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Motto

yNajwazniejszy w dziataniu jest
poczqtek’

Platon



Wstep

Szachy odgrywajq istotng role w nabywaniu i ksztattowaniu wielu
umiejetnosci wykorzystywanych przez czlowieka w ciggu calego Zycia.
Wprowadzenie nauki gry w szachy w miodszym wieku szkolnym wplywa
wszechstronnie na rozwdj uczniow. Dzieci uczqce si¢ gra¢ w szachy dostrzegajg
w nich przede wszystkim rozrywke, nie zdajgc sobie sprawy, Ze bawigc sig
drewnianym wojskiem doskonalg swoje umysty. Jak kazda gra, szachy wymagajg
przestrzegania okreslonych zasad i regul. Szachista musi wykazac sig
zdyscyplinowaniem, wolq walki, wyobraznig. Biorgc pod uwage najnowsze
badania dotyczqgce wphywu gry w szachy na rozwdj dzieci, mozna stanowczo

stwierdzi¢, Ze szachy:

a) rozwijajq zainteresowania — dziecko poznaje nowg dyscypline, ktorej istotq
jest samodzielne, logiczne rozumowanie, lgczgce poszczegolne elementy
wiedzy w jedng harmonijng catos¢; gra w szachy ,,wcigga”, powoduje, ze
dziecko pragnie wygrac, a gdy mu to nie wychodzi, nie wycofuje sie, ale
analizuje swoje bledy i mysli o rewanzu,

b) wyzwalajq, pobudzajqg aktywnos¢ tworczg — specyfika gry w szachy
wyklucza odtworcze traktowanie tego zagadnienia, a wszelkie proby
bezmysinego nasladownictwa skazane sq z gory na niepowodzenie, dziecko
samo kreuje wydarzenia na szachownicy i ponosi za nie peing
odpowiedzialnosc,

C) rozwijajg pamiec i uwage — gtownq umiejetnoscig w szachach jest zdolnos¢
zreasumowania kazdej pozycji w sposob dynamiczny, w kategoriach
najwazniejszych jej elementow (P.G. Zimbardo, F.L. Ruch: ,, Psychologia i
zycie”, Warszawa 1997, 5.198), zreasumowanie pozycji mozliwe jest dzigki
skupieniu uwagi (koncentracja)
i zdolnosci zapamietywania (przechowywania informacji); cwiczenia

pamigci | uwagi powodujq rozwoj tych funkcji,



d) doskonalg myslenie logiczno-wyobraZeniowe — ludzie myslg czasami za
pomocg wyobrazen, ktore sq obrazami psychicznymi rzeczywistych doznan
zmystowych (Tamze, s.196), ten wlasnie rodzaj myslenia gra szachowa
rozwija najpetniej,

e) rozwijajg pozytywne sfery osobowosci — szachy ksztaltujqg poczucie
obiektywizmu, uznawanie prawd innych ludzi, uczq tolerancji, reakcji na

sukcesy i niepowodzenia,

f) uczq konsekwencji i wytrwatosci w dzialaniu — dzieci majgce stycznosc
z szachami, zupelnie inaczej niz rowiesnicy podchodzq do porazek tzn.
zazwyczaj ponownie Sstarajq Ssie rozwigzac¢ okreslony problem
(konsekwencja) i czynig to az do skutku (wytrwalosc), podczas gdy
pozostali bgdz rezygnujq z wykonania zadania, bqdz tez obnizajq sobie
skale trudnosci,

Mowigc o szachach nie mozna poming¢é aspektu wychowawczego, jaki niesie
ze sobq gra. Aspektu rozpatrywanego w kategorii nagrody i kary, bo czymze innym
jak nie karq jest przegrana? W dodatku wymierzona natychmiast i adekwatnie do
czynu! To samo mozna powiedzie¢ o nagrodzie, jakg bez wqtpienia jest dla
mlodego czlowieka zwyciestwo osiggnigte dzieki sile wlasnego umystu.

Jak krotko mozna okreslic role szachow w ksztatceniu? W moim rozumieniu
szachy to narzedzie stymulujgce rozwoj emocjonalny i intelektualny dziecka,
ksztattujgce jego osobowosc i pozwalajgce na rozwoj tworczego potencjatu, ktory

drzemie w kazdym miodym czlowieku.

