Grazyna Safianowska

Scenariusz zajec¢ szachowych dla dzieci przedszkolnych
oraz uczniow klas I-lll szkoty podstawowej

Prezentowany scenariusz jest kontynuacjq zajec¢ szachowych zamieszczonych w ,,CENnych

Wiadomosciach” w czerwcu 2021 roku?.

Temat: Wojsko szachowe — ustawienie bierek na szachownicy.

Cele:

zapoznanie z bierkami armii szachowej i ich pozycjami wyjsciowymi na szachownicy,
poznanie nazewnictwa: bierki, figurki, partia,

utrwalenie znajomosci nazw pdl linii na szachownicy,

ksztattowanie percepcji wzrokowej i pamieci wzrokowe;.

Srodki dydaktyczne:

tekst basni W krainie Szachogrodu Adrianny i Urszuli Staniszewskich,
kserokopie przedstawiajgce figury szachowe (kolorowanki — zatgcznik nr 2.)
magnetyczna szachownica demonstracyjna,

szachownice i bierki dla poszczegdlnych dzieci,

duza szachownica z znakami graficznymi bierek szachowych do natozenia na gtowe
przez uczniow,

zabawy: Ktorej bierki brakuje?, Ktore bierki zamienity sie miejscami ?, Kto szybciej
ustawi bierki na szachownicy,

wiersz Anny Soleckiej Dwie armie szachowe,

strona internetowa Edytor pozycji na szachownicy (jesli korzystamy z pomocy
multimedialnych): https://lichess.org/editor;

karty pracy: kolorowanki.

1Zob.:

https://cen.suwalki.pl/pdf/G.Safianowska_Scenariusz_zajec_szachowych_dla_dzieci_w_wieku_przedszkolnym_
Szachownica_doskonale_pola_cwiczen.pdf


https://lichess.org/editor

Przebieg zajec:

1. Odczytanie lub opowiedzenie basni A. i U. Staniszewskich W krainie Szachogrodu?.
Mozemy nawigza¢ do pierwszej jej czescid.

Pewnego dnia Krél Siwobrody prezentowat swoim synom szachownice. Przypomne,
iz byli to synowie Biaty i Czarny. Obiecali oni ojcu, ze uczciwie przygotuja sie do rozegrania
bitwy o wtadze w Szachowej Krainie. Dadzg z siebie wszystko nie tylko po to, aby w niej
zwyciezy¢, ale réwniez by jg uczciwie rozegraé, a pézniej jak najlepiej rzadzi¢ Szachogrodem.
Gdy Siwobrody skorczyt wyjasniac jak oznaczone sg na szachownicy pola, kolumny i rzedy,
Czarny stwierdzit:

— Ojcze, skoro przedstawites juz pole walki, to czas ruszac do boju!

Krol gestem dtoni powstrzymat syna:

— Nie bedziecie walczy¢ w pojedynke. Kazdy z was otrzyma do dyspozycji druzyne
wojownikéw. — To méwiac, klasnat w dtonie. Wéwczas, jak za dotknieciem czarodziejskiej
rozdzki, wyrosty dwie armie rycerzy w biatych i czarnych strojach...

— Oto wasze armie — rzekt krél. — Te armie poprowadzicie do zwyciestwa. Rycerze
w czarnych zbrojach nalezg do kréla Czarnego, a w biatych do kréla Biatego.

Drodzy synowie! Przez lata zdobywaliscie wiedze pod okiem najlepszych nauczycieli
w krélestwie, znacie duzo zasad, prawd i regut. Jednak musicie wiedzie¢, ze podczas
rozgrywki szachowej najwazniejszg zasadg jest, aby kazdy zotnierz znat swoje miejsce
na szachownicy i walczyt zgodnie z przepisami.

Ksigzeta stuchali z uwagg rad madrego ojca.
— Ustawcie swoje armie na szachownicy tak, aby staty naprzeciw siebie. Wojsko Biatego
w rzedach 1i 2, wojsko Czarnego w rzedach 7 8.
Synowie zajeli sie ustawianiem swoich wojsk.

— Wojsko Biatego i wojsko Czarnego posiada do dyspozycji szesnascie bierek
w wybranym kolorze: biatym lub czarnym. Sa to: Krdl, Krélowa, zwana tez Hetmanem, dwa
Gonce, dwa Koniki, nazywane Skoczkami, dwie Wieze oraz osiem Pionkdw. Pierwsze niech
wystgpig Wieze i ustawig sie na odlegtych od siebie rogach szachownicy.

