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64 pola P's

Od autora

64 pola " jest kontynuacja programu 64 pola®. Adresowany jest do uczniéw Il etapu
edukacyjnego uczeszczajgcych do klasy IV oraz do ich rodzicow. Uwzglednia specyfike lokalowa
i wyposazenie placowki, w ktérej jest wprowadzany. Jest efektem przemyslen i doswiadczen
uzyskanych w trakcie dotychczasowej pracy z uczniami klas pierwszych, drugich i trzecich szkoty
podstawowej, na zajeciach uczacych gry w szachy.

Autorem i realizatorem innowacji jest doswiadczony nauczyciel dyplomowany posiadajgcy
certyfikat uprawniajgcy do nauczania podstaw tej gry w ramach Ogdlnopolskiego Projektu
Polskiego Zwigzku Szachowego — Edukacja przez Szachy w Szkole. Program ma charakter otwarty,
mozna go modyfikowac oraz dostosowywac do potrzeb i mozliwosci uczniéw. Bedzie realizowany
w Publicznej Szkole Podstawowej w Otmicach w ramach przedmiotu Zajecia szachowe.
W zamysle autora program powstat jako zwierczenie projektu Edukacja przez Szachy w Szkole.

Zakres programu przewiduje 30 godzin lekcyjnych w wymiarze 1 godziny tygodniowo.
Realizacje przewidziano na lata szkolne 2019/2020, 2020/2021, 2021/2022.

Program ma uktad spiralny. W klasie czwartej tresci omawiane w | etapie edukacyjnym sg
powtarzane, utrwalane i stopniowo poszerzane o nowe zagadnienia. Uczniowie zdobywajac
kolejne umiejetnosci i wiadomosci z okreslonego dziatu programowego, wykorzystujg umieje-
tnosci i wiadomosci juz zdobyte. Innymi stowy program zawiera w duzej mierze ¢wiczenia
przypominajgce i utrwalajgce tresci poznane przez ucznidow w poprzednim etapie edukacyjnym
poszerzone o nowe, trudniejsze motywy taktyczne i strategiczne elementy gry. Program jest tak
pomyslany, aby zajecia odbywaty sie w 8 - 10 osobowych grupach uczniowskich lub mniejszych.
Taka organizacja pozwala w sposdb optymalny zindywidualizowa¢ prace oraz zapewnié¢ odpo-
wiednig ilos¢ miejsca dla swobodnego ustawienia stanowisk szachowych w sali lekcyjnej.

Celem Zajec¢ szachowych nie jest wytrenowanie szachowych mistrzéw, lecz nauczenie gry
w szachy jak najwiekszej liczby dzieci; rozbudzenie do niej ich sympatii, ale przede wszystkim,
wsparcie dla rozwoju intelektualnego, spotecznego i emocjonalnego. Z drugiej strony, po czterech
latach nauki gry w szachy, program daje solidne podstawy do przystgpienia przez ucznidw do
treningdw w klubie, aby kontynuowac swojg przygode z tg krélewska gra.

Wstep

Dlaczego warto gra¢ w szachy?
£ Boto jedna z najbardziej szlachetnych i bezstronnych gier.
Bo za stosunkowo niskg kwote mozna kupic zestaw do gry i zagra¢ wszedzie.
Bo mozna w nie grac¢ bez wzgledu na wiek i ptec.
Bo wbrew pozorom reguty tej gry wcale nie sg trudne.

B B B pe

Bo jak nie znajdzie sie partnera do gry, to mozna zagrac¢ z komputerem.

1 Niniejsze opracowanie zawiera tresci, cze$ciowo przeredagowane, zawarte w programie 64 pola, ktérego
wspotautorka jest Elzbieta Toth-Mazur.
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64 pola Pis

Badania naukowe na temat szachéw

Gra w szachy rozwija wyobraznie dziecka, poprawia koordynacje ruchow, uczy okreslania
stron Swiata, kierunkéw lewo — prawo itd. Jest to dobra lekcja geometrii, ktéra wspomaga ucznia
w sposéb przez niego niezauwazalny. Gra w szachy wspiera go réwniez w matematyce, fizyce,
a nawet geografii. Wyniki badan swiatowych i nielicznych polskich, pokazujg na rozwijanie sie
pamieci wzrokowej. Amerykanski psycholog prof. Howard Gardner, twérca teorii Wielorakich
Inteligencji?, dwie sposréd osmiu definiowanych inteligencji (matematyczno-logiczng i przest-
rzenng) uzasadnia tylko przyktadami szachowymi.

Réwnie istotny jest wptyw gry w szachy na psychike dziecka. Uczg aktywnego dziatania
pod presjg, nie poddawania sie w trudnych sytuacjach, odpowiedzialnosci, ponoszenia konsek-
wencji swoich decyzji. Dziecko grajace w szachy wprowadzane jest do radzenia sobie ze stresem
i porazkg. Wyrabia sie u niego opanowanie, koncentracja, determinacja, cierpliwos¢, wytrwatos¢
i odwaga. Gra w szachy to niewatpliwie walka z przeciwnikiem, ale z zachowaniem zasad fair play.
Nie ma w niej miejsca na brutalnos¢, wyzwiska i wulgaryzmy. Nalezy jg traktowaé jako rozrywke
i udang zabawe, ktéra moze sprawiac przyjemnosé przez cate zycie.

Sposrdd szerokiej gamy gier planszowych, to wtasnie szachy majg najwiekszy wptyw na
ksztattowanie m.in. zdolnosci matematycznych. Podczas rozgrywanej partii uczen staje przed
szeregiem wyzwarn, ktére musi pokonaé3:

£  Abstrakcyjne myslenie — dzieci sg uczone dokonywania analizy i syntezy danej pozycji na
szachownicy. Uczg sie rdwniez stosowania podobnych rozwigzan w podobnych sytua-
cjach.

£ Ocena sytuacji — dzieci uczg sie oceny przeprowadzonych przez siebie dziatan na sza-
chownicy. Bardzo szybko uczg sie, ze decyzje sg lepsze w momencie kiedy sg wspierane
przez logike a nie przez impuls i przeczucie.

