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Wstep:
Dlaczego w polskich szkotach tapiemy japonskiego Iwa?

|II

,Ztapmy Ilwal!” to polska wersja japonskiej gry Dobutsu shogi (dost. ,,zwierzece
szachy”, jap. & 9 5D L X 9 X) zaprojektowanej przez dwie zawodniczki
profesjonalnej zerskiej ligi japonskich szachdw (jap. i, shogi, — kreseczka
nad 0 oznacza przedtuzenie tej samogtoski, a sh czytamy podobnie

do polskiego ,si”, fonetycznie moglibySmy wiec napisac po prostu sioogi).

Celem obu autorek byto stworzenie gry, ktorej reguty bytyby mozliwie proste,
a jednak pozwalatyby zachowac caty tadunek edukacyjny w zakresie myslenia
logicznego i strategicznego charakterystyczny dla  wszystkich  gier
wywodzgcych sie od indyjskiej czaturangi, w tym dla japonskich shogi
i naszych europejskich szachoéw.

Chodzito tez o zasadnicze obnizenie bariery wejscia, tak aby gra stata sie
przystepna dla dzieci, nawet dla pieciolatkow. Poniewaz obie autorki dziataty
w zdominowanym przez mezczyzn Swiecie japonskich szachdw, staraty sie tez
zacheci¢ do gry dziewczynki. Stagd odejscie od militarnych metafor znanych
z roznych wersji szachdw na rzecz przyjaznych, wesotych i po prostu slicznych
zwierzat, zaprojektowanych przez Maiko Fujite.

Madoka Kitao opracowata wyjgtkowo proste reguty gry oparte na planszy 3 na
4 pola. Kazdy z graczy ma na starcie do dyspozycji 4 zwierzeta: kurczaka,
zyrafe, stonia i lwa.

W przysztym roku (2018) gra bedzie miata juz 10 lat. W tym czasie stata sie
popularna nie tylko w Japonii, ale tez w sgsiednich Chinach i praktycznie na
catym swiecie. Ocenia sig, ze gra w nig juz co najmniej milion dzieci.

Polska stata sie waznym miejscem na mapie Dobutsu shogi. Madoka Kitao
kilkakrotnie odwiedzata nasz kraj by popularyzowac te gre, a od 2014 roku
,Zwierzece szachy” znalazty wsparcie w Fundacji Przyjazni Polsko-Japoriskiej
NAMI, ktora wtozyta duzo wysitku nie tylko w popularyzacje samej gry, ale tez
w adaptacje i rozwdj metod nauczania, a takze popularyzacje zasad etykiety,
zapoznajac polskie dzieci z japonskim poczuciem grzecznosci.

Po krotkiej nauce, Lwa tapig wspodlnie dzieci, ich rodzice i dziadkowie, Polacy
i Japoniczycy. Gra towarzyszy tez powaznym turniejom japonskich szachow —
zwyczajowo, w czasie Mistrzostw Polski lub Europy rozgrywany jest towarzyski
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turniej Dobutsu shogi. Widac wtedy, ze ta prosta gra nie jest zwyktg zabawg —
wyniki odzwierciedlajg szachowe umiejetnosci graczy, cho¢ niewatpliwie dajg
pierwszenstwo biezgcej analizie sytuacji i intuicji.

W roku 2017 wydawnictwo Ei System zdecydowato sie wprowadzic, gre pod
nazwa ,Ztapmy lwa” do polskich szkét. Akcja popularyzacyjna nabrata tempa
— Lwa i jego towarzyszy przedstawiono juz ok. 5000 nauczycieli,
przeprowadzono dziesigtki warsztatow, szkolen i lekcji pokazowych.
Kilkadziesigt szkot wtgczyto ,Ztapmy Iwa” do programu nauczania
wczesnoszkolnego.  Przygotowano  pakiet  pomocy  dydaktycznych
dostosowany do potrzeb szkoty. W zestawie znajduje sie duza gra dywanowa
ze zwierzatkami-poduszkami — stuzy ona do demonstrowania zasad gry,
wspolnego analizowania sytuacji, rozgrywania waznych partii. Cata klasa moze
rozgrywac¢ partie i uczy¢ sie na 12 planszach z drewnianymi klockami-
zwierzatkami, a catos¢ uzupetniajg karty turniejowe z naklejkami, certyfikaty
umiejetnosci, przypinki-nagrody i kolorowanki do samodzielnego wykonania
zestawow do uzytku domowego.

Szczesliwie ,,Ztapmy lwa” trafito na dobry klimat w polskich szkotach. W 2011
zainicjowany zostat program ,Szachy w szkole” wynikajgcy z wczesniejszej
deklaracji Parlamentu Europejskiego i zalecen Ministerstwa Edukacji
Narodowej w zakresie wprowadzania edukacji szachowej w nauczaniu
wczesnoszkolnym. ,Ztapmy lwa”, mimo japonskiego pochodzenia doskonale
sprawdza sie w Polsce, rozwijajgc w polskich dzieciach szachowe umiejetnosci
takie jak: myslenie logiczne, myslenie strategiczne, pamie¢ i orientacja
przestrzenna, umiejetnos¢ analizy i rozwigzywania problemow, a takze cechy
takie jak intuicja, koncentracja oraz umiejetnos¢ doskonalenie sie.

Obnizajgc prog wejscia dla dzieci, gra utatwita tez prace nauczycieli, ktorzy
niejednokrotnie czuli sie w petnej wersji szachow niepewnie. W roku 2017
w podstawie programowej nauczania wczesnoszkolnego pojawito sie
programowanie komputerowe, rozumiane przez jej tworcow szerzej jako
rozwijanie umiejetnosci tzw. myslenia komputacyjnego — nazwano to nawet
czwartg (po czytani, pisaniu i liczeniu) alfabetyzacja.

