ЗАПИСКИ  ШАХМАТНОГО  УЧИТЕЛЯ

Шахматы — это:

1. интересная настольная игра;

2. повод общения с друзьями;

3. возможность стать победителем;

4. площадка для творчества;

5. тренажёр для ума.

И хотя все эти определения верны, обычно начинающие шахматисты хорошо знают о первых трёх. Но для получения максимальной пользы от игры в шахматы игрокам следует всегда помнить смысл последних двух определений.

Практически каждый ребёнок способен научиться играть в шахматы, но, как правило, четырёх — шестилетние дети ещё не готовы к активной творческой деятельности на шахматном поле. Чтобы процесс обучения не вызывал усталость и скуку, учителю приходится изобретать разные нестандартные задания, помогающие сочетать постижение шахматной науки с развлечением. О некоторых из таких заданий рассказано в данном сборнике. Возможно, кому-то из родителей или учителей они пригодятся в обучении малышей. 

Все задания предназначены для классических шахмат на 64 клеточном поле, но с некоторыми изменениями они подойдут и для других видов шахмат.

1. СТИХИ  О  ШАХМАТАХ.

Загадка:  «На квадратиках доски в ряд построены полки.

                  Нет для боя у полков ни патронов, ни штыков».

Пешка:  «Пешка ходит лишь вперёд, а фигуры сбоку бьёт».

Конь:  «Конь по клеточкам доски скачет вбок на раз-два-три».

Слон:  «Только прямо ходит слон, но к доске лишь под углом».

Ладья:  «Вперёд — назад, налево — вправо ладья ходить имеет право».

Ферзь:  «Ферзь силён как ладья со слоном, но прыгать как конь не может он».                    

 Король:  «Король на клеточку одну идёт в любую сторону».

2. ШАХМАТНАЯ  ЗАРЯДКА.

Учитель произвольно называет шахматные фигуры, а дети принимают определённые позы, соответствующие названным фигурам. Например: 

«Король» - пять разведённых пальцев правой руки над головой;

«Ферзь» - ладони рук на плечах (как погоны);

«Ладья» - пальцы рук на боках;

«Слон» - обе руки вытянуты над головой, ладони вместе;

«Конь» - обе руки вытянуты вперёд, ладони вниз;

«Пешка» - присесть на корточки.

Тот, кто неверно выполнит позу, выходит из игры. Такая разминка позволяет немного взбодриться после долгого сидения за шахматной доской и запомнить правильные названия фигур.

3. ШАХМАТНОЕ  ПОЛЕ.

Изучение шахматного поля при расстановке учеником фигур на клетках доски:

· 4 фигуры в центре и 28 фигур по краям;

· построение квадрата из 4 фигур (8,12,16,20,24,28);

· то же, равнобедренного треугольника из 4 фигур (6,8,9,12,15,18,21);

· то же, креста из 5 фигур (9,13);

· то же, более сложные рисунки.

4. КТО  БЫСТРЕЕ?

Кто быстрее из игроков правильно расставит все свои фигуры в исходное положение?

5. ПЕРЕМЕЩЕНИЕ  ФИГУР.

Изучение правил перемещения шахматных фигур путём выполнения отдельных заданий:

· проход пешки с исходной позиции до края доски за 6 ходов (за 5);

· проход коня из угла поля до противоположного по диагонали угла за 6 ходов;

· проход коня последовательно по всем углам поля за 15 ходов (исходное положение — один из углов);

· проход слоном из клетки а1 по клеткам a7, b8, h2, g1, h8 за 7 ходов (за 6 ходов);

· по тем же клеткам пройти ферзём за 5 ходов;

· то же, ладьёй за 7 ходов;

· составление разных рисунков и геометрических фигур при движении шахматной фигуры по полю с установкой фишек ( или свободных фигур) на клетках, где ранее стояла фигура;

· переход фигуры из одной заданной клетки в другую за минимальное число ходов на «чистом» поле или с установленными другими фигурами.