£ Planowanie — dzieci uczg sie wyznaczac¢ cele i uktadaé plany jego osiggniecia. Sg réwniez
uczone zmieniania planu gry w zaleznosci od zmiany sytuacji.

£ Przewidywanie do przodu - rozwazanie i ocenianie swoich mozliwosci to jedno, ale drugg
wazng sprawg jest przewidywanie jak zareaguje przeciwnik na moje zagranie. Dziecko
mysli za siebie i za przeciwnika. Zadaje sobie pytania typu: ,Jak odpowie przeciwnik jesli
zagram w taki, a nie inny sposob...?”.

£ Rozwazanie mozliwosci — dzieci sg uczone, zeby nie wykonywac¢ od razu pierwszego po-
suniecia, ktdre im przychodzi do gtowy. Dzieci uczg sie wybiera¢ 2-3 posuniecia w danej
pozycji, nastepnie rozwazajg wady i zalety danego posuniecia i dopiero wtedy wykonujg
posuniecie bierka.

£ Skupienie — dzieci sg uczone korzysci jakie daje koncentracja i uwazna obserwacja. Jezeli
dziecko nie przyktada uwagi do tego co dzieje sie na szachownicy, moze tatwo poniesc
kare w postaci straty figury oraz przegrania partii.

£ Wizualizacja — dzieci przestawiajg sobie w gtowie sekwencje posuniec¢ aby zobaczy¢ jak
zmieni sie sytuacja na szachownicy i czy osiggng dany cel. Do tego procesu uzywajg wyo-
brazni.

2 https://pl.wikipedia.org/wiki/Howard_Gardner.
3 http://akademia-szachowa-mat.pl/naukowcy-o-szachach/
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64 pola P's

Parlament Europejski a nauczanie gry w szachy

Parlament Europejski wydat pisemne oswiadczenie rekomendujgce unijnym krajom
wprowadzenie programu nauczania gry w szachy do systeméw oswiaty. Tym samym odniést sie
do idei rozpowszechniania umiejetnosci tej krélewskiej gry w szkotach. Dokument wskazuje
korzysci intelektualne i osobowosciowe jakie gra w szachy moze przyniesé¢ dzieciom. Zwraca
uwage na takie kwestie, jak mozliwos¢ przyczynienia sie do osiggniecia spdjnosci i integracji
spotecznej, zwalczania dyskryminacji i zmniejszenia sie wskaznika przestepczosci, czy tez - bez
wzgledu na wiek dziecka — na fakt, ze szachy mogg poprawié u dziecka koncentracje, zwiekszy¢
cierpliwosé i wytrwatosé, a takze rozwingé zmyst twdrczy, intuicje, pamieé¢ oraz umiejetnosci
analitycznego myslenia i podejmowania decyzji. Nalezy mie¢ réwniez swiadomosé, ze oprocz
powyzszych zalet gra w szachy uczy dzieci determinacji, motywacji i sportowego zachowania®.

Zajecia szachowe w kontekscie podstawy programowej

Zgodnie z podstawg programowa’ dla Il etapu edukacyjnego po reformie systemu o$wiaty
z 2017 r., ksztatcenie ogdlne w szkole podstawowej ma na celu m.in.: rozwijanie umiejetnosci
krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, argumentowania i wnioskowania; rozbudzanie
ciekawosci poznawczej ucznidéw oraz motywacji do nauki; wspieranie ucznia w rozpoznawaniu
wtasnych predyspozycji; zachecanie do zorganizowanego i Swiadomego samoksztatcenia opartego
na umiejetnosci przygotowania wtasnego warsztatu pracy; sprawne wykorzystywanie narzedzi
matematyki w zyciu codziennym, a takze ksztatcenie myslenia matematycznego; poszukiwanie,
porzadkowanie, krytyczna analiza oraz wykorzystanie informacji z réznych zrédet; przeprowa-
dzanie prostego rozumowania i podawanie argumentéw uzasadniajgcych poprawnosé rozumo-
wania. Jednym z priorytetéw Zajec szachowych jest realizacja tych zadan.

Cele edukacyjne

Cele ogolne zgodne z podstawg programowa i misjg szkoty
£ Zwiekszenie umiejetnosci matematycznych ucznidw, szczegdlnie w zakresie logiki, orien-
tacji przestrzennej, myslenia analitycznego i rozwigzywania problemoéw.

Cele szczegdtowe
£ Ksztattowanie takich cech osobowosci jak: odpowiedzialnos¢, koncentracja, intuicja, god-
ne zachowanie zaréwno w wypadku zwyciestwa jak i porazki, odpornosé emocjonalna ko-
nieczna do radzenia sobie w nowych, czesto trudnych sytuacjach, w tym réwniez odpor-
nosci na porazki i stres. Rozwdj analitycznego spostrzegania sytuacji nie tylko szachowej.

4 Oswiadczenie Pisemne Parlamentu Europejskiego w sprawie wprowadzenia do systeméw o$wiaty w Unii
Europejskiej programu ,,Szachy w Szkole” (PE 0050/2011), 15.03.2012 .

5 Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdélnego dla szkoty podstawowej,
w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przyspo-
sabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej. (Dz.U. z 2017 r., poz. 356).
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64 pola Pis

Tresci nauczania

Program ramowy — orientacyjna liczba godzin

. Liczba
Lp. Dziat programowy .
godzin

Repetytorium
Z Podstawowe reguty gry.

1 £ Posuniecia specjalne (promocja piona, roszada, bicie w przelocie). 6

) Z Proste putapki debiutowe.

£ Quiz, logogryf itp. po kazdym semestrze.
& Wygrana, przegrana, remis.
Gra poczatkowa
2 Debiuty otwarte (p. czterech skoczkéw, p. wtoska, p. hiszpanska, obrona

2. Philidora- mat Legala). 8
£ Debiuty pétotwarte (obrona sycylijska).
£ Debiuty zamkniete (gambit hetmanski).
Gra srodkowa (motywy taktyczne i strategia)

3 £ Mtynek, kontratak.

) £ Stynne maty- do wyboru (np. mat Beniowskiego, mat Legala, mat 4
arabski).

Gra koncowa
£ Regufa kwadratu.

