Gra w szachy — droga do sukcesu.
Zajecia pozalekcyjne dla nowicjuszy i wprawnych graczy.
Cel gtowny:
Stymulowanie wszechstronnego rozwoju uczniow, azezegolnéci ich funkcji
poznawczych, poprzez naugry w szachy.
Cele szczegotowe:
* Rozwijanie logicznego méjenia poprzez stosowanie odpowiednich reczan
strategiczno-taktycznych.
« Cwiczenie pamici i uwagi w czasie stosowania charakterystycznyid
szachéw elementéw gry.
* Wyzwalanie aktywnfci tworczej poprzez samodziglkkreacg wydarzé na
szachownicy.
» Ksztaltowanie pozytywnych cech osobaew wiasciwe reagowanie na
sukcesy i porki.
* Rozwijanie zainteresoutauczniow.
* Wdrazanie do aktywnego gfdzania wolnego czasu.

Schemat organizacyjny zag¢ szachowych
Grupa nowicjuszy (A) - 1 godz. w tygodniu (zegia pozalekcyjne)
Grupa zaawansowana (B) 2 godz. w tygodniu (zagia pozalekcyjne)

Liczba godzin w poszczegdlnych grupach
Lp. ZAGADNIENIA Grupa A Grupa B Grupa B
1. |Szachownica i jej opis. Bierki, pojecia szachowe 11 3
2. |Teoria debiutéw 3 10 10
3. | Taktyka szachowa 5 20 20
4. | Elementy strategii szachowej 6 20
5. | Koncéwki szachowe 9 15 16
6. |Historia szachow 1 1 1
7. | Kodeks szachowy 1 1 1
RAZEM 30 56 68

Zajecia realizowane dla nowicjuszy w cyklu rocznym,la daawansowanych
w cyklu dwuletnim w oparciu o program ,Drewnianejsk® - szachy w ksztatceniu
zintegrowanym” (Waldemar Gatawski, Andrzej Modzelan).



Grupa nowicjuszy (A) - 1 godz. w tygodniu (zegia pozalekcyjne)

p LICZBA WYKAZ PLANOWANYCH OSIAGNIEC
L.P. TEMATYKA ZAIJEC GODZIN UCZNIA

1. | Szachownica i jej opis. Kolumny, Rozumie geometrie szachownicy. Potrafi
rzedy i przekatne. Poznajemy 2 pokazac linie pionowe, poziome i przekatne.
nazwy poél i odszukujemy je na Odnajduje na szachownicy okreslone pola. Umie
szachownicy. je nazwac i zapisac.

2. | Bierki, pojecia szachowe. Krdl, Zna wartos¢ kroéla, wartos¢ wiezy , ich miejsce
wiadca  drewnianego  wojska. 2 ustawienia i sposdb poruszania sie po
Wieza, ciezkozbrojna pani, lubi szachownicy.
wtadac nad liniami.

3. | Bierki, pojecia szachowe. Szach, 1 Zna pojecia szach, mat i pat. Potrafi odrézni¢ je
mat, pat na szachownicy.

4. |Bierki, pojecia szachowe. 1 Zna zasady, kiedy nie moze by¢ wykonana
Czarodziejskie posuniecie - roszada, wykonujg jg i zapisuje.
roszada.

5. | Bierki, pojecia szachowe. Goniec — 1 Zna wartos¢ gonca, miejsce jego ustawienia i
skosnonogi postaniec. sposéb poruszania sie po szachownicy.

6. | Bierki, pojecia szachowe. 1 Zna wartos¢ hetmana, miejsce jego ustawienia
Najsilniejszy jest Hetman! i sposéb poruszania sie po szachownicy.

7. | Bierki, pojecia szachowe. Skaczaca 1 Zna wartosc¢ skoczka, miejsce jego ustawienia
figura — skoczek. i sposdb poruszania sie po szachownicy.

8. | Bierki, pojecia szachowe. Pionek — 1 Zna wartosc¢ pionka, miejsce jego ustawienia
najmniejszy w catej armii. i sposdb poruszania sie po szachownicy.

9. |Bierki, pojecia szachowe. Czym 1 Posiada wiedze o wyjgtkowych wtasciwosciach
rozni sie pionek od reszty armii? - pionkéw. Wie, co to jest bicie w przelocie i
bicie w locie, przemiana. przemiana piona w inng figure.

10. | Teoria debiutéw. Jak rozpoczgé 3 Rozumie pojecie ,,centrum”, umie opanowac je
partie szachéw? pionami, harmonijnie wyprowadza lekkie figury

i zabezpiecza kréla poprzez wykonanie roszady.

11. | Koncowki. Hetman i wieza 2 Potrafi da¢ mata w pozycji: krél, hetman i wieza
przeciwko krélowi. przeciwko krélowi.

12. | Koncowki. Krél i 2 wieze przeciwko 2 Potrafi da¢ mata w pozycji: krél i 2 wiez
krélowi. przeciwko krélowi.

