Turniej warcabowy / szkolny / $wietlicowy

»Warcaby dla zabawy”

Zabawa jest naukq, nauka jest zabawq.
Im wigcej zabawy, tym wigcej nauki...
Glen Diman

Dobre samopoczucie czitowieka zalezy miedzy innymi od wiasciwego dozowania takich
elementow, jak praca, wypoczynek i rozrywka. Gry planszowe naleza do czynnos$ci podejmowanych
dla przyjemnego spedzenia czasu, dla rozrywki. Gra, jako zabawa, prowadzona jest wedtug pewnych
regut albo z gory ustalonych zasad, ktérych nalezy przestrzegac.

Aktywizacj¢ dziatalnosci poznawczej u dzieci poprzez gry planszowe i zabawy mozna
traktowac, jako wazny czynnik optymalizujacy proces wychowania i nauczania wezesnoszkolnego. Od
momentu zrozumienia przez dziecko zadania i podjecia jego realizacji zabawa staje si¢ z jednej strony,
srodkiem aktywizujacym sfer¢ poznawcza i spoleczno-emocjonalng, a z drugiej — jest Srodkiem
zaspokajajagcym “potrzebg” osiggniecia okreslonego wyniku. W okresie wczesnoszkolnym dzieci
wykazuja silne dazenie do zaspokojenia potrzeb poznawczych, jak rowniez pragng widzie¢ wyniki
wiasnych wysitkow oraz mozliwo$ci ich wykorzystania i osiagania dalszych sukceséw. Gry planszowe
i zabawy dydaktyczne staja si¢ okre§lonego rodzaju rozrywka umystowa, a jej wynik jest naturalna
i bezbolesng dla ucznia oceng jego wysitkow, pordéwnywalng z wynikami innych uczestnikéw zabawy.
Aktywno$¢ dziecka w formie zabawy jest bardzo pomocna w rozwijaniu zdolno$ci dostrzegania
znaczacych elementow obserwowanych faktow i zdarzen, wykazywaniu roznych zalezno$ci i zwigzkow
przyczynowo — skutkowych.

Podczas gier i zabaw dzieci przyswajaja sobie rézne reguly, zapamietujg je i stosujg
W odpowiednim momencie. Dzieci w mtodszym wieku szkolnym, w miar¢ wygasania zainteresowania
zabawami tematycznymi, polegajagcymi na nasladowaniu, powtarzaniu w zabawie czynno$ci 0sob
dorostych, pragna wspotzawodniczy¢ ze soba w réznych dziedzinach, aby wykaza¢ swoja wiedze, sile,
zreczno$¢ czy umiejetnosci ruchowe.

Problemy: kto predzej, kto lepiej, kto sprawniej, staja si¢ wazne i mobilizuja do
wspotzawodnictwa. Stad bierze si¢ rosnaca popularnosc¢ gier, konkursow i turniejow.

Cele turnieju:

1. Popularyzacja przyjemnej oraz pozytecznej formy spedzania czasu wolnego;

2. Wylonienie $wietlicowego mistrza gry w warcaby W kategorii wiekowej dla klas | — V;

3. Ksztaltowanie umiejetnosci nawigzywania kontaktow z rowiesnikami poprzez zabaweg oraz
zdrowg rywalizacje;

4. Rozwijanie zdolnosSci oraz umiejetnosci tworczego myslenia;

o

Rozwijanie umiejetnosci przestrzegania zasad i regut;
6. Rozwijanie umiejgtnosci radzenia sobie z wygranag i porazka.

Zasady turnieju:

1. Turniej przeznaczony jest dla dzieci w kategorii wiekowej dla klas | — V;
2. Udzial w turnieju moga wzig¢ uczniowie zapisani do swietlicy;
3. Gra w warcaby odbywa si¢ W systemie pucharowym;
4. Turniej warcabowy sktada si¢ z jednego etapu:
— rozgrywki wewnatrzklasowe,
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Gra toczy si¢ pomigdzy dwoma osobami nazywanymi warcabistami. Zawodnicy graja
systemem par (dobdr losowy), zwyciezca przechodzi do dalszego pojedynku;

Gra si¢ 12 pionkami na czarnych polach, ustawia si¢ je w 3 rzedach, 2 rzedy pol na $rodku
planszy pozostaja wolne;

Zaczyna gracz z biatymi pionkami;

Gracze wykonuja kolejno po jednym ruchu, na przemian, wlasnymi pionkami.

W jednym ruchu dowolnie wybrany pionek moze zosta¢ przesuniety o jedno pole naprzod po
przekatnej (na ukos). Nie wolno wchodzi¢ na biate pola ani na pola zajmowane przez inne
pionki;

Bicie pionkow przeciwnika odbywa si¢ przez przeskoczenie przez bity pionek na nastepne pole
zanim, o ile jest ono wolne. Jezeli pionek, po przeskoczeniu pionka przeciwnika, ma mozliwos¢
bicia nastepnego pionka, to musi je wykonac;

Bicie jest obowigzkowe (zasada przymusu bicia), przeciwnym razie traci si¢ pionka;
Pojedyncze bicie moze by¢ wykonywane tylko do przodu;

Gdy pionek dojdzie do ostatniego rzgdu szachownicy, zmienia si¢ w damke. W celu odréznienia
damki od pionka odwraca si¢ pionek do gory nogami;

Damka porusza si¢ po przekatnych (ciemnych polach) we wszystkich kierunkach (do przodu
i do tylu) na dowolnie wybrane pole;

W przypadku, gdy istnieje wybor pomiedzy zbiciem réznych ilosci pionkoéw przeciwnika, to
obowiazkiem jest bicie wigkszej ilosci pionkdéw (zasada bicia wigkszos$ci). Przy czym damka
nie ma obowigzku pierwszenstwa wykonania bicia;

Gra jest przegrana, gdy gracz stracit wszystkie pionki lub nie ma mozliwos$ci wykonania ruchu,
poniewaz jego Warcaby zostaty zablokowane;

W przypadku remisu, czyli takiej samej ilosci damek nastepuje rewanz;

W przypadku sytuacji, w ktorej pierwszy gracz ma wigcej damek od drugiego — wygrywa
pierwszy.

Rozpoczecie turnieju:
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Czas trwania rozgrywek turniejowych: 26/10 — 20/11/2020
Wreczenie dyplomow i nagrod.
Zakonczenie turnieju:

Przebieg turnieju:
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Powitanie dzieci biorgcych w turnieju;

Przedstawienie zasad turnieju przez organizatorow;

Przypomnienie historii gry w warcaby;

Przeprowadzenie losowania — wytonienie par walczacych ze sobg (W pojemniku znajduja sie
karteczki z imieniem i nazwiskiem uczestnikow turnieju).

Osoba z numerem pierwszym rozpoczyna rozgrywke z osobg nr 2, 0soba z numerem trzecim
gra z osoba nr 4 itd.;

Zwyciezca przechodzi do dalszego pojedynku;

Rozgrywki odbywaja si¢ w Systemie pucharowym — wylonienie zwyci¢zcow;

Ewaluacja turnieju;

Rozdanie dyploméw i nagrod.

Organizatorzy: Katarzyna Sas, Agnieszka Matuszewska