4, £ Opozycja. 4
£ Prowadzenie piona.
£ Matowanie nie tylko ciezkimi figurami.
Turnieje szachowe
£ Kodeks szachowy, organizacje szachowe.

5. £ Kategoria, tytut i ranking szachowy, galeria mistrzéw. 4
£ Zasady gry na czas (zegar szachowy), notacja szachowa.
£ Przed turniejem gminnym- partie éwiczeniowe, systemy rozgrywek.
Szachy inaczej

6. £ Szachy w internecie. 4
£ Szachy z komputerem.

Razem: 30

Program 64 pola °*

jest programem zrézinicowanym pod wzgledem tresci, uwzgled-

niajacym zaréwno materiat przeznaczony dla wszystkich uczniéw, jak i ¢wiczenia przewidziane dla
grupy dzieci uczgcych sie szybciej, przejawiajacych uzdolnienia i zainteresowania szachowe.
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Tematyka zajec

64 pola P's

" Liczba
Lp. Temat zajec ]
godzin
1 Repetytorium. 1
' Podstawowe zasady i reguty gry.
5 Repetytorium. 1
Wygrana, przegrana, remis.
3 Repetytorium. 1
' Trzy posuniecia specjalne.
Repetytorium.
4, . . 1
Proste putapki debiutowe.
5 Debiuty otwarte. 1
' Partia czterech skoczkdw. Wariant hiszpanski i szkocki.
6 Szachy inacze;. 1
' Szachy z komputerem.
Z Debiuty otwarte. 1
' Partia wloska. Atak smazonej watrébki.
8 Debiuty otwarte. 1
' Stynne maty. Mat Legala.
9 Debiuty otwarte. 1
' Partia hiszpanska.
10. Gra koricowa. 1
Matowanie nie tylko ciezkimi figurami.
11 Turnieje szachowe. 1
Zasady gry na czas. Notacja szachowa.
1. Debiuty pétotwarte. 5
Obrona sycylijska. Wariant smoczy.
13, Gra srodkowa. 1
Stynne maty. Mat Beniowskiego.
14, Sprawdz, czy potrafisz. 1
Logogryfy, quizy.
1. Gra koncowa. 1
Reguta kwadratu.
16. Gra kor’Tcowa. 1
Opozycja.
17. Gra kOI"lCOV?Ia. . 1
Prowadzenie piona.
18, Turnieje szachowe. 1
Kodeks szachowy. Organizacje szachowe.
Gra srodkowa.
19. , 1
Mtynek (hustawka).
20. Debiuty zamkniete. 5
Gambit hetmanski (przyjety i nieprzyjety).
Gra konicowa.
21. . 1
Stynne maty. Mat arabski.
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64 pola ®

is

Turnieje szachowe.

22. Kategoria, tytut, ranking. Galeria mistrzow. 1

)3, Gra srodkowa. 1
Kontratak.

’a. Szachy inaczej. 1
Szachowe portale internetowe.

”5. Sprawdz, czy potrafisz. 1
Logogryfy, quizy.

26. Turnieje szachowe. 5
Przed turniejem gminnym. Systemy rozgrywek.

Razem: 29
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Rozktad materiatu - klasa 4

64 pola Pis

L Temat zajec Liczba Zamierzone osiggniecia Uwagi
p. )€ godzin qgnig g
.| Powtdrzenie. 1

Podstawowe re-

guty i zasady gry.

po

Zna zasady obowigzujgce podczas
odbywania sie zaje¢ szachowych.

Stosuje podstawowe reguty gry:
podanie reki przed i po partii,
posuniecia s3 haprzemienne,
rozpoczynajq biate,

brak obowigzku bicia,

gra ,fair”.

Stosuje zasade:
Dotknieta - idzie, upuszczona - stoi.

Zna najprostszy algorytm rozpoczecia
szachowego pojedynku
(ryc.1.1.-1.2.-1.3.):

zajmij pionami centrum,

wyprowadz skoczki i gonce,
zabezpiecz krdla- zréb roszade.

Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 1.2 Kontroluj centrum, wypro-
wadz lekkie figury.

| |
| |
| |
| |
| |
z nu
| |

Ryc. 1.1. Algorytm rozpoczecia partii.

Ryc. 1.3. Zréb roszade.
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64 pola

bis

.| Powtdrzenie.

Wygrana, przeg-
rana, remis.

po

lub:
sedzia orzek remis, trzykrotnie powtdrzyta |

Wie, ze istotg gry w szachy jest zama-
towanie przeciwnika.
Zna sytuacje, w ktérych partia jest wy-
grana:

mat (ryc. 2.1.),

wygrana przez czas,

poddanie sie przeciwnika.
Zna sytuacje, w ktérych partia jest
przegrana:

mat,

przegrana przez czas,

poddanie sie.
Zna sytuacje, w ktérych partia konczy
sie remisem:
pat (ryc. 2.2.),
obaj zawodnicy zgodzili sie na re-
mis,
brak bierek do matowania
(ryc. 2.3.),
wieczny szacha (ryc. 2.4.),

sie taka sama pozycja, wykonano 50
posuniec¢ bez bicia lub ruchu pionem.

F 3

Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 2.3. Brak materiatu.

‘
‘

Il
il N«2

) =0
. . . . 1 JJJ

Ryc. 2.2. Pat.

Ryc. 2.4. Wieczny szach.

KP1

@ |9




.| Powtdrzenie.

Trzy posuniecia
specjalne.

po

po

(=53

Stosuje w praktyce roszade na skrzydle
krélewskim (ryc. 3.1.)

Stosuje w praktyce roszade na skrzydle
hetmanskim (ryc. 3.2.)

Wie, kiedy moze by¢ wykonana rosza-
da:

krdl nie wykonat ruchu od poczatku
partii,

wieza uczestniczgca w roszadzie nie
wykonata ruchu od poczatku partii,
pomiedzy krélem i tg wiezg nie ma
innych bierek,

krdl nie jest szachowany,

pole, przez ktdre przejdzie krdl nie jest
atakowane przez bierki przeciwnika,
roszada nie spowoduje, ze krdl znajdzie
sie pod szachem.

Wie, na czym polega bicie w przelocie.
Zauwaza zastosowanie bicia w prakty-

ce (ryc. 3.3.)