Cele programu
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Cel glowny:
Stymulowanie wszechstronnego rozwoju uczniow, a w szczegolnosci ich funkcji

poznawczych, poprzez nauke gry w szachy.

Cele szczegolowe

e Rozwijanie logicznego myslenia poprzez stosowanie odpowiednich
rozwiqgzan strategiczno-taktycznych,

o Cwiczenie pamieci i uwagi w czasie stosowania charakterystycznych dla
szachow elementow gry.

o  Wyzwalanie aktywnosci tworczej poprzez samodzielng kreacje wydarzen
na szachownicy.

o Ksztaltowanie pozytywnych cech osobowosci, wtasciwe reagowanie na
sukcesy i porazki.

e Rozwijanie zainteresowan uczniow.

o Wdrazanie do aktywnego spedzania wolnego czasu.

Tresci



Klasa |

L.P. TEMATYKA ZAJEC LICZBA WYKAZ PLANOWANYCH OSIAGNIEC
GODZIN Uczen:

1. |Szachownica i jej opis. Kolumny, 1 Rozumie geometri¢ szachownicy. Potrafi pokazaé
rzedy i przekatne. linie pionowe, poziome i przekatne.

2. | Szachownica i jej opis. Poznajemy 1 Odnajduje na szachownicy okreslone pola.
nazwy pol 1 odszukujemy je na Umie je nazwacd i zapisac.
szachownicy.

3. | Bierki, poj¢cia szachowe. Krdl, wladca 1 Zna wartos¢ kréla, miejsce jego ustawienia i
drewnianego wojska. sposOb poruszania sie po szachownicy.

4. |Bierki, pojecia szachowe. Wieza, 1 Zna warto$¢ wiezy, miejsce jej ustawienia i Sposob
cigzkozbrojna pani, lubi wiada¢ nad poruszania si¢ po szachownicy.
liniami.

5. | Bierki, poj¢cia szachowe. Szach, mat, 1 Zna pojecia szach, mat i pat.
pat Potrafi odréznic¢ je na szachownicy.

6. |Bierki, pojecia szachowe. 1 Zna zasady, kiedy nie moze by¢ wykonana
Czarodziejskie posuniecie — roszada. roszada, wykonuja ja i zapisuje.

7. | Bierki, pojgcia szachowe. Goniec — 1 Zna warto$¢ gonca, miejsce jego ustawienia i
sko$nonogi postaniec. sposOb poruszania si¢ po szachownicy.

8. | Bierki, pojecia szachowe. Najsilniejszy 1 Zna wartos¢ hetmana, miejsce jego ustawienia
jest Hetman! 1 sposdb poruszania si¢ po szachownicy.

9. |Bierki, pojg¢cia szachowe. Skaczaca 1 Zna wartos¢ skoczka, miejsce jego ustawienia
figura — skoczek. i sposOb poruszania sie po szachownicy.

10. | Bierki, pojecia szachowe. Pionek — 1 Zna wartos$¢ pionka, miejsce jego ustawienia
najmniejszy w calej armii. 1 sposdb poruszania si¢ po szachownicy.

11. | Bierki, pojgcia szachowe. Czym r6zni 1 Posiada wiedz¢ o wyjatkowych wlasciwosciach
si¢ pionek od reszty armii? -bicie w pionkéw. Wie, co to jest bicie w przelocie i
locie, przemiana. przemiana piona w inng figure.

12. | Teoria debiutéw. Jak rozpoczaé partie 3 Rozumie pojecie ,,centrum”, umie opanowac je
szachow? pionami, harmonijnie wyprowadza lekkie figury

i zabezpiecza krdla poprzez wykonanie roszady.

13. | Koncowki. Hetman i wieza przeciwko 2 Potrafi da¢ mata w pozycji: krdl, hetman i wieza
krolowi. przeciwko krélowi.

14. | Koncowki. Krél i 2 wieze przeciwko 2 Potrafi da¢ mata w pozycji: krdl i 2 wiez
krolowi. przeciwko krélowi.

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

16. | Koncowki. Krol i wieza przeciwko 3 Potrafi da¢ mata w pozycji: krdl i wieza przeciwko
krolowi. krolowi.

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

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

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

obrone.

20. | Taktyka szachowa. Wymiana figur i 1 Zauwaza, ze bierki jego sg atakowane i probuje
piony. przeciwdziata¢ stratom poprzez wymiang.

