
 
 



ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ 

 

Названиепрограммы «ШАХМАТЫ» 

Направленность 
программы 

физкультурно-спортивная 

Классификация 
программы 

общеобразовательная,общеразвивающая,модифицированная 

Срокреализации 
программы 

68часов 

Возрастобучающихся 7-14лет 

Количествообуч

ающихсяпо 

программе 

12-15человек 

Территория г. Дербент Республика Дагестан 

Юридический 

адресучреждения 

г. Дербент, ул.Псковская, 1 

 

 

Контакты  

Годразработки  

Цель формированиеуменийинавыковвсоставлениилогическихзадач 
игрывшахматы 

Задачи Обучающие: 

 сформироватьуменияинавыкивсоставлениипростейшихэлементовп

рактикиистратегииигрывшахматы,оценкесилфигури пешек. 

 Развивающие: 

 развитьумениедействоватьвнестандартныхситуациях; 

 развиватьконцентрациювниманияисообразительность. 

 Воспитательные: 

 продолжитьвоспитаниевнимательность,усидчивость,чувствотовари

щества,взаимопомощи, находчивости. 

Документы,пос

лужившиеосно

ванием 

дляразработкип

рограммы 

 Федеральныйзаконот29.12.2012№273«ОбобразованиивРоссийской

Федерации». 

 ПриказМинистерствапросвещенияРФот9ноября2018г.№196 

«ОбутвержденииПорядкаорганизациииосуществленияобразователь

нойдеятельностиподополнительнымобщеобразовательнымпрограм

мам». 

 Концепция развития дополнительного образования детей до 

2030года,утвержденнаяраспоряжениемПравительстваРоссийскойФ

едерацииот 31 марта 2022 г.№678-р. 

 Постановление 21.03.2022 г. № 9 «О внесении изменений 

СанПиН3.1/2.4.3598-20(Санитарно-

эпидемиологическиетребованиякустройству,содержаниюиорганиза

циирежимаработыобразовательныхорганизацийдополнительногооб

разованиядетей)». 

 Письмо Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 г. 

№09-3242 «О направлении информации» (вместе с 

«Методическимирекомендациямипопроектированиюдополнительн

ыхобщеразвивающихпрограмм(включаяразноуровневыепрограмм

ы)». 

 Уставмуниципальногобюджетногообщеобразовательногоучрежден

ия«Средняя общеобразовательная школа №14» им. Я.И.Хорольца. 



Образовательные

форматы 

- очно – обучающиеся проходят курс коллективноприподдержке 

педагога; 

- заочно - обучающиеся получают задание, после 

выполненияотправляютготовый результат; 

- дистанционно-

выполнениезаданийспостояннойтехническойподдержкой. 

Формыорганизациипознавательнойдеятельности:индивидуальная,колле

ктивная,групповая. 

Программарассчитанана68часов. 

Режимзанятий:2разавнеделюпо2занятияпо40минут. 

Формы контроля: тестирование, самостоятельная работа, 

викторина,наблюдение,индивидуальныйопрос,результатытурниров,к

онкурсовиолимпиад, личныедостиженияучащегося. 

Требования 

кусловияморгани

зацииобразовател

ьногопроцесса 

Длязаочных,дистанционныхзанятийисамообучения: 

 Персональныйкомпьютер. 

 ОперационнаясистемаWindows. 

 Установленныйбраузер. 

 Доступвинтернет. 

Дляочныхзанятий: 

 Аудиториясостоламиистульями. 

 Принтер-сканер-ксерокс. 

 Графическиередакторы. 

Ожидаемыерезульта

тыосвоенияпрограм

мы 

Личностныерезультаты: 

Стартовыйуровень: 

 пониманиетонкости,силыислабостикаждогодебюта; 

 навыкидоработкисвоегостиляигры,добавлениевнегоновыхфиш
екиподходов. 

Базовыйуровень: 

 навыки анализа своих и чужих партий, понимание причины тех или 

иныхходов; 

 умелое решение шахматных задач, правильное распределение своих сил 

ивнимательности; 

 навыкиизученияпротивников,умениевладетьсобой; 

 умениедостойнопринятьпоражениеилипобеду. 

Метапредметныерезультаты: 

 накоплениепредставленийостратегииитактике,планированиесво

его действия в соответствии с поставленной задачей 
иусловиямиеереализации; 

 умениеучитьсярешатьшахматныезадачи, 

 применять полученную информацию при выполнении 

заданий,проявлятьиндивидуальныеинтеллектуальныеспособно

стиприрешенииэтюдови задач; 

 умение задавать вопросы, работать в парах, коллективе, 

несоздаваяпроблемныхситуаций; 

 умениеформулироватьсобственноемнениеипозицию; 

 умение планировать, контролировать и оценивать 

собственныедействия,пониматьихуспешностьилипричинынеус

пешности; 

 умениекорректироватьсвоидействия. 

Предметныерезультаты: 

Обучающийсядолжензнать: 

 темышахматнойстратегии(пешечныйцентр,подрывпешечногоце

нтра, фигуры против пешечного центра разноцветные слоны 

вмиттельшпиле,борьбазаоткрытуюлинию,рольцентрапри 

фланговыхоперациях); 



  техническиеприёмывэндшпиле(пешечном,ладейном); 

 лучшеепешечноерасположениевэндшпиле; 

Обучающийсядолженуметь: 

 тренироватьтехникурасчёта; 

 решатькомбинациинаразныетемы; 

 игратьтурнирныепартии. 

Условияреализации Техническоеобеспечение 
программы Дляочныхзанятий: 
(оборудование, Средства обучения: теоретический кабинет, оборудованный в 
инвентарь, соответствииссанитарно-гигиеническимитребованиямина12-15 
специальные ученическихмест,доступ ксетиИнтернет. 
помещения,ИКТи  Магнитныешахматныедоски. 
др.)  Мультимедийныепрезентации. 

 Длядистанционныхзанятий: 
  Персональныйкомпьютер. 
  ОперационнаясистемаWindows. 
  
  
  
  
  

 
 

"Шахматы - это не просто 

спорт.Ониделаютчеловекамудрееидальнови

днее, 

помогают объективно оценивать сложившуюся 

ситуацию,просчитыватьпоступкинанесколько"ходов

вперёд". 

В.В.Пут 



ПОЯСНИТЕЛЬНАЯЗАПИСКА 

 

Дополнительнаяобщеобразовательнаяобщеразвивающаяпрограмма«Шахматы»разработан

авсоответствиисоследующиминормативно-правовымидокументами: 

1. Федеральныйзаконот29.12.2012№273«ОбобразованиивРоссийскойФедерации». 

2. Приказ Министерства просвещения РФ от 9 ноября 2018 г. № 196 «Об 

утвержденииПорядкаорганизациииосуществленияобразовательнойдеятельностиподополнитель

нымобщеобразовательнымпрограммам». 

3. Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года, 

утвержденнаяраспоряжениемПравительстваРоссийской Федерацииот31 марта2022г.№678-р. 

4. Постановление21.03.2022г.№9«ОвнесенииизмененийСанПиН3.1/2.4.3598-

20(Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации 

режимаработыобразовательных организацийдополнительного образованиядетей)». 

5. ПисьмоМинистерстваобразованияинаукиРФот18.11.2015г.№09-

3242«Онаправленииинформации» (вместе с«Методическимирекомендациямипо 

проектированиюдополнительныхобщеразвивающихпрограмм(включаяразноуровневыепрограм

мы)». 

6. УставМБОУ «СОШ№14» им. Я.И.Хорольца. 

Программанаправленанаосвоениепрактик:стратегическогомышления(предвидетьвозможн

оебудущееиобдуманнопринятьправильныерешения,осуществлятьпоискииспользование 

информации, необходимой для эффективного выполнения верных задач, 

точноиспользоватьинформационно-

коммуникационныетехнологии,работатьвколлективеикоманде,эффективнообщаться,братьнасеб

яответственностьзарезультатвыполнениязаданий);последовательногомышления(способностикп

оследовательному мышлению:всё,что происходит на доске во время игры, не случайность, и 

победа в поединке дается тому, 

ктоумеетпродумыватьсвоиходы,анепростоиграетнаугад);логическогоианалитическогомышлени

й (активизация когнитивных функций, развитие памяти, внимания и областей 

мозга,отвечающихзапринятиерешение. 