Wie, ze promocja nie polega wytacznie
na zamianie piona na hetmana.

Partia ¢éwiczeniowa.

Ryc. 3.3. Bicie w przelocie ,,en passant”.

KP 2
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.| Powtdrzenie.

Proste putapki
debiutowe.

po

Wie, ze na poczatku partii pion na 2 (f7)
jest najstabszym punktem u boku krdla.
Zna mata szewskiego (ryc. 4.1.):
l.e2-e4 e7—e5

2.d1-Hh5?  Sb8-Sc6

3.Gf1-Gc4  Sg8 - Sf67?7?

4. Hh5 - Hxf7#

Potrafi sie przed nim obronic (ryc. 4.2.):
l.e2-e4 e7—e5

2.d1-Hh5? Hd8-He7!

Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 4.1. Pozycja koricowa.

Ryc. 4.2. Jeden z wariantéw obrony.

.| Debiuty otwarte.

Partia czterech
skoczkow.

F 1

F 1

Realizuje debiut w praktyce:
1. e2-e4 e7-e5

2. Sgl-Sf3 Sb8-Sc6

3. Sb1-Sc3 Sg8-5f6

Kontynuuje debiut posunieciem:
4. Gb5 (ryc.5.1.)

lub:
4.d4 (ryc.5.2.)

Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 5.1. Wariant hiszpariski.

Ryc. 5.2. Wariant szkocki.
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.| Debiuty otwarte.
Partia wtoska.

po

Realizuje debiut w praktyce (ryc. 6.1.):
l.e2-e4 e7-e5

2.5g1-Sf3  Sh8-Sc6

3.Gf1-Gc4 Gfl-Gf5

Rozwaza zagranie jednego z trzech
posuniec:

4.c2-c3

4.d2-d3

4,b2—-b4 (ryc.6.2))

Potrafi rozegrac¢ wariant obrony dwdch
skoczkdéw — Atak smazonej watrébki
(Fried liver attack):

3. e Sg8 —Sf6 (ryc.6.3.)
4. Sf3-Sg5 (ryc. 6.4.)
4, e d7-d5

5. ed4xd5 Sf6 x d5
6. Sg5xf7 Ke8 x f7

Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 6.1. Wariant gtéwny (atak Greco).

Pozycja koricowa.

Ryc. 6.3. Obrona dwdch skoczkow.

Ryc. 6.2. Gambit Evansa.

Ryc. 6.4. Atak Fegatello — pozycja
wyjsciowa.
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64 pola Pis

7.| Szachy inaczej. £ Zna nietypowe odmiany gry w szachy, np.: antyszachy (wybijanka), szachy losowe (szachy Fischera, szachy
Antyszachy. 960), szachy heksagonalne, kloc®.
Szachy z kompu- 1 £ Zna programy do gry w szachy, programy do tworzenia diagraméw, komputery szachowe.
terem. £ Partia ¢wiczeniowa- antyszachy.
8.| Debiuty otwarte. % Realizuje debiut w praktyce:
Stynne maty. Mat l.e2-e4 e7-e5
Legala, czyli jak 2.5g1 - Sf3 d7 - d6 (o. Philidora)
nie rozpoczynac 3.Gf1-Gc4  Ge8-Ggd
partii. 4.Sbl -Sc3 g7 - g6? (ryc.8.1)
5.5f3xe5 Gg5 x Hd1?? (ryc.8.2.)
6. Gca x f7 Ke8 — e7 (zugzwang)
1 7.5c3 —e5#
% Partia éwiczeniowa.
Ryc.8.1. Czarne planujq fianchetto. Ryc.8.2. Atak biatych na pole f7.
Nie widzq groZby pufapki. Czarny goniec potakomi sie na ¥ .

® https://pl.wikipedia.org/wiki/Kloc: odmiana szachéw rozgrywana na dwdch szachownicach przez dwie dwuosobowe druzyny. W druzynie gracze grajg
réoznymi kolorami. W klocu obowigzujg normalne zasady szachdw miedzynarodowych. Wyrdznikiem gry jest zasada, ze bierki zdobyte przez jednego
z graczy przechodzg ,,do reki” partnera z druzyny, ktéry moze postawic je na swojej szachownicy. Umieszczenie bierki zastepuje wykonanie ruchu. Reguta
ta powoduje, ze gracze muszg ze sobg sScisle wspotpracowac — przegrana szachisty oznacza porazke catej druzyny.
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9.| Gra koricowa.
Matowanie nie £ Potrafi matowac lekkimi figurami
tylko ciezkimi w konfiguracji K+G +G. (ryc.9.1.)
figurami.
£ Potrafi matowac lekkimi figurami
w konfiguracji K+G+S  (ryc.9.2.)
Wie, ze mat bedzie mozliwy w tym
rogu, nad ktorym kontrole posiada
goniec.
% Partia éwiczeniowa.
Ryc. 9.1. Pozycja szkoleniowa. Ryc. 9.2. Pozycja szkoleniowa.
Mat w dwdch posunieciach. Mat w dwdch posunieciach.
10.| Turnieje & Potrafi wykona¢ zapis petny np.: I;l
szachowe. 1. e2-¢€4 e7—e5
Zasady gry na 2. Sgl1-13 Sb8 — c6
czas. Notacja ] o ) : lub x bicie;
algebraiczna. £ Potrafi wykonac zapis skrécony np.: -
1. e4 €5 + szach; ++ podwdjny szach;
2. Sf3 Sc6 X lub # mat; _
£ Zna notacje dla roszady: O-O lub O-O-O | 0-O krétka roszada; 0-0-O dtuga roszada;
! ;N ; =
£ Zna notacje dla promocji piona np. g8H | * dobry ruch; !t bardzo dobry ruch; ==
-~
? zty ruch; ?? bardzo zty ruch; GENS UNA SUMUS
£ Zna przyktadowe tempa gry: ; ) ) _
~ szachy bfyskawiczne < 15’ (blitz = 5') | = Fowna pozycja; + przewaga biatych; ¥F przewaga czarnych;
- szachy szybkie 15’ — 60’ 1:0 biate wygraty; 0:1 czarne wygraty; % : % remis.
- szachy klasyczne > 60’
£ Partia éwiczeniowa.
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11.

