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Тематика шахматных пятиминуток для педагогов

Цель: повышение мотивации педагогов в использовании шашек и шахмат с детьми 
старшего дошкольного возраста в детском саду.

Задачи:
 познакомить  педагогов  с  нормативной  базой,  регулирующей  развитие 

шахматного образования в образовательных учреждениях;
 познакомить  с  методической  литературой  по  обучению  детей  игре  в 

шахматы;
 познакомить  с  играми  для  ознакомления  детей  с  шахматной  доской, 

фигурами, правилами хода и взятия;
 познакомить  педагогов  с  правилами  игры  и  игровыми  ситуациями, 

используемыми для обучения детей игре в шахматы.
 познакомить с особенностями работы с родителями.

Данные методические рекомендации составлены в соответствии с ФГОС ДО.
Методические рекомендации предназначены для воспитателей дошкольных 

образовательных учреждений по организации работы в области познавательного и 
физического развития для детей старшего дошкольного возраста. 

В  данных  методических  рекомендациях  последовательно  представлен 
методический и практический материал по обучению педагогов основам игры в 
шахматы.

№ Тема Содержание

1. Знакомство  с 
нормативной 
базой, 
регулирующей 
развитие 
шахматного 
образования  в 
образовательных 
учреждениях

Приказ  Министерства  образования  Российской 
Федерации от 18 мая 2004 года №2211 «О развитии 
шахматного  образования  в  системе  образования 
Российской Федерации»

2. Методические 
рекомендации  по 
обучению  игре  в 
шахматы  для 
педагогов 
образовательных 
учреждений

Презентация  «Методические  рекомендации  по 
обучению  игре  в  шахматы  для  педагогов 
образовательных учреждений»

3. Знакомство  с 
материалом  по 
обучению  детей 

Комплект  раздаточного  материала  и  спортивный 
инвентарь.



игре в шахматы

4. Шахматная доска Шахматнаядоска,горизонталь,  вертикаль,диагональ, 
центр

5. Начальнаярасстан
овкашахматныхфи
гурнадоске

Расстановкашахматныхфигурнадоске

6. Знакомство  с 
шахматными 
фигурами

Шахматные фигуры, расстановка шахматных фигур 
перед партией

7. Пешка Ходпешки,одинвполевоин,ограничениеподвижност
и,двойнойудар,защита,  место  в  начальном 
положении, как бьёт другие фигуры.

8. Соревнование 
пешками

Сыграть тренировочные позиции

9. Тренировочные 
позиции

Отработка практических навыков

10. Знакомство  с 
ладьёй

Ладья  правила  хода,  краткий  путь,  лабиринт, 
перехитричасовых,ограничение  подвижности,  игра 
на уничтожение

11. Ладья. 
Тренировочные 
позиции.

Отработка практических навыков 

12. Знакомство  со 
слонами

Слон правила хода, один в поле воин, кратчайший 
путь,  лабиринт,  перехитри  часовых,  упражнение 
Слон+Ладья,  двойной  удар,  побей  незащищённую 
чёрную фигуру, защита, выиграй фигуру

13. Слон Закрепить навыки игры шахматной фигурой Слон.

14. Тренировочные 
позиции

Отработка практических навыков

15. Знакомство  с 
Конями

Коньправилахода,перехитричасовых,ограничениепо
движности,захватконтрольногополя,КоньпротивФер
зя, 
Ладьи,Слона,двойнойудар,взятиенезащищённыхфиг
ур,защита,игранауничтожение.

16. Конь Игра шахматной фигурой Конь.

17. Конь угрожает Отработка практических навыков

18. Тренировочные 
позиции

Отработка практических навыков

19. Знакомство  с 
Ферзями

Место Ферзя в начальном положении, как он бьёт 
другие фигуры, как ходит.

20. Ферзь Ферзьправилахода, 
одинвполевоин,кратчайшийпуть,захватконтрольног
ополя,ФерзьпротивЛадьи,Слона,взятиенезащищённ
ыхфигур,двойнойудар,
выиграйфигуру.Игранауничтожение



Как научитьсяигратьвшахматы?
ПРАВИЛАШАХМАТ

21. Ферзь и пешки Игра шахматными фигурами Ферзь и пешка.

