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ЛЕКЦИЯ №2. 
Тема №1. Шахматная доска. Тезисы для лекции.                                                    
Литература. 1.Методическое пособие по работе с программой «Шахматный всеобуч». 1-й и 2-й год обучения. ГБОУ ДОД ЦРТДЮ «Центр социализации молодёжи». Самара, 2012 г. 2.Н.И.Журавлёв. Шаг за шагом. М., ФИС. 1986 г.  3. И.Г.Сухин. Программы курса «Шахматы - школе». Для начальных классов общеобразовательных учреждений. Обнинск. Духовное возрождение. 2011 г.                                                    
1.1.Количество клеток на шахматной доске (64). Чередование клеток. Правильное расположение доски перед игрой : левое нижнее поле должно быть чёрного цвета (если на доске не обозначены буквы и цифры).
1.2.Буквы и цифры на шахматной доске. Буквы латинские. Название и произношение букв изучить. На последующих занятиях повторять многократно. 
1.3.Упражнения на правильное название шахматных полей (клеток). Убедиться в том, что обучающиеся освоили буквы и правильно называют шахматные поля. Сложнее всего усваиваются последние три буквы: эф, жэ и аш.
1.4. Вертикали. Обозначены буквами, вертикалей на доске 8, каждая состоит из восьми клеток (полей), меняющихся по цвету
1.5.Горизонтали. Обозначены цифрами, как и вертикалей их на доске 8, каждая состоит из восьми клеток (полей), меняющихся по цвету
1.6.Диагонали – это линии, объединяющие поля одного цвета. Название диагоналей – по начальному и конечному полям. Диагонали белые и чёрные. Диагонали главные – их две, они самые большие, состоят из восьми клеток. Самые короткие диагонали из двух клеток.
1.7. Демаркационная линия – разделяет территорию белых и чёрных фигур, проходит между 4-й и 5-й горизонталями (по этой линии складывается шахматная доска).
1.8.Центр – четыре поля е4,е5,d4,d5. Расширенный центр – квадрат на доске с угловыми полями с3,с6,f6,f3. Центр – важное понятие для шахматиста. Можно напомнить обучающимся (или сказать),что шахматы – игра военная, в ней много военных слов (центр, фланги, атака, контратака и т.д.). Центр для шахматиста понятие важнейшее. Можно рассказать фрагмент из мультфильма о куликовской битве, где князь – главнокомандующий сражением –отмечает, что центральный полк он возглавит сам. Можно детям порекомендовать  посмотреть этот мультфильм.
1.9. Фланги : ферзевый и королевский.
    Обязательно обращать внимание на запоминание букв. Для лучшего запоминания есть глупенький простенький стишок, который дети быстро и с удовольствием запоминают : Артисту Биму Циркуль Дашь Его Фамилия Жэ Аш – прозвучали названия всех букв именно так, как они произносятся в шахматной практике. И всё равно : стишок запоминается, а буквы нет (или быстро забываются), поэтому многократное повторение необходимо.
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1.10. Возможные упражнения на знание доски.
А)БЕЗ ШАХМАТНЫХ ДОСОК!!Педагог называет несколько шахматных полей, предлагая всем после каждого названного поля в том же порядке написать букву «Б» (белое) или «Ч» (чёрное). Это можно проделать и устно, опрашивая желающих.
Б) БЕЗ ШАХМАТНЫХ ДОСОК!!Педагог объявляет: белая ладья стоит на поле А1, чёрный король на поле Е8. Объявите шах чёрному королю (должно быть два ответа: А8 и Е1)
    Подобных упражнений педагог может придумать множество (можно и с нападением фигуры на фигуру – для закрепления правил хода фигур).
В)Любимая игра для детей «Запомни позицию». Педагог сам или кто-то из обучающихся, либо все вместе произвольным образом расставляют на доске небольшое количество фигур, например, не более 5 с каждой стороны. Кому-то одному  - водящему - предлагается запомнить, как стоят фигуры (на это даётся не больше минуты), затем он выходит из класса, а в его отсутствие либо педагог либо кто-то из обучающихся производит на доске изменение (для простоты желательно одно, в дальнейшем задание можно усложнять) или не меняется ничего. После этого водящий приглашается в класс и пытается определить, что изменилось на доске. Правильный ответ должен обязательно поощряться (небольшим призом или бурными аплодисментами всех участников). Эту игру дети любят и готовы играть в неё постоянно.
 1.11.Можно отметить, что вертикали А и Н, а также 1-я и 8-я горизонтали являются краями доски - это пригодится при объяснении последующих тем.  Обучающиеся не должны путать шахматные линии  (вертикаль с горизонталью, горизонталь с диагональю и т.д.). 