Debiuty
pototwarte.
Obrona sycylijska
(dragon).

£ Zna utozenie piondw w wariancie
smoczym:

& Potrafi rozegra¢ wariant smoczy
obrony sycylijskiej:

1. e2-e4 c7-¢5  (ryc.11.1)

. Sgl-Sf3 d7-d6

. d2-d4 c5xd4  (ryc.11.2)

2
3
4., Sf3xd4 Sg8-Sf6
5

. Sb1-Sc3 g7-g6 (ryc.11.3))
6. Gcl-Ge3 (ryc. 11.4.)
z jasnym planem: Hd1-d2 i roszadg dtuga.

£ Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 11.1. Plus: lepsze usadowienie Ryc. 11.2. Plus: umozliwia rozwinie-

sie na skrzydle hetmariskim. cie hetmariskiego gorica.

Minus: nie pomaga rozwingc figur, Minus: pozwala czarnym na wymia-

mniej pol w centrum pod kontrolg. ne piona niecentralnego na central-
nego.

Ryc. 11.3. Biate broniq piona rozwi- Ryc. 11.4. Czarne zagrajq fianchet-
jajqc skoczka. to i ich goniec bedzie miat silng
pozycje na g7.
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12.| Gra srodkowa. £ Wie, ze mat Beniowskiego pojawia sie,
Stynne maty. Mat gdy bierka jest niezdolna do ucieczki od
Beniowskiego. ataku, z powodu zablokowania przez

wtasne bierki. Okreslenie to jest z reguty
uzywane do sytuacji, w ktdrej skoczek
matuje kréla zablokowanego witasnymi
bierkami, najczesciej pionkami i wieza.

% Wie, kim byt Maurycy Beniowski’:
Maurycy Beniowski, ur. przed 20 wrzesnia
1746 (data chrztu) we Vrbovém, zm. 23

maja 1786 na Madagaskarze — polski Ryc. 12.1. Zagranie przez biate Ryc. 12.2. Czarne poswiecajq hetma-
podrdznik pochodzenia stowacko- na Hf5 tylko odracza porazke. na, aby zaciggng¢ wieze na g1, ktéra
wegierskiego, uczestnik konfederacji zablokuje droge ucieczki biatego krdla.

barskiej w wyniku czego zestany na Kam-
czatke, z ktérej zorganizowat ucieczke stat-
kiem. Zotnierz, awanturnik, kosmopolita,
autor gtosnych pamietnikéw, w ktorych
jednak podaje wiele informacji niezgodnych
z ustalonymi pozniej faktami z jego zycia
(poczynajac od daty urodzenia: 1741). Uwa-
zat sie za Polaka, co podkreslat kilkakrotnie
w swych Pamietnikach chociaz de facto
zwigzany byt z trzema narodami: stowac-
kim, wegierskim i polskim.

£ Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 12.3. Biate nie majq innego Ryc. 12.4. Czarny krdl jest zablo-
wyboru,; wpuszczajq w putapke kowany. Nastepuje mat.
witasnego krdla.

7 Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Maurycy_Beniowski
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64 pola Pis

13.| Sprawdz czy £ Logogryf?®:
potrafisz. 1. Jest wtedy, kiedy zbijamy bierke w za-
mian za bierke takiej samej wartosci. KP 3
2. Jaka bierka szachowa jest warta 5 pkt.? 1w/ y| m|i|la|ln]a
3. Jak nazywamy poczatek partii szacho- 2 lwlilelz]a
wej?
4. Jaka cze$é szachownicy nalezy zajaé na 3|dje/bjiju)t
poczatku gry? 4 |c le|n|t|r|u|m
5. Oznaczali$my nig ruchy na diagramach. s |s|tlrlz|lalt|kl|a
6. Ta figura jest warta tyle samo, co go-
niec. 6 |s|k|lojclz|e|k
7. Jedna ze stron znalazta sie w pacie. Jaki 7l rle|lm|i]|s

jest wynik partii?

£ Partia ¢wiczeniowa.

14.| Gra koricowa.
Reguta kwadratu. % Wie, ze krdl zatrzymuje wolnego piona,
jesli przy swoim ruchu wchodzi w kwa-
drat piona.

£ Potrafi wyznaczy¢ kwadrat piona. KP4

£ Partia ¢wiczeniowa.

b e a B 1 a n

Ryc. 14.1. Przy ruchu biatych krdl Ryc. 14.2. Przy ruchu czarnych kwa-
wchodzi w kwadrat wolnego piona drat zmniejszyt sie o jedno pole. Krdl
i partia koriczy sie remisem. nie dogoni wolnego piona.

8 Zrédto: Magdalena Zieliriska, Grajmy w szachy cz. 1
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64 pola

bis

15.

Gra koncowa.
Opozycja.

po

Wie, ze opozycja, to takie wzajemne
potozenie kréli wzgledem siebie na jed-
nej linii, charakteryzujace sie tym, ze
miedzy nimi jest nieparzysta ilos¢ wol-
nych pol.

Rozréinia opozycje prostg, ukosng,
boczng, krétka i odlegta.

Wie, ze pod opozycjg (czyli niekorzyst-
nie) znajduje sie krél tej strony, ktéra

jest na posunieciu.

Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 16.1. Opozycja prosta
bliska.

Ryc. 16.2. Opozycja ukosna
odlegfa.

Ryc. 16.3. Opozycja boczna
odlegta (posrednia).

Ryc. 16.4. Pozycja szkoleniowa.
Wyscig kréléw do ostatniej linii.
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16.

Gra koncowa.

Prowadzenie
piona. Linia
Przepidrki.

po

Wie, ze kolumna po ktdrej porusza sie
wolny pion, oraz kolumny sasiednie do
niej, nazywane sg strefg walki.

Wie, ze zajecie przez krdéla pdl kluczo-
wych, oznacza mozliwos$¢ zapewnienia
pionowi wolnej drogi do linii przemia-
ny. Dzieje sie tak, gdyz zdota uzyskac
opozycje i krél bedzie przesuwac sie do
przodu, dzieki czemu utoruje droge dla
pionka do pola przemiany.