6. БИТВА  ПЕШЕК.

В исходном положении устанавливаются только пешки. Требуется, соблюдая правила игры, провести их до конечной горизонтали половины поля соперника. Побеждает тот, кто первый доведёт свою пешку до края доски (или сумеет провести их большее количество). Это задание помогает усвоить правило передвижения пешек и взятия фигур соперника.

7. ФЕРЗЬ  ПРОТИВ  ПЕШЕК.

Чёрный ферзь (d8) должен не пропустить ни одну из 8 белых пешек на восьмую горизонталь. Белые пешки начинают игру с исходной позиции.

8. ЛАДЬЯ  И  СЛОН  ПРОТИВ  ПЕШЕК.

Аналогичное задание, где вместо ферзя с 8 пешками сражаются чёрные ладья и слон.

9. КОНЬ  И  СЛОН  ПРОТИВ  ПЕШЕК.

Аналогичное задание, где вместо ферзя с 8 пешками сражаются чёрные конь и слон.

10. БИТВА  БЕЗ  ПЕШЕК.

В игре участвуют разные фигуры, кроме пешек:

· 2 слона и 2 коня против 2 слонов и 2 коней;

· ферзь и 2 ладьи против ферзя и 2 ладей;

· 2 слона, 2 коня и 2 ладьи против такого же состава;

· все фигуры, кроме пешек, против такой же армии.

Победитель определяется по числу взятых у соперника фигур.

11. СОБЕРИ  ПЕШКИ.  

На поле произвольно устанавливаются 8 пешек одного цвета, а на клетках а1 и h8 размещают коней другого цвета. Играют по-очереди два человека. Каждый игрок ходит только своим конём, стараясь забрать с поля как можно больше пешек. Ходить пешками нельзя. Победителем становится игрок, набравший больше пешек. 

Аналогично, вместо коней играют слонами, ладьями. Данная игра помогает освоить маневренность фигур при выборе наиболее оптимальных путей к пешкам.

12. МЕШОЧЕК.

В непрозрачный мешочек положить все 32 фигуры. Дети по-очереди нащупывают рукой одну из фигур в мешочке, говорят её называние и цвет, а затем достают её. Если ответ верен, то ребёнок забирает фигуру себе, если нет, то фигура возвращается в мешочек. Когда мешочек опустеет, производится подсчёт набранных фигур. Победителем становится игрок, набравший наибольшее количество фигур. Важно следить, чтобы дети правильно называли фигуры и не использовали иные названия. Эту игру лучше проводить в конце урока, чтобы завершить его на весёлой ноте.

13.    В  ПОДДАВКИ.

Очень часто начинающие шахматисты во время игры не замечают возможное взятие фигур. Для развития способности быстро находить на поле фигуры, стоящие «под ударом», используется игра «В поддавки». 

Начальная расстановка фигур как в обычных шахматах, но задача  игроков не поставить мат королю соперника, а отдать сопернику все свои фигуры. Король действует как простая фигура, может сближаться с другим королём и становиться под шах. Главное правило игры — взятие фигур обязательно! У игроков есть право выбора фигуры для взятия из всех возможных вариантов на данный момент.

14.     ПОСЧИТАЙ!

Чтобы узнать о многообразии выбора в шахматной игре, полезно вместе с детьми посчитать, сколько разных ходов возможно сделать из исходной позиции одному игроку (16 ходов пешками и 4 хода конями). Далее можно рассмотреть возможности сделать ход после первого хода (например: e2-e4).

Аналогично считаются в разных позициях попадающие «под удар» клетки шахматного поля.

15.   ЧТО  ИЗМЕНИЛОСЬ?