Kiedy zapytacie szachistéw co robig, zeby zdecydowaé o swoim ruchu, jesli
mieli by odpowiedzie¢ po angielsku — odpowiedzg krotko:

We compute — komputujemy

—dlatego wtasnie tapanie Iwa jest tez doskonata lekcjg programowania.
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Ztapmy na lekcjach i poza lekcjami

Standardowy cykl zajec

Intencjg autoréw niniejszego poradnika jest zachecenie nauczycieli
wczesnoszkolnych, a takze nauczycieli przedszkolnych prowadzacych grupy
w wieku od 5 lat wzwyz, do wtgczenia w program nauczania standardowego
cyklu w postaci 6 zajec¢ z grg ,,Ztapmy lwa” trwajgcych od 60 do 90 min kazde.

Jednorazowe zajecia z turniejem

Najprostszg formg zetkniecia dzieci z szachami sg jednorazowe zajecia
w postaci wprowadzenia do gry i turnieju trwajgce ok. 90 minut. Zajecia takie
sg prowadzone standardowo w pojedynczych klasach do 25 osdb, ale moga
tez by¢ przeprowadzone w wiekszych grupach, az do 100 lub wiecej dzieci
w odpowiednio duzym pomieszczeniu. Zajecia takie wymagajg wiekszej liczby
zestawow do gry i lepszej organizacji, dlatego wydawca gry, oferuje réwniez
prowadzenie takich turniejéw na zlecenie i wypozyczenie sprzetu.

Inne mozliwosci
Mozliwe tez jest wprowadzanie ,Ztapmy lwa” w formie zaje¢ pozalekcyjnych
lub swietlicowych, albo tgczenie tych wszystkich w ramach jednej szkoty.

Modelowe rozwigzanie

Modelowym rozwigzaniem jest wprowadzenie petnego cyklu 6 zaje¢ w kazdej
pierwszej klasie, state udostepnienie gry w Swietlicy, wprowadzenie
okazjonalnych ogdlnoszkolnych turniejow i rozszerzonego cyklu zajec
w formie zaje¢ dodatkowych.

Szkolenia i dodatkowe materiaty

Nauczyciele mogg tez skorzysta¢ ze szkolen w zakresie metodyki
wykorzystania gry ,Ztapmy lwa” w szkole. Dostepne sg tez szkolenia taczgce
gre ,Ztapmy lwa” z szerszym zakresem programowania komputerowego
w zabawie pod nazwg ,,Od japonskich szachéw do programowania w ruchu”.

W kazdym wypadku prosimy o kontakt z Biurem Obstugi Klienta:
bok@eisystem.pl | tel.: (61) 817 50 50 | kom: 600 305 405

Materiaty multimedialne i interaktywne oraz dodatkowe poradniki
do rozszerzonych programow nauczania znajdziecie panstwo na stronach
wydawcy: eisystem.pl
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Co zawiera zestaw szkolny , Ztapmy Iwa”?
Gra dywanowa

‘tapmy Lwal

Gra dywanowa ma posta¢ planszy z poduszkami do gry. Wykorzystujemy
jg do przedstawiania zasad gry, wspodlnego analizowania problemow
i rozgrywania finatowych  partii  w  turniejach. W  scenariuszach
zaproponowano tez kilka zabaw ruchowych z wykorzystaniem poduszek

i planszy lub samej planszy — wtym zakresie nic nie ogranicza inwencji
nauczycieli.
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JAPONSKIE SZACHY DLA NAJMtODSZYCH

W zestawie znajduje sie tez 12 gier planszowych z planszg o wygodnym
rozmiarze A4, pozwalajgcych na gre catej klasy i nauczyciela (do 26 oséb) —
w razie potrzeby tacznie z planszg dywanowa.
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Plakat z zasadami gry

JAK ZACZACE GRE?

Gra sig w dwie osoby.

Kazdy gracz ma na poczatku cztery zwierzatka:

kurczaka, tyrafe, stonia i lwa, ustawione tak jak na ilustracji,
Stok U zyrafa potrzac w kitruwniow Lyva.

Jedna drutyna znajduje sig po stronie lasu - zielonej,
a druga po stronie nieba - niebieskiej.
Ostatnie rzedy planszy to odpowiednio obéz lasu i oboz nieba.

Kaidy 2 graczy kieruje jedna druzyna.
Ustalcie losowaniem kto zaczyna, zyczcie sobie wzajemnie
powodzenia i juz mozecie grat ruszajac na przemian swoimi

JAK LAPAC ZWIERZATKA?

Zeby ztapaé zwierzatko przeciwnika po prostu wejdi na jego miejsce.
Ztapane zwierzatko ustaw obok planszy po swojej stronie  jeszcze i sig przyda.

Ztapana kura traci swojo moe U stafe sig z powrotem kurczokiem

zwierzetami, ale tylko jednym 2 nich na raz.
Nie wolne wehodzié na pole, na ktsrym
znajdude sie Twoje wtasme zwierzg.

JAK SIE RUSZAC?

Czerwone kropki wskazuja mozliwe kierunki ruchu.

Zwierzetn przesuwojo iy tylko o jedne pole.

JAK WROCIC NA PLANSZE?

Zamiast ruchu zwierzatkiem na planszy mozesz uzy¢ ztapanego wezesniej zwierzaka
ustawiajac go na dowolnym polu, na ktérym nie stojq inne zwierzeta.

Nie mozna zmienil kurczako w kirg

witnwiagac go- od razw w-obozie przeciwnika.

JAK WYGRAGC?

2o )

Lub wejoli!

ygrywasz kiedy ztapiesz wa przeciwnika.

