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MENSAJE 200

La crisis generada por el Covid-19 ha comenzado a mostrar sus consecuencias en el ambito educativo, sobre
todo en las nifas y ninos que no pudieron continuar con sus estudios durante la educacion a distancia. Ahora
que el regreso a las aulas se dio de manera paulatina, muchos de los estudiantes han mostrado una pérdida
de conocimientos y habilidades previamente adquiridas, como la lecto-escritura y matematicas.

No obstante, el cierre de las escuelas no s6lo provoco rezagos en el aprendizaje, sino que también aumento la
desercion escolary la desigualdad, lo que indiscutiblemente tendra un costo en el bienestar inmediato y a largo
plazo de ninas, ninos y jovenes que vieron su educacion interrumpida como consecuencia de la pandemia.

Cabe mencionar que, en el contexto previo a la pandemia, en nuestro pais ya existian mas de 30.8 millones
de personas en condicion de rezago educativo segun las Gltimas cifras proporcionadas por el INEGI en 2016.

Los desafios que han surgido particularmente en los Gltimos meses han sido inmensos. Sin embargo, en
Inoma quisimos convertir estos retos en oportunidades. Fue asi que buscamos como ofrecer nuestros
servicios a distancia y continuar capacitando a docentes y beneficiando a sus alumnos en el uso de
videojuegos educativos.

No solo continuamos con los programas de capacitacion a distancia con instituciones como Fe y Alegria
en Ecuador, Colombia, El Salvador y Venezuela, sino que ampliamos nuestra cobertura hacia Espaia en
tres escuelas de la Institucion Educativa SEK. Ademas, pudimos evaluar el impacto que tienen nuestros
videojuegos a través de distintos programas, y continuamos con el desarrollo de nuevo contenido para
TAK-TAK-TAK y LabTak.

Por otro lado, esta crisis nos ha mostrado que nuestro contenido es vigente a esta nueva realidad. Vimos
como muchos conocimientos que no habian sido integrados oficialmente en la curricula, pero que nosotros
ya habiamos detectado como necesarios, cobraron importancia en la educacion de las nifas y nifos, tal
como la educacion socioemocional y el uso de las TIC. Este afo reforzamos nuestra conviccion de que
nuestras herramientas pueden utilizarse provechosamente en cualquier contexto, y seguiremos sumando
esfuerzos para mejorar y adaptarnos a cualquier situacion para que nuestras nifas, nifos y docentes sigan
aprendiendo y capacitandose con herramientas de calidad.

La pandemia nos cambi6 como organizacion; hemos trabajado a distancia como equipo y con los beneficiarios.
Se transformo la manera de relacionarnos, pues ahora nos sabemos mas conectados a pesar de la distancia y
esto nos abrio la oportunidad de crear nuevas alianzas y redes de apoyo. Ademas seguimos generando
espacios virtuales en pro del aprendizaje y la capacitacion a distancia a través de webinars, y confirmamos
que, a pesar de que nuestros modelos tradicionales de despliegue se han modificado en los Gltimos meses,
nuestros videojuegos y herramientas digitales tienen un alto impacto en nuestros beneficiarios.

No queremos dejar de ayudar a los docentes, las ninas y los nifos pero para ello tenemos que atender los
nuevos problemas que la pandemia ha traido. Continuaremos generando contenido que responda a las nuevas
habilidades y conocimientos necesarios, y continuaremos desarrollando estrategias de implementacion a
distancia que puedan adaptarse a cualquier contexto formal y no formal de educacion.

Agradecemos a los donantes, aliados y colaboradores que nos han apoyado en estos tiempos dificiles y por
la confianza que han depositado en nosotros todos los involucrados en este gran proyecto. Los invitamos
a continuar en esta aventura, jen Inoma seguiremos trabajando para que mas nifas y niios puedan seguir
desarrollando las habilidades y conocimientos necesarios para hacer frente a los retos de este nuevo
ordenamiento social!

CARLOS GUZMAN ANTONIO PURON
Presidente del consejo Presidente ejecutivo
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Proporcionar herramientas digitales lidico-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
educaciony la investigacion de
ésta.

Equidad, Compromiso, Innovacion,
‘. Transparencia, Calidad, Rendicion
\ de cuentas, Responsabilidad.

VISION N

Cualquier nino con o sin acceso a Internet, en
cualquier parte del mundo, pueda jugar,
divertirse y reforzar su aprendizaje formal
gratuitamente. Creemos que la mejor manera
de lograrlo es a través del apoyo de padres de
familia y docentes, y por P~

ello les ofrecemos .
nuevas herramientas y
recursos de aprendiza-
je que les permitan
lograr un mayor
impacto en sus
estudiantes.