Для развития внимательности и укрепления памяти полезно давать следующие задания:

· на доске произвольно ставятся несколько разного цвета фигур (6,8,10 и т.д); в течение 1-2 минуты дети запоминают расстановку этих фигур и отворачиваются; учитель делает на доске ход одной из фигур; дети смотрят на поле и называют сделанный ход;

· аналогично дети, не глядя на первую доску, повторяют расстановку фигур на другой доске;

· то же, но теперь учитель добавляет одну или две новые фигуры;

· то же, но теперь учитель делает ход и добавляет одну фигуру;

· в более простом варианте в центре поля ставится ферзь (или конь), а на всех его возможных направлениях перемещения устанавливаются 8 разных фигур другого цвета; когда дети отворачиваются, учитель забирает ферзём одну из 8 фигур и оставляет ферзя на её месте; детям надо определить, какую фигуру забрал ферзь;

· если дети хорошо знают правило обозначения клеток поля, то они сами произвольно расставляют фигуры, а затем, отвернувшись от доски, поочередно называют по одной фигуре и клетке, на которой она стоит; при верном ответе игрок забирает себе названную фигуру.

             16.    У  КОГО  БОЛЬШЕ?

На доске произвольно устанавливаются все фигуры, кроме королей. Игроки, соблюдая правила перемещения фигур, по-очереди забирают любую из возможных фигур, но обязательно фигурой другого цвета. Делать просто ход без взятия фигуры запрещено. Игра прекращается, когда на поле не останется фигур для взятия из сложившейся позиции. В конце игры подсчитываются в баллах набранные фигуры (ферзь — 9, ладья — 5, слон и конь — 3, пешка — 1). Победителем становится тот, у кого окажется больше баллов. Более сложное задание, когда все 64 клетки поля заняты шахматными фигурами!

 Данная игра учит замечать стоящие «под ударом» фигуры, причём как свои, так и соперника. 

17.   РОЛЕВАЯ  ИГРА.

На одной доске играют две команды (по 2-4 человека):

· игроки одной команды делают ходы по-очереди без коллективного обсуждения; 

· то же, с предварительным коллективным обсуждением, но право выбирать ход остаётся за очередным игроком;

· каждый из игроков одной команды делает ходы только отдельными фигурами (например: 1 — пешками и ладьями, 2 — слонами и конями; 3 — королём и ферзём). 

            18.  ПОЛОВИНА  ПОЛЯ.

Игра в шахматы на одной половине поля (4 х 8 клеток). Исходное положение фигур как в классических шахматах. Король действует как простая фигура, может сближаться с другим королём и становиться под шах. Победитель должен забрать все фигуры соперника.

19.  ШАХМАТНЫЕ  ЗАДАЧИ.

Для развития умения ставить мат королю соперника детям предлагается  решать разные шахматные задачи. Задачи дети решают дома, а потом предлагаемые ими решения разбираются на уроке. 

Во всех задачах белые фигуры начинают игру и ставят мат чёрному королю.

Мат в один ход:

1.

Белые — Кр h6, Л g2, С g3.

Чёрные — Кр h8, К e5, п. h7.

2.

Белые — Кр с5, Л h8, К b6.

Чёрные — Кр e7, Ф f6, п.п. d7, e6, f7.

3.

Белые — Кр b3, Л a2, С e5.

Чёрные — Кр a5, С b5, К a4, п. a6.

4.

Белые — Кр f4, Л e4, К d7, п.п. a4, c2.

Чёрные — Кр c4, Л d4, К c3, п.п. b4, c5.

5.

Белые — Кр с5, Л a1, п. b2.

Чёрные — Кр a5, С a6, п. a4.

6.

Белые — Кр e3, Л b5, С c5.

Чёрные — Кр e5, Л e6.

7.

Белые — Кр f4, Л b3, С a2.

Чёрные — Кр d5, К c6, К e5, п. с5.

8.

Белые — Кр b8, Л b4, п.п. e5, f7.

Чёрные — Кр d7, Л e7, С d8, К e8, п. c6.

9.