Powicdz wiedy ., Z¢apatem o'
it :

Motna tet wygraé w inny 5poséb
~ wystarczy wejé¢ wiasnym lwem do obozu przeciwnika.

Uwazaj! Twsj Lewr music byé bezpieczng.

€O POTRAFI KURCZAK?

Kurczak wydaje sig byé najstabszym
2wierzatkiem. Jednak kiedy wejdzie

do obozu przeciwnika, motesz go obroci¢
T kurczak stanie sig kurg.

Kura moie sig ruszol prowie
we wszysthich kicrunkacht

copyrlght by: Madoka Kitao {game destzn] and Malko Fullta (Illustrations) | copyright for Pofish Editiont elsystem sp. 20,0, | ul. Unil Lubsisiiel 3 | 61-249 Poznan

W przeciwnygm razie zomiost wygral - przegrosz.
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Przyktady zadan, karty pracy i certyfikaty
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Ztapmy Lwa —scenariusz zajec z turniejem

Cel zajec

Rozwijanie ,,umiejetnosci szachowych” takich jak: myslenie logiczne, myslenie
strategiczne, pamie¢ iorientacja przestrzenna, umiejetnos¢ analizy
i rozwigzywania problemow a takze: intuicja, wyobraznia, umiejetnosc
koncentracji, umiejetnosc radzenia sobie ze stresem, zdolnos¢ doskonalenia
sie.

Przygotowanie sali
Stoty i krzesta

Uczestnicy turnieju siadajg naprzeciwko siebie po dwéch stronach stotéw. Na
jeden podtuzny stot przypadajg cztery osoby. Na 24 osoby potrzebujemy
zatem 24 krzeset i 6 stotow.

Po kazdej partii uczestnicy bedy zmienia¢ miejsca i podchodzi¢
do prowadzgcych po naklejki Iwa ikurczaka. Muszg mie¢ miejsce
do swobodnego poruszania sie miedzy stotami i krzestami. Mozna jeszcze
przed rozpoczeciem zajec roztozy¢ plansze i drewniane zwierzatka na stotach.

Miejsce do prezentacji zasad gry

Zasady gry prezentujemy na duzej planszy z poduszkami — warto zadbac
0 miejsce wystarczajgce na zgromadzenie wszystkich uczestnikdow turnieju
wokot planszy.

Wyswietlanie filmu instruktazowego

Do wyjasnienia zasad wystarczy nam plansza z poduszkami, ale jezeli nie
czujemy sie w tym pewnie albo uwazamy, ze tak bedzie zabawniej, mozemy
wyswietli¢ na poczatku film. Potrzebny bedzie rzutnik iekran (lub tablica
multimedialna), a uczestnikom trzeba zapewni¢ mozliwos¢ obrdcenia sie
w strone  ekranu.  Film  jest dostepny w  serwisie  Youtube
(https://youtu.be/sptmzgpWUzg) —  bedziemy  potrzebowaé tjcza
internetowego.

Specyficzne materiaty do zajec

Wszystkie materiaty potrzebne do prowadzenia zaje¢ znajdujg sie w szkolnym
pakiecie gry ,Ztapmy lwa”. Niektére materiaty (karty turniejowe, naklejki,
przypinki) sie zuzywajg — mozna je dokupi¢ w zestawach uzupetniajgcych.
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JAPONSKIE SZACHY DLA NAJMtODSZYCH

Czego potrzebujemy do przeprowadzenia turnieju

1. Duzej planszy z poduszkami

2. Plansz do partii turniejowych (12 na 24 graczy)

3. Kart turniejowych dla kazdego z graczy

4. Zapasu otowkow, kredek lub dtugopisow do wpisania przez
uczestnikdow swoich imion i nazwisk na kartach turniejowych
(wystarczy 6 sztuk)

5. Zapasu naklejek Lwa i Kurczaka (okoto 120 pojedynczych naklejek
kurczaka i 120 naklejek Iwa na 90 minutowe zajecia dla 24 0sdb,
im krétszy sam turniej, tym mniej naklejek zuzyjemy)

6. Nagrod na zakoniczenie turnieju: Jednej przypinki lwa dla najlepszego
gracza, 3-4 gier-wycinanek dla najlepszych uczestnikow turnieju.

Prowadzgcy zajecia
Do przeprowadzenia zaje¢ w grupie 24-osobowej najlepiej bedzie zapewnic
dwuosobowy zespdt prowadzacy.

Czas trwania zajec

Standardowo 90 minut, ale zajecia mozna przedtuzy¢ jezeli dzieci zachowuja
zapat i starcza miejsca na kartach na kartach turniejowych (miesci sie na nich
12 naklejek).

Przygotowanie merytoryczne do zajec
Prowadzacy zajecia powinni zapoznac sie:

1. Z zasadami gry
2. Zniniejszg instrukcja

Zasady gry mozna poznac:

a. ogladajac film na youtube https://youtu.be/sptmzgpWUzg
b. czytajgc instrukcje obstugi na dotgczonym do zestawu plakacie

Zeby poczué sie w grze swobodnie nalezy tez rozegra¢ wczesniej przynajmniej
kilka partii — kazda partia zajmie kilka minut. W ramach oferowanych szkolen
nauczyciele wcielajg sie w role dzieci i sami uczestniczg w podobnym turnieju.
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Przebieg zajec

Uwaga! Opisany dalej przebieg zajec jest petnym scenopisem zawierajgcym
gotowe zdania i czynnosci. Nie bojmy sie jednak wychodzi¢ poza ten schemat
i znajdowa¢ samemu nowe rozwigzania.