22. Тренировочные 
позиции

Отработка практических навыков

23. Знакомство  с 
Королями

Ход Короля, один в поле воин, взятие,
ограничение подвижности

24. Король  против 
других фигур

Дидактические задания

25. Король Работа по правилам, находить правильное решение.

26. Рокировка Короткаярокировка,длиннаярокировка

27. Ценностьфигур Ценностьфигур

28. Тренировочные 
позиции

Отработка практических навыков

29. Шах Шахфигурами,способызащитыотшаха,шахсвыигры
шемфигуры,открытыйшах,двойнойшах.

30. Мат Матфигурами,матводинход,матс игры

31. Шах и мат Комбинации шах и мат

32. Тренировочные 
позиции

Отработка практических навыков

33. Ничья Видыничьей

34. Шахматная партия Игра всеми фигурами из начального положения 

35. Правилахорошегот
она

Правилахорошеготона

36. Спортивное 
соревнование

Сыграть шахматные партии

Всего 36 тем.



Положениедоскимеждупартнерами:
Справаотвас  всегдадолжнобыть  белоеполе.Передвами  –

буквы,побокам– цифры.

Расстановкафигур.Начальноеположение:Белые фигуры стоят на 1 и 2 ряду, черные 
– на 7 и 8.



Фигуры.

Король:самаяглавнаяфигура.Ходити ествлюбуюсторонуна1клетку.

Ферзь:(НЕдамаиНЕкоролева!)самаясильнаяфигура.Ходит и ест по прямым линиям 
и по диагоналям на любоеколичествоклеток.



Ладья: (НЕ тура!)Ходит и ест по прямым линиям на любое количество клеток.

Слон:(НЕофицер!)Ходитиестподиагоналямналюбоеколичествоклеток.
Если  слон  стоит  на  белом  поле  –  значит,  он  может 
ходитьтолькобелымполям(белопольныйслон).
Если  слон  стоит  на  черном  поле  –  он  может  ходить  только 
почернымполям(чернопольныйслон).



Конь:Его ход напоминает букву “Г”:
Желтым цветом отмечены все поля, куда может пойти конь в данной позиции.

Пешка:
Ходит  только  на  ОДНУ  клеточку  и  только  ВПЕРЕД.Исключение–
изначальнойпозицииможнопойтина2поля.Вданномслучае: 
пешка“h”можетпойтикак  наодно,такина2  поля(потомучтоонанаходится 
начальнойпозиции);пешка“e”–тольконаоднополевперед.



Едят пешки не так, как ходят. Едят они на одно поле по диагонали:

В этом случае белая пешка может съесть либо черную пешку “c5”, либо “e5”. А вот 
пешку “d5” съесть нельзя

Правилопревращения:
Если пешка доходит до последней горизонтали,(8для белых и 1 для чёрных)-она 
превращается В ЛЮБУЮ фигуру КРОМЕ короля.
Посколькусамаясильнаяфигура– ферзь,обычноставятименноего:



Какэтопроисходит:выставитепешкунавосьмойряд,потом  снимаетееес 
доски,анаееместоставитеферзя.Хотяиногдабываютситуации,когдавыгоднеепоставит
ьболее слабуюфигуру,ноэто случаетсякрайнередко.Пример:

Очевидно, что в этом случае белым выгодно поставить коня,чтобы следующим 
ходом  съесть  черного  ферзя  (такой  приемназывается  “вилка”  –  когда  конь 
нападает одновременно на 2 фигурысоперник

Правило“взятиенапроходе”.Предположим,получиласьтакаяпозиция:



-

Белаяпешкаходитна2полявперед:

Черная  пешка  съедает  белую  так,  как  будто  бы  та  пошла  толькона1 
клеткувперед:Еще раз: если пешка перепрыгивает через поле, атакованноепешкой 
соперника  –  соперник  может  съесть  нашу  пешку  так, 
какбудтобыонапошлатолькона1  клеткувперед.Важно:  съесть  эту  пешку  можно 
только  сразу,  на  следующемходуэтавозможностьпропадет.Еще  раз:  если  пешка 
перепрыгивает  через  поле,  атакованное  пешкой  соперника  –  соперник  может 
съесть нашу пешку так, как будто бы она пошла только на 1 клетку вперед.Важно: 
съесть  эту  пешку  можно  только  сразу,  на  следующем  ходу  эта  возможность 
пропадет.



