruz Cruz

MESA DIRECTIVAY CONSEJO

Mesa directiva
Carlos Guzman (presidente),
Julia Marcia Giovanini (secretario),
Ernesto Maqueda (tesorero).
Vocales

Antonio Purén, Miguel Angel Pichardo, Eduardo
José Bolio, Roberto Newell, Guillermo Roa, Fernan-
do Sepulveda, Alberto Chaia, Leopoldo Garza, Juan
Ricardo Pérez, Leonor Ortiz (+), Heberto Taracena.
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