Тема: Ничья. Пат.
Задачи урока:
Образовательные:	закрепить знания учащихся о правилах хода шахматных фигур, познакомить с понятием  ничья.
Развивающие:	развитие  мыслительных процессов, логического мышления, творческих способностей учащихся
Воспитательные:	воспитание целеустремленности, настойчивости, внимательности
Ход урока.
I. Орг.момент.  Песня «Шахматная страна» слова Г.А., музыка на мотив песни «Сказочная страна».
I куплет
Есть в нашей жизни человечьей
Сказочная игра.
Эта игра будет с нами вместе
Так хороша она.
В ней все фигурки оживают
Хитренько так глядят.
И приключений ожидают
От игроков ребят.
Припев:
Сказочная игра,
Шахматная игра
Мы о тебе скоро всё узнаем
Шахматная игра. (2 раза)
II куплет
А чтоб фигурки пришли в движенье
Правила надо знать.
И по уму с соображеньем
Надо их применять.
И тогда кони вскачь поскачут,
Пешки все встанут в ряд.
Будет дебют удачно начат
Браво все закричат.
Припев:
Сказочная игра,
Шахматная игра
Мы о тебе скоро всё узнаем
Шахматная игра. (2 раза)

II. Повторение.
В некотором царстве, в шахматном государстве жил-был Король, по имени Белый. 
Слайд №2  И не было у него войска.  А как же Король без своего войска. Ни состязания провести, ни смотра, ни отразить нападение соседнего Короля, по имени Чёрный. И решил он набрать себе армию. Глашатаи огласили такой указ:
«Мы, Король, по имени Белый!
Приглашаем на состязание воинов, победителям гарантируюем службу в нашем войске.
Требуются Слоны, Ладьи, Кони, Ферзь, Пешки.
Приходите по адресу:
Шахматное государство, горизонталь 1, вертикаль Е. Король, по имени Белый».
	На следующий день Король, по имени Белый устроил состязание. Обходя, всех присутствующих он узнал, что прибыли: Ферзь, Ладьи, Кони, Слоны и Пешки.  Поприветствовав войско, Король, по имени Белый поинтересовался:
 - А что вы умеете делать?
- Мы умеем ходить по определённым правилам.
Тогда Король, по имени Белый предложим, всем присутствующим показать свои умения.
Первым на поле вышли Ладьи. Они показали, как умеют двигаться по вертикали – вправо и влево и по горизонтали вверх и вниз. А останавливаться мы можем в любом замке Шахматного государства. 
Слайд №3.
Следующими в состязании приняли участие Слоны. Они стали двигаться по диагонали Шахматного Королевства. А чтобы им не столкнуться они разделили свои пути: один Слон двигался только по белым диагоналям, а другой только по черным. 
Слайд №4
За Слонами выступили Кони. Оказалось, что их ход особенный. Они двигались по шахматному королевству на одну клетку прямо и на одну наискосок. 
Слайд №5
 Маленькие пешки очень волновались перед своим выступлением, потому что особых ходов у них нет. Они могут двигаться только вперёд и на одно поле прямо, но в начале партии, каждая из них может шагнуть на два поля вперёд. Ни шагу назад. 
Слайд №6.
Самым последним выступил Ферзь. Он был очень важным и предложил Королю свои знания, но в замен захотел, чтобы Король назначил его своим заместителем. Сначала Король не очень-то обрадовался такому предложению, но, узнав о том, как ходит Ферзь, он сразу же согласился. Оказывается, Ферзь может ходить во все стороны Шахматного королевства. И он самая мощная фигура. 
Слайд №7
Королю, по имени Белый, очень понравились воины, и он взял их в своё войско. Своим воинам Король сказал, что целью их сражений является мат неприятельскому Королю, по имени Чёрный.
Самостоятельная работа.
Игра «Раскраска». Чёрным карандашом следует закрасить такие фигуры, чтобы на диаграмме был мат чёрному королю.
[image: сканирование0002]
 Но если выиграть сражение не удастся,  мы объявляем ничью. Вот об этом мы поговорим сегодня на уроке.
 Слайд №8
III. Новая тема.
Бывает, что на доске ещё много шахматных фигур, но противникам кажется, что, как ни играй, не выиграешь. Один из них предлагает другому: «Ничья?» И если второй согласится, то партия завершается вничью. А бывает, что партнёры истребят друг у друга почти всё войско, и при любой игре победы не видать. Ничья.
Работа с интерактивной доской.
Запись в тетради:
Ничья – исход партии, при котором никто из игроков не выигрывает и не проигрывает.
Слайд №1.
Здесь как ни играй, мат никогда не объявить. 
- Случается ничья и из-за вечного шаха. При вечном шахе один из партнёров непрерывно объявляет шахи неприятельскому королю, которому не удаётся от них скрыться. Ничья.
Слайд №2.
Ход белых. В данном положении у чёрных лишняя ладья, и они непременно выиграли, если бы не вечный шах. Белый ферзь идёт по горизонтали направо – шах. Чёрный король отходит налево. Белый ферзь возвращается назад – шах. Чёрный король возвращается на угловое поле. Повторилось исходное положение. Белые снова объявили шах – никуда королю не  убежать. Ничья.
- А самый удивительный случай ничье – пат.
Запись в тетради.
Пат – это положение, когда один из партнёров должен ходить, но ни одна из его фигур не имеет ни одного хода, и при этом королю не объявлен шах.
Слайд №3.
В данной позиции ход белых. Их король заперт своими фигурами – не имеет ни одного хода (при этом шах ему не объявлен). Короля закрывают три фигуры, но и они не могут никуда пойти. Ведь если они сделают какой-нибудь ход, то белый король окажется под боем, а это по правилам недопустимо. Пат. Ничья.
 Слайд №4.
Ход белых, но этого хода они сделать не могут, так как по правилам король не имеет права идти под бой.
Иногда путают пат и мат. При мате королю объявлен шах, а при пате – нет. Пат – ничья. Мат – победа одного из партнёров.
Игра «Пат или не пат». Необходимо определить, пат ли при ходе белых.
Слайд №5 -  белым пат.
 Слайд №6 – белые сыграют пешкой (не пат).
Игра «Мат или пат».
Слайд №7 – мат.
Слайд №8 – пат
IY. Итог.
Что такое ничья?
Как вы понимаете слово пат?
        Заканчивая урок я хочу прочитать стихотворение ученика 2 класса:
Пешки ходят здесь по клетке,
Слон диагонально.
Хитрый ферзь снуёт заметно,
Профессионально. 
Кони буквой Г резвятся,
А ладья – линейно,
К королю они стремятся,
Окружают, злятся,
А рубить не смеют.
На друг друга зубы точат
И переживают.
В шахматных баталиях
Люди ум свой развивают!
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