ESTRATEGIA
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APRENDIZAJE SICNIFICATIVO

Beneficios y ventajas de los videojuegos educativos:

o Complementan y apoyan el proceso de aprendizaje activo y critico de los nifos.

o Fomentan el uso de habilidades de pensamiento critico, necesarias para la resolucion de problemas y la
toma de decisiones ante diferentes situaciones.

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

o Desarrollan la creatividad y la imaginacion.

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

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

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

© Son gratuitos.




ESTRATEGIA
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PAK-FAK-PAK® LabTak

0 Gratuitos. 0 Para maestros, padres de familia y cualquier
persona interesada en el aprendizaje a través de

o Para ninas y ninos de 6 a 13 anos. . . '
y herramientas ludico educativas.

o 100 videojuegos educativos en espanol y en . ) ., , . Ly
Juee P y o Contiene informacion pedagogica y ludica,

inglés. i
_ _ estrategias didacticas, manuales y reportes de
© Alineados al programa educativo de la SEP y uso (ReporTak) por asignatura, concepto, video-
otros programas internacionales. juego o alumno en el uso de los videojuegos
o Areas de aprendizaje: matematicas, espanol, TAK-TAK-TAK.
ciencias, historia, civica y ética, educacion o Acceso con conectividad o sin conectividad (TAK
artistica y habilidades socioemocionales. Server) a través de computadora.

o Disponibles para computadora y moviles l
(Android, i0S) |

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

-
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MODELO DE INTRODUCCION EN LAS ESCUELAS
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Durante el 2021, el modelo de intervencion se llevo a cabo de manera virtual a causa de la pandemia.

Descubrimiento

Se registran en
TAK-TAK-TAK, juegan
y se divierten.

Introduccion

Permiten a sus alumnos
jugar TAK-TAK-TAK y
se registran en LabTak

BN

Ba apoyo !ecnlco a |a

escuela y otorga
informacion general sobre
el sistema a los padres de
familia y capacitacion
digital para el registro de
los alumnos.

P ~7 4

Integracion

Aplicacion

Apropiacién

Convencidos de su
efectividad, integran
algunos videojuegos

en su planeacion
semanal.

Brinda apoyo pedagogico
en el uso de ReporTaka
padres y maestros. Apoya
al maestro en el uso de
herramientas didacticas
en clase.

\/

Graduacion

Graduacion
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Diseno de
prototipo

ReporTak 87

Ganadores

, . WSA 2016
Autonomia Curricular

@prende 2.0

Colombia, Creator
Awards, México,
Ciencia en Accion,
Reimagine
Education, WISE

‘ 1020

Aprendizaje en
casa, Fe y Alegria,
LabTak 2.0 S8,

Africa,
LabTak 2.0 _
Modelo hibrido,
Fase 2 Fe y Alegria,
Prueba Piloto
Matematicas Fey
Alegria, Instituciones
SEK, Fase 2 LabTak







RESULTADOS HISTORICOS

Ninas y nifos en TAK-TAK-TAK:

B

Docentes en LabTak:

~
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) 36,276

Escuelas activas en TAK-TAK-TAK:
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Colombia

Ecuador

P

Argentina

Beneficiarios

Ciudad de México
Puebla
Estado de México
Veracruz
Jalisco
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Usuarios registrados

2020
112,733

2019 Origen conocido Origen organico

77,989

2018

2017

2016

PULL: Google Ads 451, 194

conocidos

2015

PUSH: alianzas con otras fundaciones

2014 7,077
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2013
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LabTak

4,401

6, 065

2020
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1. Implementacion de TAK-TAK-TAK en centros comunitarios de comunidades indigenas de la Fundacion
Haciendas del Mundo Maya

En 2021 le dimos continuidad a nuestro proyecto
iniciado con Fundacion Haciendas del Mundo Maya en
los estados de Yucatan y Campeche.

