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Вид программы –  модульная. 

 

Программа представляет собой совокупность одного самостоятельно логически завершѐнного курса, который                 

реализуется в очной форме. 

 

         Программа предусматривает 22  занятия (2 часа в неделю). 

Педагогическая целесообразность программы состоит в том, что она направлена на интересы обучающихся, в ней 

учтены потребности ребѐнка и  родителей. 

Шахматы становятся все более серьезным занятием огромного количества людей и помогают становлению человека в 

любой среде деятельности, способствуя гармоничному развитию личности. 

        Новизна программы 

Программой предусмотрены новые методики преподавания, в том числе – дистанционные, новые педагогические 

технологии в проведении занятий. 

Цель программы:  

развитие интеллектуальных и творческих способностей детей на основе обучения правилам игры в шахматы. 

        Задачи программы: 

        1. Обучающие: 

              - изучение шахматного кодекса и правил игры в шахматы, изучение и овладение основами шахматной 

              игры, приобретение необходимых теоретических знаний;  

      -  обучение   технологии   игры в шахматы;  

      - расширение опыта творческой деятельности и активизация разнообразных мыслительных  способностей. 

        2. Воспитывающие: 

− формирование определенного мировоззрения, противодействующего терроризму и экстремизму, связанного с 

устоями и обычаями, национальными и культурными традициями, историей региона, межнациональной и 

межрелигиозной толерантностью; 

– воспитание воли, смелости, настойчивости, дисциплинированности, коллективизма, чувства дружбы. 
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        3. Развивающие: 

 − создание педагогически эффективной образовательной среды для развития и продвижения детей и подростков, 

проявляющих интерес к игре в шахматы; 

 − формирование операционного мышления, направленного на выбор оптимальных решений;  

− развитие способностей по самостоятельному приобретению знаний, умений, навыков, ускорение процесса 

перехода от обучения к самообучению – наивысшей ступени образовательного процесса. 

        Содержание программы предполагает: 

 –  повышенный уровень индивидуализации обучения, как в вариативности содержания, так и в отношении 

разнообразных форм образовательного процесса, связанных с индивидуальными особенностями учащихся, стилями 

восприятия и интеллектуальной деятельности;  

− широкое использование компьютерных продуктов учебного назначения, что позволяет обеспечить комплексное 

сочетание функций обучения, самообучения и контроля; − развитие квалификации детей через систему соревнований.  

       Категория учащихся  

Программа предназначена для учащихся, желающих развивать свои мыслительные способности, получать  углублѐнные 

теоретические и практические знания в такой интеллектуальной игре как шахматы. 

         Возраст обучающихся: от 10 до 11 лет.  

        Наполняемость группы: не более 10 человек. 

        Условия приѐма детей  

        На курсы зачисляются все желающие при наличии свободных мест. 

 

Программа клуба включает в себя шесть тем. Ha каждом из занятий прорабатывается элементарный шахматный 

материал с углубленной проработкой отдельных тем. Основной упор на занятиях делается на детальном изучении силы и 

слабости каждой шахматной фигуры, ее игровых возможностей. В программе предусмотрено, чтобы уже на первом 

этапе обучения дети могли сами оценивать сравнительную силу шахматных фигур, делать  выводы о том, что ладья, к 

примеру, сильнее коня, а ферзь сильнее ладьи. 

  

К концу учебного года дети должны знать: 
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шахматные термины: белое и черное поле, горизонталь, вертикаль, диагональ, центр, партнеры, начальное 

положение, белые, черные, ход, взятие, стоять под боем, взятие на проходе, длинная и короткая рокировка, шах, мат, пат, 

ничья; 

названия шахматных фигур: ладья, слон, ферзь, конь, пешка, король; правила хода и взятия каждой фигуры. 

 

                    К концу учебного года дети должны уметь: 

ориентироваться на шахматной доске; 

играть каждой фигурой в отдельности и в совокупности с другими фигурами без нарушений правил шахматного 

кодекса; 

правильно помещать шахматную доску между партнерами; 

правильно расставлять фигуры перед игрой; 

различать горизонталь, вертикаль, диагональ; 

рокировать; 

объявлять шах; 

ставить мат; 

решать элементарные задачи на мат в один ход. 

                                                                                                   Содержание программы 

1. ШАХМАТНАЯ ДОСКА 

 Шахматная доска, белые и черные поля, горизонталь, вертикаль, диагональ, центр. 

Дидактические игры и задания 

«Горизонталь». Двое играющих по очереди заполняют одну из горизонтальных линий шахматной доски 

кубиками (фишками, пешками и т. п.). 

«Вертикаль». То же самое, но заполняется одна из вертикальных линий шахматной доски. 

«Диагональ». То же самое, но заполняется одна из диагоналей шахматной доски. 