 

Новизнаиотличительныеособенности 

Новизнапредставленавуглубленномизученииотдельныхтем.Основнойупорназанятияхстави

тсянадетальноеизучениесилыислабостикаждойшахматнойфигуры,еёигровых возможностей. В 

программе предусмотрено, чтобы уже на первом этапе обучения 

детимоглисамиоцениватьсравнительнуюсилушахматныхфигур,делатьвыводыотом,чтоладья,к 

примеру, сильнее коня, а ферзь сильнее ладьи. Здоровьесбережение гарантируется 

постулатом"Шахматы безпроигравших":решение занимательных заданийорганизовано таким 

образом,чтонетпроигравших,учебныепартиидетиразыгрываютмеждусобойиспедагогомвсвоеобр

азных сеансах одновременной игры, причём положения для разыгрывания 

подбираютсятак,чтобы обучающийся обязательно обыгралпедагога. 

 

Актуальность обусловлена тем, что шахматы - это не только игра, доставляющая 

детяммногорадости,удовольствия,ноидейственноеэффективноесредствоихумственногоразвития

, формирования внутреннего плана действий — способности действовать в уме. 

Играспособствуетразвитиюлогическогоитворческогомышления,памяти,вырабатываетрешитель

ность, усидчивость. Игра в шахматы - это школа терпения и критического подхода ксебе и 

партнерам, стрессоустойчивости и эмоционально-личностной адекватности, 

критичностимышления и креативности. В шестидесяти четырех клетках деревянные фигурки в 

миниатюревоспроизводят жизнь и борьбу человека, силу и слабость его духа, его достижения и 

упущения,радость и печали. Замечательная игра, заслужившая миллионы своих почитателей, 

дарит намфантастический,неповторимый праздник. 

Педагогическая целесообразность заключается в том, что процесс овладения 

приемамиигрывшахматы строится нарядеметодическихпринципов: 
1) Принцип регулярности: основная работа происходит не только на еженедельных занятиях, но и 

привыполнениидомашнего задания(закреплениеприобретенных навыков). 

2) Принциппараллельности:следуетизучатьтемынепоследовательнооднузадругой,адержатьвполезрения
несколько(две– три)темы, двигаясьпонимвперед ивглубь. 



3) Принцип смены приоритетов: приоритет идеи – главное – правильная идея решения, которая 

можетпривести к выгодной позиции в партии; приоритет хода– при отработке уже известных идей, 
атакже при решении простых, стандартных ситуаций, т.к. никакие красивые и оригинальные идеи 

немогуткомпенсировать наличие неверного хода. 

4) Принцип вариативности: полезно на примере одной ситуации различные приемы и методы 

решения,азатемсравнитьполучившиесярешениясразличныхточекзрения:стандартностьиоригинально
сть. 

5) Принципсамоконтроля:регулярныйисистематическийанализсвоихошибоккакнепременныйэлементса

мостоятельноработы. 
6) Принцип быстрого повторения: по мере накопления теоретических знаний по предмету, 

следуетрегулярноповторятьматериалипонеобходимостиподкреплятьегорешениемпрактическихзадач

по теме. 
7) Принцип моделирования ситуаций: полезно моделировать критические ситуации, которые 

могутвозникнутьвшахматнойпартии, иотрабатыватьстереотипы поведения. 

8) Принцип здоровьесберегающих технологий (рационально, экономно, без потери времени 

вводитьэлементыфизическойкультуры в шахматное40-минутное занятие. 

Цельпрограммы:формированиеуменийинавыковвсоставлениилогическихзадачигрывш

ахматы 

Задачипрограммы: 

Обучающие: 

 сформироватьуменияинавыкивсоставлениипростейшихэлементовпрактикиистратегииигрыв

шахматы, оценкесилфигур и пешек.

 Развивающие:

 развитьумениедействоватьвнестандартныхситуациях;

 развиватьконцентрациювниманияисообразительность.

Воспитательные: 
 продолжитьвоспитаниевнимательность,усидчивость,чувствотоварищества,взаимопомощи,находчив

ости.

Методыобучения: 

 Словесный(беседа,рассказ,объяснение,устноеизложениематериала,анализтекста,структурымузыкаль
ногопроизведения).

 Показ (демонстрация перед обучающимися способа и последовательности

 практическихупражнений).

 Практический(тренинг,игры,упражнения).

 Игровой(свободная,естественнаяформапроявлениядеятельностидетей,вкоторойосознается, 

изучаетсяокружающий мир, открываетсяширокий простор для 

проявлениясвоего«я»,личного творчества).

 Самостоятельнаяработа(наосноверанеепройденногоматериалацелесообразнопривлекатьд

етей работатьсамостоятельно).

Формыорганизациидеятельностиобучающихсяназанятии: 

 фронтальная;

 групповая;

 индивидуальна.
 

ПЛАНИРУЕМЫЕРЕЗУЛЬТАТЫ 

 

Метапредметныерезультаты: 

 накоплениепредставленийостратегииитактике,планированиесвоегодействиявсоответствииспоставле

ннойзадачей иусловиямиее реализации;

 умениеучитьсярешатьшахматныезадачи;

 применятьполученнуюинформациюпривыполнениизаданий,проявлятьиндивидуальныеинтеллектуал
ьныеспособности при решении этюдови задач;

 умениезадаватьвопросы,работатьвпарах,коллективе,несоздаваяпроблемныхситуаций;

 умениеформулироватьсобственноемнениеипозицию;

 умениепланировать,контролироватьиоцениватьсобственныедействия;

 умениекорректироватьсвоидействия.



Предметныерезультаты: 

Обучающийсядолжензнать: 
 темы шахматной стратегии (пешечный центр, подрыв пешечного центра, фигуры 

противпешечного центра разноцветные слоны в миттельшпиле, борьба за открытую 

линию, рольцентраприфланговых операциях);

 техническиеприёмывэндшпиле(пешечном,ладейном);

 лучшеепешечноерасположениевэндшпиле.

Обучающийсядолженуметь: 

 тренироватьтехникурасчёта; 

 комбинациинаразные темы; 

 игратьтурнирныепартии. 

Стартовыйуровень: 

-пониманиетонкости,силыислабостикаждогодебюта; 
-навыкидоработкисвоегостиляигры,добавлениевнегоновыхфишекиподходов. 

Базовыйуровень: 

- навыкианализасвоихичужихпартий,пониманиепричинытехилииныхходов; 

- умелоерешениешахматныхзадач, 

- правильноераспределениесвоихсиливнимательности; 

- навыкиизученияпротивников,умениевладетьсобой; 

- умениедостойнопринятьпоражениеилипобеду. 

Формыпроведенияаттестации: 

- опрос, 
- тестирование, 

- олимпиады, 

- результатыконкурсовитурниров, 

- решенияэтюдовизадач, 

- личныедостижениякаждогообучающегося, 

- промежуточныйконтроль, 

- итоговыйконтроль. 

Организационно-педагогическиеусловия: 

- целеваягруппа:обучающиеся7-14лет. 
- объемпрограммы:68 часов. 

- количествоиназваниемодулей:1модуль:«Отосновшахматдовариантовстратегий». 

- срокреализациипрограммы:1год. 

- направленностьпрограммы:физкультурно-спортивная. 

- режимзанятий: 2часавнеделю (2разавнеделюпо2 академическомучасупо40минут). 

- характеристикапедагогическогосостава:педагог,работающийподаннойпрограмме,долженимет

ьвысшееилисреднеепрофессиональноеобразованиевданномнаправлениидеятельности. 



УСЛОВИЯРЕАЛИЗАЦИИПРОГРАММЫ 

Материально-техническоеоснащениепроцессаобучения: 
Дляочныхзанятий: 

 Компьютер

 Стулкомпьютерный

 Принтер

 Интерактивнаядоска

 Деревянныешахматныедоски

 
Программноеобеспечение: 

Методическиевидыпродукции. 

Разработкизанятий,мероприятий,игр,бесед,экскурсий,конкурсов: 

Игра«Шахматнаядоска». 

Дидактическаяигра«Секретнаяфигура». 

Дидактическаяигра «Знакомствоспешкой». 

Веселыестарты«Пешечнаяэстафета». 

Дидактическаяигра«Тайнышахматнойдоски». 

Дидактическаяигра«Знакомствосослоном». 

Конкурсно-игроваяпрограмма «Стозатейдлястадрузей». 

Конкурснаяпрограмма «Корольшахматнойстраны». 

Беседаспоказомвидео-материала«Шахматныефигуры». 

Дидактическаяигра «Назовивертикаль,назовигоризонталь». 

Дидактическаяигра«Вбойидутоднитолькопешки». 

