AUTORSKI PROGRAM ZAJEC
»PRZYGODA Z SZACHAMI”

1. Cele:

Cel ogolny:
- Stymulowanie wszechstronnego rozwoju uczniow, a w szczegolnosci ich
funkcji poznawczych, poprzez nauke gry w szachy.

Cele szczegolowe:
- Nauczenie jak najwiekszej liczby uczniow podstaw gry w szachy.
- Rozwijanie u uczniow logicznego myslenia poprzez stosowanie
odpowiednich strategii szachowych.
- Cwiczenie pamieci i uwagi podczas odtwarzania typowych elementow gry.
- Cwiczenie kreatywnosci poprzez samodzielne rozgrywanie partii
szachowych.
- Rozwijanie koordynacji wzrokowo-ruchowej podczas gry z zastosowaniem
zegarow szachowych.
- Ksztaltowanie pozytywnych cech osobowosci: wytrwatosc, cierpliwosc,
wlasciwe reagowanie na sukcesy i porazki.
- Rozwijanie zachowan spotecznych, wspolpracy i komunikacji w grupie
rowiesniczej,
- Rozwijanie zainteresowan uczniow.
- Wdrazanie do aktywnego spedzania wolnego czasu.
2. Pomoce dydaktyczne.

- tablica demonstracyjna, plansze i bierki szachowe, zegary szachowe;

- tablica interaktywna, monitor interaktywny;

- diagramy i kolorowanki,

- " Szachy. Nauka gry dla dzieci" A. Staniszewska, U. Staniszewska

- podrecznik ,,Grajmy w szachy” 1-3 M. Zielinska dla uczniow klas I — III,

- album szachowy autorstwa A. Switkowska,

- inne pomoce dostepne w szkole w celu urozmaicenia zajec.

3. Uwagi o realizacji:

- Program bedzie realizowany jako obowiazkowe zajecia edukacyjne
rozszerzajace podstawe programowa dla wszystkich uczniow klasy I - IV w
wymiarze jednej godziny tygodniowo dla kazdej z klas.

- Glownym zadaniem programu jest nauczenie wszystkich dzieci podstaw
gry w szachy w ciagu pierwszych czterech lat spedzonych w szkole. Zadanie
to wpisuje sie w podstawe programowaq ksztalcenia ogolnego, ktora ktadzie
nacisk na wzmocnienie matematyki poprzez te gre.

- Podczas realizacji programu nauczyciel oprocz typowych pomocy
dydaktycznych wykorzysta rézne przedmioty codziennego uzytku, co
urozmaici zajecia.




- Program zaklada stosowanie na lekcjach wszystkich rodzajow metod
odpowiednio modyfikowanych w zaleznosci od grupy wiekowej. W
szczegolnosci:

metody podajace - czytanie bajki o ,Szachogrodzie”, opowiadanie o
czesciach gry, pokazywanie na tablicy demonstracyjnej, interaktywne;j
metody problemowe - tworzenie scenek, zabawy dywanowe i podworkowe
nawiazujace do gry, dyskusja na temat rozwiazan, rozwiazywanie
diagramow

metody eksponujace - ogladanie partii szachowych i bajek zamieszczonych
w Internecie

metody programowane — korzystanie z interaktywnego podrecznika
szachowego indywidualnie przy komputerze oraz na tablicy interaktywne;j
metody praktyczne - rozgrywanie partii szachowych,

- Formy pracy rowniez beda zroznicowane. Oprocz typowej pracy stolikowej
jedno i dwuosobowej, program zaklada aranzacje zabaw dywanowych i
podworkowych, odgrywanie scen i rywalizacje grupowe.

4. Sposoby osiagania celow:

- Dostosowanie metod i form pracy do wieku uczniow bedzie jednym ze
sposobow osiagania celow. Dodatkowo roznorodnosc¢ pozwoli na dotarcie do
wiekszej ilosci dzieci i rozwijanie u nich umiejetnosci gry w szachy.

- Stosowanie technik zapamietywania w postaci rymowanek, ciekawych
opowiadan oraz prowadzenie zeszytu bedzie sprzyjato poszerzaniu wiedzy.