                     Тема №2. Шахматные  фигуры. Тезисы для лекции.
2.1.Берутся поочерёдно шахматные фигуры из комплекта, даётся их название, форма общения – диалог с обучающимися, многие уже знают  фигуры и сами могут их назвать. Педагог следит, чтобы не произносились старые названия  - в шахматах не существует таких фигур: королева, тура, офицер – есть ферзь, ладья, слон.
2.2.Ходы фигур – основные правила шахмат, без знания которых игра невозможна. Поэтому твёрдое усвоение этих знаний – дальнейшая задача педагога. Ходы фигур показываются на демонстрационной доске одновременно всем обучающимся. С
Для лучшего запоминания следует изучать эти правила короткими однотипными фразами, например «Ферзь ходит по вертикалям, горизонталям и диагоналям на любое количество клеток. Ферзь как ходит, так и бьёт», далее «Ладья ходит по вертикалям и горизонталям на любое количество клеток. Ладья как ходит, так и бьёт», «слон ходит по полям одного цвета (или: по диагоналям)на любое количество клеток. Слон как ходит,     так и бьёт». Конь ходит буквой Г: две клеточки вперёд (не считая той, на которой стоит) и одна в сторону. Подчеркнуть: для коня ВПЕРЁД – это движение в любом направлении.  Отметить, что конь – единственная фигура, которой дано право перепрыгивать через свои и неприятельские фигуры. Конь как ходит, так и бьёт.
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2.3.Все фигуры ставятся на одно из центральных полей, например, Е4  – подчёркивается значимость центра. Ферзь с центрального поля пробивает (контролирует) 27 полей, с углового -22 поля (в углу теряет  свою силу). 
2.4.Ладья с любой точки на пустой доске пробивает(контролирует) 14 полей. Подчеркнуть особенность ладьи: она нигде не теряет свою силу, ей нужны открытые линии, свободное пространство
2.5.Слон с центрального поля пробивает 13 полей (несколько слабее ладьи), с углового – только 7 (ослабел почти в 2 раза)- слон в центре сильнее слона в углу (или на краю)
2.6.Конь с центрального поля пробивает всего 8 полей, но в силу особенности своего хода он способен наносить удары во всех направлениях. Конь на краю пробивает 4 поля, в углу – всего два. Вывод: конь – фигура центрального боя, на краю и в углу резко теряет свою силу.
2.7.Ход короля: король ходит в любую сторону на одну клетку. Король как ходит, так и бьёт. Король – фигура особенная, потому что неприкосновенная: короля нельзя побить и снять с доски как любую другую фигуру. Поэтому и нападение на короля обозначено особо – ШАХ. При шахе невозможны никакие другие действия кроме защиты от шаха. Важным ходом короля является рокировка. Рокировка – это ход короля: если при желании сделать рокировку берётся ладья, то рокировки не будет – будет ход ладьёй. . Рокировка – ход защитный: король уходит под надёжное пешечное прикрытие. Рокировка может быть короткой (обозначается 0-0)или длинной (0-0-0).Более надёжной считается короткая рокировка.
2.8.Пять правил рокировки: 1.До рокировки ни король ни ладья не должны сделать ни одного хода  2.Между королём и ладьёй не должно быть никаких фигур: ни своих ни чужих  3.Рокировка при шахе невозможна  4.При рокировке король не может проходить через битое поле (проходить через шах), ладья может  5.По окончании рокировки король не должен вставать на битое поле (под шах).
2.9.Ход пешкой: ходит только прямо, на одну клетку, не ходит назад и назад не бьёт, бьёт перед собой два поля наискосок. Первый ход пешка может сделать либо на одно либо на два поля – по желанию играющего (это подчеркнуть либо обыграть вместе с детьми, например, задать обучающимся вопрос на сообразительность: «Как пешка должна понять, идти ей с начальной позиции на одно поле вперёд или на два?». Очень редко звучит правильный ответ : по желанию играющего. Обычно этот простой вопрос ставит детей в тупик., но в дальнейшем все отвечают безошибочно).Дойдя до последней горизонтали пешка превращается в любую фигуру кроме короля. Необходимо подчеркнуть современные правила превращения пешки во время игры – см.п.2.11.   Важное правило для пешки – «Правило битого поля» (или «правило взятия на проходе») – п.2.16.
 2.10.Ферзь и ладья в шахматах называются ТЯЖЁЛЫМИ ФИГУРАМИ, слон и конь – ЛЁГКИМИ. Ферзь, ладья и слон – ДАЛЬНОБОЙНЫЕ  фигуры, а ещё их называют ЛИНЕЙНЫМИ (играют по линиям); король, конь, а также пешка – тихоходные (недальнобойные).