Zajecia majg nastepujacy przebieg (opisany szczegdtowo nizej):

1. Wprowadzenie (ok. 5 min)
Przedstawienie zasad (10-15 min)

Partia demonstracyjna (5-10 min)

Druga partia demonstracyjna (5-10 min)
Gra probna (10 min)

Turniej (30-50 min)

o U kE W

Wprowadzenie do zajec¢ (ok. 5 minut)
Na poczatku mozna zrobic krétkie wprowadzenie do zaje¢. Moze ono brzmiec
tak:

W Japonii tradycyjnie gra sie w gre podobng do szachdéw, gra ta nazywa sie
shogi i jest nawet trudniejsza od znanych nam szachdéw. W shogi jest wiece]
figur, ich ruchy sg bardziej réznorodne, figury zmieniajg swoje ruchy w czasie
gry, a co najgorsze nie roznig sie ksztattem — sg oznaczone chinskimi znakami.

Straszna, prawda? Dlatego dwie japonskie zawodowe szachistki wymyslity
gre, ktora pozwolita dzieciom w Japonii i na catym swiecie w tatwy i przyjemny
sposdb nauczyc sie gra¢ w gry podobne do szachdw.

Gra nazywa sie ,Ztapmy Iwa”. Pani Madoka Kitao wymyslita zasady gry, a pani
Maiko Fujita stworzyta rysunki zwierzat i plansze. W Polsce powstata
»,dywanowa” wersja gry z poduszkami.

Przedstawienie zasad (do 10-15 minut)

Mozemy zaczgé¢ od wyswietlenia filmu (5 minut), ale nie zwalnia to nas od
przedstawienia zasad na duzej planszy. Jezeli wczesniej wyswietlilismy film,
mozemy zrobi¢ przedstawienie zasad w sposdb sprawdzajgcy — pytamy dzieci
o kolejne elementy regut gry, a dzieci przedstawiaja je na planszy.

Przedstawiajac zasady angazujemy dzieci. Nalezy postepowac¢ zgodnie
z graficzng instrukcja widoczng na dotgczonym do zestawu plakacie.

F1SYSTEM

ROZWIAZANIA DLA EDUKACJI



Plansza i zwierzeta:

1.

Zaczynamy od pokazania planszy i wskazania na niej dwoch stron:
,druzyny lasu” i ,druzyny nieba”.

. Kazdy gracz ma cztery zwierzatka. Najwazniejsze z nich — lew stoi w

srodku swojej druzyny, z przodu broni go dzielny kurczak, a po bokach
stojg ston i zyrafa. Ston i zyrafa nie mogg na starcie stac¢ do siebie ani
do lwa tytem — pamietajmy o tym by patrzyty na Iwa.

. Po czym poznajemy, ktére zwierzeta sg przypisane do druzyny lasu, a

ktore do druzyny nieba? Na poczgtku po samym miejscu ustawienia na
planszy, ale zwréémy uwage na to w ktérg strone sg skierowane. Nasi
przeciwnicy po drugiej stronie planszy wygladajg jakby stali do gory
nogami.

Gracze ruszajg swoimi zwierzatkami na przemian — za kazdym razem
tylko jednym zwierzagtkiem.

Ale skagd mamy wiedzie¢ jak ruszajg sie zwierzeta? (zdejmujemy wszystkie
poduszki z planszy):

5.

Zwro¢my uwage na kropki widoczne na kazdej poduszce. Jak myslicie
CO one oznaczajy?

Zobaczmy jak rusza sie lew. (Ktadziemy Ilwa na srodku planszy) Kto
pokaze gdzie moze sie ruszy¢ lew? Pamietajmy, ze zwierzeta ruszajg
sie tylko o jedno pole.

A jak rusza sie zyrafa? Kto nam pokaze? (zdejmujemy Iwa i ktadziemy
zyrafe na Srodku planszy)

Kto pokaze jak rusza sie ston? (na planszy jest tylko ston)

. Zostat nam juz tylko kurczak. Jak rusza sie kurczak? (na planszy jest

tylko kurczak)

10.Biedny ten kurczaczek. Moze sie ruszac tylko do przodu. Nie moze sie

cofaé, ani is¢ w bok. Ale...

11.Poznajcie specjalng moc kurczaka! Gdy kurczak dojdzie do ostatniej

linii druzyny przeciwnika zmienia sie...

12.W super-kurczaka. Zobaczcie ile ma kropek. Prawie tyle samo co lew!
13.Kto pokaze jak moze ruszac sie super-kurczak?
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Jak zacza¢ gre? (Ustawiamy wszystkie poduszki z powrotem na planszy)

14.Zobaczmy jak to wyglada w czasie gry. Zwierzatka nie mogg wchodzi¢
na swoich kolegéw z druzyny, ale mogg wchodzic¢ na puste pola. Ktore
zwierzatka mogg sie ruszy¢ na poczatku? Zyrafa moze pojs$é do przodu.
Czy lew moze sie ruszy¢? Tak — moze sie ruszy¢ ukosnie na miejsca
obok kurczaka. A ston? Stort na poczatku nie ma gdzie sie ruszyc.
Musiat by wyjs¢ poza plansze albo wejs¢ na kurczaka ze swojej
druzyny, a tego nie wolno robic.

15.Ruszmy sie zyrafg z druzyny lasu. (ruszamy zyrafg na planszy)

16.Jak myslicie, czy mozemy sie ruszac tylko na puste pola? Nie — mozna
tez wejs¢ na zwierzatko przeciwnika i je ztapac. Zobaczcie: na przyktad
kurczak druzyny nieba moze ztapac kurczaka druzyny lasu! (ruszamy
kurczakiem druzyny nieba)

17.Co sie dzieje ze ztapanym kurczakiem? Przytgczamy go do swojej
druzyny, obracamy nézkami w naszg strone i na razie ustawiamy poza
planszg po swojej stronie (miejsce to mozemy nazywac fawka
rezerwowych). Taki rezerwowy kurczak albo inne ztapane zwierzatko
jeszcze nam sie przyda, ale o tym za chwile.