Белые — Кр a4, С d8, С g2, п. а5.

Чёрные — Кр c5, С d6, К b5, п. c4.

10.

Белые — Кр d3, С a1, К f4, п. b7.

Чёрные — Кр e5, Л b2, К f6, п. f5.

11.

Белые — Кр g2, Ф b5, п. e7.

Чёрные — Кр e1, Ф e3, п. d2.

12.

Белые — Кр g4, Ф g3, Л c2, С b2, К b4, К d5, п.п. e4, f3, g2.

Чёрные — Кр c5, Ф b1, Л a4, С e7, К c6, К d6, п.п. b5, c4, d3.

13.

Белые — Кр b2, Ф c3, Л g4, С a2, К d2, п.п. d3, f2.

Чёрные — Кр e5, Ф d4, Л f6, С c6, К f5, п.п. b5, d6.

14.

Белые — Кр f6, Л g2, С c3, п. f7.

Чёрные — Кр h8, Л b7, К h6, п. e4.

15.

Белые — Кр b2, Ф a3, Л c2, С g7, К b6, К d5, п.п. b3, e6.

Чёрные — Кр e8, Ф e4, Л b5, С h4, К f3, К f7, п.п. d7, h7.

Мат в два хода:

1.

Белые — Кр c7, С d5, К a7, п. a4.

Чёрные — Кр a6, п.п. a5, b6.

2.

Белые — Кр a7, Л e5, С g3, п.п. b7, c4.

Чёрные — Кр d6, Л c5, С e7, К c7, п. e6.

3.

Белые — Кр e3, С e2, К e5, п.п. c5, d4, f4, g5.

Чёрные — Кр e6, С e4, К a8, п.п. d5, e7, f5.

4.

Белые — Кр e3, Ф e4, п.п. e5, f7.

Чёрные — Кр d8, Ф h5, п.п. c7, e6.

5.

Белые — Кр h3, Л d4, С f6, К e4.

Чёрные — Кр h6, п.п. g6, h7.

6.

Белые — Кр b1, С e2, К a2.

Чёрные — Кр b3, К c2, п.п. a3, b4, c3.

7.

Белые — Кр e2, Л d4, С c3, C e8, п.п. a4, b5, e3, f2.

Чёрные — Кр e5, Л e6, С e7, К c5, п.п. b6, c4, d6, e4.

8.

Белые — Кр a1, Л c5, С f5, п. b2.

Чёрные — Кр a4, С c2, п.п. a3, b4.

9.

Белые — Кр d5, С c6, C d4, п.п. a6, b5, d7.

Чёрные — Кр c7, Л g6, С c8, п. e7.

10.

Белые — Кр e5, Л d4, К g5, п.п. d6, f6.

Чёрные — Кр e8, Л h7, С a6, К e7, п. f7.

11.

Белые — Кр b3, Л e3, С f2, К c3, п.п. a4, b5, c2, f3.

Чёрные — Кр c5, Л c4, С f5, К d5, К e4, п.п. a5, b6, d6, е6.

12.

Белые — Кр g2, Л e2, С f6.

Чёрные — Кр f8, Л g8, К h6, п.п. f7, g6, h7.

13.

Белые — Кр b2, Ф h4, С g4, К g3.

Чёрные — Кр d3, Ф e4, К d4, п.п. d2, e3.

14.

Белые — Кр f3, Л g6, С d8, C e4, К c7, п.п. b3, c4, e3.

Чёрные — Кр c6, Л b4, С d6, К a3, К d5, п.п. b7, c5, d7, e5.

15.

Белые — Кр h4, Л a8, Л g1, п. h5.

Чёрные — Кр h6, Ф e5, п.п. g7, h7.

Мат в три хода:

1.

Белые — Кр f6, Л g8, С h8.

Чёрные — Кр h7.

2.

Белые — Кр f6, Л g1, С h2, п. g2.

