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Scenariusz zajec¢ prowadzonych w ramach projektu
»Szachy” w projekcie pn. ,,Przewodnik, tropiciel, odkrywca — meandry wiedzy

>34

Zajecia: ,,Szachy”
Prowadzacy: Barbara Bialowiezec
Liczba uczestnikow: 8

Temat zaje¢: Wihasciwosci bierek: hetman.
Cel gtéwny:
- Uczen zna ruchy i sposéb bicia hetmanem.

Cele operacyjne:

- Uczen rozpoznaje hetmana sposrod innych bierek.

- Uczen prawidtowo wykonuje ruchy hetmanem na szachownicy.

- Uczen prawidlowo wykonuje bicie hetmanem w danej sytuacji na szachownicy.

Metody pracy: stowne, praktyczne, pogladowe.
Pomoce dydaktyczne:
- szachownica wielkoformatowa, korony, plansza z bierkami, pudetko, zegarek z
budzikiem, kartka z pytaniami do zabawy ,wybuchowe szachy”, 8 skakanek,
komputer z podigczeniem do internetu i projektora, szachy.

PRZEBIEG ZAJEC:
I. Wstep:

1. Ustawienie bierek na szachownicy wielkoformatowej — aktywno$¢ dzieci, pomoc

nauczyciela.

2. Rozdanie papierowych koron — podziat dzieci na 2 grupy.

3. Powtorzenie wiadomos$ci w poprzednich zaje¢ — zabawa w ,,wybuchowe szachy”
Dzieci siadaja w kole. Ustawiajg sie naprzemiennie: bierka czarna — biata. Nauczyciel siada
wraz z nimi. Trzyma w reku pudetko, w ktérym ukryty jest stoper nastawiony na 4 minuty.
Pudetko wedruje z rak do rak. Nauczyciel odczytuje pytania, dotyczace poznanych wczesniej
treSci szachowych. Warunkiem przekazania pudetka jest udzielenie odpowiedzi na pytanie.
Druzyna biatych moze podpowiada¢ biatym figurom, druzyna czarnych — czarnym figurom.
Kiedy budzik zadzwoni — bomba wybuchla, koniec zabawy. W trakcie jak uczniowie
odpowiadajq, nauczyciel przydziela punkty. Druzyna, w ktdrej rekach prezent wybucht ma
jeden pkt. mnie;j.

I1. Cze$¢ zasadnicza:

1. Przedstawienie tematu i celu zaje¢ (nauczyciel opowiada dzieciom historie):
Hetman jako odwazna krélowa, ktora zostata dowodca wojska.

Hetman jako osoba stojgca najblizej kréla.

2. Zabawa ,,zgadnij co jest w worku”.

Dzieci siedza w kole. Worek wedruje z rak do ragk. W Srodku ukryta jest figura. Dzieci
dotykaja ja. Nauczyciel rozstrzyga, czy odpowiedzi byly prawidlowe. Wkiada nastepna
figure, itd.
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3. Ustawienie dziecka (hetmana) na wiasciwym polu szachownicy wielkoformatowej —
krélowa lubi swoj kolor.

4. Sposéb poruszania sie hetmana oraz wskazanie sposobu bicia

Nauczyciel ustawia dziecko — wieze na jednym z Srodkowych pol. Inne dzieci ustawiajg
skakanki tak, by obrazowaly sposéb w jaki porusza sie hetman. W miejsce tego samego
dziecka nauczyciel ustawia inne dziecko - gonca i prosi, by dzieci nie ruszajac poprzednich
skakanek zaznaczyly sposéb poruszania sie gonca. Nastepnie w miejsce gonca wchodzi
dziecko — hetman. Wszystkie drogi zaznaczone skakankami wskazujg na sposob poruszania
sie hetmana. Nauczyciel wskazuje na sposéb poruszania sie, gdy na drodze stanie inny pionek
tego samego lub innego koloru.

Whiosek — hetman porusza sie ruchami gonca i wiezy, ruchy hetmana przypominaja gwiazde.

4. Cwiczenie ruchéw hetmanem:

www.szachydzieciom.pl / posuniecia bierek, cz. 2, zad. 17-24 (8 zadan) — uczniowie
podchodza kolejno do komputera i wykonuja polecone im zadanie: wykonaj zbicie hetmanem
w 2 lub 3 ruchach. Pozostale dzieci obserwujg sytuacje na ekranie projektora i szukajq
wiasnych rozwiagzan.

www.lichess.org / nauka/ podstawy gry / hetman — zbieranie grzybkéw (5 zadan) — uczniowie
w 5 poziomach trudnosci starajq sie hetmanem pozbiera¢ wszystkie gwiazdki, nie robigc przy
tym pustych posunie¢. Organizacja pracy uczniow jak w poprzednim zadaniu.

II1. Zakonczenie:

szachowa tamigtowka - rozdanie szachownic, ¢wiczenia w parach, gdzie dzieci musza utozyc¢
na szachownicy 4 hetmany tak, aby zaden z nich nie przecinal sobie drogi,
http://www.math.edu.pl/problem-czterech-hetmanow - nauczyciel ustawia w aplikacji
rozwigzania dzieci. Uczniowie obserwuja rezultat wzajemnych pomystéw na ekranie
projektora. Wskazanie pomytek lub prawidlowych rozwigzan. Podziekowanie za zajecia.



