Открытое занятие математического кружка в 6 классе 
«Семь хитроумных фигур».

Макоу О. В., 
учитель математики

Цель занятия – организовать деятельность учащихся для создания  творческого проекта  «Головоломка – Танграм».
Задачи проекта:
· познавательные: изучить литературу образования головоломки Танграм; создать фигурки головоломки, апробировать Танграм для создания фигур.
·  Коммуникативные:  уметь оформлять свои мысли в устной и письменной форме, слушать и понимать речь других; уметь работать в паре, находить общее решение, вступать на уроке в беседу.
· Организационные: грамотно составлять план работы, определять роль при групповой деятельности.
Развиваемые УУД:
· Личностные: формирование познавательного интереса к новому; составления алгоритма выполнения проекта; уметь осуществлять самооценку своим знаниям; формировать коммуникативную компетенцию.
· Метапредметные: 
познавательные: самостоятельно выделять и формировать учебную цель; уметь добывать новые знания; уметь формулировать проблему и  пути её решения; приводить примеры выдвигаемых предположений.
регулятивные: составлять план последовательных действий; формировать способность к волевому усилию в преодолении препятствий; оценивать свою деятельность, аргументируя причины своего успеха или неуспеха;
коммуникативные: организовывать и планировать учебное сотрудничество с учителем и сверстниками; обмениваться знаниями между членами группы для принятия эффективности совместных решений; управлять своим поведением.
· Предметные: научиться применять полученные знания, умения, навыки в конкретной деятельности; расширить представления о головоломках.

Оборудование: компьютер, проектор, экран, бумага, карандаши, ножницы, картон.
Здравствуйте, ребята! Как ваше настроение? Настроены ли вы на занятие? Есть известное высказывание ученого Альберта Эйнштейна: «Логика приведёт вас из точки А в точку Б. Воображение доставит вас куда угодно.»
«Воображение гораздо важнее знания, ибо знание ограничено, а воображение – беспредельно.»
Это интересно[image: ]
Прежде, чем приступить к нашему занятию проведем небольшую разминку
Интеллектуальная разминка
Задание 1. Что роднит лошадь и льва? Найти как можно больше общего
Задание 2. Нарисуй два отрезка так. Чтобы стрелок стало на две больше.
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Разбери, собери, загони иль открой -
		Будет эта задача совсем непростой.
		Но гораздо сложнее – признайся, увы! -
		Как, решая её, не сломать головы.
Слайд 3
В качестве эпиграфа к занятию я взяла строчки из стихотворения Матвеевой Татьяны. Прочитав их, вы можете сказать о чем сегодня пойдет речь?(игры). Но сегодня мы познакомимся не просто с игрой, а игрой- …? 
Много лет назад люди стали увлекаться головоломками. Сейчас они любимы не только детьми, но и взрослыми. Игра помогает развивать логическое мышление, геометрическую интуицию, различные мыслительные процессы: сопоставление, обобщение, установление последовательности, определение отношений «целое» - «часть».
	Некоторые головоломки известны с глубокой древности. Оригинальные логические задачи находят на стенах египетских пирамид, в древнегреческих манускриптах и в других исторических памятниках. Эпохой расцвета головоломок можно считать конец IX века. В это время появилась первая книга головоломок в Европе — сборник ирландского просветителя Алкуина «Задачи для развития молодого ума». Наиболее широкое распространение головоломки получили на рубеже XIX и XX веков.	 
В 1974 году был изобретен знаменитый Кубик Рубика. Он стал не только игрушкой, но и объектом исследований математиков и инженеров. Стали проводятся соревнования по скоростной сборке кубика. Современная индустрия головоломок стремительно развивается. Постоянно на рынке появляются новые игры, конструкции и издания, призванные держать интеллект человека в тонусе, развивать логику, тренировать нестандартное мышление и повышать интеллектуальный уровень в целом. С 1992 года проводятся чемпионаты мира по пазлспорту — интеллектуальному виду состязаний, в котором участники соревнуются в скоростном решении головоломок на бумаге. 
· Общепринятая классификация головоломок отсутствует, можно лишь условно разделить их на несколько групп: загадки, шарады, логические парадоксы, головоломки со спичками, с монетами, карточные головоломки, механические головоломки  (проволочные, шнурковые, и т. п.), кубик Рубика, змейка Рубика, пятнашки, пазлы, кроссворды, ребусы, судоку, японский кроссворд, пентамино, Колумбово яйцо, стомахиллон Архимеда и т.д.

Слайд 4 Семь хитроумных дощечек
На сегодняшнем занятии мы познакомимся с головоломкой «Семь хитроумных дощечек».
Кто-нибудь знает, что это за головоломка?
Я предлагаю отгадать ребус
Слайд 5 Ребус
Кто догадался, какое слово здесь зашифровано?
А кто-нибудь знает, что это такое?
Чтобы в нее играть, что необходимо?
Нам нужно узнать, почему игра так называется, когда и как она возникла, правила игры.
Я предлагаю сегодня вам вместе со мной сделать комплекты головоломки «Танграм», в которую вы можете играть с друзьями или даже с родителями.
Слайд 6 Учащийся
О названии Танграм: 
Появление танграма, как игры, случилось в Китае в 18 веке. 
У самих китайцев эта популярная головоломка называется "Ши-Чао-Тю", что в переводе - семь хитроумных фигур. Свое путешествие по миру игра начала с Америки, куда ее привезли китайские моряки. А из Америки попала в Европу, где и получила свое новое имя "Танграм" ("тан" - китайский, "грам" - буква).
Буквально слово танграм означает «семь дощечек мастерства». Это головоломка, состоящая из семи плоских фигур, которые складывают определённым образом для получения другой, более сложной, фигуры (изображающей человека, животное, предмет домашнего обихода, букву или цифру и т. д.).