Шах.
Шах–этонападениенакороля:

В позиции на диаграмме белый слон напал на черного короля,поставилему 
шах.  Корольнеимеетправаоставатьсяподшахом. 
Отшаханужнообязательнозащититься.
Либоуйтикоролемнасвободноеполе:

Либо съесть слона ладьей
:



Итеперьшах ужебеломукоролю;

Либозакрытьсяотшахапешкой:

Шахсампосебе несмертелен.После негоиграпродолжается.



 Мат–  это  ужеконецигры.Кто 
поставилмат,тотивыиграл.ПоставитьматкоролюсоперникаГЛАВНАЯЗАДАЧАвшах
матах.Мат– этошах,от которогонетзащиты.

Впозициина диаграммечерномукоролюМАТ.
На него напала белая ладья и ходить некуда (поля g3, g4, g5контролирует белый 
король, а по правилам шахмат короли не могутнаходитьсянасоседнихклетках).
Мат может поставить любая фигура (кроме короля), дажепешка: 



Рокировка.Особенный ход, в котором участвуют сраз2фигуры – ладья икороль. 

        Рокировкабываеткороткая(когдамедукоролемиладьей2свободныхполя):

Зачемнужнарокировка?
Чтобыобезопаситьсвоегокороля;
Чтобыввестивигруладью.
РокировкуможноделатьтолькоОДИНраззапартию.



Идлинная(когдамеждукоролемиладьей3свободныхполя):

Зачемнужнарокировка?
Чтобыобезопаситьсвоегокороля;
Чтобыввестивигруладью.
РокировкуможноделатьтолькоОДИНраззапартию.
Случаи,когдарокировканевозможна.

Между королём и ладьёй находится какая-то другая фигура.

Сначала нужно убрать коня, и только потом можно будетрокировать.



Король находится под шахом

Сначаланужнозащититьсяотшаха(например,пешкой),иследующимходоммо
жнобудетсделатьрокировку.

Если  поле,  через  которое  король  должен  перепрыгнуть,  или  поле,  куда  король 
должен встать после рокировки, атаковано неприятельской фигурой.

Белымнельзяделатькороткуюрокировку,ачерным–длинную
.



Если король или ладья уже ходили:

Белый  король  сделал  ход,  и  даже  если  он  вернется 
обратно,правонарокировкуужепотеряно.Черная ладья сделала ход – значит, 
черный  король 
можетрокироватьтольковкороткуюсторону(сладьей,котораяеще неходила).



 Сравнительнаяценностьфигур.

Ценностьфигуризмеряетсявпешках:
КОНЬ – стоит 3 пешки
СЛОН – стоит 3 пешки
ЛАДЬЯ – стоит 5 пешки
ФЕРЗЬ–стоит9пешек
КОРОЛЬ–впешкахнеизмеряется.

  Чтоэто значит?
1) Это  значит,  что  ферзь  дороже,  чем  ладья,  а  ладья,  в 
своюочередь,дороже,чемслониликонь.
2) Это  значит,  что  невыгодно  отдавать  своего  коня,  которыйстоит3пешки,за 
1пешкусоперника.Илиотдавать ферзязаслонаиконясоперника.



Результатпартии.
Для  того  чтобы  партию  выиграть  –  нужно  поставить  МАТ.  Ноиногда 
получаются  позиции,  в  которых  мат  поставить 
невозможно.ТогдаполучаетсяНИЧЬЯ,

Случаиничьи:Теоретически ничейные позиции.

КорольпротивКороля

Корольилегкаяфигура(слониликонь)противкороля

Таких  позиций  много.  Смысл  в  том,  что  в  такой 
позицииНЕВОЗМОЖНОвыигратьдажеприсамойплохойигресоперника.