Desde hace mas de cuatro anos, hemos colaborado con
esta Fundacion para introducir el uso de la tecnologia
en las comunidades indigenas de Dzidzilche, en
Yucatan; y Chencoh, Cancabchén y Colon, en
Campeche; a través de los videojuegos de
TAK-TAK-TAK, en un contexto no formal de educacion
en los centros comunitarios.

o Este ano, particularmente, continuamos brindando asesoria y
seguimiento al uso de los videojuegos en Dzidzilché,

o continuamos con la asesoria pedagogica a distancia para Chencohy
Cancabchén;

- o actualizamos y revisamos el uso de TAK USB para mitigar cualquier
problema técnico;

oy en todo momento brindamos acompanamiento a las cuatro
comunidades involucradas, con el objetivo de fortalecer el
componente de educacion y desarrollo humano del programa de
la Fundacion Haciendas del Mundo Maya.

El programa de TAK-TAK-TAK se ha convertido en una herramienta de
empoderamiento para las facilitadoras, quienes se han convertido en
personajes clave de sus comunidades, aprendiendo a llevar el
programa, gestionarlo, desarrollar habilidades de liderazgo,
planeacion y organizacion en los centros comunitarios.




BENEFICIARIOS PUSH

2. Uso de LabTak y ReporTak en los colegios Fe y Alegria

Fe y Alegria es un movimiento internacional jesuita de educacion, cuya accién se dirige a sectores
empobrecidos con el fin de potenciar su desarrollo personal y participacion social.

A partir de marzo y hasta diciembre, colegios de Colombia, Ecuador, El Salvador y Venezuela, recibieron
capacitacion remota y acceso a las herramientas de TAK-TAK-TAK, para los estudiantes, con retroalimentacion
para los docentes a través de la plataforma de LabTak. Con el objetivo de enriquecer la actividad docente, se
adicionaron las secciones de Grupos y ReporTak, con las cuales pueden vincular a sus alumnos y monitorear
la actividad que tienen al jugar TAK-TAK-TAK.
Se desarrollaron manuales para el uso de
reportes de actividad, ReporTak, como apoyo
para la capacitacion de docentes en el uso de los
videojuegos de TAK-TAK-TAK en sus clases, que
incluyeron también el apoyo necesario para
comprender y aprovechar la informacion
generada por los reportes de ReporTak.

Durante estos meses, capacitamos a 99 maestros de 3°,
4°,5°y 5° de cinco colegios en Colombia; 5 en Ecuador; 3
en El Salvador; y 3 en Venezuela, con el fin de habilitarlos
para generar los reportes de ReporTak de manera
autonoma. Este apropiamiento, a su vez, le dio un mayor
valor al uso de los videojuegos TAK-TAK-TAK como
herramienta de ensefanza y aprendizaje.




BENEFICIARIOS PUSH

3. Fondo para la Paz: Programa de Formacion digital a mujeres Tének

Durante abril, y en alianza con Fondo para la Paz, disenamos e implementamos un programa de Alfabetizacion
digital para el microemprendimiento de mujeres Tének de cinco comunidades de la Huasteca Potosina.

Para ello, definimos una serie de herramientas digitales necesarias para facilitar la operacion de su
actividad productiva, y a su vez apoyar su desarrollo integral como mujeres emprendedoras. Esta
informacion la plasmamos en un manual de usuario para la formacion digital, al cual pueden acceder
desde cualquier dispositivo.

Como parte del programa, un equipo de Inoma se encargé de capacitar al equipo de Fondo para la Paz,
quienes a su vez capacitaron a las mujeres Tének de las comunidades. Durante cuatro sesiones virtuales,
se profundizo en cada una de las nueve herramientas que contiene el manual, y a través de una guia del
capacitador, se realizaron distintas actividades para reforzar los conocimientos adquiridos.

Como complemento, también se compartio una evaluacion prey post intervencion con el equipo de Fondo
para la Paz para que pudieran medir el progreso y entendimiento de las mujeres Tének en el uso de las
herramientas presentadas.

La capacitacion al equipo de Fondo para la Paz tuvo una duracion aproximada de un mes, y las capacitaciones
brindadas por el equipo de Fondo para la Paz a las mujeres Tének se dieron en campo durante los meses
siguientes.

\
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1. Google Ads

Inoma continda siendo beneficiaria de Google Ad Grants con el objetivo de promover nuestros sitios de
TAK-TAK-TAK y LabTak entre beneficiarios en México y otros paises del mundo. De esta manera, mas ninas,
ninos y maestros han utilizado estas herramientas en sus procesos de ensefianza y aprendizaje.