- Dostosowanie przestrzeni do aktualnej lekcji poprzez posadzenie dzieci
naprzeciw siebie lub przeniesienie zaje¢ na dywan czy podworko szkolne
wspomoze przekazywaniu informac;ji.

- Wprowadzenie stalego harmonogramu lekcji (z wylaczeniem lekcji na
podworku szkolnym) w postaci:

- przypomnienie wiadomosci z poprzednich zajec (5 min)

- czesS¢ wprowadzajaca nowe wiadomosci (15 min — 20 min)

- czeSC cwiczeniowa, stolikowa, rozgrywanie partii szachowych lub
wykonywanie ¢wiczen na szachownicy wedtug okreslonych zasad
(15 min - 20 min)

- zakonczenie lekcji, ustawienie wyjsciowe, ewentualna praca
domowa (5 min)

5. Tresci nauczania (cykl czteroletni):




TRESCI NAUCZANIA W KLASIE I

TEMATYKA ZAJEC

LICZBA
GODZIN

PLANOWANE OSIAGNIECIA
Uczen:

Bajkowa historia szachow.

2

- zna zasady panujace na lekcjach
- zna krotka historie szachow

Krolestwo szachowe - Poznajemy
szachownice i jej wlasnosci.

- rozumie geometrie szachownicy.
- potrafi pokazac linie pionowe,
poziome i przekatne.

Wtadca "Szachowego Krolestwa" -
Krol

- zna miejsce ustawienia krola i
sposob poruszania si¢ po szachownicy

Kroél chodzi powoli - ¢wiczenia w
poruszaniu sie i biciu krolem
(,Zbieranie grzybkow”)

- zna sposob poruszania sie krolem w
praktyce

Ciezkozbrojna pani - Wieza

- zna miejsce ustawienia wiezy i
sposob poruszania si¢ jej po
szachownicy.

Wieza wlada nad liniami -
¢wiczenia w poruszaniu sie i biciu
wieza.(Zbieranie grzybkow)

- zna sposob poruszania sie wieza w
praktyce

Skosno-nogi postaniec - Goniec.

- zna miejsce ustawienia gonca
i sposob jego poruszania sie po
szachownicy.

Goniec Smiga na skos - ¢wiczenia
W poruszaniu si¢ i biciu goncem.
(Zbieranie grzybkow — dwoma
goncami)

- zna sposoOb poruszania sie gonca w
praktyce.

Najgrozniejsza wsrod figur -
Krélowa pseudonim Hetman.

- zna miejsce ustawienia hetmana
i sposob jego poruszania sie po
szachownicy.

Grozna Kroélowa idzie jak chce -
¢wiczenia w poruszaniu si¢ i biciu
hetmanem. (Zbieranie grzybkow
hetmanem)

- zna sposob poruszania sie hetmana
w praktyce.

Jedyna skaczaca figura - Skoczek
lub Konik.

- zna miejsce ustawienia skoczka
i sposob jego poruszania sie po
szachownicy.

Konik skacze wszystkim nad
glowami - ¢wiczenia w poruszaniu
sie i biciu skoczkiem. (Ujezdzanie
skoczka)

- zna sposob poruszania sie skoczka
w praktyce

Najmniejszy w calej armii -
Pionek. (Gra samymi pionami)

- zna ilos¢ pionow w partii, miejsce
ustawienia pionow i sposoéb ich
poruszania sie po szachownicy,

- potrafi zaplanowac gre samymi
pionami,

Czym rozni sie pionek od reszty
figur.

- wie, co to jest bicie w przelocie,
- wie co to jest przemiana piona w
inng figure.

Adresy w "Krolestwie szachowym"-
nazwy pol

- odnajduje na szachownicy okreslone
pola oraz umie je nazwac




Gdzie mieszkaja bierki - wyjSciowe
ustawienie figur i pionow.

- zna wyjSciowe ustawienie figur,

Prawa Szachowego Krolestwa -
podstawowe zasady obowiazujace
na szachownicy.

- zna podstawowe reguly gry

Kroél dostal szacha - co to znaczy

- zna pojecie szach,

- zna sposoby obrony od szacha,

- potrafi rozwigazac¢ proste diagramy
(zaszachowac lub obroni¢ od szacha)

Jak dac¢ Krélowi mata?

