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1. Результаты освоения курса внеурочной деятельности

В результате изу{ения данной программы на первом году обуrения
обучающиеся получат возможность формированиrI

Личностных результатов :

. определять и высказывать под руководством педагога самые простые
общие для всех людей правила поведения при сотрудничестве (этические
нормы).

. В предложенных педагогом ситуациях общения и сотрудничества,
опираясь на общие для всех простые правила поведения, делать выбор, при
поддержке других г{астников |руппы и педагога, как поступить.

Метапредметных результататов :

Реryлятивные УУЩ:
. определять и формулировать цель деятельности с помощью у{ителя.
. Проговаривать последовательность действий.
. Учиться высказывать своё предположение (версию) на основе работы

с иллюстрацией рабочей тетради.
. Учиться работать по предложенному учителем плану.
. Учиться отличать верно выполненное задание от неверного.
. Учиться совместно с rIителем и другими

учениками давать эмоцион€Lльную оценку деятельности товарищей.
Познавательные УУЩ:
. ориентироваться в своей системе знаний: отличать новое от уже

известного с помощью у{ителя.
. Щобывать новые знания: находить ответы на вопросы, используя свой

жизненный опыт и информацию, полr{енную от rIитепя. .

. Перерабатывать полученную информацию: делать выводы в

результате совместной работы всей группы.
. Перерабатывать полrIенную

информацию: сравнивать и группировать такие шахматные объекты, как ходы
шахматных фиryр, сильная и слабая позиция, сила шахматных фиryр.

. Преобр€Lзовывать информацию из одной формы в другую: находить и

формулировать решение шахматных задачи с шомощъю простейших моделей
(предметных, рисунков, схематических рисунков, схем).

Коммуникативные УУД:
. Щонести свою позицию до других: оформлять свою мысль в устной и

письменной речи (на уровне одного предложения или небольшого текста).
. Слушать и понимать речь других.
. Совместно договариваться о правилах общения и поведения в школе

и следовать им.
. Учиться выполнJIть различные роли в группе (лидера, исполНиТеля,

критика).
Предметных результатов :



- знать шахматные термины: белое и черное поле, горизонт€tль,
вертик€Llrь, диагонаJIь, центр, партнёры, нач€шIьное положение, белые, черные,
ход, взятие, шах, мат, пат, ничья,

- знать названия шахматных фигур: ладья, слон, ферзь, конь, пешка,
король,

- знать правила хода и взятия каждой фиryрой;
- различать диагон€Lпь, вертикаJIь, горизонт€Lль;
-сравнивать между собой предметы, явления;
-обобщать, делать несложные выводы;
- уметь проводитъ элементарные комбинации;
- уметь планировать нападение на фиryры противника, организовать

защиту
своих ф"ryр;

- уметь ориентироваться на шахматной доске, в шахматной нотации,
-определять последоватепьностъ событий;
-выявлять закономерности и проводить аншIогии.

2. Содержание курса внеурочной деятельности с указанием форм
организации и видов деятельности

Шахматы - это не только игра, доставляющая детям много радости,
удовольствия, но и действенное, эффективное средство их умственного
р€lзвития. Процесс обуrения азам шахматной игры способствует развитию у
детей способности ориентироваться на плоскости, р€ввитию ан€LгIитико-

синтетической деятельности, мышления, суждений, умозаключений, учит
ребенка запоминать, сравнивать, обобщать, предвидеть результаты своей

деятельности и т.п. В.А.Сухомлинский писал: "Уже в доrJткольном возрасте
среди детей выделяются теоретики, мечтатели". Шахматы необходимы и
теоретикам, и мечтателям. Теоретикам они помоryт отточитъ их логический
аппарат, а у мечтателей они позволят создать столь необходимый для учёбы в

школе баланс. Практика показ€ша, что грамотно выстроенный процесс
обуlения шахматам много даёт и одарённым детям, и условно обычным, и
слабым, и детям с различными функцион€Lльными расстройствами. Поэтому
начинатъ обуrение мудрой игре желательно как можно раньше, но,
безусловно, на уровне, доступном для ребенка.

Одно из ценнейших умений, которое необходимо сформировать у детеЙ
как можно раЕьше, это умение действовать в уме, или "внутренний план

действий". Проблема формированиrI внутреннего плана действиЙ остаётся

одной из самых акту€Lльных и на заре XXI века. Следует начинаТЬ егО

формирование в сензитивный период, т.е. тогда, когда ребёнок моЖет беЗ

труда овладеть тем, на что в ином возрасте затратит гор€lздо больше времени.

Идеальным инструментом для формированиrI умственных
действий представJuIются шахматы. Обlлrение игре в шахматы - не самоцель.

именно использование шахмат как средства об1^lения позволит наиболее

полно использовать рЕlзвивающий потенци€tл, з€UIоженный в древней игре.



