Rozktad materiatu dla innowacji pedagogicznej ,,Wesote Skoczki”

- Liczba . . . .
Temat zajec godzin Osiagniecia Uwagi
Szachowe Krélestwo: 2 zna zasady obowigzujgce na zajeciach
. poznanie zasad odroznia szachy od innych gier planszowych
obowigzujgcych na zajeciach potrafi wskazac linie poziome, linie pionowe i ukosne .l....--
« poznanie szachownicy - pola wie, ktére pola stanowig centrum H N N N
czarno starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 1] - B EE
. ica - linie pi N NN
szachown!ca I!n!e plor?owe E R EE
« szachownica - linie poziome HEE RN
+ szachownica - linie ukosne ’ '
Szachowe wojsko 1 potrafi rozpoznac bierki szachowe
bierze aktywny udziat w zajeciach ruchowo- A
nasladowczych 3 i 6! Z\’; ™ o
starannie koloruje KP wg polecen nauczyciela C<
[Zatgcznik nr 2] 6 &UG O
Szachowe wojsko - Krél 2 rozpoznaje kréla i jego symbol graficzny, zna jego

wartosc (jest bezcenny)

potrafi ustawi¢ go w pozycji wyjsciowe;j

wie, w jaki sposéb krol porusza sie po

szachownicy i w jaki sposob bije

wykonuje nim poprawne posuniecia

wie, ze kréla nie mozna zbi¢

potrafi rozegrac partie ¢wiczeniowg np. ,Skarb dla krola’
starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 3]

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Krol

na tronie”
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Szachowe wojsko - Wieza

Szachowe wojsko - Goniec

Rozktad materiatu dla innowacji pedagogicznej ,,Wesote Skoczki”

2

rozpoznaje wieze i jej symbol graficzny, zna jej wartosé
potrafi ustawiC jga w pozycji wyjsciowej

wie, w jaki sposOb wieze poruszajg sie po szachownicy
i w jaki sposéb bijg

wykonuje nimi poprawne posuniecia.

potrafi rozegrac partie cwiczeniowg

starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 4]

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Wspinamy
sie na wieze”

rozpoznaje gonca i jego symbol graficzny, zna jego
wartos¢

potrafi ustawi¢ go w pozycji wyjsciowej

wie, w jaki sposob gonce poruszajg sie po szachownicy
i w jaki sposob bijg

wykonuje nimi poprawne posuniecia

potrafi rozegrac partie cwiczeniowg

starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 5]

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,List

od gonca”
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Szachowe wojsko - Hetman

Szachowe wojsko - Skoczek

Rozktad materiatu dla innowacji pedagogicznej ,,Wesote Skoczki”

2

rozpoznaje hetmana i jego symbol graficzny, zna jego
wartosc

potrafi ustawi¢ go w pozycji wyjsciowej

wie, w jaki sposoéb hetman porusza sie po szachownicy
i w jaki sposéb bije

wykonuje nim poprawne posuniecia

potrafi rozegrac partie cwiczeniowg

starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 6]

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Krolowa

na balu”

rozpoznaje skoczka i jego symbol graficzny, zna jego
wartosc

potrafi ustawi¢ go w pozycji wyjsciowej

wie, w jaki sposdb skoczek porusza sie po szachownicy
i w jaki sposéb bije

dostrzega, Zze po kazdym posunieciu

zmienia kolor pola, na ktérym stoi

wykonuje nimi poprawne posuniecia

potrafi rozegrac partie cwiczeniowg

starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 7]

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Raz, dwa
i w bok”
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Szachowe wojsko - Pionki

Szachowe wojsko - Zamek
Biatych i Czarnych.
Wyjsciowe ustawienie figur.

Prawa Szachowej Krainy

Rozktad materiatu dla innowacji pedagogicznej ,,Wesote Skoczki”

2

rozpoznaje piona i jego symbol graficzny, zna jego
wartosc

potrafi ustawic¢ piony w pozycji wyjsciowe;j

wie, w jaki sposob piony poruszajg sie po szachownicy

i w jaki sposéb bijg

wykonuje nimi poprawne posuniecia

potrafi rozegrac partie cwiczeniowg

starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 8]

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Kto pierwszy
do kréla?”

potrafi ustawic bierki na szachownicy w pozycji

poczatkowej EROCWSOAE
stosuje podstawowe reguty gry: diaidiaa
- podanie reki przed i po partii,

- posuniecia sg naprzemienne; rozpoczynajg biate,

- brak obowigzku bicia ARABARAR
aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Figury” ) AV e o JOI A u

wie, ze w szachach obowigzujg prawa

starannie wykonuje zadania w KP [Zatgcznik nr 9]
aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Goniec
do domu”
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Prawa Szachowej Krainy -
szach

Prawa Szachowej Krainy - mat

Prawa Szachowej Krainy -
remis

Prawa Szachowej Krainy - pat

Prawa Szachowej Krainy -
dotknieta rusza, postawiona
stoi

Rozktad materiatu dla innowacji pedagogicznej ,,Wesote Skoczki”

2

rozumie pojecie szacha

rozwigzuje proste zadania typu szach w jednym
posunieciu

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Krol szuka
bierki do pomocy”

rozumie pojecie mata

wie, ze celem gry jest zamatowanie krola
przeciwnika

rozwigzuje proste zadania typu mat

w jednym posunieciu

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Zwycieski
bal”

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Zréb to co ja’
rozwigzuje proste zadania

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Krolu, krolu
do wiezy”

rozwigzuje proste zadania typu pat

poprawnie porusza sie po szachownicy

stosuje zasade: dotknieta - idzie, upuszczona - stoi
gra ,fair’

starannie koloruje KP [Zatgcznik nr 10]

aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,,Dotknij
kolor... reka, nosem...”
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Szachowa magia - roszada

Szachowa magia - przemiana
pionka

Szachowa magia - bicie w
przelocie

Szachowa bitwa

Rozktad materiatu dla innowacji pedagogicznej ,,Wesote Skoczki”

2 - potrafi wykonac¢ roszade krotkg i dtugg zachowujgc
prawidtowg kolejno$¢ przemieszczania bierek
- wie, w jakich sytuacjach nie mozna wykonac¢ roszady
- aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej , Taniec kréla
i wiezy”

1 - umiejetnie korzysta z tablicy interaktywnej wykonujgc
zadania szachowe
- aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,,Skoki
do mety”

1 - przestrzega zasad szachowych
- poprawnie wykonuje zadania szachowe wg polecen N.
- aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Figury”

- zna najprostszy algorytm rozpoczecia szachowego
pojedynku: zajmij pionami centrum,
- wyprowadz skoczki i gonce,
- zabezpiecz krodla - zréb roszade

- aktywnie uczestniczy w zabawie ruchowej ,Krélowa na
balu”, ,List od gonca” itp.
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Rozktad materiatu dla innowacji pedagogicznej ,,Wesote Skoczki”

Szachowisko - zna ciekawostki ze Swiata szachéw, anegdoty, filmiki,
zagadki, wierszyki, rymowanki, wybrane sylwetki
stynnych szachistéw, szachy plenerowe etc. Do wyboru wg mozliwosci,
- rozgrywa prostg partie stosujgc poznane reguly i zasady  Potrzeb i zainteresowania.
gry
Liczba godzin: min 30 g
Uwagi
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