- zna pojecie mat,
- potrafi rozwigzac¢ proste diagramy
(zmatowac).

Dotknieta rusza, postawiona stoi -
dwie bardzo wazne zasady.

- zna i stosuje sie do zasady nie
cofania ruchow w szachach.

Gdzie si¢ schowat Krol - Czy to
magia Nie - to roszada.

- zna zasady, kiedy nie moze by¢
wykonana roszada,
- wykonuje roszade.

Szachowej magii ciag dalszy - bicie
w przelocie i przemiana pionka.

- wie, co to jest bicie w przelocie,
- wie co to jest przemiana piona w
inng figure.

Powtorzenie i utrwalenie
wiadomosci.

- utrwala wiadomosci poznanych na
lekcjach szachow.

Rozwiazywanie zadan szachowych.
Mat w jednym posunieciu.
Rozgrywanie pierwszych partii.

pozostale
godziny

- rozwiazuje proste diagramy: mat w
jednym posunieciu.

- rozgrywa pierwsze partie szachowe
stosujac zasady poruszania sie bierek.




TRESCI NAUCZANIA W KLASIE II

TEMATYKA ZAJEC

LICZBA
GODZIN

PLANOWANE OSIAGNIECIA
Uczen:

Kroélestwo Szachowe -
przypominamy sobie szachownice.

- rozumie geometrie szachownicy.

- potrafi pokazac linie pionowe,
poziome i przekatne

- odnajduje na szachownicy okreslone
pola oraz umie je nazwac

Mieszkancy Szachowego Kroélestwa
- przypominamy sobie bierki
szachowe i ich cechy.

- zna miejsce ustawienia i sposob
poruszania sie po szachownicy
wszystkich bierek

Pomieszkajmy w Krolestwie
Szachowym - ¢wiczymy
poruszanie si¢ bierek w praktyce.

- zna sposoOb poruszania si¢ po
szachownicy w praktyce

Szach, mat - przypominamy sobie
cel gry. Rozwiazujemy diagramy.

- zna pojecie szach i mat,

- zna sposoby obrony od szacha,

- potrafi rozwiazac proste diagramy
(zaszachowac i zamatowac lub obronic
od szacha)

Czy w Krolestwie Szachowym
mieszkaja tylko wygrani i
przegrani - Remis 1 pat.
Rozwiazujemy diagramy.

- wie, ze remis jest gdy na
szachownicy pozostaja dwa krole,
- zna pojecie pat,

- potrafi rozpoznac pat na
diagramach.

Prawa Szachowego Krolestwa -
przypominamy sobie zasady gry.
Rozgrywamy partie szachowe.

- zna i stosuje sie do zasady nie
cofania ruchow w szachach,

- zna zasady, kiedy nie moze byc¢
wykonana roszada,

- wykonuje roszade.

Jak pokonac Krola hetmanem i
krolem Rozwigzujemy diagramy i
rozgrywamy partie szachowe.

- potrafi da¢ mata w pozycji hetman,
i krol przeciwko krélowi.

Jak pokonac Krola dwiema
wiezami Rozwigzujemy diagramy i
rozgrywamy partie szachowe.

- potrafi da¢ mata w pozycji krol i
dwie wieze przeciwko krolowi.

Jak pokonac¢ Kroéla jedna wieza
Rozwigzujemy diagramy i
rozgrywamy partie szachowe.

- wie jak da¢ mata w pozycji krol
i wieza przeciwko krélowi.

Jak dobrze zaczac bitwe
szachowa. Rozwigzujemy
diagramy i rozgrywamy partie
szachowe.

- rozumie pojecie centrum,

- umie opanowac centrum pionami,
- harmonijnie wyprowadza lekkie
figury,

- zabezpiecza krola przez zrobienie
roszady.

Ile waza mieszkancy Szachowego
Krolestwa - wymiana, przewaga i
wartosci poszczegolnych bierek.
Wykonujemy dziatania na figurach
i rozgrywamy partie szachowe.

- zna wartosci poszczegolnych bierek,
- umie szacowac straty i zyski

Uktadamy plan gry.

- zna zasady wedtug ktorych planowac
posuniecia po debiucie

Czy w Krolestwie Szachowym
walczy sie widlami - Widelki.