Wieze wystapity i zajety miejsca.

— WyobraZcie sobie, ze teren pomiedzy dwiema Wiezami oznacza umowny obszar,
ktorym wtadacie. Nastepnie ustawcie po dwa Koniki. Teraz spdjrzcie na pozostatych
wojownikdéw, ktdrzy nie zajeli jeszcze miejsc na szachownicy. Poszukajcie wsrdd nich dwéch
takich samych postaci — to Gonce. Ustawcie je obok Konikdw. Kazdego Gonca przy jednym
Koniku.

Synowie wykonali polecenie ojca.

— Obie strony szachownicy wygladajg podobnie? — zapytat Siwobrody. — Wieze, Koniki,
Gonce? Jesli tak, to jestescie gotowi na przybycie najwazniejszych postaci szachowej
potyczki...

Na srodku pozostaty dwa wolne miejsca — to dwa trony. Jeden przeznaczony jest dla

2 A. Staniszewska, U. Staniszewska, Szachy: nauka gry dla dzieci, Wydawnictwo Centrum Edukacji Dzieciecej.

3 Tekst | czesci basni W krainie Szachogrodu znajduje sie tutaj:
https://cen.suwalki.pl/pdf/Zal.1_Bajka_szachowa.pdf



Krola, drugi dla jego matzonki, czyli Krélowej. Jak jednak rozpoznac, ktdry tron jest czyj? To
tatwe! Biata Krdlowa, noszgaca biaty stréj, musi zajg¢ miejsce na biatym polu, a czarna
Krolowa, w czarnej sukience — na czarnym polu. Mozemy powiedzieé, ze kazda dama lubi
kolor swojej sukienki i na takim polu staje. Wam, moi synowie, pozostaje tylko zasigs¢ obok
swoich zon: krél Biaty na czarnym polu, krél Czarny na biatym... Zostali nam juz tylko zwykli
Zotnierze. Maja oni za zadanie ochraniaé figury z kraricowych rzedéw, dlatego przed kazda
ustawcie jednego Zotnierza — pionek.

Gdy obie armie zajety wyznaczone miejsca na szachownicy, Siwobrody wyjasnit:

— Jak zauwazyliscie, méwigc o wojsku szachowym uzytem stéw ,figura” i ,pionek”. Bede je
stosowat dosc¢ czesto, dlatego od razu wam wyjasnie: w potyczce, w partii szachowej
figurami nazywamy: Wieze, Koniki, Gorice, Krélowg oraz Kréla. Pionkami sg zwyczajni
Zotnierze. Jest ich o$miu, tyle samo co figur. Figury i pionki obejmujemy tez wspdlnym
okresleniem — bierki. Partia szachowa to rozgrywka pomiedzy graczami, trwajgca od
pierwszego posuniecia do koficowego ruchu. Partie szachowg zawsze rozpoczynajg biate
bierki.

A teraz, drodzy synowie, zostawiam was samych z waszymi armiami. Poéwiczcie
ustawienie wojsk na szachownicy. Jutro zajmiemy sie tajnikami szachowej gry. — To
powiedziawszy, oddalit sie w kierunku zamku...

Nazajutrz krél, widzac wysitki swych synow, rzekt:

— Czas nauczy¢ sie regut gry, nie mozna dowolnie przemieszczac sie po szachownicy...

Po czym po kolei wyjasniat ruchy kazdej figury.

Podczas opowiadania, rozktadamy duzq szachownice i pokazujemy poszczegdlne bierki.
Mozemy zainscenizowad ustawienia na szachownicy i zaprosic dzieci, aby to one byty
poszczegolnymi figurami. (Poczgtkowe ustawienie bierek na szachownicy przedstawia
zatgcznik nr 1.) Jesli nie mamy rozktadanej szachownicy, mozemy uzy¢ magnetycznej lub
postuzyc sie zatgcznikiem nr 1. MoZzemy rowniez skorzystac z edytora pozycji w aplikacji
liches.org.editor i w ten sposob na szachownicy umieszczac¢ poszczegdlne bierki lub pdZniej
¢wiczyc¢ ustawienie pionkow i figur.