2. Redes Sociales

Las redes sociales son un medio a través del cual podemos conectary llegar a mas beneficiarios interesados
en nuestras herramientas de una manera mas directa y con constante comunicacion. Este afo continuamos
generando contenido como articulos, recomendaciones sobre como utilizar los videojuegos y sobre
tecnologia, educacion, politicas publicas y otros temas de interés para los docentes, asi como frases e
infografias que compartimos a través de nuestros canales en las

plataformas de Facebook, Twitter, YouTube e Instagram. 3 dpoac s

Abrimos una nueva cuenta de Instagram de LabTak con la cual de 3
manera contundente y acelerada, logramos impactar a mas de 4,500 : i
personas interesadas en contenido educativo, la cual ayud6 también a = ¢ 'Jﬁ?

consolidar nuestra audiencia de docentes, padres de familia y otras : : _
autoridades interesadas en educacion y tecnologia. 2 e concacan | B Con el ntorne
Durante 2021, las redes sociales nos permitieron impactar, a través de ] : £
contenido digital, a mas de 16 mil nifias, nifios, docentes y padres de
familia interesados en nuestro proyecto TAK-TAK-TAK.

iSiguenos en nuestros canales para estar al tanto de nuestro contenido! ;
Miisica y aprendizaje

e — -

Instagram: Facebook: YouTube:
@InomaMexico Inoma México, Inoma TAK-TAK-TAK
@LabTak LabTak y y LabTak
Videojuegos TAK-TAK-TAK /
N

W inoma" VAN -PAW-WAN" LabTak®

Twitter: -~
@InomaMexico /
Despliegue




@ meopmomos >
mvssncrxcnou

‘‘‘‘‘‘
---------



1. Prueba piloto Institucion Educativa SEK

El programa “La influencia de los videojuegos en la competencia matematica en nifas y nifos de primaria de
los colegios SEK en Espana”, dio inicios a mediados del 2021 en escuelas SEK Cataluna, SEK El Castillo y SEK
Atlantico, y tendra una duracion de un ciclo escolar.

Con este programa buscamos poder probar los videojuegos de matematicas en grupos de 3° y 4° de primaria,
en un contexto de escuelas IB espanolas, diferentes al publico objetivo inicial de TAK-TAK-TAK. El objetivo es
analizar la influencia del uso de los videojuegos en el desarrollo de competencias matematicas, delimitar las
mejoras de los distintos procesos cognitivos implicados debido a la intervencion basada en videojuegos, asi
como explorar la relacién entre el uso de los videojuegos de matematicas y la actitud en si hacia las
matematicas.

En este proyecto participaron estudiantes de entre 8 y 10 anos, quienes fueron divididos en grupo de
control y tratamiento para contrastar los efectos de la intervencion con alumnos de la misma edad. Las
y los alumnos pertenecientes al grupo de tratamiento, jugaran uno de los quince juegos de matematicas
previamente seleccionados, por lo menos una hora a la semana, y los resultados se mediran a través de
pruebas pre, intermedia y post, al finalizar el ciclo escolar.

Para su ejecucion, se implementaron una serie de capacitaciones a 12 docentes sobre como registrar a sus
estudiantes y asignar el uso de los videojuegos TAK-TAK-TAK como parte de su programa de estudios,
y en como darle un
seguimiento puntual al
uso y avance de cada
alumno.

Los resultados de esta
evaluacion nos permitiran
extender nuestra oferta a
organizaciones interna-
cionales europeas.

Laboratorios e investigacion



2. Evaluacion de impacto videojuegos matematicas en Colegios Fe y Alegria

En mayo comenzamos a medir el impacto que tienen los videojuegos de TAK-TAK-TAK en el aprendizaje de
conceptos matematicos en ninas y nifios de 4°, 5°y 6° de primaria en colegios de Ecuador y Colombia, de la
Federacion Fe y Alegria.

Para medir el impacto, se formaron grupos de control y tratamiento, siendo los de tratamiento quienes
utilizaron un programa de juego especifico una vez por semana (742 alumnos). De igual manera, se aplicaron
pruebas pre y post implementacion en los grupos de control y tratamiento, de manera virtual, para medir el
impacto en el aprendizaje de matematicas utilizando los videojuegos de TAK.TAK-TAK.

Se brindaron tres capacitaciones a todos los 16 docentes involucrados en el grupo de tratamiento, para
introducir la herramienta, comunicar sus virtudes y lograr su uso, midiendo quincenalmente la evolucion
de los grupos de tratamiento.