Wie, ze:

- zajecie opozycji stronie bronigcej za-
pewnia jej niewpuszczenie krdla przeci-
whnika na pola kluczowe - remis;

- zajecie opozycji przez strone przewa-
Zajgcy, pozwala jej zdobywac przestrzen
i umozliwia krélowi wejscie na jedno
z pol kluczowych — wygrana.

Potrafi wykorzystac zasade opozycji
w koncowce partii.

Partia ¢wiczeniowa.

Ryc. 16.1. Aby biate mogty doprowa-
dzi¢ swego niebandowego piona do
pola przemiany, stojgcego na drugiej,
trzeciej lub czwartej linii ich krol musi
zajqc jedno z trzech pdl w strefie walki
znajdujgcych sie o dwie linie przed
pionem.

Ryc. 16.3. Dla piona bandowego
pola kluczowe to dwa ostatnie pola
na sgsiedniej kolumnie do tej, po
ktorej porusza sie ten pion.

b ¢ a e [ a n

Ryc. 16.2. Kiedy niebandowy pion
przekroczy potowe szachownicy
pola kluczowe znajdujqg sie w stre-
fie walki tylko o jedng linie przed
tym pionem.

Ryc. 16.4. Pozycja szkoleniowa.
& jest nie do obrony.
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Ryc. 16.5. 1. e4 - e5 daje remis. Ryc. 16.6. 1.... d:e5—czarny pion
pobit biatego i pola kluczowe prze-
sunety sie na 3. linie.

2. Kc1! Kd5 3. Kd1. Biate zachowu-
Jjq opozycje.

17.| Turnieje
szachowe.

Organizacje
szachowe.

Kodeks szachowy.

% Wie, ze Kodeks Szachowy to zbidr przepiséw regulujacych podstawowe zagadnienia zwigzane z szachami,
np. dotyczace partii szachowej, obowigzkéw oraz praw zawodnikéw, sedzidéw i organizatoréow, sposobéw
przeprowadzania réznego rodzaju szachowych rozgrywek, itp.°

£ Miedzynarodowa Federacja Szachowa (fr. Fédération Internationale des Echecs, FIDE) — utworzona 20 lip-
ca 1924 roku w Paryzu organizacja miedzynarodowa, zrzeszajaca narodowe zwigzki szachowe z catego
Swiata, w tym Polski Zwigzek Szachowy. Mottem FIDE jest Gens una sumus (tac. Jestesmy jedngq rodzing).
W dniu powstania FIDE — 20 lipca jest obchodzony Miedzynarodowy Dzieh Szachéw.*

£ Partia ¢wiczeniowa.

\{
ﬁju:‘

e
‘GENS UNA SUMUS

by
o

% https://pl.wikipedia.org/wiki/Kodeks_Szachowy
10 https://pl.wikipedia.org/wiki/Mi%C4%99dzynarodowa_Federacja_Szachowa
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18.| Gra srodkowa.

Mtynek (wiatrak, £ Wie, ze mitynek to motyw taktyczny,
hustawka). w ktérym wystepuje seria regularnych

szachéw z odstony, wykonywanych naj-

czesciej przez wieze i gonca. Dzieki

niemu mozna uzyska¢ duzg przewage

materialna.

% Partia éwiczeniowa.
Ryc. 18.1. Torre — Lasker Ryc. 18.2. Byrne — Fischer
(Moskwa 1925 r.) (Nowy Jork 1956 r.)
19.| Debiuty £ Czarne przyjmuja ofiare piona:

zamkniete. 2.... dic4 (ryc.19.1)
Gambit hetmari- - biate mogg zagrac Sf3, aby zabezpie- E;l
ski. Przyjety i nie- czy¢ sie przed ruchem e5, ktéry moze
przyjety. prowadzi¢ do nieprzyjemnej wymiany

hetmandw. Piona c4 odzyskaja grajac

potem np. e2-e3 i bijac go goncem f1.

-druga mozliwos¢ to agresywne zagra-

nie e2-e4, ktére czarne wyréwnaja

wprowadzajgc do gry skoczki.

£ Czarne nie przyjmujg ofiary i wzmac-

niajg piona d5:

2....e6 (ryc.19.2)

Jednak biatopolowy goniec jest zablo-
kowany i raczej bedzie petnit role ob-
ronng (przekatna a4-e8).

Ryc. 19.1. Biate ofiarowujg swo-
jego piona, aby odciggnqc czarne
z centrum.

Ryc. 19.2. Pozycja czarnych jest
dos¢ silna. Oba wysuniete piony
zapewniajg mocne oparcie do dal-
szych atakéw w centrum.
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20.| Gra koricowa.
Stynne maty. Mat £ Wie, ze mat arabski to taki, w ktorym
arabski. krél jest matowany w narozniku sza-
chownicy, przy uzyciu wiezy i skoczka
(ryc. 20.1.).
£ Partia éwiczeniowa.
Ryc. 20.1. Wieza daje mata na brzegu szachownicy, na polu przylegtym do
naroznika, a skoczek broni wiezy i zapobiega ucieczce kréla na drugie pole.
21.| Gra srodkowa. £ Wie, ze kontratak jest jednym ze sku-
Kontratak. teczniejszych sposobdéw obrony przed
grozbg stworzong przez przeciwnika.
£ Wie, ze w kontrataku stosuje sie wczes-
niej poznane motywy taktyczne.
£ Partia éwiczeniowa.

Ryc. 21.1. Czarna wieza zaatako-
wata biatego krdla (rozen, szpila).