Чёрные — Кр h7, С g8, п. f7.

3.

Белые — Кр d5, Л d7, п. h5.

Чёрные — Кр h8, п.п. g6, h7.

4.

Белые — Кр d4, С c1, К e5, п. b5.

Чёрные — Кр d6, С e7, К c5, п.п. c7, d5, e6.

5.

Белые — Кр d2, С a3, К e2.

Чёрные — Кр b1, п.п. a2, b3, c2.

6.

Белые — Кр f7, п.п. c6, e6.

Чёрные — Кр d8, Л b8, С c7, п. d7.

7.

Белые — Кр a5, С c7, К d6.

Чёрные — Кр a7, К b8, п.п. a6, b7, c6, d7.

8.

Белые — Кр d5, Л g8, С f8, п. c6.

Чёрные — Кр d8, К e8, п.п. a5, c7.

9.

Белые — Кр h3, Л e2, С a5, К h5, п.п. b4, f2, g4.

Чёрные — Кр g5, Ф f8, Л h6, К f3, п.п. g6, h4.

10.

Белые — Кр c7, Л a8, С c3, К c2, п.п. a2, b2.

Чёрные — Кр c5, Л b5, Л d5, К c4, п.п. b6, d6.

11.

Белые — Кр e2, Ф e4, Л e8, п.п. e6, h5.

Чёрные — Кр g7, Л f7, С h7, C h8, К g8, п.п. e7, f6, g5, h6.

12.

Белые — Кр a5, С b5, К e6, п.п. b6, c5.

Чёрные — Кр b7, Л b8, С d5, К c8, п. e7.

13.

Белые — Кр e2, С a3, К e7, п.п. f2, g3.

Чёрные — Кр e5, Ф h7, С f5, C g7, п.п. e6, f6.

14.

Белые — Кр h4, Л a8, Л g2, С b2, п. h5.

Чёрные — Кр h6, Ф e3, К e8, п.п. g7, h7.

15.

Белые — Кр g4, Л e1, Л f3, С c7, К e4, п.п. a4, b5.

Чёрные — Кр c4, Ф c5, Л b4, К d6, К e6, п.п. d4, f7, g7.

Мат в четыре хода:

1.

Белые — Кр c7, С a2, К c4.

Чёрные — Кр a7, п.п. a6, b7.

2.

Белые — Кр c3, Л a1, С d2, К b2.

Чёрные — Кр a3, п.п. a2, b3, c4, d5.

3.

Белые — Кр d3, С a6, C e1, п.п. b2, b5, e3, f2.

Чёрные — Кр c5, Л e6, Л f7, С b6, C g6, п.п. d6, e7, f5, g7.

4.

Белые — Кр d4, С e3, К e6, п.п. a4, b3, d3, e4, f5.

Чёрные — Кр d6, Л a6, С d7, К b4, К c7, п.п. a7, e7.

5.

Белые — Кр h1, Ф d3, Л b3, Л c1, C c2, п.п. a2, g2, h3.

Чёрные — Кр a8, Ф h8, Л f5, Л f8, C c7, К a6, п.п. b7, g6, h5.

6.

Белые — Кр c1, Ф e3, С c2, С h2, К g3, п.п. b3, d2, f3, h4.

Чёрные — Кр f6, Ф e5, Л a5, Л c8, С e7, К b7, К g7, п.п. b6, d7, e6, f7, g6, h5.

7.

Белые — Кр d7, Ф e3, С e7, п. e5.

Чёрные — Кр f7, Л f5, п.п. g6, h7.

8.

Белые — Кр a6, Л b1, Л e1, C e2.

Чёрные — Кр a8, Ф b8, С c7, К a7.

9.

Белые — Кр c5, Л f3, С a6, C f4, К e4, п. b5.

Чёрные — Кр d8, Ф h7, С e6, К e7, п. d7.

10.