2.11. Правило превращения пешки.  Современная трактовка . Важно, доведя пешку до последней горизонтали предупредить соперника (сказать «Ферзь», «Ладья» и т.д.), снять пешку с 
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доски, заменить желаемой фигурой и только после этого переключать часы. Ошибка может привести к наказанию. Например, шахматист поставил пешку на последнюю горизонталь, предупредил голосом соперника, но выбранную фигуру поставил после переключения часов. Подобные действия квалифицируются как «невозможный ход» и наказываются предупреждением. 
2.12.Взятие фигуры. Взять (побить, съесть, но не следует говорить «убить»)фигуру – это значит, снять её с доски и на её место поставить свою фигуру.
2.13.Важные правила поведения шахматиста за доской: «Тронул фигуру – ходи!»; «Руку отнял – ход сделан!»; «Хочешь поправить фигуру – при своём ходе предупреди соперника : ПОПРАВЛЯЮ!»; «Все ходы в шахматах делаются одной рукой» - это не все, а только основные правила поведения шахматиста за доской
2.14.Абсолютная сила фигур определяется в пешках : Ф=9п; Л=5п; С=К=3п.
2.15.Игры для усвоения. 1.Пешечный бой. 2.Ферзь против 8-ми пешек. 3.Ладья против 5-ти пешек. Следует обратить внимание обучающихся на то, что атака тяжёлыми фигурами наиболее эффективна с флангов и с тыла, лобовая атака не всегда приносит успех. Эти упражнения помогают не только усвоить правила хода фигурами, но и оценить силу тяжёлых фигур. Игра слоном или конём против трёх пешек – более сложная задача, её нужно практиковать позднее.
2.16.Правило битого поля или правило взятия на проходе: требует многократного повторения и обязательного показа на демонстрационной доске. Это правило особенно трудно усваивается начинающими шахматистами, но знать его необходимо, иначе игра может закончиться поражением в безобидной ситуации. Правило касается только  пешек и действует только в течение ответного хода. Применение правила возможно только при проникновении пешек на  территорию соперника. Лучше усвоить это правило позволяет игра «пешечный бой»
2.17. Начальная позиция – расстановка фигур перед игрой. Важное правило : партия, сыгранная с изначально неверно расставленными фигурами, переигрывается. Если перепутан цвет, и результат зафиксирован – решение принимает судья (как правило результат остаётся в силе). 
2.18.Возможно упражнение вместе со всей группой на усвоение обозначений и названий полей: расстановка начальной позиции на демонстрационной доске, при этом обучающиеся называют фигуру и поле, на которое она встаёт.
2.19. Любой ход, сделанный во время игры не по правилам, называется «невозможным». За невозможный ход шахматист получает предупреждение. В турнирной шахматной партии допускается только два предупреждения: третье означает поражение в партии. Предупреждение фиксируется судьёй, а не самими игроками.
2.20. Всегда следует помнить, что дети хотят играть. Но играть в шахматы всеми фигурами сразу не получится  - сначала нужно освоить основные правила (правила хода фигур) и правила поведения за доской («тронул - ходи» и т.д.). Начните с игр, упомянутых в п.2.15.
                                     3.Игра с начальной позиции  
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3.1.Подошли к самому главному, ради чего затеян весь сыр-бор с начальными шахматными познаниями: к игре. Перед игрой общее обращение ко всем: ПРОВЕРЬТЕ, ПРАВИЛЬНО ЛИ РАССТАВЛЕНЫ ФИГУРЫ. Поясняем важное шахматное правило: если в ходе игры обнаружится, что изначально неправильно были расставлены фигуры, то партия переигрывается (в классических шахматах). Далее традиционный вопрос, на который ни один начинающий шахматист не ответил правильно: С ЧЕГО НАЧИНАЕТСЯ ШАХМАТНАЯ ПАРТИЯ? Можно услышать всё, что угодно типа «с пешки», «с хода белых» и т.д. – всё это будет неверно. Правильный ответ один: ШАХМАТНАЯ ПАРТИЯ НАЧИНАЕТСЯ С ПРИВЕТСТВИЯ СОПЕРНИКОВ. И только после этого белые делают свой первый ход.
3.2.Перед игрой напоминаются (или повторяются совместно с обучающимися) правила хода фигур и правила поведения игроков (тронул – ходи; руку отнял – ход сделан, хочешь поправить – предупреди(при своём ходе) : ПОПРАВЛЯЮ и т.д.). Добавляются новые, например «во время игры не разговаривать – шахматы любят тишину»; «не подсказывать»; «в чужие партии не 
вмешиваться- можно только подойти и молча посмотреть»; «не мешать играющим ни разговорами, ни какими-то отвлекающими действиями» и т.д.