Щель программы: р€ввитие интеллекту€lльных способностей и
творческого потенциаJIа, соци€Llrизации обl^rающижся посредством обу,rениrl
игре в шахматы

Задачи:
. РаЗВИВаТЬИНТеЛЛеКry€LIIЬНЫеПРОЦеССЫ,ТВОРЧеСКОеМЫШЛеНИе;

формировать универсuшьные способы мыследеятельности
памяти,

умения производить логические операции).
(абстрактно-логического
творческого воображения,

мышления, вниманиrI,

школьником
общества, о

р€lзвить навыки групповой работы;
о способствовать р€Lзвитию управлениrI своими эмоциями и

действиями;
. з€UIожить идеи р€lзвития у подростков собственной активности,

целеполаганиrI, личной ответственности.
r Воспитывать

отношение ко времени

Первьtй уровень
соци€Lльных знаний (об

целеустремленность, самообладание, бережное

р езульmаmо в - приобретение
общественных нормах, устройстве

социапьно одобряемых и неодобряемых формах поведения в обществе и r.r.),
первичного понимания соци€LIIьнои реuLльности и повседневнои жизни.

,,Щля достижения данного уровня результатов особое значение имеет
взаимодействие у{еника со своими )п{ителями как значимыми для него
носителями положительного соци€LIIьного знания и повседневного опыта.

Вmорой уровень резульmаmов - полу{ение школьником опыта
переживания и позитивного отношения к базовым ценностям общества
(человек, семья, Отечество, природа, мир, знания,. труд, кулътура),
ценностного отношениrI к соци€Lльной реаJIьности в целом.

Щля достижения данного уровня результатов особое значение имеет
взаимодействие школьников между собой на уровне класса, школы, то есть в

защищенной, дружественной про-социальной среде. Именно в такой близкой
соци€tльной среде ребёнок пол}пIает (или не полr{ает) первое практическое
подтверждение приобретённых соци€tльных знаний, начинает их ценить (или
отвергает).

Треmuй уровень резульmаmов - полr{ение школьником опыта
самостоятельного общественного действия. Только в самостоятельном
общественном действии, действии в открытом социуме, за пределами

дружественной среды школы, для других, зачастую незнакомых людей,
которые вовсе не обязательно положительно к нему настроены, юный человек

действительно становится (а не просто узнаёт о том, как стать) социалЬНыМ

деятелем, |рожданином, свободным человеком. Именно в опыте
самостоятельного общественного действия приобретается то мужесТВо, Та

готовность к поступку, без которых немыслимо существование гражданиНа и

|ражданского общества



3. Учебный план

1. шжмАтнАя доскА
Шахматная доска, белые и черные поля, горизонт€tlrь, вертик€шь,

диагонаJIь, центр.
ludакmuческuе uzрьl u заdанuя
<<Горизонталь>..Щвое играющих по очереди заполняют одну из

горизонтЕLIIъных линий шахматной доски кубиками (фишками, пешками и т.
п.).

<<Вертикаль>>. То же самое, но заполняется одна из вертикаJIьных
линии шахматнои доски.

<<.Щиагональ>>. То же самое, но заполняется одна из диагоналей
шахматной доски.

2. шАхмАтныЕ Фигуры
Белые, черные, ладья, слон, ферзь, конь, пешка, король.

ludакmuческuе uepbt u заdанuя
<<Волшебный мешочек>>. В непрозрачном мешочке по очереди

прячутся все шахматные фигуры, каждый из учеников на ощупь пытается
определить, какая ф"ryрu спрятана.

<<Угадай-ка>>. Педагог словесно описывает одну из шахматных фиryр,
дети должны догадаться, что это за фиryра.

<<Секретная фиryра>>. Все фигуры стоят на столе уIителя в один ряд,
дети по очереди н€tзывают все шахматные фиryры, кроме <<секретной>>,

которая выбирается) заранее; вместо названия этой фиryры надо ск€вать:
<Секрет>.

<<Угадай>>. Педагог загадывает про себя одну из фиryр, а дети IIо очереди
пытаются угадать, какая ф"ryра загадана.

<<Что общего?>> Педагог берет две шахматные фиryры и спрашивает

)леников, чем они похожи друг на друга. Чем отличаются? (I_{BeToM, формой.)
<<Большая и маленькая>>. На столе шестъ разных ф"ryр. .Щети н€вывают

самую высокую фиryру и ставят ее в сторону. Задача: поставить все фиryры
по высоте.

3. НАЧАЛЬНАЯ РАССТАНОВКА ФИГУР
Начальное положение (начuLпъная позиция); расположение каждой из

ф"ryр в начаJIьной позиции; правило <ферзь любит свой цвет); связь между
горизонт€uIями, вертик€tлями) диагон€LJIями и нач€Llrьной расстановкой ф".ур.

,Щudакmuческuе u?pbl u заdанuя
<<Мешочек>>. Ученики по одной вынимают из мешочка шахматные

фиryры и постепенно расставляют нач€шьную позицию.
<<Да и нет>>. Педагог берет две шахматные фиryрки и спрашивает детеЙ,

стоят ли эти фиryры рядом в нач€Llrьном положении.
<<Мяч>>. Педагог произносит какую_нибуд" фрuзу о нач€Llrьном

положении, к примеру: <<Ладья стоит в углу>), и бросает мяч кому-то из

уIеников. Если утверждение верно, то мяч следует поймать.