21. | Taktyka  szachowa.  Zdobywanie 1 Aktywnie szuka mozliwos$ci zdobycia materiatu.
materiatu. Rozwiazuje najprostsze zadania taktyczne.

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

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

takie same na calym $wiecie i zawiera je ,,Kodeks
Szachowy”.




Klasa Il

L.P. TEMATYKA ZAJEC LICZBA WYKAZ PLANOWANYCH
GODZIN OSIAGNIEC
Uczen:

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

2. | Wartos¢ figur i pionow Potrafi oceni¢ warto$¢ poszczeg6lnych
figur.

3. | Notacja szachowa. Umie zapisaé rozegrang przez siebie
partie oraz pozycj¢ na szachownicy.

Teoria debiutow

4. |Jak rozpocza¢ parti¢ szachowa? 10 Wie jak opanowac centrum, harmonijnie
rozwijac lekkie figury oraz zrobic¢
roszade.

5. | Obrona sycylijska. Potrafi wykona¢ kilka prawidtlowych
ruchow biatymi w systemie klasycznym w
obronie sycylijskiej.

6. | Partia wloska. Potrafi rozegra¢ biatymi i czarnymi
podstawowe warianty partii wloskie;j.

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

8. | Partia hiszpanska. Potrafi rozegra¢ czarnymi zamknigty i
wymienny wariant partii hiszpanskie;j.

Strategia

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

10. | Dobre i zte gonce. Potrafi ocenic¢ sitg goncoéw w zaleznosci
od sytuacji powstatej na szachownicy.

11. | Silne i stabe pola. 1 Potrafi rozpoznac silne i stabe pola oraz
wykorzysta¢ ich wlasciwosci.

12. | Otwarta linia. Zna wartos$¢ otwartych linii i potrafi
wykorzysta¢ ich wlasciwosci.

13. | Stabosci pionowe. 1 Potrafi wykorzysta¢ stabosci pionowe.

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

Koncowki

15. | Opozycja. Zna definicje ,,opozycji” i potrafi jg zajac
w pigciu wariantach.

16. | Wykorzystanie duzej przewagi materialnej. 1 Zna metody realizacji przewagi
materialne;j.

17. | Mat ciezkimi figurami. 1 Potrafi da¢ mata ciezkimi figurami.

18. | Kwadrat przemiany Potrafi narysowac¢ na szachownicy
kwadrat przemiany piona i zastosowac to
prawo w praktyce.

19. | Krdl z pionem bandowym przeciwko krolowi. Zna sposoby walki z dochodzacym
pionem bankowym.

20. | Krdl z pionem nieskrajnym przeciwko krolowi. Zna sposoby walki z dochodzacym
pionem nieskrajnym oraz.

21. | Pola kluczowe Rozumie termin ,,linia Przepiorki” i
potrafi zastosowac go w praktyce jej
wlasciwosci.

22. | Promocja piona. Rozwiazuje zadania zwiazane z promocja
piona.




23.

Wygranie tempa

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

24. | Przetom piondow. Potrafi dokona¢ przetomu pionow.
25. | Realizacja przewagi piona w koncowkach Rozumie znaczenie aktywnosci krola w
pionowych. koncowkach. Przeprowadza realizacje
przewagi piona.

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

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

28. | Pojedynek hetmana z pionem. Potrafi skutecznie walczy¢ hetmanem z
dochodzacym pionem i krélem, a takze
wykorzysta¢ motywy patowe w
przypadku piona na linii a, ¢, f lub h.

29. |Remis przy duzej przewadze materialnej. Zna pozycje szkoleniowe dotyczace
remisowych pozycji w koncéwkach
lekkofigurowych.

Taktyka szachowa

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

31. | Wykorzystanie motywow geometrycznych. Potrafi wykorzysta¢ zte ustawienie (w
jednej linii) figur na szachownicy.

32. | Podwdjne uderzenie. Potrafi zaatakowa¢ jedna figura dwie
figury przeciwnika.

33. | Szach z odstony. Potrafi zaatakowac¢ inng figura prze-
ciwnika, odstaniajac figure, ktora daje
szacha.

34. | Zwiazanie. Potrafi zastosowac zwigzanie w praktyce.

35. | Podwdjny szach. Potrafi odej$¢ z linii dziatania innej
swojej figury w ten sposob, aby
odchodzaca figura tez data szacha.