Беседа«Как появилась игравшахматы?» 

 
СРЕДСТВАОБУЧЕНИЯ 

Формы оснащения детей средствами обучения при проведении обучения

 пообразовательнойпрограммеиинтенсивностьихиспользования 

 Компьютерперсональный(1штуканагруппу;40%времениреализациипрограммы)

 БумагаА4офисная(цветная)(15листовформатаА4нагруппу;40%времениреализациипрограмм

ы)

 Часышахматные(8штукнагруппу;50%времениреализациипрограммы)

 Доскашахматная(скомплектомшахматныхфигур)(8единицнагруппу;90%времениреализации

программы)

 Проекторсэкраном(мультимедиа)(1комплектнагруппу;40%времениреализациипрограммы)

 Компьютерперсональный(1штуканагруппу;40%времениреализациипрограммы)



УЧЕБНЫЙПЛАН 

 

№ Названиемодуля Количествочасов Формыаттестации,контроля 

всего теория практика 

Раздел.«От основ шахматдовариантовстратегии» 

1. Общие понятия 

ошахматах.Изистории 

шахмат. 

 

6 
 

2 
 

4 
Устный опрос, 

консультационныепартии 

2. Шахматнаядоска. 
Правилаигры. 

10 4 6 
Взаимоконтроль,анализ 
деятельности 

3. Началопартии -дебют. 10 4 6 Проверочнаяработа 

4. Учебныепартии. 
Нападениеизащита. 

10 2 8 
Тестсамоконтроля 

5. Тактикаигры. 
16 4 12 

Устныйопрос,консультационные 
партии 

6. Стратегияигры. 
16 4 12 

Конкурсы,турниры,решениезадач 
натактику,блиц-турнир 

ИТОГО 68 20 48  



КАЛЕНДАРНЫЙУЧЕБНЫЙГРАФИК 

 

№ Месяц Число Время

провед

енияза

няти 
я 

Формазанятия Кол-

во 

часо

в 

Темазанятия Местопр

оведения 

Формаконтроля 

«От основшахматдовариантовстратегии» 

1    Беседа,самостоятельная 4 Общиепонятияо  Творческиеработыдетей:чтение, 
 индивидуальнаяработа  шахматах.Из составлениесказок,загадоко 
   историишахмат. Короле 

2   Беседа,игры"Шахматное 8 Шахматная  Анкетирование,фронтальный 
 лото","Пройдииназови  доска.Правилаигры. опрос 
 поле"    

3   Проблемнаябеседа, 10 Началопартии-  Анализдеятельности,смотр 
 практикум  дебют. знаний,уменийинавыков, 
    созданиепроблемныхзаданий 

4   Проблемнаябеседа, 10 Учебныепартии.  Анализдеятельности, 
 дискуссия  Нападениеизащита. собеседование 

5   Беседа,практикум, 18 Тактикаигры.  Письменныйопрос, 

 демонстрация, 
дидактическиезадания 

  самостоятельная работа 

поразвитиюфигур 
 "Лабиринт","Перехитри    

 часовых"    

6   Беседа,демонстрация, 
ответынавопросы 

18 Стратегияигры.  Самоанализ 

собственныхсыгранныхп

артий 
 «Шахматнойшкатулки»    

ИТОГО 68    



СОДЕРЖАНИЕПРОГРАММЫ 

Раздел1.«Общиепонятияошахматах. Изисториишахмат» 

Теория: Вводное занятие. Знакомство с шахматной школой. Содержание и режим 

занятий.Инструктаж по технике безопасности (правила техники безопасности, правила 

противопожарнойбезопасности, правила дорожного движения, правила поведения в чрезвычайных 

ситуациях). Изистории шахмат. Легенды о шахматах. Входной контроль. Понятие о правилах игры 

«В гостях ушахматного короля». Король – главная фигура в шахматах: «Запомни: основную роль 

играет вшахматахКороль!». 

Практика:Красоташахматныхпартий.Комбинациисбольшимколичествомжертв(разбор 

примеров). Просмотр фрагмента обучающего фильма «Шахматы в сказках» о 

Короле.Дидактическая игра «Что могут Короли?». Творческие работы детей: чтение, составление 

сказок,загадок о Короле.Презентация«ВгостяхуКороля». 

Раздел2.«Шахматнаядоска.Правилаигры» 

Теория:Секретышахматногополя.Шахматнаядорожка–

горизонталь.Секретышахматногополя.Шахматнаядорожка–

вертикаль.Секретышахматнойдоски.Шахматнаядорожка – диагональ. Вот эта улица, вот этот дом. 

Секрет горизонтали, номера горизонтали: 

1,2,3,4,5,6,7,8.Секретвертикали.Восемьимёнвертикали:А,B,С,D,E,F,G,H.«Вотэтаулица,вотэтот 

дом…». Адрес шахматных клеток. Начальная позиция в шахматной партии: Белый 

отряд.Чёрныйотряд– другпротивдругадвавойскастоят. 

Практика: Практика по шахматам. Расстановка фигур. Запись партий. Тренировка 

техникирасчетавариантов,общиеположения.Просмотрфрагмента 

обучающейигры«Шахматывсказках» ошахматнойдоске иправильном её 

расположениипередигройирешение заданийпервогозанятия.Чтениестихотворения «Доску 

правильноклади».Дидактическаяигра«Кучамала». Демонстрация партий мастеров различных 

стилей. Зарождение учения о позиционной игре.Филидоро роли пешечной структуры 

вшахматнойпартии. 

 

Раздел3.«Началопартии -дебют.Роль шахматныхфигурвдебюте» 

Теория: Дебют и его задачи. Три главных правила дебюта. Рокировка. Королевский 

гамбит.Назанятияхпотеориидебютаучащиесязнакомятсясправиламиведенияигрывначалешахматно

й партии. Дебютная теория. Мобилизация, безопасность. Три принципа игры в 

дебюте:центр,мобилизация,безопасность.Дебютныеловушкииихрольвшахматнойпартии.Миниатю

ры. 

Практика:а)Гамбитыкаксредствообостренияборьбыссамогоначалапартии.Королевский 

гамбит. Гамбит Эванса. Защита Стейница в испанской партии. Защита Филидора.б)Закрытые 

дебюты, ферзевый гамбит. в) Защита Алехина - один из дебютов гипермодернизма. 

Игравтематическихтурнирах. Решениезадачпо тактике. 

Раздел4.«Учебныепартии.Нападениеизащита» 

Теория:Самыеобщиерекомендацииопринципахразыгрываниядебюта.Гамбитыкаксредство 

обострения борьбы с самого начала партии. Проблема шахматного центра с точки 

зрениятеорииСтейница.ЗащитаСтейницависпанскойпартии.Играсосказочнымигероями.Нападение

изащита. Правилаповедения вовремяигры. 

Практика:ЗащитаФилидораиАлехина.Самыеобщиерекомендацииопринципахразыгрывани

я дебюта. Игра всеми фигурами из начального положения. Разбор сыгранных 

партийучащихся.Сдачазачетовпотактикеиэндшпильной 

технике.Зачетыпотактикеитехникеэндшпиля. 

Раздел5.«Тактикаигры» 

Теория: Основные тактические приемы. Связка. Двойной удар. Висящая пешка. 

Сквозноедействие фигур. Скрытое нападение (шаха). Отвлечение, завлечение. Двойной шах. 

Сочетаниеидей.Изолированныепешкивцентредоски.Далекопродвинутаяпешка.Перегрузкафигур.У

ничтожение опасных фигур. Разрушение пешечного прикрытия. Атака при разносторонних 

иодносторонних рокировках.Атакананерокированногокороля.Комбинированиеприемов. 

Практика:Зарождениеученияопозиционнойигре.Филидороролипешечнойструктурывшахм

атнойпартии.Причинывозникновениякомбинаций.ОсновныеположениятеорииСтейница. Слабые 

поля в лагере противника. Слабость комплекса полей. Пешечные слабости.Сдвоенные пешки. 

Открытая линия. Вторжение на 7-ю горизонталь. Атака. Накопление 



мелкихпреимуществ.Связьмеждуразличнымистадиямипартии.Методыборьбыпротивгамбитов. 



Позиционныежертвы.Изолированныепешкивцентредоски.Висящаяпешка.Практическиезанятия:ра

зборспециальноподобранныхпозиций,решениетематическихэтюдов.Далекопродвинутаяпешка.Уни

чтожениеопасныхфигур.Упражнениевспециальноподобранныхпозициях. 