4. ходы и взятиЕ Фигур
Правила хода и взятия каждой из ф"ryр, игра ((на уничтожение)),

белопольные и чернопольные слоны, одноцветные и р€tзноцветные слоны,
качество, легкие и тяжелые фиryры, ладейные, коневые, слоновые, ферзевые,
королевские пешки, взятие на проходе, превращение пешки.

ludакmuческuе uzpbl u заdанuя
<<Игра на уничтожение>> - важнейшая игра клуба. У ребенка

формируется внутренний план действий, р€lзвивается ан€LIIитико-
синтетическая функция мышления и др. Педагог играет с уIениками
ограниченным числом ф"ryр (чаще всего ф"ryра против фиryры). Выигрывает
тот, кто побьет все фигуры противника.

<<Один в поле воин>>. Белая ф"ryра должна побить все черные фиryры,
расположенные на шахматной доске, уничтожЕuI каждым ходом по фиryре
(черные фиryры считаются заколдованными, недвижимыми).

<<Лабиринр>. Белая ф"ryрu должна достичь определенной клетки
шахматной доски, не становясь на (заминированные) поля и не перепрыгивая
их.

<<Перехитри часовых>>. Белая ф"ryра должна достичь определенной
клетки шахматной доски, не становясь на ((заминированные) поля и на поля,
находящиеся под ударом черных фиryр.

<<Сними часовых>>. Белая фиryра должна побить все черные фиryры,
избирается такой маршрут передвижения по шахматной доске, чтобы белая

ф"ryрu ни разу не ок€lз€шасъ под ударом черных ф"ryр.
<<Кратчайший путь>>. За миним€Lпьное число ходов белая ф"ryра

должна достичь определенной клетки шахматной доски.
<<Захват контрольного поля>. И.ра фиryрой против фиryры ведется не

с целью уничтожения, а с целью установитъ свою ф".уру на определенное
поле. При этом запрещается ставить фиryры на клетки, находящиеся под

ударом фиryры противника.
<<Защита контрольного поля>, Эта игра подобна предыдущ€й, но при

точной игре обеих сторон не имеет победителя.
<<Атака неприятельской фиryры>>. Белая ф"ryрч должна за один ход

напасть на черную ф"ryру, но так, чтобы не оказаться под боем.
<<Щвойной улар>. Белой фиryрой надо напасть одновременно на две

черные фиryры.
<<Взятие>>. Из нескольких возможных взятий надо выбрать лr{шее -побить незащищенную фи.уру.
<<Защита>>. Здесь нужно одной белой фиryрой защитить другуо,

стояIltуIо под боем.
<<Выиграй ф"ryруrr. Белые должны сделать такой ход, чтобы при

любом ответе черных они проиграли одну из своих ф"ryр.
<<Ограничение подвижности>>. Это р€lзновидностъ (игры на

уничтожение>, но с ((заминированными) полями. Выигрывает тот, кто побьет
все фиryры противника.



Примечание. Все дидактические игры и заданиrI из этого рЕ}здела (даже
такие на первый взгляд странные, как <Лабиринт>>, <<Перехитри часовых) и т.
п., где присутствуют (заколдованные) фиryры и (заминированные> поля)
МоДелируют в доступном для детеЙ 6-7 лет виде те или иные ре€Lльные
ситуации, с которыми стzLпкиваются шахматисты в игре на шахматной доске.
При этом все игры и задания являются занимателъными и р€ввивающими,
эффективно способствуют тренинry образного и логического мышления.

5. ЦВЛЬ ШАХМАТНОЙ ПАРТИИ
TTIax, мат, пат, ничья, мат в один ход, длиннаяи короткая рокировка и ее

правила.

f,udакmuческLlе uzры u заdанuя
<<Шах или не шах>>. Приводится ряд положений, в которых )п{еники

должны определить: стоит ли король под шахом или нет.
,Дай шах>). Требуется объявить шах неприятельскому королю.
<<Пять шахов)>. Каждой из пяти белых ф"ryр нужно объявить шах

черному королю.
<<Защита от шаха>. Белый королъ должен защититься от шаха.
<<Мат или не мат>. Приводится ряд положений, в которых у{еники

должны определить: дан ли мат черному королю.
<<Первый шах>. Игра проводится всеми фиryрами из начЕIJIьного

положения. Выигрывает тот, кто объявит первый шах.
<<Рокировка)>. Ученики должны определить, можно ли рокировать в тех

или иных слrIаях.
6. ИГРА ВСЕМИ ФИГУРАМИ ИЗ НАЧАЛЬНОГО ПОЛОЖЕНИЯ
Самые общие представлениrI о том, как начинать шахматную партию.
ludакmuческuе uzpbl u заdанuя
,,Два хода>). .Щля того чтобы ученик наrIился создавать и ре€rпизовывать

у|розы, он играет с педагогом следующим образом: на каждый ход у{ителя
}п{еник отвечает двумя своими ходами