13. | Koncowki. Matujemy hetmanem i 2 Potrafi da¢ mata w pozycji: krél i hetman
krélem. przeciwko krélowi.

14. | Koncowki. Krol i wieza przeciwko 3 Potrafi da¢ mata w pozycji: krél i wieza
krélowi. przeciwko krélowi.

15. | Rozwigzywanie zadan szachowych 1 Potrafi da¢ mata w jednym posunieciu w kazdej
- mat w jednym posunieciu. pozycji na szachownicy.

16. | Taktyka szachowa. Atak figur i 1 Aktywnie szuka mozliwosci zdobycia materiatu.
pionéw przeciwnika.

17. | Taktyka szachowa. Obrona przed 1 Zauwaza, ze bierki jego sg atakowane i prébuje
atakiem rywala. przeciwdziata¢ stratom poprzez odejscie lub

obrone.

18. | Taktyka szachowa. Wymiana figur i 1 Zauwaza, ze bierki jego sg atakowane i prébuje

piony.

przeciwdziata¢ stratom poprzez wymiane.




19. | Taktyka szachowa. Zdobywanie 1 Aktywnie szuka mozliwosci zdobycia materiatu.
materiatu. Rozwigzuje najprostsze zadania taktyczne.

20. | Historia szachdéw: jak powstaty 1 Zna fakty z historii szachow.
szachy?

21. | Co to jest Kodeks Szachowy? 1 Wie, ze wszystkie zasady szachowe zawarte sg

takie same na catym Swiecie i zawiera je ,, Kodeks
Szachowy”.

Grupa zaawansowana (B) 2 godz. w tygodniu (zagia pozalekcyjne)

TEMATYKA ZAJEC LICZBA i
L.P. GODZIN WYKAZ PLANOWANYCH OSIAGNIEC UCZNIA

1. | Wiasciwosci bierek. 1 Zna wiasciwosci wszystkich bierek szachowych.

2. | Wartosc figur i pionéw 1 Potrafi oceni¢ wartos¢ poszczegdlnych figur.

3. | Notacja szachowa. 1 Umie zapisac rozegrang przez siebie partie oraz
pozycje na szachownicy.

Teoria debiutow

4. |Jak rozpoczyc partie szachowg? 2 Wie jak opanowac centrum, harmonijnie
rozwijaé lekkie figury oraz zrobi¢ roszade.

5. | Obrona sycylijska. 2 Potrafi wykonac kilka prawidtowych ruchéw
biatymi w systemie klasycznym w obronie
sycylijskiej.

6. | Partia wtoska. 2 Potrafi rozegrac¢ biatymi i czarnymi podstawowe
warianty partii wtoskiej.

7. | Gambit hetmanski. 2 Rozumie pojecie ,,gambitu”. Zna ogdélne zasady
rozwoju w Gambicie hetmanskim.

8. | Partia hiszpanska. 2 Potrafi rozegrac czarnymi zamkniety i wymienny
wariant partii hiszpanskiej.

Strategia

9. | Co robi¢ po debiucie? 1 Wie o potrzebie stworzenia dalszego planu gry
wyniktego z sytuacji powstatej po debiucie.

10. |Dobre i zte gonce. 1 Potrafi oceni¢ site goncéw w zaleznosci od
sytuacji powstatej na szachownicy.

11. |Silne i stabe pola. 1 Potrafi rozpozna¢ silne i stabe pola oraz
wykorzystaé ich wtasciwosci.

12. | Otwarta linia. 1 Zna wartos$¢ otwartych linii i potrafi wykorzystaé
ich wtasciwosci.

13. |Stabosci pionowe. 1 Potrafi wykorzystac stabosci pionowe.

14. |Grapo 2i7 linii. 1 Potrafi wykorzysta¢ mozliwosci jakie daje
opanowanie 2 i 7 linii.

Koncowki
15. | Opozycja. Wpykorzystanie duzej 2 Zna definicje , opozycji” i potrafi jg zajgé w pieciu
przewagi materialne;j. wariantach. Zna metody realizacji przewagi
materialnej.
16. | Mat ciezkimi figurami. Kwadrat 2 Potrafi da¢ mata ciezkimi figurami. Potrafi

przemiany

narysowa¢ na szachownicy kwadrat przemiany




piona i zastosowac to prawo w praktyce.

17. |Krél z  pionem  bandowym Zna sposoby walki z dochodzgcym pionem
przeciwko krélowi. Krél z pionem bandowym. Zna sposoby walki z dochodzgacym
nieskrajnym przeciwko krélowi. pionem nieskrajnym oraz.

18. | Pola kluczowe Rozumie termin ,linia Przepidrki” i potrafi

zastosowac go w praktyce jej wtasciwosci.

19. | Promocja piona. Rozwigzuje zadania zwigzane z promocjg piona.

20. | Wygranie tempa Zna pojecie ,,tempa” i potrafi je wykorzysta¢ w
odpowiedniej pozycji.