El programa fue validado por un evaluador externo, quien concluyd que existe un impacto positivo y
estadisticamente significativo de jugar TAK-TAK-TAK en el aprendizaje de matematicas. Ademas, los resultados
sugieren que TAK-TAK-TAK podria ser utilizada como herramienta de diagnostico del nivel de matematicas de las
ninas y ninos. Finalmente, los resultados muestran que los maestros con mayor disposicion a utilizar
TAK-TAK-TAK en el futuro y con capacitacion tecnologica previa, estan correlacionados con alumnos con mejor
desempefio en matematicas y en el sitio TAK-TAK-TAK.

En promedio, el uso de TAK-TAK-TAK repercute en
medio punto de mejora en una prueba estandarizada
(es escala 1-10), y el efecto tratamiento se vuelve de
mayor magnitud (.83 en escala 1-10) si el estudiante
esta cursando 6° de primaria.

|

" Manual para el maestro

La influencia de los
videojuegos en la
competencia matemdtica
de nifias y nifios de
colegios de la
Federacién Fe y Alegria

Ecuador

" |\_D_'r. @
@Feyllegrlu [N |nomla J

Laboratorios e investigacion
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NUEVOS VIDEOJUEGOS TAK-TAK-TAK

A lo largo del ano, lanzamos un bloque conformado por seis nuevos videojuegos en la plataforma de
TAK-TAK-TAK, asi como su version para aplicaciones de iOS y Android.
Estos fueron:

o Extratelia

o La Banda de Chan Pi

o Bombas Locas

o Laboratorio de Topo

o Juguetes de Peque

o Sheepy vs los Dragones

Los videojuegos abarcan las asignaturas de Matematicas, Ciencias,
Musica y Espanol y estan disponibles para jugarse en version web
y aplicaciones moviles.
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INOMA Y FUNDACION GONZALO RiO ARRONTE:

VIDEOJUEGO DE RESILIENCIA

Comenzamos el desarrollo de un nuevo videojuego gracias al apoyo de Fundacion Gonzalo Rio Arronte
(FGRA), quien ya ha sido nuestro aliado por mas de 4 afos. El objetivo de este nuevo videojuego es promover
el desarrollo de la resiliencia en nifias y nifios de primaria (de 6 a 12 afios)con base en el modelo de las 3 R’s:
regulacion, rutinas y relaciones, que busca sentar un equilibrio ante la adversidad y los cambios.

La pandemia evidencié la necesidad de ayudar a las nifas y nifios en su desarrollo socioemocional.
Especificamente la habilidad de adaptacion ante la adversidad. Con este videojuego se busca ayudar a
la ninas y ninos a identificar y desarrollar la resiliencia, apoyados de sus docentes a través de un programa
que haga uso del videojuego, permitira abonar a su mejor desarrollo socioemocional y de esta manera
ayudarlos a identificar y evitar conductas de riesgo que puedan llevar al consumo de sustancias adictivas.

El planteamiento, disefio y desarrollo de este videojuego comenzo6 de manera interna en el mes de agosto, y
estara disponible en el afno 2022 tanto en su version web como para aplicaciones moviles.
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NUEVO SITIO DE INOMA

Después de mas de 10 afos de mantener una misma identidad, redisefiamos el sitio web de Inoma
(www.inoma.mx), con el objetivo de darle a nuestros visitantes una experiencia mas agradable y amigable
con el usuario que busca conocer mas sobre nuestras iniciativas y proyectos, asi como sumarse a nuestro
equipo de voluntarios.

La nueva imagen del sitio de Inoma, tiene una mezcla de tonalidades azules, grises y sepia, que le dan una
identidad elegante; se actualizaron las imagenes segliin nuestras campafnas mas recientes; y se incluy6 una
nueva seccion de TAK en Casa, la cual engloba todo el esfuerzo que se ha realizado durante la pandemia para
que las ninas y ninos puedan disfrutar y aprender de las actividades que desarrollamos para su interaccion
con los videojuegos de TAK-TAK-TAK.

El sitio se encuentra en desarrollo y estara disponible a principios del 2022
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RECONOCIMIENTOS

1. Premio al Emprendedor Social- UBS Visionaris

El Premio al Emprendedor Social fue creado por UBS en 2004 para dar impetu al trabajo de emprendedores
sociales lideres en México, que estan resolviendo problemas sociales a través de enfoques innovadores.