2. Przyktadowe pytania do tekstu:

e Jak liczna jest armia szachowa jednego wtadcy?

e Sprobuj wymienié nazwy figur, ktore byty na obrazach.
e Na ktorej linii ustawia sie armia krola Biatego?

e Na ktorej linii ustawia sie armia krola Czarnego?

e Jak nazywamy matych rycerzy?

e Ktdére bierki rozpoczynajg partie szachowg?

e Ktdre bierki nazywamy figurami?

e Ktore bierki nie sg figurami?

e lle mamy figur, a ile pionkéow?



3. Zabawy z wykorzystaniem magnetycznej szachownicy demonstracyjnej lub
szachownicy rozktadanej na podtodze ze znakami graficznymi poszczegdlnych
bierek.

Ktoérej bierki brakuje?
Dzieci zamykajg oczy, a nauczyciel zdejmuje z szachownicy jedng bierke. Uczniowie mdwig,
ktorej bierki brakuje. Jesli nie pamietaja jej nazwy, méwimy jak nazywa sie dana bierka.

Kto szybciej ustawi bierki na szachownicy?

Uczniowie dobierajg sie w pary, losujg w woreczku kolor bierek, ktére bedg ustawiac,
nastepnie na polecenie nauczyciela ustawiajg jak najszybciej swoje bierki. Wygrywa w parze
ta osoba, ktora szybciej ustawi bierki na szachownicy. Zabawe powtarzamy majac na
uwadze, aby kazde dziecko doswiadczyto wygrane;.

Ktére bierki zamienity sie miejscami?
Uczniowie pozostajg w parach. Jedna osoba zamyka oczy, druga przestawia bierki
i ustawia je w innych miejscach. Na przyktad: zamienia miejscami biatego Gorica i Skoczka,
czarnego Gonca zamienia z Wiezg itd.

Te zabawe mozemy tez przeprowadzi¢ przy uzyciu tablicy demonstracyjnej. Uczniowie
zamykajg wowczas oczy, a nauczyciel przestawia bierki. Uczniowie odgadujg, wybrany uczen
przestawia na tablicy demonstracyjnej bierki na wtasciwe miejsce. Mozemy tez, w ramach
nagrody za dobrg odpowiedz, poprosi¢ ucznia, by to on przestawit bierki na tablicy.
(Zabawe te mozemy wykonac¢ przy uzyciu tablicy multimedialnej w aplikacji liches.org).

4. Odczytanie wiersza Anny Soleckiej Dwie armie szachowe.
Dwie armie szachowe*

Byty sobie armie dwie, ktére w grze spotkaty sie.
Armia czarna, armia biata, teraz bedzie w szachy grata,
ale wygra tylko ta, ktéra pierwsza mata da.

Krol i Hetman tu dowodzg, pionki prosto sobie chodzg.
Skoczki, Goniec, Wieze dwie. Kazda armia wygraé chce,
ale wygra tylko ta, ktéra pierwsza mata da.

5. Powtdrzenie wiersza.

6. Karty pracy: kolorowanki.

4 A. Solecka, Spotkania na szachownicy. Podstawy gry szachowej w edukacji wczesnoszkolnej, wyd. Harmonia.



Zatgcznik nr 1

Poczatkowe ustawienie bierek na szachownicy’

5 https://chesscamp4kids.eu/pl/zasady-gry-w-szachy/ [dostep:7.02.2022].


https://chesscamp4kids.eu/pl/zasady-gry-w-szachy/

Zatqcznik nr 2

Kolorowanki do wyboru:

Szachowe bierki

Figury, ktore widzisz na obrazku to zestaw uzywany do gry w szachy. Od lewej sg to: krdl,
krélowa, wieza, goniec, skoczek i pion. tgcznie figur w grze jest szesnascie. Niektére z nich
wystepujg po dwie, piondw jest osiem, a pojedynczg figurg jest krdl. Ztap za swoje kredki
i pokoloruj te figury, ktére widzisz na obrazku. Czy potrafisz je nazwaé?®

6 https://drukowanka.pl/kolorowanka/szachowe-pionki/ [dostep: 7.02.2022].



Kolekcja bierek do gry’

https://drukowanka.pl/kolorowanka/kolekcja-pionkow-do-gry/ [dostep: 28.02.2022].