 

 

 

 

2. ШАХМАТНЫЕ ФИГУРЫ 
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Белые, черные, ладья, слон, ферзь, конь, пешка, король. 

Дидактические игры и задания 

«Волшебный мешочек». В непрозрачном мешочке по очереди прячутся все шахматные фигуры, каждый из 

учеников на ощупь пытается определить, какая фигура спрятана.  

«Угадай-ка». Педагог словесно описывает одну из шахматных фигур, дети должны догадаться, что это за фигура. 

«Секретная фигура». Все фигуры стоят на столе учителя в один ряд, дети по очереди называют все шахматные 

фигуры, кроме «секретной», которая выбирается) заранее; вместо названия этой фигуры надо сказать: «Секрет». 

«Угадай». Педагог загадывает про себя одну из фигур, а дети по очереди пытаются угадать,    какая фигура 

загадана.  

«Что общего?» Педагог берет две шахматные фигуры и спрашивает учеников, чем они похожи друг на друга. Чем 

отличаются? (Цветом, формой.) 

«Большая и маленькая». На столе шесть разных фигур. Дети называют самую высокую фигуру и ставят ее в 

сторону. Задача: поставить все фигуры по высоте. 

 

3. НАЧАЛЬНАЯ РАССТАНОВКА ФИГУР 

 Начальное положение (начальная позиция); расположение каждой из фигур в начальной позиции; правило «ферзь 

любит свой цвет»; связь между горизонталями, вертикалями, диагоналями и начальной расстановкой фигур. 

Дидактические игры и задания 

«Мешочек». Ученики по одной вынимают из мешочка шахматные фигуры и постепенно расставляют начальную 

позицию. 

«Да и нет». Педагог берет две шахматные фигурки и спрашивает детей, стоят ли эти фигуры рядом в начальном 

положении. 

«Мяч». Педагог произносит какую-нибудь фразу о начальном положении, к примеру: «Ладья стоит в углу», и 

бросает мяч кому-то из учеников. Если утверждение верно, то мяч следует поймать. 

 

4. ХОДЫ И ВЗЯТИЕ ФИГУР 

 (основная тема учебного клуба). 
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Правила хода и взятия каждой из фигур, игра «на уничтожение»,белопольные и чернопольные слоны, одноцветные 

и разноцветные слоны, качество, легкие и тяжелые фигуры, ладейные, коневые, слоновые, ферзевые, королевские 

пешки, взятие на проходе, превращение пешки. 

Дидактические игры и задания 

«Игра на уничтожение» — важнейшая игра клуба. У ребенка формируется внутренний план действий, 

развивается аналитико-синтетическая функция мышления и др. Педагог играет с учениками ограниченным числом 

фигур (чаще всего фигура против фигуры). Выигрывает тот, кто побьет все фигуры противника. 

«Один в поле воин». Белая фигура должна побить все черные фигуры, расположенные на шахматной доске, 

уничтожая каждым ходом по фигуре (черные фигуры считаются заколдованными, недвижимыми). 

«Лабиринт». Белая фигура должна достичь определенной клетки шахматной доски, не становясь на 

«заминированные» поля и не перепрыгивая их. 

«Перехитри часовых». Белая фигура должна достичь определенной клетки шахматной доски, не становясь на 

«заминированные» поля и на поля, находящиеся под ударом черных фигур. 

«Сними часовых». Белая фигура должна побить все черные фигуры, избирается такой маршрут передвижения по 

шахматной доске, чтобы белая фигура ни разу не оказалась под ударом черных фигур. 

«Кратчайший путь». За минимальное число ходов белая фигура должна достичь определенной клетки 

шахматной доски. 

«Захват контрольного поля». Игра фигурой против фигуры ведется не с целью уничтожения, а с целью 

установить свою фигуру на определенное поле. При этом запрещается ставить фигуры на клетки, находящиеся под ударом 

фигуры противника. 

«Защита контрольного поля». Эта игра подобна предыдущей, но при точной игре обеих сторон не имеет 

победителя. 

«Атака неприятельской фигуры». Белая фигура должна за один ход напасть на черную фигуру, но так, чтобы не 

оказаться под боем. 

«Двойной удар». Белой фигурой надо напасть одновременно на две черные фигуры. 

«Взятие». Из нескольких возможных взятий надо выбрать лучшее — побить незащищенную фигуру. 

«Защита». Здесь нужно одной белой фигурой защитить другую, стоящую под боем. 

«Выиграй фигуру». Белые должны сделать такой ход, чтобы при любом ответе черных они проиграли одну из 

своих фигур. 

«Ограничение подвижности». Это разновидность «игры на уничтожение», но с «заминированными» полями.
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                         5. ЦЕЛЬ ШАХМАТНОЙ ПАРТИИ 

Шах, мат, пат, ничья, мат в один ход, длинная и короткая рокировка и ее правила. 