Раздел6.«Стратегияигры» 

Теория: Определение стратегии шахмат. Ценность времени и пространства. 

Построениестратегиивдебюте. Построениезащиты. 

Планигры.Целесообразноеразвитиефигур.Выборпланацентрализации.Мобилизациясил.Центр.Расп

оложениепешек–

основапозиции.Взаимодействиесил.Борьбазалиниииполя.Ограничениеподвижностисилпротивника

иактивизациясобственныхфигур.Практическиезанятия:разбориразыгрываниеспартнеромспециальн

оподобранныхпозиций. 

Практика: Причины возникновения комбинаций. Основные положения теории 

Стейница.Слабые поля в лагере противника. Слабость комплекса полей. Пешечные слабости. 

Сдвоенныепешки. Открытая линия. Вторжение на 7-ю горизонталь. Атака. Накопление мелких 

преимуществ.Связьмеждуразличнымистадиямипартии.Методыборьбыпротивгамбитов.Позиционн

ыежертвы.Изолированныепешкивцентредоски.Висящаяпешка.Закрытыйцентр.Блокада. 

УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКОЕПЛАНИРОВАНИЕ 

 
№ 
п/п 

Дата Названиераздела,темы Теория Практика Всего 

РазделI.«Общиепонятияошахматах» 

1  Изисториишахмат.Легендыошахматах. 
Входнойконтроль. 

1 
1 

2 

2  Понятиеоправилах игры. 1 1 2 

РазделII.«Шахматнаядоска.Правилаигры» 

3  Секретышахматногополя. 1 1 2 

4  Шахматныефигуры. 1 1 2 

5  Правилаходаивзятиякаждой изфигур. 1  2 

6  Начальнаяпозициявшахматнойпартии. 1 1 2 

7  Практикапошахматам.Расстановка 
фигур. 

1 
1 

2 

8  Практикапошахматам.Записьпартий. 1 1 2 

РазделIII.«Начало партии-дебют» 

9  Дебютиегозадачи.Триглавныхправила 
дебюта. 

1 
1 2 

10  Рокировка.Королевскийгамбит. 1 1 2 

11  Трипринципаигрывдебюте:центр, 
мобилизация,безопасность. 

1 
1 2 

12  Дебютныеловушкииих рольвшахматной 
партии. 

1 
1 2 

РазделIV.«Учебные партии.Нападениеизащита» 

13  Самыеобщиерекомендацииразыгрывания 
дебюта. 

1 
1 

2 

14  Проблемашахматногоцентрасточки 
зрениятеорииСтейница. 

1 
1 2 

15  ЗащитаСтейницависпанскойпартии. 1 1 2 

16  ЗащитаФилидораиАлехина. 1 1 2 

17  Конкурс«Знатокишахматныхфигур» 1 1 2 

Раздел V.«Тактикаигры» 

18  Основныетактическиеприемы. 1 1 2 

19  Связка. 1 1 2 

20  Двойнойудар.Висящаяпешка. 1 1 2 

21  Скрытоенападение(шаха). 1 1 2 



22  Отвлечение,завлечение. 1 1 2 

23  Двойнойшах. 1 1 2 

24  Слабыеполя.Захватпункта. 1 1 2 

25  Уничтожениеопасныхфигур. 1 1 2 

26  Упражнениевспециальноподобранных 
позициях. 

1 
1 

2 

РазделIХ.«Стратегияигры» 

27  Определениестратегиишахмат. 1 1 2 

28  Построениезащиты.Планигры. 1 1 2 

29  Правилоквадрата. 1  2 

30  Мобилизациясил. 1 1 2 

31  Центр.Расположениепешек–основа 
позиции. 

1 
1 

2 

32  Взаимодействиесил. 1 1 2 

33  Причинывозникновениякомбинаций. 1 1 2 

34  Итоговоезанятие.Игра 1 1 2 

  ИТОГО   68 
 

Межпредметныесвязи: 

Математика,литература,русскийязык,окружающиймир,логика,информатика. 

Результат обучения: 

Стартовыйуровень: 
- знаниетемшахматнойстратегии(пешечныйцентр,подрывпешечногоцентра,фигурыпротивпешечно

гоцентраразноцветныеслоны вмиттельшпиле) 

- умениеигратьшахматныепартии. 

Базовыйуровень: 

- знаниеправилборьбызаоткрытуюлинию,ролицентраприфланговыхоперациях; 

- соблюдениетехническихприёмоввэндшпиле(пешечном,ладейном); 

- распознаваниелучшегопешечногорасположениявэндшпиле; 

- тренировкатехникирасчёта; 

- решениекомбинацийнаразныетемы; 

- умениеигратьтурнирныепартии; 

Образовательныерезультатымодуля: 

Стартовыйуровень: 
-знаниетехникибезопасностиипожарнойбезопасностинарабочемместе,охранытруда; 

-знаниеправилповедениявобъединении; 

-знаниеначалшахматнойигры; 

-знаниепонятияпространственногопредставления; 

-знаниетерминологии; 

-знаниеосновазбукишахматнойигры; 

-знаниепонятий«здоровыйобразжизни»,«гигиенаобучающегося». 

Базовыйуровень: 

-знаниепринциповигрывначалепартии; 

-знаниепринциповигры–вэндшпиле,вмиттельшпиле; 
-знаниепроведенияатакинакороля; 

-знаниеоткрытойлинии,7-й,2-йгоризонтали. 

 

Критерииоценкикачестваусвоениязнаний,уменийинавыков 

Ф.И.обучающегося 

Критерии 

оценкикачес

тва 

Формы

оценкик

ачества 

Уровниосвоенияпрограммы 

высокий 
(3балла) 

средний 
(2балла) 

низкий 
(1балл) 

Теоретическиезнания 

Эндшпиль Опрос, Безошибочное Допускается Ввыполненном 



Дебюты наблюдение,

итоговыезан

ятия,конкур

сы 

выполнение

задания 

незначительн

ая 

частьошибок 

(неболеетрех

) 

заданиинаблюдает

сязначительнаячас

тьошибок 

(более10) 

Миттельшпиль.Ск

возноедействие 

фигур 

Стратегияигры 

Практическиеуменияинавыки 

Тактика Практические

задания,конц

ерты,конкурс

ы 

Успешноевы

полнениевсе

хзаданий 

Успешновып

олнил 

всезадания, 

но 

снекоторыми

нарушениями 

Допустилзна

чительныеош

ибки 

Ловушкивдебютах 

Причинывозникновения 
комбинаций 

Борьбазалиниииполя.П

озиционныежертвы. 

Мобилизациясил 
 

УРОВЕНЬТЕОРЕТИЧЕСКОЙПОДГОТОВКИОБУЧАЮЩИХСЯ 

 

  

Показатели 
Дебют и 

егозадач

и 

Три принципа игры в 

дебюте:центр,мобилизация,безопа

сность 

Причинывозн

икновения 

комбинаций 

Критерии Три 

главныхправил

адебюта 

Роль фигур 

вмиттельшпил

е 

Эндшпильная

техника 

Стратегия 

Стартовыйуровень 

1 1 

балл(ни

зкий 

уровень) 

Цель и 

задачидебюта 

Цель и 

задачимиттель

шпиля 

Ценностька

ждойфигуры 

Знание 

защитыкаждойф

игуры 

соответственно 

2 2 

балла(ср

едний 
уровень) 

Ходиразвитиеф

игур 

Рокировка Центрдоски Знаниеправ

ильного 

контроляигры 

3 3 

балла(вы

сокий 
уровень) 

Соблюдениеправ

илхорошего 

дебюта 

Длиннаяикороткаярок

ировки 

4-ходовый 
«Детскиймат» 

Стратегия на 4–

5ходоввперед 

Базовыйуровень 

1 1 

балл(низ

кийуров

ень) 

Знание 

ходовпротив

ника 

Окружение 

слоновпешками, 

значениеферзя на 

всех этапахигры 

Преимущес

тво 

помаксиму

му 

Объективное

оцениваниек

аждого 

ходаПеребив

атьзащитные 

фигурыпартнёра 

2 2 

балла(ср

еднийур

овень) 

Максимальное

количествофи

гур 

(ладьи,кони, 

ферзь,слоны) 

Расстановка сил 

иконтроль над 

центром.Фигуры с 

ограниченнымнабором 

ходов 

Размен

фигур,

захват

центра

доски, 
атака 

Отступление 

изащитанекотор

ыхфигур,серьезн

аяпотеря 

материала 

3 3 

балла(вы

сокийуро

вень) 

Знание 

всехвозможны

хходов 

своихфигур 

ипредставлени

ереакциисвоег

о 

противника 

Варианты 

перемещенияфигур 

Связывани

е 

Стратегия на 5–

6ходоввперед. 