Jak wygrac?

18.Jak myslicie, w jaki sposéb mozna wygrac te gre? Jak sie nazywa gra?
(Ztapmy lwa!) Tak! Chodzi o to, zeby ztapac Iwa przeciwnika!

19.Popatrzcie na plansze. (na planszy widaé sytuacje po ztapaniu
kurczaka) czy lew druzyny lasu jest bezpieczny? Co moze zrobié
druzyna lasu? (mozemy uciec Lwem, ale po co ucieka¢ skoro mozemy
ztapac atakujgcego kurczaka naszym stoniem lub samym Ilwem)

Powrdt z tawki rezerwowych:

20.Pamietacie o kurczaku, ktéry znalazt sie na fawce rezerwowych? Kazde
ztapane wczesniej zwierzgtko (warto przy okazji podkresli¢, ze dotyczy
to wszystkich zwierzat a nie tylko kurczaka) moze wrdci¢ na plansze,
ale tylko na puste pole. Nie mozna od razu wejs¢ z tawki rezerwowych
na zwierzatko przeciwnika.

21.Uwaga! Kurczak wrzucony na ostatnig linie przeciwnika nie zmieni sie
tez w super-kurczaka. Musiataby wejs¢ jedno pole wczesniej i dopiero
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zamienic¢ sie w po kolejnym ruchu do przodu (pokazujemy to od razu
na kurczaku na przedostatnim i ostatnim rzedzie)

22.Wrzucenie zwierzatka na plansze jest naszym ruchem. Nie mozemy sie
ruszac na planszy i wrzucac zwierzatka jednoczesnie.

Drugi sposéb na zwyciestwo:

23.Jest tez drugi sposdb na wygrang — mozna dojs¢ wiasnym lwem
do ostatniej linii przeciwnika.

24.Ale uwaga — trzeba tam dojs¢ bezpiecznie — jezeli lew moze by¢ zbity
zaraz po wejsciu na ostatnig linie — zamiast wygrac — przegrasz!
(pokazujemy sytuacje jak w instrukcji lub podobng)

Partia demonstracyjna (5-10 minut)

Umiemy juz grac¢. Kto teraz ze mng zagra? (wybieramy jedno z dzieci,
ale ustalamy, ze inne dzieci mogg pomagac, byle nie wszystkie na raz, jezeli
mamy pomocnika, lepiej zagra¢ z nim, co pozwoli na szybkie kontrolowane
skonczenie gry).

Zanim zaczniemy gre:

1. Jak ustali¢ kto zaczyna? Zagrajmy w papier-kamien-nozyce.

2. Wiemy juz kto zaczyna, ale zanim rozpoczniemy gre, zyczcie sobie
wzajemnie ,,Powodzenia” albo ,Mitej gry”. Nasza gra pochodzi
z Japonii, a Japoniczycy to bardzo uprzejmi ludzie.

Rozgrywka:

3. Postarajmy sie przegrac, dzieci powinny widzie¢, ze mogg wygrac
Z nauczycielem.
4. Wykorzystajmy gre do sprawdzenia znajomosci zasad przez dzieci.
5. Kiedy dzieci wykonujg zty ruch, sktonmy je od zastanowienia sie nad
konsekwencjami ruchu.
6. Mysimy gtosno. Rozwazajmy co sie stanie jezeli...

Na zakoniczenie gry:

7. Pamietajmy, zeby sobie wzajemnie podziekowac za gre. Zwyciestwo
nie jest najwazniejsze —wazne, ze dobrze sie bawilismy.
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Druga partia demonstracyjna (5-10 minut)

Druga partia demonstracyjna rozgrywana jest na duzej planszy miedzy dwaojka
dzieci. Nauczyciel i dzieci mogg komentowac ruchy i wspdlnie je analizowac, a
takze kontrolowac przestrzeganie zasad. Pamietajcie tez o zasadach
szachowej etykiety!

Gra probna (5-10 min)
1. Prosimy dzieci o dobranie sie w pary i zajecie miejsc.
Jezeli kto$ pozostanie bez pary, jeden z prowadzgcych z nim siada.
Dzieci rozgrywajg partie prébna.
Przypominamy sposob ustalania kto zaczyna.
Pilnujemy przestrzegania zasad grzecznosci.
W czasie partii wyjasniamy watpliwosci zgtaszane przez dzieci.

o Uk wnDN

Turniej (30-60 min)
Przedstawienie zasad turnieju:

1. Rozdajemy dzieciom karty turniejowe.

2. Prosimy o podpisanie sie imieniem i nazwiskiem.

3. Informujemy, ze po kazdej partii zwyciezca dostanie naklejke Iwa,

a przegrany — naklejke kurczaka. Mozna przydzieli¢ rodzaje naklejek
do prowadzgcych (po Iwy przychodzimy do pani/pana ..., a po kurczaki
do pani/pana ...)

4. Kurczak jest warty jeden punkt, a lew trzy punkty.

Na koncu turnieju podliczymy punkty.

6. Zwracamy dzieciom uwage na to ze warto grac¢ szybko. Osoba
wygrywajgca bardzo wolno moze uzbiera¢ mniej punktéw niz ktos kto
wiele razy przegrat!

7. Prowadzacy turniej bedg wskazywali kto z kim gra w kolejnych
partiach.

o

Rozpoczynamy turniej:

1. Sprawdzamy czy wszyscy majg karty turniejowe, siedzg na miejscach
i majg plansze z ustawionymi prawidtowo zwierzetami.

2. Jeszcze raz przypominamy zasady grzecznosci i sami zyczymy
wszystkim graczom ,,Mitej zabawy”.

3. Rozpoczynamy turniej!
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Przebieg turnieju:

1.