ПАТ-положение,  в  котором  одна  из  сторон,имеющая  очередь  хода,  не  может 
сделать ход ни одной из фигур, и король НЕ находится под шахом. Примеры:

В  обеих  позициях  очередь  хода  за  черными.  Вы 
можетесамостоятельноубедитьсяв том,чтовобеихпозицияхнадоскепат.
Примеры пата:

Соглашение  на  ничью.Тутвсепросто–одинизигроковпредлагаетничью,другой  – 



соглашается.)
Троекратное  повторение  позиции.  Еслипозицияна  доскеповторилась3раза–
надоскеничья.
Пример:
Черныйферзьставитшах

У белого короля единственный ход



И так далее, черный ферзь шахами вызывает повторение       ходов.
Кактолькопозицияповторится3 раза– надоскеничья
ЭтоназываетсяВЕЧНЫЙШАХ.

3важнейшихпринципаигры.

Принцип№1.

Главныйучасток шахматнойдоски-этоцентр
(поляd4,d5,e4,e5–отмеченыточкаминадиаграмме).

Отсюдапринцип: играй по центру
Чтозначитигратьпоцентру?



-Начинайте  партию  ходами  центральных  пешек  (“d”  и  “e”,пешкиотферзяи 
откороля)на2поля. Еслисоперникне мешает –ставьте обе пешки в центр, это 
обеспечит вам свободную игру ипространстводлявыводаостальныхфигу

-Иногда бывает полезно также вывести пешку “c” на 1 или 2 поля:



Принцип№2
Мобилизация:  старайтесь  как  можно больше быстрее  ввести в  игру  лёгкие 
фигуры(кони и слоны)

Вопрос:кудаинакакиеполяихставить?
Ответ:исходяизпринципа№1–в центр!

-Начинайтесконей:лучшиеполядляконейвначалепартии–c3иf3  длябелыхиc6,f6 
длячерных:

- Со слонами ситуации немного иная: им нужен простор исвободные диагонали – 
они могут издалека воздействовать на центр ипозициюсоперника:

1) сполейb2 иg2



2) поддерживатьсвоицентральныепешкисполейd3иe3

братьнаприцелфигурыи пешкипротивникас полейc4, f4,b5,g5

Кудаставитьслонов-
выборзависитотвашихпредпочтенийиотдействийсоперника!



Принцип№3

Держите своего короля в безопасности.
Король–главнаяфигура,получитемат–проиграетепартию.Самое  опасное  место  для 
короля – центр. Поэтому как можно раньшеуводитекороляиз центранакрайдоски. 
Как?
Рокировка:чембыстрее, темлучше!

После  рокировки  не  двигайте  пешки  от  короля  –  это  ослабитположение. 
Идеально  –  когда  все  пешки  стоят  в  ряд,  так 
онинадежнеезащищаюткороля:Белые–
правильно,ихкорольнадежнозащищен.Черные  –  неправильно  –  их  король  в 
опасности,  на  выдвинутыепешки белым легко  нападать,  тем  самым оголяя 
прикрытие вокругчерногокороля.



3типичныеошибкиначинающих:

1)Игракрайнимипешками:

Крайниепешкинеучаствуютвборьбезацентринепомогаютвыведению  ЛЕГКИХ 
фигур. В результате чего Белые отстают вразвитиииполучаютхудшуюпозицию.

  3типичныеошибкиначинающих:
2)Раннеевведениевигрутяжелых фигур (ладейиферзя):

Плохопотому,чтотяжелыефигурыначнутпопадатьподударыболееслабыхфигури 
придетсятратитьвремяна их отступление.



Типичныеошибкиначинающих:

Игракоролем, играбезрокировки:

Плохо потому, что король может попасть под атаку и быстрополучитьмат!



Перед тем, как сделать свой ход, подумайте над предыдущимходом 
соперника – для чего он был сделан? Есть ли какая-то угрозадля вас? 
Старайтесь понять его смысл. Это убережет вас от массыненужныхошибок!

Перед каждым своим ходом, даже если вы на 100% уверены вего 
правильности, ход кажется очевидным или единственным –подумайте как 
минимум минуту. 50% всех ошибок делается именноиз-запоспешности!

Думайте не только за себя, но и за соперника, пытайтесьпредугадать его 
будущие действия – это позволит вам раскрыть егозамыслыипринятьмеры.

