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INTRODUCCION.

En el presente trabajo se hizo la elaboracién de un tangram, en compaiia de la
familia, con el cual se buscéd la estimulaciéon de la creatividad, la agilidad mental y
un momento en familia.



OBJETIVOS.

Desarrollar habilidades matemdticas, de relaciones espaciales, |dgica,
imaginacion, estrategias para resolver problemas, etc.

Crear un ambiente de unidn familiar.



MARCO TEORICO.

El Tangram es un antiguo rompecabezas o juego chino, que estimula la creatividad. Estd
conformado por un cuadrado dividido en 7 formas geométricas:

Un cuadrado

Un paralelogramo

Cinco tridngulos (dos grandes, dos pequeiios y uno mediano)

Sus reglas son muy simples:
Con dichos elementos, ni uno mds ni uno menos, se deben construir figuras.

Ademds es un juego planimétrico, es decir, todas las figuras deben estar contenidas en un
mismo plano.

Aparte de esto, se tiene la libertad total para elaborar las figuras.



EVIDENCIAS.

Elaboracién del Tangram.




Elaboraciéon de la caja.







Elaboracion del cartel.
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CONCURSO.




CONCLUSIONES.

Este juego es una opcidn diddctica, en donde podemos distraernos en algo
productivo, agilizando nuestra mente y sentidos.

Al principio, se dificulté su realizacién, pero logramos desarrollar la habilidad de
resolver problemas y de légica.

Nos ayudé a fortalecer nuestros lazos familiares, pues hubo diversion y distraccidn
de la monotonia.