Ryc. 21.2. Kontratak biatych- krél
schodZzi z linii szacha na f3.
Jesli... We2 x He8, to nastqpi
Wa6 — Wh6#
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22.| Turnieje £ Wie, ze na turniejach szachistki i sza- Kategoria Kobiety Mezczyini
szachowe. chisci zdobywajg kategorie szachowe [ 1800 2000 o
Kategoria, tytut, i tytuty, ktére odzwierciedlajg site ich I 1600 1800 Eﬁkﬂ;
ranking. Galeria gry. I 1400 1600
mistrzow. 3 Wie, ze kategoriom i tytufom towarzy- \Vi 1250 1400 s
szy ranking. v 1100 1200 B
£ Zn‘a nazwiska znanych szachistéw i sza- mistrz krajowy
chistek. kandydat na mistrza krajowego
£ Partia ¢wiczeniowa.
23.| Szachy inacze;. £ Potrafi zatozy¢ konto na wybranych portalach i korzystac z ich zasobdw:
Szachowe portale https://szachydzieciom.pl/ o
internetowe. http://szachmat.edu.pl/index.php/spis-artykulow S
https://lichess.org/
24.| Sprawdz czy % Quizt:
potrafisz. 1. Aby oceni¢ mozliwo$¢ promowania pionka stosuje sie regute:
a) trojkata b) kwadratu c) prostokata
2. Pierwsza czes¢ partii to: KP 5
a) debiut b) grasrodkowa c¢) gambit
3. Opozycja to: Fe
a) rodzajmata b) potozenie figur wzgledem siebie  c) zasada turniejowa :':ﬁ:
4. Btyskawiczny mat to:
a) mat Beniowskiego b) mat po podwdjnym szachu c) mat szewski
5. Odciaggniecie, zaciggniecie, widetki, rozen to:
a) koncowkiszachowe b) nazwy debiutéw c) motywy taktyczne
6. Partia wtoska to:
a) zasadaopozycji b) jeden z debiutow szachowych c) partia rozgrywana zgodnie z zasadami dobrego
wychowania
£ Partia éwiczeniowa.

11 7rédto: Magdalena Zielinska, Grajmy w szachy cz. 3
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Turnieje
szachowe.

Przed gminnym
turniejem szacho-
wym. Systemy
rozgrywek.

po

Wie, na czym polegajg systemy kojarzen:

- kotowy (,,kazdy z kazdym”),
- pucharowy,
- szwajcarski.

Partia ¢wiczeniowa.
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Wymagania na ocene po czwartej klasie

Zrealizowany materiat uczen opanowat w stopniu:
- bardzo dobrym, jesli spetnia co najmniej dwanascie z ponizszych kryteridw;
- dobrym, jesli spetnia od siedmiu do dziewieciu z ponizszych kryteridow;
- zadawalajacym, jesli spetnia od czterech do szesciu z ponizszych kryteriow;
- stabym, jesli spetnia do trzech z ponizszych kryteriow.

Uczen:
1. Aktywnie poszukuje mozliwosci zdobycia przewagi oraz kreatywnie kontratakuje.

Nie popetnia razgcych btedéw debiutowych.

Potrafi obronié sie przed najpopularniejszymi putapkami.

Zna sylwetki najwybitniejszych szachistéw i szachistek polskich i zagranicznych.

Potrafi faczy¢ poznane motywy kombinacyjne.

Potrafi prawidtowo rozgrywac debiuty: partia wiloska, partia hiszpanska, debiut czterech

o v ks wN

skoczkéw, obrona sycylijska i gambit hetmanski.

7. Potrafi przytoczy¢ najwazniejsze zasady zawarte w Kodeksie Szachowym i stosuje sie do jego
przepiséw.

8. Potrafi rozgrywac partie na czas i wykorzystuje czas jako element taktyczno - strategiczny gry.

9. Potrafi wyjasnic zaleznos¢ miedzy rankingiem a kategoria szachowa.

10. Prawidtowo rozgrywa koncowki pionowe w réznych konfiguracjach pozycji i przewagi.

11. Prowadzi zapis szachowy.

12. Rozrdznia rodzaje debiutow.

13. Rozrdznia rdzne systemy rozgrywania turniejéw szachowych.

14. Rozwigzuje zadania szachowe z wykorzystaniem poznanych motywdéw i kombinacji taktycz-
nych.

15. Twdrczo stosuje znane sobie motywy taktyczne i kombinacje w rozgrywanych partiach sza-
chowych.

16. Zna nazwy najwazniejszych organizacji szachowych.

Procedury osiggania celéw

Metody i formy pracy

Przyjete metody i formy pracy sq zgodne ze sformutowanymi przez polski autorytet
w zakresie dydaktyki- prof. Wincentego Okonia. Znajdujg one zastosowanie nie tylko w nauczaniu
wczesnoszkolnym. Nalezg do nich: eksponujgce, podajace, poszukujace, praktyczne.

Naczelng zasadg wszystkich zajeé szachowych, z dzie¢mi w kazdym wieku, powinno by¢ utrwa-

lanie zdobytej wiedzy, jej rozszerzanie i pogtebianie, a takze integrowanie tresci teoretycznych oraz
wiedzy z dziataniem praktycznym uczniéw, odkrywaniem i przezywaniem.

Wskazane jest, aby jednostka lekcyjna byta podzielona na cze$¢ wprowadzajgcg nowy materiat
oraz czes$¢ bedacy zastosowaniem nowej wiedzy w praktyce, przy czym czesé teoretyczna powinna
trwac do 15 min. — wiekszos$¢ czasu nalezy wiec przeznaczy¢ na zajecia praktyczne.
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W zwigzku z powyzszym, zakfada sie, ze przyktadowymi dziataniami na Zajeciach szachowych
powinny by¢:
£ odtwarzanie z pamieci, kontynuacja powtarzania krétkich wierszykédw zwigzanych z zapa-
mietywaniem zasad szachowych np. Krdl do krdla sie nie przytula, Dwa do przodu, jeden w bok
— taki jest konika skok, Kazdy pionek, prosze pana, moze zmienic sie w hetmana

£ ogladanie filméw i animacji utatwiajgcych zapamietywanie szachowych zasad oraz urozmai-
cajacych proces nauczania,

£ préby zapisywania (elementy notacji),

£  rozgrywki miedzy uczniami,

£ rozwigzywanie zagadek, zadan szachowych (np. diagramy),

£ stuchanie czytania, opowiadania historii, legend, bajek zwigzanych z historig gry w szachy,

£ zajecia ruchowe bedace ttem tematu, takze na dworze (np. szachy plenerowe),

% zajecia z komputerem wzbogacajgce proces uczenia, korelowane z innymi obszarami edukacji

(rozwigzywanie zadan, poznawanie motywow taktycznych).