3.3.По окончании партии соперники тоже пожимают руки: один поздравляет соперника с победой, другой благодарит за игру
3.4.Самая первая задача в игре всеми фигурами – избавляться от невозможных ходов.  Задача номер два – научиться ценить самую сильную фигуру – ферзя. Чисто теоретически с отдачей ферзя партия должна быть проиграна, но у начинающих картина иная: они могут выиграть ферзя, но партию проиграть. Задача номер три – приучить соперников относиться друг к другу с уважением. Неуважение может проявляться чаще всего неосознанно и в разных формах (привести примеры из практики). Задача номер четыре – научиться ценить собственные фигуры и пешки: «НИЧЕГО НЕ ОТДАВАТЬ БЕЗ БОРЬБЫ!», с самых первых шахматных шагов формировать в себе уважительное отношение к самой слабой шахматной единице - пешке. «ПОЙМИ ХОД СОПЕРНИКА!» - второй важнейший постулат играющего шахматиста. После хода соперника, прежде, чем сделать свой ответный ход, задай себе простые вопросы: «чего он хочет?», «какие создал угрозы?» - ответь на них и начинай поиск ответного хода.
3.5. Во время тренировочных партий педагог наблюдает за поведением игроков и соблюдением шахматных правил. Со стороны педагога допустима подсказка: это не подсказка, а обучение, игрокам подсказки не разрешаются. В определённых ситуациях педагогу следует вмешиваться в игру, например, когда при нём делается невозможный ход. 
 3.6. В детских шахматах много конфликтных ситуаций. Они как правило просты, но дети ждут от взрослых их справедливого разрешения. Примеры разрешения конфликтных ситуаций из шахматной практики: тронул – не тронул; ты так не ходи – вот так ходи и т.д.
3.7.Соперники не должны сами разрешать конфликтные ситуации друг с другом: участие в этом процессе педагога обязательно -  в любой ситуации он должен найти правильное РАЗУМНОЕ решение. Главное  в действиях педагога -  доброжелательность.
3.8.Во время тренировочных партий добавляются правила поведения во время игры. «А чё он?!» - это распространённая конфликтная ситуация: один делает что-то, что раздражает другого. 
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Множество таких ситуаций можно предупредить ещё перед игрой простой фразой: не делайте того, что не нравится вашему сопернику (типа не болтай ногой, не ковыряй в носу и т.д.).
3.9.Изменения в шахматных правилах: ход, сделанный двумя руками, приравнивается к невозможному ходу (т.е. за это нарушение даётся предупреждение);переключение часов соперника без сделанного хода приравнивается к невозможному ходу; превращение пешки: если на последнюю горизонталь поставлена пешка, переключены часы, и только после этого пешка заменяется желаемой фигурой, то это действие приравнивается к невозможному ходу (предупреждение), а на доске может быть вместо пешки поставлен только ферзь.
3.10. Все тонкости шахматных правил в одночасье не усвоить, а потому приходится обращать внимание на них по мере поступления: разъяснять при совершении того или иного нарушения.
                                                   КОНТРОЛЬНЫЕ  ВОПРОСЫ
1.Назначение демаркационной линии в шахматах   2.Что такое ЦЕНТР, РАСШИРЕННЫЙ ЦЕНТР. Почему в шахматной игре придаётся большое значение центру?   3.Единственная шахматная фигура, нигде не теряющая свою силу   4.»Фигура центрального боя» - про какую шахматную фигуру это сказано?    5.Что такое РОКИРОВКА?   6.Для каких шахматных фигур придумано правило битого поля?   7. «Все ходы в шахматах делаются одной рукой» - поясните значимость этого правила      8.Если партия сыграна с изначально неверно расставленными фигурами, какое решение должен принять судья?    9.Что такое «невозможный ход»?    10.Партия сыграна не тем цветом. Каким должно быть решение судьи?
                                                                       О Т В Е Т Ы
1.Демаркационная линия определяет  территорию белых и чёрных фигур   2.ЦЕНТР – это 4 поля на шахматной доске: е4,е5,d4,d5. Угловые поля расширенного центра:с3,с6,f6,f3. Из центра любую фигуру легче перебросить на любой участок доски, фигуры в центре, как правило, сильнее   3.Ладья   4.Это конь   5.Рокировка – это ход короля   6.Правило битого поля (правило взятия на проходе) применимо только для пешек    7.Ход, сделанный двумя руками, приравнивается к невозможному ходу – это наказывается предупреждением    8.Партия переигрывается, если игра шла с классическим контролем   9.Любой ход, сделанный не по правилам   10.Результат остаётся в силе.