Слайд 7 Учащийся: 
· Когда же зародилась игра?
· Существует множество мифов о создании игры «Танграм». Мне очень понравилась вторая легенда, которая как мне кажется в полной мере отражает всю красоту и мудрость танграма.
· Появление этой китайской головоломки связано с красивой легендой. Почти две с половиной тысячи лет тому назад у немолодого императора Китая родился долгожданный сын и наследник. Шли годы. Мальчик рос здоровым и сообразительным не по летам. Одно беспокоило старого императора: его сын, будущий властелин огромной страны, не хотел учиться. Мальчику доставляло большее удовольствие целый день забавляться игрушками. Император призвал к себе трех мудрецов, один из которых был известен как математик, другой прославился как художник, а третий был знаменитым философом, и повелел им придумать игру, забавляясь которой, его сын постиг бы начала математики, научился смотреть на окружающий мир пристальными глазами художника, стал бы терпеливым, как истинный философ, и понял бы, что зачастую сложные вещи состоят из простых вещей. Три мудреца придумали "Ши-Чао-Тю"- квадрат, разрезанный на семь частей.

Сейчас мы познакомимся с правилами игры, которые затем будем применять  для выполнения творческого задания.

Слайд 8 учащийся
В игре «Танграм» (как и в любой другой игре) существуют определенные правила:
1. В каждую собранную фигуру должны входить все семь элементов.
2. При составлении фигур элементы не должны налегать друг на друга.
3.Начинать нужно с того, чтобы найти место самого большого треугольника.
Физкультминутка 
Упражнения на развитие головного мозга

Практическая работа
1. Складывание и разрезание квадрата на семь фигур (танов)
2. Составление фигуры по готовой карточке
3. Создание своей карточки
4. Создание сюжетной картинки с помощью фигурок танграм

Можно не останавливаться лишь на конструктивной части игры. Увлекает перенесение получившихся силуэтов на бумагу. Можно сделать подрисовку, создать и проработать фон, придумать сюжет. 

А можно ли применить идеи танграма  в повседневной жизни?

Слайд 9 учащийся
Сфера применения танграма гораздо шире, чем просто игра.
В XIX веке танграм был настолько популярен, что его деталями украшали изысканные декоративные подносы, изящные лаковые шкатулочки и резные столики из дерева. 
Самые современные дизайнеры используют идею складывания элементов танграма в своих модных коллекциях. Танграм во всех его проявлениях можно встретить начиная от дизайна продуктов питания и одежды, заканчивая архитектурой и ландшафтным дизайном. 
Самое удачное применение танграма, пожалуй в качестве мебели. Есть и столы-танграмы, и трансформируемая мягкая мебель, и корпусная мебель. Вся мебель, построенная по принципу танграма, довольно удобна и функциональна. Она может видоизменяться в зависимости от настроения и желания человека.
 Компания Bernotat выпускает шоколад в виде древней китайской головоломки танграм. Квадратная плитка шоколада легко ломается на геометрические фигуры, из которых можно сложить различные силуэты.
 Интересен опыт дизайнера Даниэль Лаго, придумавшего книжные полки «Tangram» в виде танцующих человечков.  При этом он дает возможность пользователям самостоятельно придумывать композицию. При покупке такой мебели вместе с инструкцией покупателю выдаются несколько листов с картинками на разные темы, которые можно сложить из этих полок. 
Другое направление применения танграм в мире мы находим в современных конструкциях зданий, в которых располагаются различные жилые объекты, офисы и т. д. 

 


[bookmark: _GoBack]Рефлексия
 Как называется игра, с  которой мы сегодня познакомились?
Из каких геометрических фигур состоит  «Танграм»? 
Что интересного было на занятии? 
Что особенно запомнилось?
Развитию каких качеств способствует игра Танграм? (развитию мышления, воображения и памяти; учит быть    терпеливым и внимательным).

Надеюсь, что Танграм вас заинтересовал и вы познакомите с ним своих друзей и родных.

Всем хорошо известно, что мозг состоит из двух частей: левой и правой. Занимаются они разными делами. И при этом у кого-то функционирует лучше левая часть, у кого-то правая, а у самых счастливых обе. Выигрывают, естественно, последние, использующие своё богатство максимально.
Левое полушарие мыслит логически. Правое помогает создавать новое, генерировать идеи. Однако можно быть математиком с хорошо развитым левым полушарием и при этом ничего нового не выдумать. А можно быть творцом и сыпать идеи налево и направо и ни одну из них не реализовать из-за непоследовательности и нелогичности своих действий. Такие люди тоже встречаются. И не хватает им только одного: работы над совершенствованием своего мозга, приведения его в гармоничное состояние.
Ведь самый главный инструмент для развития мозга – это руки. Действуя двумя руками, человек развивает оба полушария.
Итак, перейдём к упражнениям. Многие из них нам хорошо известны с детства.
1. “Ухо-нос”. Левой рукой берёмся за кончик носа, а правой – за противоположное ухо, т.е. левое. Одновременно отпустите ухо и нос, хлопните в ладоши, поменяйте положение рук “с точностью до наоборот”. Я пробовала, в детстве получалось лучше.

2. “Зеркальное рисование”. Положите на стол чистый лист бумаги, возьмите по карандашу. Рисуйте одновременно обеими руками зеркально-симметричные рисунки, буквы. При выполнении этого упражнения вы должны почувствовать расслабление глаз и рук, потому что при одновременной работе обоих полушарий улучшается эффективность работы всего мозга.

3. “Колечко”. Поочерёдно и очень быстро перебираем пальцы рук, соединяя в кольцо с большим пальцем указательный, средний, безымянный, мизинец. Сначала можно каждой рукой отдельно, потом одновременно двумя руками.
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