Фигурыпро

тивника 



наэтиходы 



УРОВЕНЬПРАКТИЧЕСКОЙПОДГОТОВКИОБУЧАЮЩИХСЯ 

 

 Показатели Дебют и 

егозадач

и 

Три принципа игры в 

дебюте:центр,мобилизация,безопа

сность 

Причинывозн

икновения 
комбинаций 

Критерии Три 

главныхправил

адебюта 

Роль фигур 

вмиттельшпи

л 
е 

Эндшпильная

техника 

Стратегия 

Стартовыйуровень 

1 1 

балл(низ

кийуров

ень) 

Уяснитьценностьк

аждойфигуры 

Понимать

целихоро

шего 
дебюта. 

Уяснить 

ценностькаждой

фигуры 

Защищатькажд

ую 

фигурусоответс

твенно 

2 2 

балла(ср

едний 
уровень) 

Защищатькаждую

 фигуру 

соответственно 
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Приложение1 

КОНТРОЛЬНО-ИЗМЕРИТЕЛЬНЫЕМАТЕРИАЛЫ 
 

УРОВЕНЬ ИГРЫ1:СТАРТОВЫЙ 

1. Уяснитьценностькаждойфигурыизащищатьихсоответственно.Пониматьцелихорошего 

дебюта. Заранее продумать свою стратегию на 4–5 ходов вперед, делая каждый ходчастью более 

изощренной атаки. Провести 4-ходовый «Детский мат», чтобы мгновенно выигратьпартию. 

Контролируйте центр доски, чтобы контролировать игру. Научитесь рокировке. Понятно,что 

король является наиболее важнойфигуройна доске, ведь его потеря ведетк поражению 

вигре.Несмотрянаэто,нестоитсчитатьостальныефигурыбесполезнымпушечныммясом.Согласно 

математике и геометрии шахматной доски, некоторые фигуры куда ценнее, чем другие.Помните 

об этом, когда будете забирать чужие фигуры. К примеру, не стоит подвергать 

рискуценнейшуюладью лишь затем,чтобы избавиться от коняпротивника. 

 Пешка=1 

 Конь =3 

 Слон=3 

 Ладья=5 

 Ферзь=9 

 Шахматныефигурыиногданазывают«материалом».Чембольшевысококлассногоматериала,темв

ероятнеевашапобеда. 

2. Понимать цели хорошего дебюта. Дебют — это первые несколько ходов в игре, 

которыеопределяют вашу общую стратегию и расстановку фигур на всю партию. Целью 

начальных ходовявляется развертывание (отведение от начальных полей) как можно большего 

количества сильныхфигур.Дляхорошегоначаласледуетучестьнесколькоключевыхмоментов: 

 Перемещайтепешкикцентрудоски, чтобыоткрытьдорогуболеесильнымфигурам. 

 Ваш дебют также будет зависеть от того, играете ли вы черными или белыми фигурами. Так 

какбелые ходят первыми, вам следует играть агрессивно и не дать инициативе перейти к 

противнику.Чернымжеследуеторганизовать оборону,ожидая,покабелыеподставятсяподудар. 

 Никогда не перемещайте одну фигуру два хода подряд,еслитолькоейне 

грозитопасностьбытьсметеннойсдоски.Чембольшефигурвысможетепередвинуть,тембольшеходовп

отребуетсяпротивникудля противодействия. 

 Учитываявсеэто,ознакомьтесьсоспискомдебютов,которыеделаютгроссмейстерынатурнирахпо 

шахматам. 

3. Заранее продумать свою стратегию на 4–5 ходов вперед, делая каждый ход 

частьюболее изощренной атаки. Для победы в шахматах вы должны постоянно думать на 

несколькошагов вперед, подготавливая обширные и сложные атаки, чтобы перехитрить своего 

противника.Вашпервыйходопределяетвсюпоследующуюигруиведеткпервойатакеиликонтролюопр

еделенныхучастковдоски.Лучшийспособнаучитьсяпланироватьнаперед—

отработатьнесколькораспространенныхдебютов: 

4. Испанскаяпартия—классическийдебют,сутькоторогосостоитввыведениислоновдля 

атаки. Переместите пешку перед королем на два поля вперед, затем лошадь на F3 (играя 

забелых).Завершитедебют,переместивслоначерезвсюдоску,покапереднимнеокажетсясвободноепол

е, закоторымбудет стоятьвражескаяпешка. 

5. Английское начало — это медленный и гибкий дебют. Передвиньте пешку C2 вверх 

наодно поле, затем аналогично передвиньте пешку G2, чтобы освободить слона (черные 

двигаются кцентру)иликоня (есличерныепойдут по краям). 

6. ПровернутьрискованныйКоролевскийгамбит. ПослеБоббиФишеракаждыйгроссмейстер 

знаком с этим дебютом, способным вывести из равновесия любого новичка. Простопереместить 

пешки с E2 и F2 вперед на два поля в первые два хода. При этом черные зачастуюпереходить в 

атаку, реагируя на ваше открытие, но вскоре ваша стена пешек доставит им немалопроблем. 

7. Чтобывзятьподконтрольцентрдоски,использоватьФерзевыйгамбит.Белыеперемещают 

пешку на d4, тем самым вытягивая черную пешку на d5. После этого, белые, какправило, отвечают 

перемещением пешки на c4. Этот маневр переносит противостояние на центр 

иоткрываетдорогудля вашегоферзя и слона. 



 Хорошим противовесом ферзевому гамбиту считается Французская защита. Играя 

зачерных,переместите пешку на e6. На следующий ход белые должны переместить пешку на d4, 

позволиввам ответить пешкой на d5. Тем самым освободив своему слону дорогу для атаки. Забрав 

вашупешку на e6, белые оставят своего короля под ударом, во избежание этого они могут 

переместитьконянаc3. Чтобы прижать коня,переместитеслонанаb4. 

8. Провести 4-ходовый «Детский мат», чтобы мгновенно выиграть партию. Проблема 

втом, что данная стратегия сработает лишь единожды, так как опытный игрок раскроет ваш план 

иуведет короля из-под удара. Несмотря на это, детский мат является отличным способом 

застатьновичкаврасплох и быстро одержать победув игре. 

 Играябелыми:пешкадвижетсяна1 полевверх(E7-E6), слон наC5,ферзь наF6,ферзьнаF2. 

 Играячерными:пешкавверхна1поле(E2-E3),слон наC4,ферзьнаF3,ферзьнаF7. 

 Защитаотдетскогомата: немедленновытаскивайтеконей,есливидите,чтопротивникпланирует 

поставить вам детский мат. Ни один игрок не захочет пожертвовать ферзем, толькочтобы 

избавиться от вашего коня. Можете также выполнить идентичные ходы, но вместо 

того,чтобыпереместить ферзя подоске, оставьтеегонаE7, рядомскоролем. 

9. Контролироватьцентрдоски,чтобыконтролироватьигру.Вовремяпартиившахматы 

ваша главная задача заключается в контроле над центром доски, особенно это касаетсячетырех 

полей посередине. Все потому, что оттуда можно совершать атаку в любом направлении,позволяя 

вам управлять темпом и ходом игры. Конь, к примеру, имеет 8 потенциальных ходов изцентра 

доски, а по краям доски — лишь 1–2. Существует два основных способа добиться 

контролянадцентром: 

 Выможетезакрепитьсявцентредоски,медленноперемещаятуданесколькофигур.Пустьконии слоны 

стоят по краям и играют роль поддержки, там они смогут атаковать фигуры противника 

вслучаенападения.Подобноенеторопливоеразвитиесобытийиспользуетсячащевсего. 

 Авотзаходсфланговявляетсяболеесовременнымстилемигры,согласнокоторомуконтрольнад 

центром осуществляется по краям доски. Ваши ладьи, ферзь и кони поднимаются по 

краямдоски,темсамым, недавая противникубезвозмезднозахватитьцентр. 

10. Развивать по одной фигуре за раз. Покончив с дебютом, переходим к 

развертываниюбоевых порядков. Вы должны вывести все свои фигуры с начальных полей, 

перемещая их на болееэффективныедля нихместа. 