21. | Przetom piondw. Potrafi dokona¢ przetomu pionéw.

22. | Realizacja przewagi piona w Rozumie znaczenie aktywnosci kréla w

koncowkach pionowych. koncowkach. Przeprowadza realizacje przewagi
piona.

23. | Oddalony, wolny pion. Umie doprowadzi¢ piona do linii przemiany w
przypadku oddalonego, wolnego piona.

24. | Podparty, wolny pion. Umie doprowadzi¢ piona do linii przemiany w
przypadku podpartego, wolnego piona.

25. | Pojedynek hetmana z pionem. Potrafi  skutecznie walczy¢ hetmanem z
dochodzacym pionem i krdlem, a takie
wykorzysta¢ motywy patowe w przypadku piona
na linii a, c, f lub h.

26. | Remis przy duzej przewadze Zna pozycje szkoleniowe dotyczgce remisowych

materialne;.

pozycji w koncoéwkach lekkofigurowych.

Taktyka szachowa

30. | Mat w jednym posunieciu Potrafi da¢ mata w jednym posunieciu w kazdej
pozycji na szachownicy.

31. | Wykorzystanie motywéw Potrafi wykorzystac zte ustawienie (w jednej linii)
geometrycznych. Podwdjne figur na szachownicy. Potrafi zaatakowa¢ jedng
uderzenie. figurg dwie figury przeciwnika.

32. |Szach z odstony. Zwigzanie. Potrafi zaatakowaé inng figurg przeciwnika,
odstaniajgc figure, ktéra daje szacha. Potrafi
zastosowac zwigzanie w praktyce.

33. | Podwdjny szach. Ostabiona 1 i 8 Potrafi odejs¢ z linii dziatania innej swojej figury

linia. w ten sposéb, aby odchodzgca figura tez data
szacha. Rozpoznaje niebezpieczenstwa zwigzane
z pozostawieniem pierwszej lub ostatniej linii bez
obrony.

34. | Co to jest kombinacja? Kombinacja Potrafi znalez¢ motyw, temat i idee kombinacji.
przy uzyciu gonca. Potrafi wykonac¢ kombinacje przy uzyciu gonca.

36. | Kombinacje przy uzyciu skoczka. Potrafi wykonaé kombinacje przy uzyciu skoczka.
Kombinacje przy uzyciu pionow. Potrafi wykonac¢ kombinacje przy uzyciu pionow.

38. | Kombinacje przy uzyciu ciezkich Potrafi wykona¢ kombinacje przy uzyciu ciezkich
figur. Kombinacje przy uzyciu figur. Potrafi wykona¢ kombinacje przy uzyciu
roznych figur. réznych figur.

39. | Zadania szachowe. Potrafi wykonac kombinacje oparte na

wspotdziataniu réznych figur.

40. | Likwidacja obroncy. Odciggniecie. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajagce na

likwidacji obroncy. Potrafi rozwigzaé¢ kombinacje
polegajgce na odciggnieciu obroncy.




45.

Zaciggniecie. Atak z odstony.

Potrafi rozwigzac¢ kombinacje polegajace

na zaciggnieciu figury na pole dla niego
korzystne.  Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajgce na ataku z odstony.

46.

Oswobodzenie linii, przekatnej.
Opanowanie punktu.

Potrafi rozwigzac¢ kombinacje polegajace
na oswobodzeniu linii. Potrafi rozwigzac
kombinacje polegajace na opanowaniu punktu.

47.

Wygranie tempa. Promocja piona.

Oswobodzenie przestrzeni.

Potrafi rozwigzac kombinacje polegajgce na
wygraniu tempa. Potrafi rozwigzaé kombinacje
polegajgce na korzysciach ptynacych z promocji
piona. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na oswobodzeniu przestrzeni.

48.

Rentgen. Przestona. Blokada.

Potrafi rozwigzac¢ kombinacje polegajace

na ,rentgenie”. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajgce na przestonie. Potrafi rozwigzac
kombinacje polegajace na blokadzie.

49.

Rozbicie pionowej ostony. Pat.

Potrafi rozwigzac kombinacje polegajgce na
rozbiciu pionowe] ostony kréla. Potrafi rozwigzac
kombinacje polegajace na wykorzystaniu
motywoéw patowych.

50.

Ograniczony materiat.
Przesladowanie. Zbidr taktycznych
motywow.

Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace na
ograniczeniu materiatu przeciwnika do sit, ktére
uniemozliwiajg danie mata. Potrafi rozwigzac
kombinacje polegajace na , wiecznym szachu”.
Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace na
wykorzystaniu wielu motywow.

Historia szachow

61.

Kroétka historia szachow.

Zna fakty z historii szachéw.

Kodeks szachowy

62.

Co to jest ,Kodeks szachowy”?

Wie, ze wszystkie zasady szachowe zawarte sg w
»,Kodeksie Szachowym i potrafi zastosowac je w
praktyce turniejowej..

Opracowata: Maria Sikorska