- zna pojecie widetek w szachach
- wyszukuje na diagramach widetek




Powtorzenie i utrwalenie
wiadomosci. Quiz.

- utrwala wiadomosci poznane na
lekcjach.

Rozwiazywanie zadan szachowych.
Mat w jednym posunieciu.

pozostale
godziny

- potrafi da¢ mata w jednym
posunieciu w kazdej pozycji na
szachownicy.




TRESCI NAUCZANIA W KLASIE III

TEMATYKA ZAJEC

LICZBA
GODZIN

PLANOWANE OSIAGNIECIA
Uczen:

Matujemy hetmanem i krolem.
Przypomnienie wiadomosci

1

- potrafi da¢ mata w pozycji hetman,
i krol przeciwko krolowi.

Matujemy dwiema wiezami.
Przypomnienie wiadomosci.

1

- potrafi da¢ mata w pozycji krol i
dwie wieze przeciwko krolowi.

Matujemy jedna wieza.
Przypomnienie wiadomosci.

- wie jak da¢ mata w pozycji krol
i wieza przeciwko krolowi.

Czy wieza pokona wieze majac do
pomocy jednego pionka.
Diagramy.

- potrafi da¢ mata wykorzystujac
rozne rodzaje koncowek szachowych.

Czy pionek moze zagrozi¢ krolowej
Diagramy.

- potrafi da¢ mata wykorzystujac
rozne rodzaje koncowek szachowych.

Jak w szachowym krolestwie
mozna sie zwigzac i co to jest atak
z odstony. Diagramy.

- potrafi prawidlowo rozpoznac
putapki szachowe i sie od nich
obronic.

Mat szewski - putapka krélestwa
szachowego.

- potrafi prawidlowo rozpoznac
putapki szachowe i sie od nich
obronic.

Jak nie dac zlapac sie w pulapke.
Obrona od mata szewskiego.

- potrafi prawidlowo rozpoznac
pulapki szachowe i si¢ od nich
obronic.

Uczymy sie pisa¢ kronike
Kroélestwa Szachowego. Zapis gry.

- potrafi bezblednie zapisac przebieg
rozgrywanej partii.

Partie szachowe i ich zapis.

- potrafi bezblednie zapisac przebieg
rozgrywanej partii.

Jak pionki walcza do konica
Reguta kwadratu.

- potrafi prawidtowo prowadzi¢ piona.
- prawidlowo rozgrywa koncowki
pionkowe.

Reguta opozycji. Diagramy.

- potrafi zauwazyc¢ przewage
przeciwnika i zareagowac
doprowadzajac do remisu

Co to jest rozen. Diagramy.

- rozpoznaje i wykorzystuje niektore
techniki szachowe

Co to jest odciagniecie. Diagramy.

- rozpoznaje i wykorzystuje niektore
techniki szachowe

Co to jest zaciggniecie. Diagramy.

- rozpoznaje i wykorzystuje niektore
techniki szachowe

Mat przez uduszenie.

- potrafi da¢ mata wykorzystujac
rozne rodzaje koncowek szachowych.

Mat na pierwszej lub ostatniej
linii.

- potrafi da¢ mata wykorzystujac
rozne rodzaje koncowek szachowych.

Debiut czterech skoczkow.

- uczen prawidlowo potrafi rozgrywac
debiut otwarty.

Rozgrywamy partie szachowe.

- potrafi rozegrac partie szachowa na
czas.

Jak wyglada turniej szachowy.
Zasady turniejowe.

- wie jak wyglada turniej szachowy i
zna zasady turniejowe.

Ogladamy turniej szachowy.

- wie jak wyglada turniej szachowy i
zna zasady turniejowe.




Rozwiazywanie zadan szachowych.
Mat w jednym lub w dwoch
posunieciach.

pozostale
godziny

- potrafi da¢ mata w jednym
posunieciu w kazdej pozycji na
szachownicy.




TRESCI NAUCZANIA W KLASIE IV

TEMATYKA ZAJEC

LICZBA
GODZIN

PLANOWANE OSIAGNIECIA
Uczen:

Dobry debiut, fazy partii
szachowej — powtorzenie
wiadomosci. Partie szachowe.