 Если можете, перемещайте фигуры по очереди. Не ходите одной и той же фигурой два 

разаподряд,если,конечно,вамненужнобудетуводитьееиз-подудараилипотрепатьсилыпротивника. 

 Перемещатьвсефигурытоженеобязательно.Продвижениевсехпешекнепоможетвампобедить,такка

кнарушит ключевуюлиниюобороны, оберегающуювашегокороля. 

11. Научитьсярокировке.  Рокировка  —  это  особый  ход,  при  котором  король 

«перепрыгивает»черезладью,принимающуюрольстеныпротивгрядущейатакиикоторуюоберегают 

размещенные над ней пешки. Это крайне эффективная тактика защиты, особенно 

дляновичковвшахматах.Вампонадобится сделатьследующее: 

 Очистите пространство между вашим королем и ладьей, убрав с дороги слона и коня (а может 

иферзя). Постарайтесь оставить на месте как можно больше пешек. Данный ход возможен на 

обестороны. 

 За один ход переместите ладью и короля друг к другу, и в точке встречи поменяйте 

ихместами.Тоесть,еслирокировкапроизводитсясостороныкороля,токорольокажетсянаполеG1,аладь

я — наполеF1. 

 Обратитевнимание,чтодлясовершениярокировкикорольиладьядолжныоставатьсянаместе.Впрот

ивномслучаеподобный ход запрещен. 

 В основном победа в шахматах достигается вашей возможностью прочитать своего 

противника,приэтомнепозволяяемупрочесть себя.Неделайтеход,вкоторомвы не уверены. 

 Вы должны постоянно просчитывать игру на несколько ходов вперед. А это значит, что 

выдолжны знать все возможные ходы своих фигур и представлять реакцию своего противника на 

этиходы.Этоумениенетак-топростоосвоить,неговоря ужеозатраченномнаэтовремени. 



УРОВЕНЬИГРЫ:БАЗОВЫЙ 

1. Внимательноследитьзаходамипротивника.Какиефигурыониразвивают,какуючасть 

доски эти фигуры занимают и так далее. Будь вы на их месте, какой долгосрочный план 

выбыпыталисьпровернуть?Завершивначальныйэтапсобственнойстратегии,незабывайтеподстраива

ть свои хода под стратегию противника. Если противник сдерживает основные силы,выставляя 

фигуры в атакующую позицию на своей половине доски, попробуйте предположить, вчем 

заключается их конечная цель. Можете ли вы помешать реализации их плана или хотя 

бызатормозитьее?Находитсялипреимуществонасторонепротивникаинеобходимоливамзадуматься 

об отступлении и защите некоторых фигур во избежание серьезной потери материалаили 

вывсежеможетеоказать нанихсерьезноедавление? 

2. Не пренебрегать разменом фигур. Смело разменивайте фигуры, если в результате 

выокажетесьсматериальнымпреимуществом,например,пожертвовавконемрадиполучениявражеско

го ферзя. Когда же фигуры более-менее равны, процесс размена становится 

довольнозапутанным.Есливкратце, тонестоитидти наразмен, когда: 

 Вы имеете более выгодное положение, расстановку сил и контроль над центром. Чем 

меньшефигурнадоске,темслабеевашепреимуществонадпротивникомитемпрощеотвасзащититься. 

 Ваш оппонент ограничен в ходах или зажат в угол. Зажав оппонента в углу, вы тем 

самымусложните его перемещение и способность к маневрированию большим количеством 

фигур, ноуменьшениеколичествафигурспособновывестиихиз западнииразвязатьруки. 

 У вас меньше фигур, чем у противника. Если же у вас больше фигур, а преимущество 

настороневрага,смелоразменивайтесь.Этимвыосвободитеновыевозможностидляатаки. 

 Это создаст сдвоенные пешки. Сдвоенные пешки — это положение фигур, когда перед 

однойпешкой стоит вторая. Такая расстановка уменьшает их полезность, к тому же захламляет 

вашусторону доски. Но если в результате обмена противник будет вынужден выставить 

сдвоенныепешки,тотакойход является оправданным. 

3. Продумать свою стратегию на 5–6 ходов вперед. Пусть это и сложно, но для 

регулярнойпобедывпартияхвыдолжныстроитьдолгосрочныепланы.Каждыйходфигурдолженпресле

доватьтриосновныхцели.Держаэтимоментывпамяти,вывскоресможетенаходупросчитыватьмногох

одовки для победы вигре: 

a. Выведите максимальное количество фигур (ладьи, кони, ферзь, слоны) за короткий 

промежутоквремени.Выведениеихизисходныхточекувеличит вариативностьвашихходов. 

b. Контролируйтецентр.Именновцентредоскибудутпроисходитьстычкиспротивником. 

c. Защищайтекороля.Выможетеорганизоватьлучшеенаступлениевмире,но,оставивкоролябеззащит

ным,витоге вырискуетепотерпетьпоражение. 

4. Использовать свое преимущество по максимуму, не носиться сломя голову в 

атаку.Ритм игры — вот, что главное в шахматах, так что удерживайте его как можно дольше. 

Если вашпротивник лишь реагирует на ваши действия и постоянно выводит фигуры из-под удара, 

не имеявозможности контратаковать, продолжайте неспешно уменьшать количество его фигур. 

Помните,что победа в битвене гарантируетвампобеду в войне. Не позволяйте оппоненту 

совершатьконтратаки в ответ на ваши ходы. Вместо этого перебейте его защитные фигуры, 

захватите центрдоски,послечеговыждитемомент длянанесения сокрушительнойатаки. 

5. Научитьсяпроводитьсвязывание.Связывание—

этонападение,прикоторомвражескаяфигуразагоняетсявтупикилиберетсявзаложники,сдерживаяопп

онентаотэффективногоееиспользованиярискомеепотерять.Этотпассивныйвидведениябоевыхдейст

вий отлично подходит для управления ходом игры и победе над противником. Для 

началапроанализируйтевариантыперемещенияфигуры.Уделитеособевниманиефигурамсограничен

ным набором ходов. Затем разместите свои фигуры так, чтобы атаковать 

связаннуюфигуру,кудабыонанипередвинулась,фактически делаяеебесполезнойнакакое-товремя. 

a.Чтобы захватить фигуру в заложники, необходимо дать оппоненту возможность забрать 

вашуфигуру.Единственнаязагвоздкавтом,чтопротивникзнает,чтоэтоприведеткпотереегофигуры.Кл

юнутонинауловкуилинет,главное,чтоприэтомситуациюконтролируетеименновы. 



6. Объективнооцениватькаждыйход.Выдолжнымыслитьвмасштабахвсейдоски,анализируя 

каждый доступный вам ход. Не делайте ход только потому, что пришла ваша очередь,не 

торопитесь и попробуйте отыскать наилучший ход из всех доступных. Конечно, все зависит 

отситуации,новыможетезадатьсебепарочкувопросовпередкаждымходом,чтобыпонять,правильноли 

поступаете: 

a. Неослабитли данныйходмоипозиции? 
b. Подвергаюли ярискуэтуфигуру,короляили другую важнуюфигуру? 

c. Представляетлиопасностьдлямоейфигурыследующийходпротивникаиможетлионзаставитьменя 

отступать ипотерятьход? 

d. Сможетлиэтотходнарушитьпланыпротивника,заставивегопредприниматьответныедействия? 

7. Избавляться от фигур противника единым фронтом. Вам нужно сохранять 

контрольнад центром, при этом атакуя, как единое целое. Ваши фигуры словно детали оркестра — 

все 

онислужатуникальнойцели,нолучшевсегоработаютвместе.Устраняяфигурыоппонента,выповысите 

свои шансы обойти защиту короля, а организовав 2–3 группы поддержки, 

обеспечитематериальноепреимущество. 

8. Защищать ферзя на всех этапах игры при помощи слона и ладьи. Ферзя не просто 

таксчитают сильнейшей фигурой на доске, поэтому не спешите разменивать его на другую 

фигурупротивника, даже на другого ферзя, подобный ход редко является оправданным. Ферзь — 

вашанаиболее универсальная атакующая фигура, используйте ее по назначению. Постоянно 

защищайтеи поддерживайте своего ферзя, так как большинство игроков готово пожертвовать 

практическилюбой фигурой(кромесобственного ферзя),чтобыот негоизбавиться. 

a. Для полной реализации своего потенциала, ферзю необходима поддержка. Большое 

количествоигроков подсознательно следят за ферзем противника, поэтому используйте своего 

ферзя, чтобыподвестифигуры противникаподприцелладьей, слонов и коней. 