36. | Ostabiona 11 8 linia. Rozpoznaje niebezpieczenstwa zwigzane
z pozostawieniem pierwszej lub ostatniej
linii bez obrony.

37. | Co to jest kombinacja? Potrafi znalez¢ motyw, temat i ide¢
kombinacji.

38. | Kombinacje przy uzyciu gonca. Potrafi wykona¢ kombinacj¢ przy uzyciu
gonca.

39. | Kombinacje przy uzyciu skoczka. Potrafi wykona¢ kombinacje¢ przy uzyciu
skoczka.

40. | Kombinacje przy uzyciu piondéw. Potrafi wykona¢ kombinacje¢ przy uzyciu
piondéw.

41. | Kombinacje przy uzyciu ciezkich figur. Potrafi wykona¢ kombinacje przy uzyciu
cigzkich figur.

42. | Kombinacje przy uzyciu réznych figur. Potrafi wykona¢ kombinacje¢ przy uzyciu
réznych figur.

43. | Zadania szachowe. Potrafi wykona¢ kombinacje oparte na
wspotdziataniu réznych figur.

44. | Likwidacja obroncy. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na likwidacji obroncy.

45. | Odciagniecie. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajac
na odciggnieciu obroncy.

46. | Zaciagnigcie. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na zaciagnieciu figury na pole dla niego
korzystne.

47. | Atak z odstony. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na ataku z odstony.

48. | Oswobodzenie linii, przekatne;. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace

na oswobodzeniu linii.




49. | Opanowanie punktu. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na opanowaniu punktu.

50. | Wygranie tempa. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na wygraniu tempa.

51. | Promocja piona. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na korzysciach ptynacych z promocji
piona.

52. | Oswobodzenie przestrzeni. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na oswobodzeniu przestrzeni.

53. | Rentgen. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na ,rentgenie”.

54. | Przestona. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na przestonie.

55. | Blokada. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na blokadzie.

56. | Rozbicie pionowej ostony. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na rozbiciu pionowej ostony kréla.

57. | Pat. 5 Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na wykorzystaniu motywow patowych.

58. | Ograniczony material. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na ograniczeniu materialu przeciwnika do
sit, ktore uniemozliwiaja danie mata.

59. | Przesladowanie. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na ,,wiecznym szachu”.

60. | Zbior taktycznych motywow. Potrafi rozwigza¢ kombinacje polegajace
na wykorzystaniu wielu motywow.

Historia szachow
61. | Kroétka historia szachow. 1 | Zna fakty z historii szachow.
Kodeks szachowy

62. | Co to jest ,,Kodeks szachowy’? 1 Wie, ze wszystkie zasady szachowe
zawarte s w ,,Kodeksie Szachowym i
potrafi zastosowac je w praktyce
turniejowe;j..

Klasa I11

L. TEMATYKA ZAJEC LICZB | WYKAZ PLANOWANYCH
P. A OSIAGNIEC

GODZ | Uczen:

IN

Teoria debiutow
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1. | Obrona dwoch skoczkow. Zna ogoblne zasady rozwoju w obronie
dwoch skoczkow.

2. | Partia wloska. Zna ogo6lne zasady rozwoju w partii
wioskiej.

3. | Partia hiszpanska. Zna ogo6lne zasady rozwoju w partii
hiszpanskie;j.

4. | Obrona sycylijska. Zna ogolne zasady rozwoju w obronie
sycylijskiej.

5. | Partia szkocka. Zna ogo6lne zasady rozwoju w partii
szkockiej.

6. | Partia rosyjska. Zna ogolne zasady rozwoju w partii
rosyjskiej.

7. | Obrona francuska. Zna ogolne zasady rozwoju w obronie
francuskiej.

8. | Obrona skandynawska. Zna ogolne zasady rozwoju w obronie
skandynawskiej..

9. | Obrona Caro-Kann. Zna ogblne zasady rozwoju w obronie
Caro-Kann.

10. | Gambit hetmanski. Zna ogo6lne zasady rozwoju w gambicie
hetmanskim.

Taktyka szachowa

11. | Trening techniki obliczen. Zna metody liczenia wariantow.

12. | Likwidacja obroncy. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace na likwidacji obroncy.

13. | Odciagnigcie. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace na odciggnigciu obroncy.

14. | Zaciagniccie. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace na zaciagnigciu figury na
pole dla niego korzystne.