Na zajeciach przewiduje sie nastepujgce formy pracy ucznidow:
£ praca samodzielna,
£ pracaw parach i w grupach.

Ideg prowadzenia zajec jest nauka gry w szachy, ktéra uwzglednia gtéwnie ksztatcenie kompe-
tencji kluczowych uczniéw, potrzebnych w zyciu i na kolejnych etapach ksztatcenia.

Ewaluacja

Program 64 pola " nie przewiduje wystawiania ocen w trakcie zaje¢, jednak proponuje sie, zeby
uczniom uczestniczacym w Zajeciach szachowych umiesci¢ na Swiadectwie informacje o koricowo-
rocznej ocenie o nastepujacym zapisie:

bis

Uczen uczestniczyt w Zajeciach szachowych i opanowat materiat nauczania w stopniu

Ustala sie nastepujgce stopnie o charakterze opisowym:
- bardzo dobry,
- dobry,
- zadawalajacy,
- staby.

Ocena opisowa ucznia oparta jest o cztery elementy:
1. Stopien opanowania przez ucznia tresci programowych i nabytych umiejetnosci (w odniesieniu do
»Planowanych osiggniec¢ ucznia” z programu nauczania).
2. Postawe i zachowania odnoszgce sie do gry, przeciwnikéw, partneréw (w odniesieniu do
»Planowanych osiggnie¢ ucznia” z programu nauczania).
3. Stosunek ucznia do przedmiotu, pracy na lekcji, aktywnosci, zaangazowania (w odniesieniu do
szkolnego systemu oceniania).
4. Ewentualne kwestie dodatkowe, warte podkreslenia (uczestnictwo w turniejach, zaangazowanie
w inne dziatania zwigzane z zajeciami szachowymi).
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Kontrola i ocenianie postepédw uczniéw odbywa sie gtéwnie poprzez obserwacje aktywnosci
ucznidow na zajeciach, analize uczniowskich zadan, wytwordw, czynionych postepdéw i zaangazowania,
starania, wtozony trud i czas.

Nauczyciel analizujgc postawy i zachowania w odniesieniu do gry i przeciwnikéw oraz stosunek
ucznia do przedmiotu, moze wspomoc sie ,,Kartg opisu postaw i zachowan”.

Podczas kontroli i oceny osiggnie¢ uwzglednia sie przede wszystkim indywidualne mozliwosci
i predyspozycje. Aspekt indywidualizacji ma szczegdlne zastosowanie w odniesieniu do ucznidéw
majgcych trudnosci z uczeniem sie, pracujgcymi wolniej, majacych problem z koncentracjg, czy
pamiecia.
Efektywnosé programu moze byc takze sprawdzona poprzez:

£ udziat ucznidw w turniejach szachowych, rozgrywkach klasowych, turniejach towarzyskich,
udziat w konkursach o tematyce szachowej (np. plastycznych, wiedzy o krélewskiej grze itp.),
przygotowywanie dodatkowych prac,
analize przebiegu wspdtpracy miedzy Polskim Zwigzkiem Szachowym a szkotg,
analize dziatan, ktére zostaty podjete w celu informowania szkolnej spotecznosci, w tym rodzi-
cow, a takze spotecznosci lokalnej o dziataniach podejmowanych w ramach innowacji (szkolne
strony internetowe, wystawy prac plastycznych, gazetki $cienne, informacje prasowe),
ankiete badajacg postawe ucznidw wobec zajeé szachowych,
sondaz wsrdd rodzicow sprawdzajacy ich stosunek do edukacji poprzez szachy,
£ obserwacje zaangazowania uczniéw w realizacje tresci programowych.

b ke b b
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Obudowa programu

Techniczne $rodki nauczania

Podstawowymi pomocami na kazdej lekcji sg zestawy turniejowe do gry w szachy (szachownica
i bierki), po jednym zestawie na pare ucznidw oraz szachowa tablica demonstracyjna. Jednym
z czynnikdw urozmaicajgcych moze by¢ przeprowadzenie niektdrych zaje¢ w szkolnej pracowni
komputerowej. Praktyka wskazuje, ze warto nawigzaé kontakt z Okregowym Zwigzkiem Szachowym,
domami kultury, klubami szachowymi etc.
W zaleznosci od tematyki oraz od przyjetych form i metod pracy, pomocnymi mogg by¢:

£ blankiety do zapisu partii

¢wiczeniowe diagramy szachowe
filmy i ilustracje

karty pracy KP

ksigzki o tematyce szachowej

pieczatki z symbolami bierek 1

pracownia komputerowa of=

programy komputerowe np.: Lucas Chess, DiagTransfer (wer. 3.0.1), szachy elektroniczne
szachy elektroniczne (komputer szachowy)
rzutnik multimedialny + netbook
szachownica plenerowa
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tablica demonstracyjna £

b B b

zegary szachowe rx*?

12 W przypadku braku zegaréw proponuje sie wykorzystanie tabletéw lub smartfonéw z zainstalowang, darmo-
wa aplikacja typu zegar szachowy.
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Przydatna literatura

o
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Czarnecki Tadeusz: ABC szachisty.

Karpow Anatolij, Szingiriej Anatolij: Szkolny podrecznik szachowy. Kurs podstawowy.
Litmanowicz Wtadystaw, Gizycki Jerzy: Szachy od A do Z, tom 1i 2.

PZSzach: Kodeks szachowy, czes¢ A — przepisy gry <= 3.

Spisak Czestaw M.: Szachy — kurs na IV kategorie.

Tarachowicz Algierd: Szachy. Cwiczenia stosowane. Zarys metodyczny dla nauczycieli i rodzi-
cow.

Wolf Patrick: Szachy dla Zzéttodziobdw.

Przydatne adresy stron internetowych
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http://lichess.org

http://szachmat.edu.pl/index.php

http://szachydzieciom.pl

http://zadania.szachowe.pl/index.html

https://pl.chesstempo.com/

link do strony macierzystej szkoty: http://www.zsgi.pl/index.php/placowki-zsgi/psp-
otmice/chess-in-school

13 http://pzszach.pl/wp-content/uploads/2016/01/Kodeks_Szachowy_przepisy_gry FIDE_2014.09.01.pdf
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