9. Неокружатьсвоихслоновпешками. Слоныатакуютсдальнихдистанций,адляконтроля над 

доской, особенно на ранних стадиях игры, крайне важно использовать их обоих. Выможете 

изучить множество дебютных ходов, но основная их цель заключается в выведении 

воткрытуюсвоихсильныхфигур. 

a.Перемещениепешекнаd4/d5илиe4/e5открываетпутьвашимслонамдлязахватацентральных 

полей доски. Выведите своих слонов пораньше и используйте их дальность приразвитииладьии 

ферзя. 

10. Продумать ход игры от начала и до конца. Партия в шахматы в основном имеет 

триэтапа, которые тесно связаны между собой. Лучшие шахматисты мира планируют свою игру 

на10–12 ходов вперед, одновременно разрабатывая 3–4 стратегии на основе ходов противника. 

Онизнают, что потраченные на раннем этапе ходы и фигуры сильно повлияют на 

заключительнуюстадиюигрыипланируютсвои действия соответственно. 

 Дебют: именноздесьзадаетсятонигры.Впервые4–

5ходовпроисходитускореннаямобилизациямножествафигуриначинаетсяборьбазацентрдоски.Вымо

жетепойтивнаступление, переведя сражение на сторону противника, либо уйти в оборону, 

выжидая, покапротивниксделает первый шаг. 

 Миттельшпиль: егоединственнаяцель—

подготовкакэндшпилю.Наданномэтапепроисходитразменфигурами,захватконтролянадцентромдос

кииустановка1–2линийнападения, которые в любой момент могут прийти в движение. Размен, 

конечно, может принестипользу, но вы должныпонимать, что с каждой потерянной фигурой 

уменьшаются и вашишансынапобеду. 

 Эндшпиль: этап, когда на доске остается очень мало фигур, а их ценность заметно 

возрастает.Вам может показаться, что именно в эндшпиле развернется главное противостояние, но 

на самомделе большая часть работы уже была проделана. Игрок, который «победил» в 

миттельшпиле иосталсяслучшимматериаломбезтрудазавершит игруматом. 

11. Слоны к концу игры куда полезнее коней. Поначалу игры слоны и кони 

примерноравны по силе. Однако уже к концу игры слоны будут передвигаться по опустевшей 

доске в разыбыстрее,чемвсетакжемедлительныекони.Помнитеобэтомприразменефигур—еслив 



краткосрочной перспективе слон и не является сверхполезным, то уже на последнем этапе 

партиистановитсяоднойизнаиценнейшихфигур. 

12. Использовать числовое преимущество пешек на пустой доске. Пешки лишь 

кажутсябесполезными, однако к концу игры они становятся ключевыми фигурами. Они могут 

оказыватьподдержку сильным фигурам, продвигаться по доске, нервируя противника, а также 

являютсяидеальнымщитомдлякороля.Однакоэтопреимуществоможноупустить,есливыначнетесдва

ивать их в начале партии (две пешки на одной вертикальной линии). Держите пешки 

рядом,чтобыонимоглиприкрыватьдругдруга.Когданадоскеостанетсяоченьмалофигур,стремительно

енаступлениедляпревращенияпешкивферзяможетрешитьисход игры. 

13. Знать, когда можно вырвать ничью. Если вы растратили большинство материала 

иуверены,чтонеимеетенималейшегошансапоставитьматоставшимисяфигурами,стоитзадуматься о 

признании ничьи. В официальных шахматных поединках важно не прозевать момент,когда вами 

был потерян шанс на победу (у вас остался король, пешка, и, возможно, 1–2 другиефигуры, вас 

загоняют в угол и так далее), и довести игру до ничьей. Есть несколько 

способовсократитьразницувсилеивырвать ничью,дажекогдаделокажетсябезнадежным: 

 Вечный шах — ситуация, когда вы загоняете противника в положение, из которого они 

немогут избежать шаха. Обратите внимание, что при этом вы не можете поставить ему шах и мат, 

ашах возможен, лишь если король сдвинется с места. Чаще всего подобная ситуация 

возникаетпослеотчаяннойатакинакороля,оставивпротивникамеждуатакующейлиниейиоборонной. 

 Пат — ситуация, когда король изначально не находится под шахом, но попадет под него 

прилюбомходе.Посколькуигрокнеможетдобровольнопопастьподшах,игразаканчиваетсяничьей. 

 Повторение, или бесполезные ходы: если спустя 50 ходов не было забрано ни одной 

фигурыили игрок не попадал под шах, вы можете согласиться на ничью. Если оба игрока 3 раза 

подрядсовершатодниитежеходы(будучивынужденыдвигатьсявперед-

назад),ситуациятакжепризнаетсяничьей. 

 Нехваткаматериала.Вотнесколькосценариев,прикоторыхпобедафизическиневозможна: 

 надоскеосталось двакороля; 

 корольислонпротивкороля; 

 корольиконьпротивкороля; 

 корольидваконяпротивкороля. 

 

ТЕСТ«СТАРТОВЫЙ»УРОВЕНЬ (ТЕОРИЯ) 

1 балл(от3до5правильныхответов) 

2 балла(6-10правильныхответов) 
3 балла(11-15правильныхответов) 

 

1. Какая страна большинством исследователей считается родиной 

шахмат?Индия 

КитайЯ

пония 

2. Сколько клеток на шахматной 

доске?32 

64 

128 

3. Чтоозначаетслово«шахматы»впереводесперсидскогоязыка?Шах

умер 

Шах взят вплен 

Шах,потерявшийшанс 

4. Какзвучитклассическаяшахматнаязадача«Задачаовосьмиферзях»? 

«Расставитьнастандартнойшахматнойдоске8ферзейтак,чтобыниодинизнихненаходилсяподбоемд

ругого» 

«Расставить на стандартной шахматной доске 8 ферзей так, чтобы ни один из них не был ближе 

кдругому,чемна3 клетки» 



«Расставить на стандартной шахматной доске 8 ферзей так, чтобы каждый из них заканчивал 

игрувтрихода» 

5. Каковы размеры стандартной шахматной 

доски?16х16клеток 

10х10 

клеток8х8кл

еток 

6. Чему равна материальная ценность 

ферзя?Примернодевятипешкам 

Примерно половине 

короляДвумладьямидвум 

коням 

7. Сколькопешекприсутствуетвначалеигрынастандартнойшахматнойдоске?Восе

мь 

Шестнадцать

Двадцать 

8. КакпоправиламможетдвигатьсяЛадья? 

Налюбоечислополейпогоризонталиилиповертикали,приусловии,чтонаеёпутинетфигурНалюбоеч

ислосвободныхполей влюбомнаправлении попрямой 

Налюбоечислополейподиагонали,приусловии,чтонаегопутинетфигур 

9. Соответствуетлиправиламигрыутверждение«Корольходитнарасстояние1повертикали,гориз

онтали или диагонали»? 

Да

Нет 

10. СколькоразвтечениепартииможнопроизвестиРокировку,согласноправилам?Оди

н 

Два

Три 

11. Какоговидаматанесуществует?Л

инейный 

Взрослый

Детский 

12. Как называется «ничья» в 

шахматах?Бат 

Кат

Пат 

ТЕСТ«БАЗОВЫЙ»УРОВЕНЬ (ТЕОРИЯ) 

Вопрос№1 

Мат–это: 

Шах, от которого нет 

защиты.Когдасоперник 

сдался 

Когдаосталсяодинкороль. 

Вопрос№2 

Цельигрывшахматы: 

Дойти пешкой до последней 

линии.Поставитьматсопернику. 

Съестьпобольшефигур усоперника. 

Вопрос№3 

Какходитферзь? 

Ходитвовсестороныипопрямой(тоестьвертикалиилигоризонтали)иподиагонали,нокаждыйраз 

только наодно поле. 



Ходитналюбоеполеповертикали,горизонталиидиагонали,накоторыхнаходится. 

Ходитналюбоеполеповертикалиигоризонтали,накоторыхнаходится. 

Вопрос№4 

Если дотронулся до фигуры, 

то:Нужнопозватьсудью. 

Нужноходить. 

Нужнопожатьсоперникуруку. 

Вопрос№5 

Какходитпешка? 

Ходитвовсестороныипопрямой(тоестьвертикалиилигоризонтали)иподиагонали,нокаждыйраз 

только наодно поле. 