En la edicion 2021, Antonio Purén, fundador de Inoma, particip6 con el proyecto TAK-TAK-TAK, que fue el que
le dio vida a Inoma hace mas de 10 afos para resolver la limitado acceso a educacion de calidad en nuestro pais,
especialmente para nifas y nifnos de la base de la piramide. El sistema TAK-TAK-TAK, esta compuesto por una
plataforma con videojuegos educativos gratuitos que ofrece un aprendizaje personalizado y divertido para los
estudiantes; y LabTak, una herramienta que permite a las y los
! ﬁ docentes elegir y desarrollar estrategias pedagogicas basadas

i UR en contenidos educativos digitales, es la solucion propuesta por
Inoma y Antonio Purén para ofrecer herramientas educativas y
de calidad que permitan potenciar la educacion basica de miles
de ninas, ninos y docentes en nuestro pais y en el mundo.

> 1P Para sustentar el impacto en nuestros beneficiarios,
realizamos entrevistas virtuales a maestras participantes
de nuestros programas de Despliegue, y visitamos la
escuela Francisco I. Madero en el Estado de México para
escuchar las opiniones de las maestras,
estudiantes y personal administrativo
sobre los beneficios que ha tenido el
sistema TAK-TAK-TAK en su educacion. De
igual manera, nuestros aliados APAC nos
permitieron asistir a sus instalaciones
para ver el trabajo que hemos realizado
con sus estudiantes beneficiados.

Nuestro proyecto fue reconocido como una
de las cuatro mejores iniciativas, de entre
mas de 70 aplicaciones, por resolver la
problematica educativa a través de herramientas
innovadoras como los son TAK-TAK-TAK y
LabTak.




RECONOCIMIENTOS

Para nosotros es un honor recibir este reconocimiento, y felicitamos a los otros dos proyectos finalistas:
Caminos de Agua y Cancer Warriors, asi como al ganador de la edicion 2021: lonAg+.

\
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RECONOCIMIENTOS

2. QWeek: GESA x Jacobs Foundation

GESA Awards es la competencia mas grande de Edtech en el mundo, y este afio recibié mas de 1150 aplicaciones
de distintas partes. En el mes de noviembre, el proyecto de LabTak fue seleccionado entre otras 300 otras
propuestas propuestas como uno de los cinco finalistas de GESA Awards en la categoria de Learning
Differences, en asociacion con la Fundacion Jacobs.

Por su parte, la Fundacion Jacobs invierte en el futuro de los jovenes para que se conviertan en miembros
productivos y socialmente responsables de la sociedad, a través de mejores oportunidades de desarrolloy un
acceso mas justo a la educacion.

Al ser uno de los cinco finalistas de la categoria Learning Differences, participamos en QWeek, un acelerador
de cuatro dias impartido por el equipo de MindCET, una organizacion educativa de Israel, disenado para
presentar a cada proyecto las necesidades de Jacobs Foundation y brindar informacion que permita la
adaptacion de LabTak para las necesidades de nuestros beneficiarios objetivo.

En este acelerador trabajamos de la mano con diferentes startups internacionales y recibimos retroalimentacion
por parte de MindCET y Jacobs Foundation para optimizar nuestra plataforma de LabTak.
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Uno de los cuatro finalistas 2021
UBS-Visionaris para el Premio al
Emprendedor Social.
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Uno de los cinco flnalistas 2021
para el premio especial
“Learning Differences”.

Mencién Honorifica 2018. Categoria
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SESIONES EN LINEA

Siguiendo con las actividades virtuales realizadas para nuestros beneficiarios, en 2021 organizamos tres
webinars con el objetivo de seguir capacitando y dialogando con docentes, estudiantes y padres de familia,
sobre temas educativos que al dia de hoy han cobrado relevancia.

En cada sesion participaron expertas en el tema tratado, quienes durante hora y media compartieron sus
experiencias, ensefanzas y puntos de vista con nuestra audiencia proveniente principalmente de México,
Perd, Argentina, Ecuador y Colombia.

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

7 7///7777//72;7;7,/7

7 WERINAR 1:

Nifias y nifios con
habilidades educativas

Asistentes: 265

El evento en linea conto con la participacion de Guadalupe Maldonado,
Directora General de la Asociacion Pro Personas con Paralisis Cerebral
(APAC), y Julia Castro, Directora de Educacion Formal de la APAC.

La platica gir6 en torno a la importancia de crear experiencias y espacios
para las y los estudiantes con alguna discapacidad. Particularmente hoy
en dia, en el que la era digital ha permeado tan profundamente en el ambito educativo, pues la creacion de
estos espacios los impulsa y motiva a desarrollarse a nivel fisico y emocional para formar parte del nicleo
social sin obstaculos.

La charla tuvo como objetivo hacer conciencia
sobre lo importante que es repensar los espaciosy
temarios educativos, asi como brindar apoyo y
fomentar lainclusion para que las nifas y nifos con
alguna discapacidad no sean invisibilizados.