2

- potrafi rozegrac rozne dobre debiuty,
- zna trzy fazy partii szachowe;.

Mat szewski i obrona od niego —
powtorzenie wiadomosci. Partie
szachowe.

- potrafi prawidlowo rozpoznac
putapki szachowe i sie¢ od nich
obronic.

Zasady zapisywania partii
szachowych — powtorzenie
wiadomosci. Partie szachowe i ich
zapis.

- potrafi bezblednie zapisac przebieg
rozgrywanej partii.

Zegar szachowy, reguly gry na
czas. Partie szachowe i ich zapis.

- potrafi rozegrac partie na czas z
zastosowaniem zegara szachowego.

Zwiazanie i atak z odstony —
powtorzenie wiadomosci. Partie
szachowe i ich zapis.

- rozpoznaje i wykorzystuje niektore
techniki szachowe

Widetki — powtorzenie wiadomosci.

Partie szachowe i ich zapis.

- rozpoznaje i wykorzystuje niektore
techniki szachowe

Reguta kwadratu — powtorzenie
wiadomosci. Partie szachowe i ich
zapis.

- potrafi prawidlowo prowadzi¢ piona.
- prawidlowo rozgrywa koncowki
pionkowe.

Zasada opozycji — powtorzenie
wiadomosci. Partie szachowe i ich
zapis.

- rozpoznaje i wykorzystuje niektore
techniki szachowe

Zasady gry srodkowej oraz
koncowki pionami.

- potrafi prawidtowo prowadzi¢ piona.
- prawidlowo rozgrywa koncowki
pionkowe.

Partia wloska. Diagramy. Partie
szachowe i ich zapis.

- uczen prawidlowo potrafi rozgrywac
debiut otwarty.

Partia hiszpanska. Partie
szachowe i ich zapis.

- uczen prawidtowo potrafi rozgrywac
debiut otwarty.

Obrona sycylijska. Partie
szachowe i ich zapis.

- potrafi prawidlowo rozpoznac
putlapki szachowe i si¢ od nich
obronic.

Gambit hetmanski. Partie
szachowe i ich zapis.
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- potrafi prawidlowo rozpoznac
putapki szachowe i sie od nich
obronic.

Troche historii — wybitni szachisci.

1

- zna kilku wybitnych szachistow.

Rozwigzywanie zadan szachowych.

Mat w jednym lub dwu
posunieciach.

pozostate
godziny

- potrafi da¢ mata w jednym
posunieciu w kazdej pozycji na
szachownicy.




6. Ocenianie na lekcjach w klasach I - III

- Na zajeciach stosuje si¢ ocenianie ksztaltujace oraz ocene opisowa.

- Motywacyjny system wspierania aktywnosci uczniow opiera sie na gromadzeniu
naklejek w indywidualnych albumach.

- Naklejki przyznawane sa za aktywnosc podczas zajec, zaangazowanie w wykonywanie
¢wiczen, rozwiazywanie diagramow szachowych, udzial w rozgrywanych partiach oraz
podejmowanie prob samodzielnego rozwiazywania problemow szachowych.

- Dodatkowym elementem motywujacym sa rozgrywki druzynowe i turnieje szachowe,
rozwijajace umiejetnosc¢ wspotpracy, zdrowej rywalizacji i doskonalenia wlasnych
umiejetnosci.

- Na zakonczenie kazdego modulu uczniowie otrzymuja dyplom uczestnictwa
podsumowujacy ich zaangazowanie i osiagniecia.

Stosowane formy oceniania majg na celu wspieranie rozwoju ucznia, wzmacnianie
motywacji do nauki oraz ksztaltowanie pozytywnego nastawienia do podejmowania
nowych wyzwan.

7. Ocenianie w klasie IV

- Na lekcjach stosuje sie ocenianie standardowe w skali od 1 do 6.

- Na lekcjach oceniane sa przede wszystkim zaangazowanie i aktywnosc¢ na lekcji.

- Znajomosc¢ poruszanych na lekcjach zagadnien sprawdzana jest poprzez odpowiedzi
ustne oraz rozgrywki praktyczne.