Ходит только вперед. В общем случае – по вертикали на соседнее свободное поле, а 

сначального положения - и через одно. Взятие возможно лишь по диагонали на смежном поле 

иопятьжесперемещениемвперед. 

Ходитналюбоеполеповертикали,горизонталиидиагонали,накоторыхнаходится. 

Вопрос№6 

Чтотакоерокировка? 

Когда королю некуда 

ходить.Когдаосталсяодинкор

оль. 

Особый ход в шахматах, заключающийся в горизонтальном перемещении короля в 

сторонуладьисвоегоцветана2клеткиизатемладьинасоседнююскоролёмклеткуподругуюсторонуотко

роля. 

Вопрос№7 

Какходитконь? 

Ходитналюбоеполеповертикали,горизонталиидиагонали,накоторыхнаходится. 

Ходит во все стороны и по прямой (то есть вертикали или горизонтали) и по диагонали, 
нокаждыйраз тольконаодно поле. 

Ходит своеобразным зигзагом – через соседнее поле (даже занятое) по вертикали 

илигоризонтали, удаляясь затем от места исходного положения на одно из смежных 

полей подиагонали. 

Вопрос№8 

Какаярокировкабывает? 

Правая,левая. 

Короткая, 

длиннаяБыстрая,ме

дленная 

Вопрос№9 

Шах– это: 

Нападение на короля фигурой 

соперника.Когдакоролюнекудаходить. 

Конец 

игрыВопрос№10

Какходитладья? 

Ходит во все стороны и по прямой (то есть вертикали или горизонтали) и по диагонали, 

нокаждыйраз только наодно поле. 



Ходитналюбоеполеподиагоналямнакоторыхнаходится. 

Ходитналюбоеполеповертикалиигоризонтали,накоторых находится. 

Вопрос№11 

Ктоначинаетигру? 

Белые. 

Как скажет 

судья.Черные. 

Вопрос№12 

Какходиткороль? 

Ходитвовсестороныипопрямой(тоестьвертикалиилигоризонтали)иподиагонали,нокаждыйраз 

только наодно поле. 

Ходитналюбоеполеповертикали,горизонталиидиагонали,накоторыхнаходится. 

Ходит своеобразным зигзагом – через соседнее поле (даже занятое) по вертикали 

илигоризонтали, удаляясь затем от места исходного положения на одно из смежных 

полей подиагонали. 

Вопрос№13 

Какходитслон? 

Ходитвовсестороныипопрямой(тоестьвертикалиилигоризонтали)иподиагонали,нокаждыйраз 

только наодно поле. 

Ходитналюбоеполеподиагоналямнакоторыхнаходится. 

Ходитналюбоеполеповертикали,горизонталиидиагонали,накоторыхнаходится. 

Вопрос№14 

Пат–это: 

Шах откоторогонетзащиты. 

Когда у игрока, чья очередь ходить, нет возможных ходов и при этом его король не 

подшахом. 

Когдаостался1король. 

Вопрос№15 

Когдарокировканевозможна? 

Когда король и ладья уже 

ходили.Когдакоролюнекудаходит

ь 

Когдаладьеугрожаетдругаяфигура 

 

ТЕСТ«СТАРТОВЫЙ»УРОВЕНЬ(ПРАКТИКА) 

Покакойлиниилетитракета? 

 горизонталь 

 вертикаль 

 диагональ 
 

Какаяизфигурходиттолькоподиагонали? 

 пешка 

 конь 

 слон 



 ладья 

 ферзь 

 король 

Какаяизфигурнеможетходитьназад? 

 пешка 

 конь 

 слон 

 ладья 

 ферзь 

 король 

Какаяфигураходитбуквой«Г»? 

 пешка 

 конь 

 слон 

 ладья 

 ферзь 

 король 

Какуюфигуруможетсъестьладья? 
 

 

 

пешку 

 коня 

 слона 

 ладью 

 ферзя 

 короля 

Шах -это: 

 нападениеналадью 

 конецигры 

 нападениенакороля 

Мат-это: 

 началоновойпарии 

 шах,откоторого нетзащиты 

Чтонадоске? 
 

 

 

шах 

 мат 

Чтонадоске? 

 

 

 


 

 

 




 

 

 
 

шах 

 мат 

Поставитьмат водинход: 
 

 

 
 

ладьяe2 

 ладьяa1 

 слон d2 

 слон f2 

 

Шахматныйтест 

 

 

 

 

 
ТЕСТ«БАЗОВЫЙ»УРОВЕНЬ(ПРАКТИКА) 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 

 
 

 

ладья 

a8слон 

c6ферзьe

7 

ладьяe7 
Поставитьматчерномукоролюводинход: 

 

 

 

 

конь 

g6ладья 

a8коньe

6 

ладья d8 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 

 

 
 

ферзь 

f7ладья 

b8слон 

f7 

ферзь h7 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 
 

 
 







ферзьe6 



 

 

 
 

ферзь 

 

 

 
конь 

пешка 

g5слон 

e3 

ферзь h5 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 

 
 

 

слон 

e1конь 

c6ладья

g5 

пешкаb4 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 

 

 

 

g2

ферзь 

f4коньg

5 

коньf2 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 

 

 
 

g7

конь 

d8конь

f8 

коньc5 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 

 

 
 

ферзь 

f6ферзь 

f4ферзь

e3 

ферзь d2 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 
 

 
 



ферзь 

g5пешка 

e5ферзь 

h4 



слон b2 

Поставитьматчерномукоролюводинход: 
 

 

 
 

ладья 

e8конь 

h6конь 

f6слон 

f7 

ТЕСТОВЫЕДИАГНОСТИЧЕСКИЕ ЗАДАНИЯ 

1. Какаястранародинашахмат?А)Россия;В)Индия;Б)Китай;Г)Монголия 
2. Сколькогоризонталейнашахматнойдоске? А)16;В)8;Б)64;Г)32.; 

3. Как называются косые ряды полей на шахматной доске? А) Вертикали В) Диаграммы; 

Б)Горизонтали;Г)Диагонали. 

4. Найди среди фигур тяжелую фигуру: А) Конь; В) 

Ладья;Б)Слон; Г) Пешка. 

5. Назовисредифигур легкуюфигуру:А)Ферзь;В)Слон;Б)Пешка;Г)Ладья. 

6. Какаяфигуравсегдаходиттольконаоднополе?А)Король;В)Пешка;Б)Конь;Г)Ферзь. 

7. Фигура, которая может превратиться в любую фигуру, кроме короля, достигнув 

последнейгоризонтали:А)Конь;В) Ладья; Б)Слон;Г)Пешка. 

8. Стадия шахматной партии, в которой происходит мобилизация сил, рокировка: 

А)Миттельшпиль;В)Дебют; Б)Эндшпиль;Г) Начальнаяпозиция. 

9. Окончание шахматной игры, в котором с обеих сторон имеются только пешки: 

А)Миттельшпиль;В)Дебют; Б)Пешечный эндшпиль;Г) Стратегия. 

10. Нападениенапешкуилифигуру,прикрывающуюкороля,илидругую,болееценнуюфигуру:А)Рок

ировка; В) Связка; Б)Мат;Г) Стратегия. 

11. Положение, в котором король стороны, имеющей очередь хода, не находится шахом, но 

неимеет ни одного хода, причем все остальные фигуры и пешки также лишены ходов: А) Мат; 

В)Пат;Б)Ничья; Г) Вечный шах. 

12. Стадия шахматной партии, где главная цель – объявить мат противнику или принудить 

егосдаться:А)Миттельшпиль; В)Дебют; Б)ЭндшпильГ)Начальноеположение. 

13. Одновременноенападениенадвефигуры:А)Ложка;В)Вилка;Б)Крышка;Г)Тарелка. 

14. Шах, при котором, фигура, делающая ход, открывает линию действия другой фигуры, 

подударом которой оказывается король?А) Двойной шах; В) Открытый шах; Б) Кованый шах; 

Г)Спертый шах. 

15. Партия, в которой, для достижения мата или захвата центра, жертвуется сильная фигура: 

А)Стратегия,В) Гамбит; Б)Дебют; Г)Комбинация. 

16. Самая ценная фигура в шахматном войске: А) Ферзь; В) Король; Б) Ладья; Г) 

Пешка.ответы: 1)В2)В3)Г 4)В 5)В6)А7)Г8)В9)Б10)В11)В12)Б13)В14)В15)В16)В 

Критерииоценок:15-16 баллов—«5»14-12 баллов—«4»11-8 баллов—«3»7 именьше—«2»
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