2.

3.

Dzieci grajg w roznym tempie, gdy jakas para skonczy, pilnujemy zeby
naklei¢ odpowiednie naklejki na kartach graczy i chwile czekamy na
kolejng pare.

W kolejnej partii tgczymy kurczaka z kurczakiem i lwa z lwem (liczy sie
tylko ostatni wynik) — dzieki temu wszyscy majg szanse wygrac, a mato
kto wygrywa caty czas.

Starajmy sie nie fgczy¢ w pary dzieci ktére wczesniej w tym samym
turnieju graty juz ze sobg. Jednak pod koniec turnieju takie rewanze
mogg byc¢ nieuniknione.

Jezeli ktos ma problemy z gra:

4,

5.
6.

Jezeli zobaczymy, ze kto$ ma problemy z grg mozemy wystgpi¢ w roli
zastepczego partnera.

Postarajmy sie dac¢ takiemu dziecku wygrac.

Ale jeszcze wazniejsze jest pokazanie jak grac¢: gtosne myslenie,
pokazanie skutkow ruchow —to wszystko co opisalismy w grze
demonstracyjne;.

Zakonczenie turnieju:

1.

Jezeli mamy duzo czasu, mozemy poczekac, az pierwszy z graczy
zapetni swojg karte turniejowg 12-toma naklejkami.

Ale mozemy tez w dowolnym czasie ogtosi¢ zblizajgce sie zakoniczenie
turnieju.

. W kazdym z przypadkdéw zakonczenie polega na tym, ze osoby

koriczace gre juz nie zaczynajg kolejnej, czekamy az wszystkie pary
skonczg zaczete wczesniej partie.

W tym czasie zbieramy juz karty turniejowe.

Liczymy i wpisujemy na kartach punkty.

Uwaga — nie wolno pokazywac publicznie kart z wynikami! To mogtoby
by¢ przykre dla dzieci z najnizszymi wynikami.

Dla wygody uktadajmy karty wedtug wynikéw od najwyzszego do
najnizszego — to utatwi wytonienie zwyciezcy.

. Gdy kolejne pary koncza swoje partie, doktadamy ich karty we

wtasciwe miejsce wedtug liczby punktdow.

. Znajdujemy trojke zwyciezcow.
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10.Jezeli mamy réwne wyniki na kilku zwycieskich pozycjach mozemy
ogtosi¢ wspdlne miejsca lub rozegrac partie finatowe na ,, dywanowe;j”
planszy. Ogladanie najlepszych graczy bedzie pouczajgce dla catej
grupy.

Rozdanie nagréd:

1. Podkresimy, ze wszyscy dzi$ grali wspaniale i chociaz byta to Swietna
zabawa, to nauczyli sie podstaw bardzo trudnej gry — japonskich
szachow.

2. Rozdajmy nagrody — za pierwsze miejsce przypinke lwa, a dla 3
najlepszych graczy (facznie ze zwyciezcg) gre-wycinanke. Zadbajmy o
oklaski dla zwyciezcéw.

Nagroda specjalna:

1. Jezeli kto$ miat duze ktopoty z grg, a mimo to sie przetamat, grat do
konca i robit postepy — mozemy przyznaé nagrode za ducha walki (jap.
kantosho).

2. Uwazajmy, zeby to nie wygladato jak nagroda pocieszenia dla
najstabszego gracza, chodzi o zapat, a nie o staby wynik. Nagrodg moze
by¢ kolejna gra-wycinanka.
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JAPONSKIE SZACHY DLA NAJMtODSZYCH

Petny program zajec

Budowa standardowego cyklu zajeé

Standardowy cykl zaje¢ sktada sie z 6 spotkan, ktore zaczynajg sie
wprowadzeniem zasad na pierwszych zajeciach w sposdb jak opisano wyzej, a
koncza sie turniejem dopiero na zakonczenie szdstych zajec.

1. Zajecia pierwsze:
a. Wprowadzenie zasad: okoto 45 minut
b. Grytowarzyskie: okoto 15 minut
2. Zajecia drugie, trzecie, czwarte i pigte wprowadzajg odpowiednio
umiejetnosci i certyfikaty kurczaka, stonia, zyrafy i lwa.

a. Przedstawienie i omodwienie na duzej planszy problemu
typowego dla wprowadzanego certyfikatu (10 min)

b. Rozdania przyktadéw zadan z rozwigzaniem dla grup 4-
osobowych i wspdlne przedstawienie i przeanalizowanie
rozwigzania (10 min)

c. Rozdanie kart pracy z zadaniami egzaminacyjnymi na wtasciwy
certyfikat (10 min)

d. Wspdlne przeanalizowanie zadan egzaminacyjnych na duzej
planszy (10 min)

e. Gry towarzyskie (15 min)

f. Rozdanie certyfikatow (5 min)

3. Zajecia szoste:

a. Powtdrzenie zasad przez ucznidw — sprawdzamy, czy uczniowie
wymieniajg i rozumiejg wszystkie zasady (15 min)

b. Podsumowanie umiejetnosci zdobytych na czterech poprzednich
zajeciach — wspadlna analiza sytuacji z zadan certyfikacyjnych na
duzej plansz (15 min)

c. Turniej,Ztapmy lwa” (30-60 min)

Uwaga! Karty pracy nie sg przystosowane do wykorzystania przez dzieci
przedszkolne. Zalecamy wspdlne rozwigzywanie zadan na duzej planszy i na
matych planszach. Oczywiscie mozna wykorzysta¢ i rozda¢ odpowiednie
certyfikaty.
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Umiejetnosci i zadania certyfikacyjne

Co powinien umiec¢ kurczak?