Puedes acceder a la
grabacion del webinar

o



https://www.youtube.com/watch?v=hata--nbBJM&list=PLpGbIm4eKFDp3YhZtxERJpJ9efEqsfOBk&index=5&t=24s

SESIONES EN LINEA
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WERINAR 7:

El uso de las redes
sociales en la educacion

Asistentes: 74

Este segundo webinar conto con la participacion de Giselle Escalante,
Coordinadora de la Licenciatura en Direccion de Empresas de Entre-
tenimiento de la Universidad Anahuac, y Gabriela Minor, Subdirectora
B , __ de la Secundaria Centro Cultural Haim Weizmann.
NP7 2= 777777

La platica giro entorno al uso de las redes sociales como herramienta que
favorece las dinamicas de ensefanza y aprendizaje en un contexto distinto al que estabamos acostumbrados.
A raiz de la pandemia los docentes han pasado por un proceso de adaptacion y aprendizaje intenso y
acelerado, pues los mecanismos comunicacion, ensefianza y aprendizaje han cambiado significativamente
en el ultimo ano. Sin embargo, la tecnologia y las redes sociales han sido clave para llegar a las y los alumnos.

Ademas, la pandemia también permiti6 generar un cambio
educativo, destacando la trascendencia de la capacidad de
adaptacion y flexibilidad de los docentes para bienestar de los
alumnos, pero también con el objetivo de desarrollar su propia
formacion académica y profesional

Es asi que podemos considerar las redes sociales como espacios
que permiten fomentar el desarrollo y el crecimiento tanto de
estudiantes como alumnos desde un sentir humano, partiendo
de una principio de aprender y reaprender constantemente en
un trabajo colaborativo.

Puedes acceder ala
grabacion del webinar

ol



https://www.youtube.com/watch?v=yPvhoGdP474&list=PLpGbIm4eKFDp3YhZtxERJpJ9efEqsfOBk&index=6&t=92s

SESIONES EN LINEA
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WERINAR 3:

Creando espacios
diferentes de
aprendizaje

N2 7277 77

Asistentes: 116

En nuestro dltimo evento en linea, nos acompanaron Dina Buchbinder,
Maria de Jesus Penay Gabriela Lozano de Educacion para Compartir; y
Cynthia Lopez y Paulina Gonzalez de Fundacion Haciendas del Mundo
Maya.

Creando espacios diferentes de aprendizaje partié de que aprender es
un proceso a través del cual adquirimos distintos conocimientos, aprendizajes y habilidades y es un proceso
que nunca debiera terminar y se puede dar en diferentes espacios como la escuela. Pero también, hay otros
proyectos mediante los cuales podemos aprender de manera diferente. Tal es el caso de Educacion para
Compartir y Haciendas del Mundo Maya.

La Fundacion Haciendas del Mundo Maya
(FHHMM) por una parte, busca implementar
proyectos de desarrollo econémico y social,
impulsando estrategias para fortalecer las
capacidades y habilidades de los habitantes de las
comunidades mayas de la Peninsula de Yucatan.
La Fundacion parte de seis ejes tematicos para
lograrlo: desarrollo humano, salud y nutricion, edu-
cacion, empresas sociales, vivienda e infraestructura,
y recursos naturales. siempre hay nuevas
oportunidades de fortalecer el ecosistema del
aprendizaje.

Hoy mas que nunca, el mundo nos lleva a ser mas receptivos para trazar otros modelos mentales que nos
permitan aprender con mucha mas claridad. Pero ademas, para llevar esto a cabo con éxito se debe
considerar la salud integral del individuo.

Por otro lado, una de las cosas mas importantes en este contexto retador en
los hogares, es que muchas familias no saben qué hacer todo el dia todos los
dias ademas de las actividades del dia a dia y por ello el nivel de ansiedad ha
escalado. Destacan la importancia de formar alianzas que den flexibilidad y
acompanamiento personalizado para sumar con estrategias pertinentes en
beneficio de cualquiera: abrirse a pensar nuevos caminos desde liderazgos
colaborativos para que el mundo educativo encuentre alianzas con otros
actores que permitan crear, dialogar, fortalecer e innovar espacios.