правиламышленияшахматиста.
Правило №1

Правило №2

Правило №3

Как выигрывать?
В этой главе расскажу о том, как ставить мат, когда у вашего соперника остался 
только один король.
Главная задача – загнать короля на край доски или еще лучше в угол. Разберем на 
конкретных примерах:
А) У вас Король, Ферзь и Ладья против Короля соперника

Постепеннооттесняемкоролянакрайдоскипо линиям:
1) Фg5+ (попятой.)Крe6



2) Лf6+ (по шестой..)Kpd7
3) Фg7+ (поседьмой…)Kpe8
4) Лf8× Мат!



Каквыигрывать?

Король и Ладья;vsКороль:

Ситуация  похожая,  мы также  начинаем  оттеснять  короля  накрайдоскипо 
линиям:
1) Лg5+Kpe6
2) Лh6+Kpf7

Чтоделатьтеперь?

Наход3)Лg7+корольпростосъестнашуладью.

Выход–переброситьладьюнадругойфланг,какможнодальшеотчерного короля:
3) Лa5!Kpg7



Совторойладьейпоступаемтакже:
4) Лb6!…
(важноставитьладьинаСОСЕДНИЕлинии,чтобыонинемешалидруг другу)

4) …Kpf7
Дальшепросто:

5) Лa7+Kpe86)Лb8
×

ТакойматназываетсяЛИНЕЙНЫЙ,каки впредыдущемслучае.



Король и Ферзь vs Король.

Задачата же–загнатькоролянакрайдоски.
Самый  простой  способ  –  сделать  это  ферзем,  ставя  его  по 
отношениюккоролюходомконя:
1)Фf3…

1) …Kpe6 Продолжаем
:



2)Фf4!...

Итакдалее:
2) …Kpd5
3) Фe3Kpd6
4) Фе4Kpc5
5) Фd3Kpc6
6) Фd4Kpc7
7) Фd5Kpb6
8) Фc4Kpb7
9) Фc5Kpb8

Корольчерныхнакраюдоски.Чтоделатьдальше?
“Отрезаем”его:
10) Фe7! … - теперь черный король уже никуда не убежит с краядоски,у 
негоосталосьтолько 3свободныхполя:



10) …Крa8
Чтотеперь?
Грубойошибкойбылбыход11)Фc7??–инадоскепат.

Ферзь  стоит  идеально,  но  в  одиночку  поставить  мат  он  не  в 
силах.Поэтомумыведемна помощьсвоего короля:

11) Крb4Kpb8
12) Kpb5Kpc8
13) Kpb6Kpb8
Инаконецставиммат:
14) Фb7×либо
15) 14)Фe8×



Король и Ладья vs Король.

Этаситуациянемногосложнее,потомучтосамостоятельноладьянеможетоттеснитькор
олянакрайдоски,ейнужнапомощькороля:

1) Лd4!…

Темсамымограничиваяподвижностьчерногокороля.
1) …Kpf5
Чтодальше?
Подтягиваемсвоегокороля:
2) Kpd3Kpe5
3) Kpe3Kpf5



Итеперь:
4) Ле4!…-еще немногоограничиваячерногокороля

4) …Kpf6
5) Kpf4!…
Опятьподтягиваясвоегокороля
5)…  Kpg66)Ле6+ 
Kpf77)Kpf5…
Защищаяладью.



Такимобразом,учерногокороляостаетсявсе меньшеименьшесвободныхполей.
7) …Крg7

8) Лf6Kph79)Л
g6…
Наконецкорольотрезан.)

9) …Kph8
Ведёмсвоегокороляна помощь:
10) Kpf6Kph7
11) Kpf7Kph8
Итеперьставиммат:
12)Лh6×



Правила игры в шахматы:

Первое правило: Каждый ход делается только одной рукой!

Второе  правило:«Тронул  –  ходи!».  При  желании  просто  поправить  фигуры 
следует сначала сказать «Поправляю».

Третье правило: «Ход считается сделанным, когда рука отнята от фигуры».

Четвертое правило:  «Нельзя взять обратно ход,  отречься от заявления о сдаче 
партии и от высказанного согласия на ничью».

Пятое правило: «Если во время или по окончании партии выяснится, что в начале 
фигуры были расставлены неправильно, партия переигрывается».

Шестое правило:  «Если во время или по окончании партии выяснится, что был 
сделан  ход,  противоречащий  правилам  игры,  партия  переигрывается  с 
предшествующей позиции».
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