Kurczak powinien wiedzie¢, ktére zwierzatko przeciwnika moze bezpiecznie
ztapac¢ swoim lwem. Co za pozytek ze ztapania zwierzatka przeciwnika jezeli
nasz lew zostanie ztapany przez przeciwnika w kolejnym ruchu? Umiejetnosc
te mozemy rozciggng¢ na wiele innych sytuacji. Chodzi o zdolnos¢
do przewidzenia co moze zrobi¢ przeciwnik bezposrednio po naszym ruchu.
Uczymy sie zatem przewidywac tgcznie dwa ruchy do przodu — nasz wtasny
i nastepujacy po nim ruch przeciwnika.

Dla utatwienia rozpatrujemy zadania, w ktérych gracz rozwigzujacy je ma tylko
jedno zwierzatko — lwa.

Karty z przyktadowymi zdaniami zawierajg nie tylko prawidtowg odpowiedz,
ale tez jej uzasadnienie — pamietajmy o tym, zeby wspdlnie z dzie¢mi gtosno
analizowac i uzasadnia¢ swoje ruchy.

EGZAMIN NA KATEGORIE

KURCZAK

.........................

JESTES LWEM Z DRUZYNY LASU. KTOREGO
ZWIERZACZKA MOZESZ BEZPIECZNIE ZtAPAC?

ODPOWIEDZ KURCZAK

JEZELI ZtAPIESZ ZYRAFE,

TO ZOSTANIESZ SAM ZEAPANY PRZEZ StONIA.
UwAzZA)!

KURCZAK ZADA CI ZADANIA DOTYCZACE tAPANIA LWA
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JAPONSKIE SZACHY DLA NAJMtODSZYCH

W kolejnym kroku rozdajemy dzieciom karte egzaminacyjng z 4 podobnymi
zadaniami. W miejscu liczby punktow pisujemy liczbe poprawnie
rozwigzanych zadan. Pozwalajmy dzieciom poprawia¢ odpowiedzi. Ten
egzamin ma by¢ bardziej okazjg do nauki niz sprawdzeniem umiejetnosci.

Na rysunku nizej zaznaczono zielonymi ramkami prawidtowe odpowiedzi.

EGZAMIN NA KATEGORIE

_KURCZAK

IMIE | NAZWISKO LICZBA PUNKTOW

JESTES LWEM Z DRUZYNY LASU.
OTOCZ KOtKIEM ZWIERZAKA, KTOREGO MOZESZ BEZPIECZNIE ZtAPAC.

PODPOWIEDZ:
PRZEGRASZ, JESLI TWO) LEW ZOSTANIE ZtAPANY.
UWAZA), ZEBY NIE ZBIC BRONIONEGO ZWIERZACZKA.
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Co powinien umiec ston?

Storn powinien juz potrafi¢ zaatakowac lwa przeciwnika. Podobnie jak
poprzednim razem zastosowano zadania z niepetng liczbg zwierzatek
na planszy. Chodzi o to, zeby wskaza¢ jedno z trzech mozliwych miejsc, na
ktore potozymy naszego stonia znajdujgcego sie wczesniej na fawce
rezerwowych. Ale musimy myslec nie tylko o stoniu, ale tez o tym jakie pola sg
atakowane przez inne z naszych zwierzaczkdw. Na kartach egzaminacyjnych
postugujemy sie tutaj umownymi numerami pol wskazanymi na rysunku oraz
tekstami pytan — zeby samodzielnie rozwigzywac zadania, dzieci powinny
zatem znac kilka cyfr. Dobrze jest gdy samodzielnie czytajg, ale nauczyciel
moze im pomaoc i zapoznac wszystkich z trescig pytan.

EGZAMIN NA KATEGORIE

SLON

GDZIE POWINNISMY WSTAWIC SEONIA
Z tAWKI| REZERWOWYCH ZEBY ZABLOKOWAC LWA?

ODPOWIEDZ .

WSZYSTKIE POLA,

NA KTORE MOZE UCIEC LEW PRZECIWNIKA
SA PILNOWANE PRZEZ NASZE ZWIERZATKA.
NA PEWNO GO ZtAPIEMY.
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JAPONSKIE SZACHY DLA NAJMtODSZYCH

Zwroémy uwage, ze w zadaniach egzaminacyjnych nie postugujemy sie tylko
stoniem z tawki rezerwowych, ale dowolnymi zwierzgtkami wskazanymi
w poszczegdlnych zadaniach. Jako odpowiedZ dzieci wpisujg przy kazdym
z zadan liczbe 1, 2 lub 3. Pozwdlmy dzieciom przedstawi¢ swoje racje
i zweryfikowaé¢ rozwigzanie. Na rysunku nizej wpisano prawidfowe
odpowiedzi.

EGZAMIN NA KATEGORIE

SLON

IMIE | NAZWISKO LICZBA PUNKTOW

ZAATAKUJMY LWA Z DRUZYNY NIEBA ZWIERZACZKAMI Z tAWKI REZERWOWYCH.
GDZIE NALEZY WSTAWIC ZWIERZACZKA ZEBY LEW NIE MIAL GDZIE UCIEC?
WYGRAMY, JESLI ZEAPIEMY LWA GDZIEKOLWIEK BY NIE UCIEKt.

ODPOWIEDZ

1 1

ODPOWIEDZ

3

@ 4

ODPOWIEDZ

1

ODPOWIEDZ

2 1
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Co powinna umiec zyrafa?