Дидактические игры и задания 

«Шах или не шах». Приводится ряд положений, в которых ученики должны определить: стоит ли король под 

шахом или нет. 

«Дай шах». Требуется объявить шах неприятельскому королю. 

«Пять шахов». Каждой из пяти белых фигур нужно объявить шах черному королю. 

«Защита от шаха». Белый король должен защититься от шаха. 

«Мат или не мат». Приводится ряд положений, в которых ученики должны определить: дан ли мат черному 

королю. 

«Первый шах». Игра проводится всеми фигурами из начального положения. Выигрывает тот, кто объявит 

первый шах. 

«Рокировка». Ученики должны определить, можно ли рокировать в тех или иных случаях. 

 

6. ИГРА ВСЕМИ ФИГУРАМИ ИЗ НАЧАЛЬНОГО ПОЛОЖЕНИЯ 

Самые общие представления о том, как начинать шахматную партию. 

Дидактические игры и задания 

«Два хода». Для того чтобы ученик научился создавать и реализовывать угрозы, он играет с педагогом 

следующим образом: на каждый ход учителя ученик отвечает двумя своими ходами 
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                                                                                          Тематическое планирование 

 

№ дата Тема занятия Педагогические условия 

Интеграция 

  1. Шахматная доска Чтение и инсценирование дидактической сказки «Удивительные 

приключения шахматной доски». Знакомство с шахматной доской. 

Белые и черные поля. Чередование белых и черных полей на 

шахматной доске. Шахматная доска и шахматные поля квадратные. 

Расположение доски между партнерами. 

1-

2 

7.09 Знакомство с шахматной 

доской 

 Белые и черные поля  

Вертикаль, горизонталь 

   Количество полей в центре. Дидактические задания и игры 

«Горизонталь», «Вертикаль», «Диагональ». 

  2. Шахматные фигуры. 

 

 

 

3 14.09 Знакомство с шахматными 

фигурами  

Белые, черные 

Ладья, слон 

Ферзь, конь (правило «ферзь 

любит свой цвет») 

Пешка, король 

Белые и черные. Ладья, слон, ферзь, конь, пешка, король. 

Дидактические задания и игры «Волшебный мешочек», «Угадай-ка», 

«Секретная фигура», «Угадай», «Что общего?», «Большая или 

маленькая». 
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3. Начальная расстановка 

фигур. 

Расстановка фигур перед шахматной партией. Правило: «Ферзь любит 

свой цвет», связь между горизонталями, вертикалями, диагоналями и 

начальным положением фигур. Дидактические задания и игры 

«Мешочек», «Да и нет», «Мяч». 
4. 14.09 Начальное положение. Связь 

между горизонталями, 

вертикалями 

Расположение каждой из 

фигур в начальной позиции 

 

 

 

 

4. Ходы и взятие фигур. 

 

 

 

 

 

 

 

Место ладьи в начальном положении. Ход. Ход ладьи. Взятие. 

Дидактические задания и игры «Лабиринт», «Перехитри часовых», 

«Один в поле воин», «Кратчайший путь». 

5. 21.09 Знакомство с шахматной 

фигурой.  

Ладья. 

Ладья в игре. 

6. 21.09 Знакомство с шахматной 

фигурой. Слон. 

Слон в игре.  

Белопольные и чернопольные 

слоны  

Одноцветные и разноцветные 

слоны  

Дидактические задания и игры «Захват контрольного поля», «Защита 

контрольного поля», «Игра на уничтожение» (ладья против ладьи, две 

ладьи против одной, две ладьи против двух), «Ограничение 

подвижности». 

7. 28.09 Правила хода и взятия каждой 

из фигур  

Ладья против слона. 

Место слона в начальном положении. Ход слона, взятие. Белопольные 

и чернопольнын слоны. Разноцветные и одноцветные слоны. 

Качество. Легкая и тяжелая фигура. Дидактические задания и игры 
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«Лабиринт», «Перехитри часовых», «Один в поле воин», 

«Кратчайший путь». 

8. 05.10 Знакомство с шахматной 

фигурой. Ферзь.  

Ферзевые, королевские пешки 

 

Дидактические задания и игры «Захват контрольного поля», «Игра на 

уничтожение» (слон против слона, два слона против одного, два слона 

против двух), «Ограничение подвижности». 

9. 05.10 Ферзь в игре 

Игра «на уничтожение» 

Легкие и тяжелые фигуры, 

ладейные, коневые, слоновые 

Дидактические задания и игры «Перехитри часовых», «Сними 

часовых», «Атака неприятельской фигуры», «Двойной удар», 

«Взятие», «Защита», «Выиграй фигуру». Термин «стоять под боем». 