15. | Atak z odstony. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace na ataku z odstony.

16. | Oswobodzenie linii, przekatne;. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace
na oswobodzeniu linii.

17. | Wygranie tempa. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace na wygraniu tempa.

18. | Promocja piona. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace na wygraniu tempa.

19. | Oswobodzenie przestrzeni. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace
na oswobodzeniu przestrzeni.

20. | Rentgen. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace
na ,rentgenie”.

21. | Przestona. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace
na przeslonie.

22. | Blokada. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace
na blokadzie.

23. | Rozbicie pionowej ostony. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace na rozbiciu pionowej ostony
krola.

24. | Pat. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace
na wykorzystaniu motywow patowych.

25. | Ograniczony material”. Potrafi rozwiaza¢ kombinacje
polegajace
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na ograniczeniu materialu przeciwnika
do sil, ktore uniemozliwiaja danie mata.

26. | Przesladowanie. Potrafi rozwigza¢ kombinacje
polegajace
na ,,wiecznym szachu”

27. | Zbior taktycznych motywow. Potrafi rozwigza¢ kombinacje

polegajace
na wykorzystaniu wielu motywow.

28.

Atak na nieroszowanego krola.

Zna typowe metody ataku na krola
pozostawionego w centrum.

29.

Atak na krola przy jednostronnych roszadach.

Zna typowe metody ataku na kréla przy
jednostronnych roszadach.

30.

Atak na krola przy réznostronnych roszadach.

Zna typowe metody ataku na krola przy
roznostronnych roszadach.

Strategia.

31.

Wykorzystanie otwartych i pototwartych linii.

Potrafi wykorzysta¢ otwarte i
pototwarte linie.

32.

Otwarte 1 p6lotwarte linie i atak na kréla.

Potrafi wykorzysta¢ otwarte i
polotwarte linie w celu
przeprowadzenia ataku na krola.

33.

Placéwka na otwartej i pototwarte;j linii.

Potrafi znalez¢ punkt oporu na otwarte;j
lub pototwartej linii i ustawi¢ na nim
figure..

34.

Walka o otwartg lini¢.

Umie skutecznie walczy¢ o otwarta
linig.

35.

Silne pionowe centrum.

Potrafi wykorzysta¢ pozycje silnego
pionowego centrum.

36.

Podryw pionowego centrum.

Zna sposob walki z pionowym centrum
poprzez podryw.

37.

Figury przeciwko pionowemu centrum.

Zna sposob walki z pionowym centrum
poprzez wspotdziatanie figur.

38.

Dwa gonce w grze srodkowe;j.

Umie wykorzysta¢ site dwoch goncow
W grze srodkowe;.

39.

Walka przeciwko dwoém gonicom.

Umie walczy¢ przeciwko dwom
goncom w grze srodkowe;j.

40.

Silne i stabe pola oraz kompleksy pot.

Potrafi wykorzystaé stabe pola w obozie
przeciwnika i nie dopuszcza do
powstania takich pol w swoim obozie.

41.

Stabosci pionkowe.

Umie wykorzystaé stabosci pionkowe
takie jak: izolowane, zdwojone,
izolowane zdwojone, odstate oraz
wiszace.

42.

Zdwojone piony.

Zna dobre strony zdwojonych pionow i
potrafi wykorzysta¢ ich wlasciwosci.

43.

Odstaly pion na pototwartej linii.

Potrafi wykorzysta¢ stabos¢ odstatego
piona.

44. | Wolny pion. Zna teoretyczne podstawy blokady.
Koncowki
45. | Elementarne koncowki wiezowe. Zna elementarne koncowki wiezowe.

46.

Koncowki, w ktorych goniec jest silniejszy od

skoczka.

Potrafi wykorzysta¢ pozycje, w ktorych
goniec jest silniejszy od skoczka.

47.

Koncowki, w ktorych skoczek jest silniejszy od gonca.

Potrafi wykorzysta¢ pozycje, w ktorych
skoczek jest silniejszy od gonca.

48.

Koncoéwki z jednopolowymi gonicami.

Umie wlasciwie oceni¢ pozycje
koncowki z jednopolowymi goncami.

49.

Koncowki z réoznopolowymi goncami.

