Martin Huncar - Ucebny plan sachového kurzu

Podla vedeckych studii Sach rozvija predstavivost, tvorivost, kritické myslenie,
pomaha dosahovat lepsie vysledky v matematike i jazykoch, nabada ku koncentracii,
predvidavosti a planovaniu.

Pocet vyucovacich hodin: 8 + nulta testovacia (jedna lekcia je 50 minut s nastavenim a upratanim)

Ocakavanie: Sach je naro¢na strategicka hra, je isté, Ze deti urobia pokrok, ale nie je mozné naucit
ich hrat tuto hru vyborne, je to o zvladnuti zakladnych pravidiel.

Ciel: zamerom je vzbudit u deti zaujem o Sach, naucit ich pravidld a pomocou nej edukacne na ne
posobit.

Dosiahnuty vysledok: zvladnutie hry a jej pravidiel, podpora logického myslenia a kreativity, ucenie,
resp. opakovanie Cisiel od 1 do 8 a pismen od A po H. S¢itanie do 10 a odcitanie do 5 formou hry,
kreslenie rovnych ciar Sachovnice

O lektorovi: Martin Huncar je tréner deti a mladeze Bratislavskej Sachovej akadémie s bohatymi
skisenostami. Deti, ktoré sa tomu chcu venovat viac, pripravuje na turnaje a majstrovstva
https://sachovaakademia.sk/

0. hodina: Je uréend pre vSetky deti v predskolskom veku (vynimocne po suhlase riaditelky a rodica
umoznime aj mladsim mimoriadne nadanym detom). Na zéklade zaujmu deti a rodicov deti sa
rozhodnu prihlasit deti na kurz. Oboznamenie sa s hrou, pravidlami spravania, $achovnicou a jej
suradnicami - Cislami 1 aZ 8 a pismenami A aZ H, deti napodobniuju chody jednotlivych figurok na velkej
Sachovnici, v zavere hodiny hraju medzi sebou vo dvojiciach na normalnych Sachovniciach, tréner chodi
pomedzi nich a usmernuje ich.

1. hodina - oboznamenie sa s hrou, pravidlami spravania, Sachovnicou a jej siradnicami - ¢islami 1 az 8 a
pismenami A aZz H, deti napodobnuju chody jednotlivych figurok na velkej Sachovnici, v zavere hodiny hraju
medzi sebou vo dvojiciach na normalnych Sachovniciach, tréner chodi pomedzi nich a usmernuje ich.
Vysvetlenie odmien: zbierajui malé kamienky do malych plastovych krabiciek, ktoré si potrebuju na kazdu
hodinu priniest. Kamienky dostavaju za snahu na hodine a za domace hry (je to uloha, ale detom to
predstavujeme ako domacu hru). Domace hry su nepovinné, zbieranie kamienkov ich len motivuje. Na
domacu hru maju nakreslit svoju oblubend figirku (nevadi, ak deti zabudnd, dlohu mézu doniest na
ktorukolvek buducu hodinu).

2. hodina - deti si opakuju tahy jednotlivych figirok na velkej Sachovnici, vysvetlenie pojmu Sach -
napadnutie superovho krala s ukazkou na velkej Sachovnici za pomoci deti, v druhej ¢asti hodiny hraju medzi
sebou vo dvojiciach na normalnych Sachovniciach, tréner chodi pomedzi nich a usmerniuje ich. Na domacu
hru maju nakreslit svoju obltibenu figirku (int ako minule).

3. hodina: deti si opakuju tahy jednotlivych figarok na velkej $achovnici, vysvetlenie pojmu mat - také
napadnutie stiperovho krala, pri ktorom nema kam ist, pretoze by bol vSade ohrozeny s ukazkou na velkej
Sachovnici za pomoci deti, v druhej ¢asti hodiny hraju medzi sebou vo dvojiciach na normdalnych



$achovniciach, tréner chodi pomedzi nich a usmerfiuje ich. Na domacu hru maju nakreslit na A4 papier velku
$achovnicu 8 x 8 poli¢ok s vyfarbenim ¢iernych poli¢ok, deti oznacia dole pod $achovnicou stipce
A,B,C,D,E,F,G,H a vlavo od Sachovnice rady 1,2,3,4,5,6,7,8. Vlavo dole je teda Cierne policko, ktorého
suradnice by boli Al a vpravo hore je H8 (rodi¢ia mozu pri ktorejkolvek tlohe doma pomdct, zaroveri sa
mozu hrat s detmi - bud’ ucia deti, alebo deti ich.