Zyrafa nauczy nas jak obroni¢ swoje zwierzatka przed atakiem przeciwnika.
Jednak zanim przystapimy do wtasciwych zadan nauczmy dzieci postugiwac sie
oznaczeniami pol na planszy. Mamy trzy kolumny: A, B i C oraz cztery wiersze:
1, 2, 3 i 4 —ich oznaczenia znajdziecie nad (czyli po stronie druzyny nieba)
i obok planszy. Poswiecmy chwile na ¢wiczenie tej umiejetnosci podajgc
dzieciom kody pdl (np. B3) i proszagc o potozenie na nich zwierzaczka.
Poéwiczmy tez w drugg strone — dzieci rzucajg zwierzatko na plansze i jak
najszybciej podajg kod miejsca, na ktére zwierzatko trafito. Ta umiejetnosc¢
przyda nam sie przy odpowiadaniu na pytania zyrafy.

W zadaniach pojawia sie tez pojecie ,podawania rgczki” zwierzatku z naszej
druzyny. Jezeli jedno zwierzatko ma kropke sgsiadujgcg ze swoim kolegg,
to méwimy, ze podaje mu raczke i go broni przed atakiem przeciwnika.
Przeciwnik wprawdzie moze je ztapac, ale kosztem ztapania przez nas jego
zwierzatka w kolejnym ruchu.

EGZAMIN NA KATEGORIE

ZYRAFA

NASZA ZYRAFA ZOSTANIE ZARAZ ZtAPANA!
CO ZROBIC?

KURCZAK NA A2
WPROWADZAMY KURCZAKA ZEBY WYSTRASZYC LWA

LEW NA B3
PODAJEMY RACZKE KOLEDZE Z DRUZYNY

ODPOWIEDZ

NIE CHCEMY,

ZEBY DRUZYNA

NAM SIE POMNIEJSZYLA,
RAWDA?
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JAPONSKIE SZACHY DLA NAJMtODSZYCH

Tym razem rozwigzujemy zadania dotyczgce obrony jednego z naszych
zwierzat. Odpowiedzi do wyboru sg podane przy pomocy kodow litera/cyfra
oznaczajace kolumne i wiersz na planszy. W kazdym zadaniu mamy dwie
odpowiedzi do wyboru. Na rysunku nizej wpisano juz prawidtowe odpowiedzi
w odpowiednich miejscach.

EGZAMIN NA KATEGORIE

ZYRAFA

IMIE | NAZWISKO LICZBA PUNKTOW

DRUZYNA LASU MA PROBLEM. ZNAJDZ NAJLEPSZE ROZWIAZANIE.

A B ] ODPOWIEDZ A B C ODPOWIEDZ

_________________________
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4 % 4
StON ZARAZ ZOSTANIE ZEAPANY! LEW PROBUJE DOTRZEC NA KONIEC!
CO ROBISZ? CO ROBISZ?

@ stON NA B2 @ KURCZAK NA C2 @) stON NA B3 @ stON NA B4

A B c ODPOWIEDZ A B C ODPOWIEDZ

------------------------- 2 ; 1

PROBUJESZ WEJSC LWEM NA KONIEC? ZARAZ ZOSTANIESZ ZABLOKOWANY
A MOZE SIE OBRONISZ? PRZEZ ZAMIANE KURCZAKA

NA SUPER-KURCZAKA. CO ROBISZ?
@ KURA NA B1 @ LEW NA C3 . .
@ stON NA c3 @ stON NA c4
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A

Co powinien umiec lew?

| w koricu dochodzimy do umiejetnosci lwa. Tym razem bedziemy rozwigzywali
zadania polegajgce na wygranej przez dotarcie Iwem na ostatni rzad po stronie
druzyny przeciwnej. Trzeba bedzie zaplanowac ruch po swojej stronie,
przewidzie¢ kolejny ruch przeciwnika i w zaleznosci od tego ruchu mieé
przygotowany swoj kolejny ruch.

Chociaz w wiekszosci zadan lwa wydaje sie, ze nasza sytuacja nie jest dobra
wcigz mozemy wygrac. Musimy tylko myslec i przewidywac dalej w przysztosc!

EGZAMIN NA KATEGORIE
LEW
A B g

_________________________

@

GDZIE NALEZY WSTAWIC KURCZAKA
Z tAWKI| REZERWOWYCH ZEBY WYGRAC
PRZEZ DOTARCIE LWEM NA KONIEC?

ODPOWIEDZ

L T S

bommemmmd o}
1
1
1
1
1
1
'
a

JESLI ZBIJE StON,

TO WCHODZIMY NA C1.
JESLI ZBIJE LEW,

TO WCHODZIMY NA B1.
W OBU PRZYPADKACH
UDA SIE NAM WEJ$C

NA BEZPIECZNE POLE.

LEW ZADA Cl ZADANIA DOTYCZACE WYGRANE)
POPRRZEZ DOTARCIE LWEM NA KONIEC PLANSZY
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JAPONSKIE SZACHY DLA NAJMtODSZYCH

Tym razem nie ma ktopotu z zapisywaniem odpowiedzi — po prostu rysujemy
strzatke od aktualnego potozenia wybranego zwierzecia do jego nowego
potozenia. Jezelijuz umiecie rozwigzac te zadania mozecie smiafo uczestniczyc
w turnieju na kolejnych zajeciach. Na rysunku nizej zaznaczono juz strzatkami
prawidtowe odpowiedzi. Koniecznie przeanalizuj z uczniami kolejny ruch
przeciwnika i kolejny ruch Waszej druzyny, ktory powinien da¢ zwyciestwo.

EGZAMIN NA KATEGORIE

LEW

IMIE | NAZWISKO LICZBA PUNKTOW

ZNAJDZ RUCH, KTORY POZWOLI NAM WYGRAC

(PRZEZ DOTARCIE NA KONIEC LWEM BADZ ZtAPANIE LWA).
ZAZNACZ ODPOWIEDZ RYSUJAC STRZALKE

OD ZWIERZAKA DO POLA DOCELOWEGO.
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