TAMI es una interfaz de usuario tangible (TUI) que facilita
el aprendizaje de las matematicas. A diferencia de la
forma tradicional de ensefiar matematica, donde los
estudiantes estan sujetos a procedimientos repetitivos y
evaluaciones ciclicas. TAMI permite un enfoque intuitivo,
ludico y colaborativo para el aprendizaje.
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EQUIPO QUE CONFORMA EL PROYECTO:

Francisco Zamorano, Catalina Cortés,
Investigador. Master of Investigadora. Master
Fine Arts in Design & of Science in Design
Technology, Parsons Arizona State

School of Design, NY, University, EEUU,
EEUU. Disefiador, PUC. Disefadora, PUC.

INSTITUCION UNIVERSITARIA VINCULADA:

Universidad del Desarrollo

PROBLEMA:

En la enseflanza de matematicas, los métodos pedagdgicos tradicionales y las tecnologias
actuales resultan inadecuados, haciendo que muchos estudiantes perciban la materia como
aburrida y dificil. Los recursos disponibles fomentan la memorizacion en lugar de la
comprension profunda. La falta de herramientas innovadoras que integren elementos tangibles
y digitales, y que funcionen de manera colaborativa, limita el desarrollo de una experiencia
pedagodgica interactiva y multisensorial.

SOLUCION:

TAMI es un sistema que integra tecnologia tactil y elementos fisicos para facilitar la comprensiéon
de conceptos mediante la visualizacidn y manipulaciéon interactiva de modelos matematicos. Los
objetos fisicos se sitUan sobre una pantalla tactil (ya sea tablets o pantallas de mayor tamafio) y
son manipulados por los estudiantes, lo que permite modificar interactivamente las
visualizaciones en pantalla. Esto permite a los estudiantes explorar conceptos en grupo de
manera intuitiva, de forma mas amigable, entretenida y visual, logrando la internalizacién de los
conceptos, disminuyendo el “memorizar sin entender”. A través de un software, el profesor tiene
acceso a sesiones empaqguetadas en funcién de los objetivos de aprendizaje del curriculum
nacional para distintos tépicos de la matematica, por ejemplo, transformaciones isométricas,
trigonometria, entre otros, con sesiones de 30 minutos.



‘E", | APLICACION: PROXIMO PASOS:

La tecnologia esta diseflada para estudiantes en colegios y universidades. Puede aplicarse en

contextos educativos similares a los de Chile. 1.Obtener el Producto Minimo Viable (MVP)
version Tablets + App.

2.Definir el modelo de Negocio, mediante
venta de la interfaz y kits con soporte, o un
servicio de TAMI en el que el equipo visita
colegios para implementar experiencias
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2019: Primera Dos pilotos desarrollados, Spin off Tami en proceso pedagogicas. ‘ ‘ ‘
prueba de impactando a mas de 60 de constituirse para 3.Conformar Spin off y acuerdo de licencia
concepto en alumno.s, con ?O% de dedicarse a la explotacion formalizado.
trigonometria. satisfaccion. comercial de la tecnologia. 4.Levantar fondosl para ‘flnanf:!amlenﬁo de
l I ‘ l l . desarrollo tecnolégico y ejecucion de pilotos.
Versién 2.0 con En propigqlad intelectual, Equipo:
B o
Isometricas, alseno ) o e,
portatil y adaptable a patente en Chile, y se C.EO y deﬂmgon IMPACTO PAIS:
distintos contenidos registré la marca TAMI. final de equipo.

matematicos, mejor TAMI c‘ontribuye. a uno Objetivos de Desarrollo
usabilidad. Sostenible (ODS):

ODS 4:Educacion de Calidad

MODELO DE NEGOCIOS: EDUCACION
DECALIDAD

Formacioén de spin off para comercializacién en colegios.

1] Para mas informaciéon jescribenos! a contacto@hubtec.cl o visita
www.hubtec.cl
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