Дидактические задания и игры «Захват контрольного поля», «Защита 

контрольного поля», «Игра на уничтожение» (ладья против слона, две 

ладьи против слона, ладья против двух слонов, две ладьи против двух 

слонов, сложные положения), «Ограничение подвижности». 

10 12.10 Взятие на проходе, 

превращение пешки 

Место ферзя в начальном положении. Ход ферзя, взятие. Ферзь – 

тяжелая фигура. Дидактические задания и игры «Лабиринт», 

«Перехитри часовых», «Один в поле воин», «Кратчайший путь». 

11 12.10 Ферзь против ладьи и слона. Дидактические задания и игры «Захват контрольного поля», «Защита 

контрольного поля», «Игра на уничтожение» (ферзь против ферзя), 

«Ограничение подвижности». 

 

12 19.10 Знакомство с шахматной 

фигурой. Конь. 

Дидактические задания и игры «Перехитри часовых», «Сними 

часовых», «Атака неприятельской фигуры», «Двойной удар», 

«Взятие», «Защита», «Выиграй фигуру», «Захват контрольного поля», 

«Защита контрольного поля», «Игра на уничтожение» (ферзь против 

ладьи, ферзь против слона, ферзь против ладьи и слона, сложные 

положения), «Ограничение подвижности». 
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13. 

 

26.10 

 

Конь в игре. 

Конь против ферзя, ладьи 

слона. 

Место коня в начальном положении. Ход коня, взятие. Конь – легкая 

фигура. Дидактические задания и игры «Лабиринт», «Перехитри 

часовых», «Один в поле воин», «Кратчайший путь». 

Дидактические задания и игры «Захват контрольного поля», «Игра на 

уничтожение» (конь против коня, два коня против одного, один конь 

против двух, два коня против двух), «Ограничение подвижности». 

 

14. 

26.10 

 

 

Знакомство с пешкой. 

 

Дидактические задания и игры «Перехитри часовых», «Сними 

часовых», «Атака неприятельской фигуры», «Двойной удар», 

«Взятие», «Защита», «Выиграй фигуру», «Захват контрольного поля», 

«Защита контрольного поля», «Игра на уничтожение» (конь против 

ферзя, конь против ладьи, конь против слона, сложные положения), 

«Ограничение подвижности». 

15 09.11 Пешка в игре. 

Пешка против ферзя, ладьи, 

коня, слона. 

Место пешки в начальном положении. Ладейная, коневая, слоновая, 

ферзевая, королевская пешка. Ход пешки, взятие. Взятие на проходе. 

Превращение пешки. Дидактические задания и игры «Лабиринт», 

«Один в поле воин». 

Дидактические задания и игры «Игра на уничтожение» (пешка против 

пешки, две пешки против одной, одна пешка против двух, 

многопешечные положения), «Ограничение подвижности». 

16 09.11 Знакомство с шахматной 

фигурой. Король. 

Дидактические задания и игры» Перехитри часовых», «Сними 

часовых», «Атака неприятельской фигуры», «Двойной удар», 

«Взятие», «Защита», «Выиграй фигуру», «Игра на уничтожение» 

(пешка против ферзя, пешка против ладьи, пешка против слона, пешка 

против коня, сложные положения), «Ограничение подвижности». 
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17 16.11 Король против других фигур 

 

Дидактические задания и игры «Перехитри часовых», «Сними 

часовых», «Атака неприятельской фигуры», «Двойной удар», 

«Взятие», «Защита», «Выиграй фигуру», «Захват контрольного поля», 

«Защита контрольного поля», «Игра на уничтожение» (король против 

ферзя, король против ладьи, король против слона, король против коня, 

король против пешки), «Ограничение подвижности». 
   

  5. Цель шахматной партии. 

 

 

18 16.11 Шах. Шах ферзем, ладьей, слоном, конем, пешкой. Защита от шаха. 

Открытый шах. Двойной шах. Дидактические задания «Шах или не 

шах», «Дай шах», «Пять шахов», «Защита от шаха». Дидактическая 

игра «Первый шах». 

19 23.11 Мат. Цель игры. Мат ферзем, ладьей, слоном, конем, пешкой. Мат в один 

ход. Мат в один ход ферзем, ладьей, слоном, пешкой (простые 

приемы). Дидактические задания «Мат или не мат», «Мат в один ход». 

20 23.11 Ставим мат. Мат в один ход: сложные примеры с большим числом шахматных 

фигур. Дидактическое задание «Дай мат в один ход». 

21 30.11 Ничья, пат. Отличие пата от мата. Варианты ничьей. Примеры на пат. 

Дидактическое задание «Пат или на пат». 

22 

 

30.11 

 

Длинная и короткая 

рокировка. 

 Правила рокировки.  

Дидактическое задание 

 «Рокировка». 
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