Белые — Кр a3, Л d2, С d3, C g5, К d1, п.п. a4, c2, g2, h3.

Чёрные — Кр d5, Л a5, Л d6, С e5, К d4, К f5, п.п. c5, e6.

11.

Белые — Кр d1, Л h1, С b4, C f1, п.п. c2, f2, g2, h2.

Чёрные — Кр e4, Ф f5, С d5, К h4, п.п. c4, d4, e5, h5.

12.

Белые — Кр c7, Л f3, С h2, К e3, п.п. g5, h5.

Чёрные — Кр e7, Л g8, К h7, п.п. b7, c6, d5, e6, f7, g7.

13.

Белые — Кр f3, Л c7, Л g8, К e5, К g2, п.п. e3, f4.

Чёрные — Кр f6, Л b4, С e7, C g6, К c6, п.п. b7, h6.

14.

Белые — Кр a4, Ф h4, Л c4, С e1, К e7, п. b3.

Чёрные — Кр b6, Ф f6, Л d8, К e2, К e8, п.п. a6, b7.

15.

Белые — Кр c3, Л g2, С c6, C g3, К c4, п.п. b5, d2.

Чёрные — Кр c5, Ф f5, Л a1, Л b6, С d6, C e2, К c8, п. D3.

Решения задач:

1. C:e5х; Кc8х; Cc7х; Кb6х; b4х; Сe7х; Лd3х; f8Кх; Сb6х; b8Фх; Фf1х; К:d3х; f4х; Крg6х; Фf8х.

2. Кс8 … Сb7х; Л е1 … b8Кх; Сh5 … Сf7х; Фа8+ … Фе8х; Кg5 … Лh4х; Сb5 … Кс1х; Лd5 … Сс6х; b3 … Сd7х; d8Ф+ … Сb6х или а7х; d6:е7 … Лd8х; Л:е4+ … Л:с4х или С:d4х; Лd2 … Лd8х; С e2+ … Ф:e4х; Кb5 … Ка7х или С:d5х; Лg6+ … Лh8х.

3. Лg1 … Крf7 … Лh1х; Се5 … Лh1 … Кр:f7х; h6 … Кре6 … Лd8х; Са3 … b6 … С:с5х; Кс3+ … Крс1 … С:b2х; е7+ … е8Ф+ … Ф:d7х; Сb6+ … Ке8 … Кс7х; Са3 … Кре6 … Л:е8х; Сd1+ … Ле5+ … f4х; b4+ … С:b4+ … а4х; Ф:h7+ … е6:f7 … f7:g8Фх; с6+ … Са6+ … Кс7х; Кре3 … f4+ … g3:f4х; С:g7+ … Лg6+ … Лh8х; Кd2+ … Лf5+ … Ле5х.

4. Кd6 … Сd5 … С:b7 … Кс8х; Сс1 … Кр:с4 … Крb5 … Кс4х; b4+ … Сb7+ … f4+ … Сh4х; е5+ … Кd8+ … Крс4+ … Кb7х; Ф:а6+ … Се4+ … С:d5+ … Л:с7х; Фg5+ … Ке4+ … Кс5+ … К:d7х; Фh6 … Сf6 … е5:f6 … Фg7х; Сf3+ … Ле8+ … Л:с8+ … Л:b8х; Сс7+ … b6+ … Лf8+ … Л:с8х; Се4+ … Кb2+ … Лd3+ … Лb3х; Сd3+ … Ле1+ … Сd2+ … h3х; Кf5+ … Ла3 … а8+ … g6х; Л:g6+ … Кh4+ … Лf7+ … Лf7:f6х; Сf2+ … С:d4(К)+ … Ф:d4(Ф)+ … Кс8х; Сf2+ … Лg5+ ...Л:f5+ … Л:е5х.  

И в заключении следует помнить, что игра в шахматы — это мирное сражение умов, в котором всегда выигрывают оба игрока, несмотря на результат поединка.
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