Puedes acceder a la
grabacion del webinar
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https://www.youtube.com/watch?v=b5t9D7IkYmo&list=PLpGbIm4eKFDp3YhZtxERJpJ9efEqsfOBk&index=7

ZOOMBERS: DiA DEL NINO

En el mes de abril fuimos invitados por Zoombers, una plataforma escolar y familiar para aprender
Matematicas a través de mini juegos con Inteligencia Artificial, a participar en una dinamica virtual para el
Dia del Nifo y la Nina.

En alianza con Liks.co, Epic Queen y Kidzania, nos invitaron junto con otras organizaciones a implementar
un taller virtual para las nifias y nifios que participaron en el evento.

Nuestra actividad, “Juega y diviértete con TAK-TAK-TAK”, tuvo una duraciéon aproximada de media hora en
la que las ninas y nifos aprendieron a registrarse en TAK-TAK-TAK y jugaron tres de nuestros videojuegos
favoritos: Corre Cheto, Caracol y Super Sumas.

'—l Al finalizar la actividad, las nifias y nifios

tuvieron una semana posterior al evento,
para seguir jugando los videojuegos
TAK-TAK-TAK y acumular la mayor cantidad
MANSIeW de tiempo jugando y aprendiendo en la
ALiEN plataforma. La ganadora de la actividad fue
una nifa de la Ciudad de México, quien
recibi6 hasta su hogar un reconocimiento por
su gran desempefo y una playera de
TAK-TAK-TAK a su medida.

ctividades de Zoombers

i i e ol

Puedes acceder a
nuestra actividad
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https://www.youtube.com/watch?v=qVrs9mPva90&list=PLIJ5ggHMa3ZJIFrS2x0HVmoA2D3O3IY9L&index=6

UAEM: SEPTIMO FESTIVAL DE DISENO

Fuimos invitados por la Universidad Autonoma del Estado de Morelos, a participar como uno de los doce
proyectos en una ponencia virtual para el Séptimo Festival de Diseno “Dejando Marca”, con el tema central
Transdisciplina en el Diseno.

El objetivo del Festival fue dar a conocer a los estudiantes de universidad las diferentes estrategias y lineas
de accion en el diseno a través del encuentro, por lo que nuestra ponencia se centr6 en todo el proceso de
disenar un videojuego, desde la concepcion de la idea hasta la ejecucion del desarrollo web y para aplicaciones
moviles. Para ello, participaron las coordinadoras del area de Desarrollo Institucional, Educacion y
Videojuegos y Tecnologia de Inoma.

<
..__.._,D:ﬂo oo
DISENO ocoOo ‘
| o
= @
: R - !‘i‘.‘ﬁrlma'a&nn'a O ‘ < >
IRI®]AAIS) SISTEMADE APRENDIZAJE o) ‘
- | oo
FESTIVAL DE DISENO ©-

& DisENo

Puedes acceder a
nuestra pongncia

1

TAK-TAK-TAK esté disponible en los
on cuniquiar
mum:nm

FESTIVAL DE DISENO ©— o—



https://www.youtube.com/watch?v=ZGqdiILx5DA&t=559s




NUESTRO EQUIPO

SERVICIO socmfj

Ibero:
Marianne Fink, Maria Fernanda Duvallon, Mauricio
Guerrero, Aline Rubinstein, Gabriela Garfias, Jessica
Velazquez, Emiliano Torres
UVM:
Rolando Cano, Maria Fernanda Gonzalez

NUESTRO EQUIPO

Presidente ejecutivo:
Antonio Puroén
Administracion:
José Emiliano Delgado Nieves, Karla Salazar Cortés
Desarrollo Institucional:

Regina Gonzalez Sanchez, Regina Bravo Gonzalez
Despliegue del Sistema TAK-TAK-TAK:
Catharine Alice Austin, Maria Fernanda Castafneda
Educacion:

Beatriz Ruiz, Rosario Arreola, Mariana Romero

Coordinacion:

Marisa Juarez Garcia N\FSA DlPECTWA y CONSFJa\

Investigacion y Analisis de Datos:
Maria Fernanda Ramos

Tecnologia y Videojuegos: Mesa directiva:
Susana Alegria, Adriana Munoz, Francisco Reyes Carlos Guzman (presidente), Julia Marcia Giovanini
(secretario), Ernesto Maqueda (tesorero).
Vocales:
- Antonio Purén, Miguel Angel Pichardo, Eduardo
P N , . .
N e José Bolio, Roberto Newell, Guillermo Roa,
PR e "~ o Fernando Sepulveda, Alberto Chaia, Leopoldo
. - ‘o ~ ¢ Garza, Juan Ricardo Pérez, Heberto Taracena. P
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