Umie wlasciwie oceni¢ pozycje
koncowki z réznopolowymi goncami.
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50. | Koncowki. Pozycje szkoleniowe. 1 Potrafi rozwigza¢ proste pozycje
szkoleniowe z przerobionych
koncowek.

51. | Metoda ,,odpychania barkiem”. Zna metodg ,,odpychania barkiem” i
potrafi zastosowac ja w praktyce.

52. | Koncowki z wolnymi pionami po dwoch stronach. 1 Zna metodg rozbijania (rozdzielania)
bronionych, wolnych pionow.

53. | Lepsza struktura pionowa. Potrafi wykorzysta¢ stabosci struktury
pionkowej.

54. | Zapasowe tempa. Wiedza, co to jest tempo. Potrafig
wykorzystaé¢ zapasowe tempa.

55. | Aktywno$¢ krola. 1 Wiedza, ze aktywny krol w koncowcee
jest kluczem do zwyciestwa.

56. | Przejscie do koncowki pionowej jako metoda Znaja zasad¢ wymiany figur i przejscia

realizacji przewagi. do koncowki pionkowej w przypadku
posiadania przewagi.

57. | Opanowanie 7-€j linii. Potrafig opanowac 7-3 (2-a) lini¢ i
odcig¢ krola przeciwnika.

58. | Wykorzystanie otwartej linii. Potrafig wykorzysta¢ otwarta lini¢ w
celu np. wtargniecia na 2-3 (7-3) linig,
zaatakowania od tyhu stabych pionow,
do stworzenia zugzwangu itp.

59. | Koncowki z wolnymi pionami. Wiedzs, ze wieze nalezy ustawiac za
pionkiem.

60. | O aktywnosci w koncowkach wiezowych. Wiedza, ze do prawidlowego
rozgrywania koncowek konieczna jest
agresywnos¢.

Historia szachéw

61. | Krotka historia szachow. 1 | Znafakty z historii szachow.

Kodeks szachowy

62. | Co to jest ,,Kodeks szachowy”? 1 Wie, ze wszystkie zasady szachowe

zawarte s w ,,Kodeksie Szachowym.
Potrafi zastosowac je w praktyce
turniejowe;j.
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Schemat organizacyjny zajec¢ szachowych

Klasa | - 1 godz. w tygodniu
Klasa Il -1 godz. w tygodniu
Klasa Il -1 godz. w tygodniu
Liczba godzin w poszczegblnych
Lp. ZAGADNIENIA klasach
Klasa I Klasa Il Klasa Il

1. | Szachownica i jej opis. Bierki, 11 1

pojecia szachowe
2. | Teoria debiutow 3 10 3
3. | Taktyka szachowa 5 10 10
4. | Elementy strategii szachowej 2 10
5. | Koncowki szachowe 9 5 5
6. | Historia szachow 1 1 1
7. | Kodeks szachowy 1 1 1

RAZEM 30 30 30

Przewidywane osiggniecia
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Przedstawione osiggniecia dotyczq trzyletniego cyklu nauki gry w szachy.

Osiggniecia edukacyjne na poziomie umiejetnosci\

Uczen:
e Czyta ze zrozumieniem
a. odczytuje dane z diagramu (szachownicy),
b. przenosi informacje na uktad wspotrzednych
e wskazuje i nazywa kierunki,
e pordéwnuje przedmioty pod wzgledem cech jakosciowych,
e porzadkuje przedmioty wedlug obranej cechy,
e postuguje si¢ kategoriami czasu i przestrzeni w celu porzadkowania wydarzen
a. sytuuje w przestrzeni
b. oblicza uptyw czasu mi¢dzy wydarzeniami,
e domysla si¢ przyczyn, przewiduje skutki wydarzen,
e dostrzega réznego rodzaju zwigzki i zaleznosci przyczynowo-skutkowe,
e szuka roznych drog dojscia do celu,
e ustala spos6b rozwigzania oraz prezentuje to rozwigzanie,
e analizuje otrzymane wyniki 1 ocenia ich sensownos¢,

e stosuje graficzne schematy w rozwigzywaniu zadan.

Osiggniecia na poziomie postaw

Uczen:
e zgodnie wspotdziata w grupie,
e radzi sobie z porazkq (panuje nad emocjami),
e wytrwale prowadzi zadanie do konca (jest konsekwentny),

e uczciwie dqzy do zwyciestwa (jest ambitny),

e stosuje zasade ,, fair play”.
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