4. hodina - deti si opakuju na Sachovnici Sach a mat, v druhej ¢asti hodiny hraju medzi sebou vo dvojiciach
na normalnych Sachovniciach, tréner chodi pomedzi nich a usmernuje ich. Na domacu hru deti nakreslia
$achovnicu bez vyfarbovania ¢iernych poli, ale oznadia stipce pismenami a rady &islami a na lubovolnom
poli¢ku napiSu pismeno D (D ako dama) a vyfarbia vietky poli¢ka, na ktoré moze odtial dama ist.

5. hodina - deti sa ucia hodnoty jednotlivych figurok - ddma 9 bodov, veza 5 bodov, strelec 3 body, jazdec 3
body, pesiak 1 bod, kral' ma nevycislitelnd hodnotu. Ukazka moZnosti vyhodenia figurok na velkej Sachovnici
s vysvetlenim, kolko bodov sme pri vyhodeni figurky ziskali (napr. ak sme vyhodili veZzu a pesiaka, ziskali sme
5+1=6 bodov), v druhej ¢asti hodiny hraju medzi sebou vo dvojiciach na normalnych Sachovniciach, tréner
chodi pomedzi nich a usmernuje ich. Na domdcu hru deti nakreslia Sachovnicu bez vyfarbovania Ciernych
poli, ale oznatia stipce pismenami a rady ¢islami a na lubovolnom poli¢ku napisu pismeno V (V ako veza) a
vyfarbia vietky policka, na ktoré méze odtial veza ist.

6. hodina- deti si opakuju hodnoty jednotlivych figurok - s tym, Ze musia sami vyhodnotit, ¢i sa im vymena
figurok oplati (napr. ak vyhodim strelca a stratim veZu, tak sa to neoplati, pretoZe stratim 5 a ziskam 3 =
stratil som 2 body), v druhej ¢asti hodiny hraju medzi sebou vo dvojiciach na normdlnych Sachovniciach,
tréner chodi pomedzi nich a usmerfiuje ich. Na domdcu hru deti nakreslia Sachovnicu bez vyfarbovania
&iernych poli, ale oznatia stipce pismenami a rady &islami a na lubovolnom poli¢ku napi$u pismeno S (S ako
strelec) a vyfarbia vsetky policka, na ktoré méze odtial strelec ist.

7. hodina - vysvetlenie preco chceme krala dobre skryt, pojem rosada a kedy sa méze robit - ked kral nie je v
Sachu, ked neprechadza cez ohrozené polia, ked' sa predtym nepohol ani on, ani veza. Kral posko¢i o dve
polia a veZza ho preskoci. Velkd roSada a mala rosada. VSetko na velkej Sachovnici. V druhej ¢asti hodiny hraju
medzi sebou vo dvojiciach na normalnych sachovniciach, tréner chodi pomedzi nich a usmernuje ich. Na
domacu hru deti nakreslia $achovnicu bez vyfarbovania ¢iernych poli, ale oznaéia stipce pismenami a rady
¢islami a na [ubovolnom poli¢ku napisu pismeno K (K ako kral) a vyfarbia vsetky policka, na ktoré moéze odtial
kral ist.

8. hodina :opakovanie rosady na velkej Sachovnici, este raz opakovanie chodu vsetkych figurok, na zaver
hraju medzi sebou vo dvojiciach na normalnych Sachovniciach, tréner chodi pomedzi nich a usmernuje ich.
Zhodnotenie kurzu, pochvaly.