Ocene celujaca otrzymuje uczen, ktory

- aktywnie uczestniczy w lekcji;

- wykorzystuje kazda lekcje do poglebiania swojej wiedzy szachowej poprzez rozgrywanie
partii szachowych;

- zna wszystkie podstawowe zasady gry w szachy;

- wykorzystuje w praktyce wszystkie podstawowe zasady gry,

- zna wszystkie pokazane na lekcjach strategie,

- rozpoznaje putapki pokazane na lekcjach,

- przynajmniej kilka razy rozegrat wygrana partie z kolega, kolezanka,

- potrafi rozwiazac¢ zadania szachowe mat w jednym lub dwoch posunieciach.

Ocene bardzo dobra otrzymuje uczen, ktory

- aktywnie uczestniczy w lekcji;

- zna wszystkie podstawowe zasady gry w szachy i stosuje wiedze w praktyce,
- potrafi rozegrac partie szachowa i doprowadzic ja do konca,

- zna wszystkie poznane na lekcjach strategie szachowe i putapki szachowe,
- rozwigzuje niektore zadania mat w jednym lub dwoch posunieciach.

Ocene dobra otrzymuje uczen, ktory

- aktywnie uczestniczy w lekcjach,

- zna wszystkie podstawowe zasady gry w szachy,
- rozgrywa partie szachowe.

Ocene¢ dostateczna otrzymuje uczen, ktory
- zna kilka podstawowych zasad gry w szachy,
- potrafi rozpoczac partie szachowa

Ocene¢ dopuszczajaca otrzymuje uczen, ktory:
- zna wszystkie bierki szachowe i sposob poruszania si¢ ich po szachownicy,

- potrafi ulozyc¢ poczatkowe ustawienie bierek na szachownicy.

Ocene niedostatecznag otrzymuje uczen, ktory:




- nie zna bierek szachowych i ich sposobu poruszania si¢ po szachownicy lub
- nie potrafi utozyc¢ poczatkowego ustawienia bierek na szachownicy.

8. Ewaluacja

Ewaluacja pracy bedzie dokonywana w odniesieniu do trzech obszarow:
- tresci,

- metod pracy,

- atmosfery na lekcji

- oceniania.

Pomoga w tym zadawane sobie pytania:

- Czy zrealizowalem postawione sobie cele zajec. Skad wiem, czy i na ile zostaty
zrealizowane.

- Czy zastosowane przeze mnie metody pomogly uczniom zrealizowac cele? Dlaczego?

- Czy atmosfera na zajeciach sprzyjata uczeniu sie. Jakie podjalem dziatania, aby byla
jak najlepsza?

Aby skutecznie odpowiedzie¢ na powyzsze pytania podczas kazdej lekcji nauczyciel
powinien sprawdzac poziom wiedzy uczniow np.: za pomocg pytan kontrolnych,
krzyzowek, testow sprawdzajacych oraz zadan praktycznych. Dzialania ewaluacyjne
wspomagane powinny by¢ szczerymi rozmowami z uczniami o tym co na lekcjach im sie
podoba, a co nie oraz zbieraniem i wykorzystywaniem ciekawych pomystow uczniow,
ktore mozna podczas lekcji wykorzystac.

Atmosfera panujaca na sali lekcyjnej rowniez bedzie poddawana ewaluacji poprzez
dobieranie réznorodnych metod i form pracy, obserwacje ucznioéw i robienie notatek.

9. Literatura

Program wzorowany na:

- Programie wlasnym Waldemara Gatazewskiego ,Drewniane wojsko — szachy w
ksztalceniu zintegrowanym?”;

dodatkowo w oparciu o:

- Podrecznik Magdaleny Zielinskiej ,Grajmy w szachy” PZS Warszawa 2010.

- ,Konspekty do prowadzenia zaje¢ szachowych w pierwszym roku nauki” praca zbiorowa
pod redakcja Tomasza Stefaniaka Stamp Partner Sp. Z o.o. Kielce 2013.

- Szachownica — zadania szachowe cz.1 — Swietokrzyski Zwigzek Szachowy w Kielcach.
- Interaktywny podrecznik szachowy pod redakcja p. Roberta Korpalskiego.

- ,1300 kombinacji szachowych” — Ryszard Czajkowski, Andrzej Nowicki

- Teoria i praktyka koncowek szachowych.




