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2-ՐԴ ԴԱՍԱՐԱՆ
 
Հիմնական գաղափարներ
 
1. Իրավիճակների վերլուծություն և լուծման տարբերակների որոնում
2. Այլընտրանքային որոշումների ընդունում
3. Գնահատում և պլանավորում
4. Գիտելիքի կիրառում
 
	Բաժին
	Թեմա
	Հիմնական գաղափարներ

	1.Շախմատի հիմունքներ
	ՇԱԽՄԱՏԻ ԽԱՂԱԴԱՇՏ.
1.1 Տառերը և դաշտերի անվանումները՝
     a, b, c, d, e, f, g, h:
1.2 Գծերը՝ հորիզոնական, ուղղաձիգ, անկյունագիծ:
1.3 Մասերը՝ կենտրոն, թևեր, կիսադաշտեր, անկյուններ, եզրեր, սահմանային գիծ:
ԽԱՂԱՔԱՐԵՐ.
1.4 Քայլերը, մոտավոր արժեքները, սկզբնական դասավորությունը. 
 արքա, թագուհի, նավակ, փիղ, ձի, զինվոր:
	Գիտելիքի կիրառում

	2. Շախմատային վերջնախաղեր և
ավարտներ
	2.1 շախ
2.2 մատ
2.3 պատ, 
2.4 ոչ-ոքիի տեսակները, հավերժական շախ,
2.5 մատային դիրքերի ստեղծում,
2.6 մատ մեկ քայլից (դաս-մրցույթներ):
	Իրավիճակների վերլուծություն և լուծման տարբերակների որոնում

	3.Մարտավարություն
	Մարտավարական հնարքներ. 
3.1 «Կրկնակի հարված, պատառաքաղ»
3.2 «Կապ»
	Այլընտրանքային որոշումների ընդունում

	4. Ռազմավարություն
	4.1 Պաշտպանություն,
4.2 Սկզբնախաղի հիմունքներ, փոխատեղում,
4.3 Միջնախաղի հիմունքներ,
4.4 Վերջնախաղի հիմունքներ:
	Գնահատում և պլանավորում

	5. Շախմատային խաղ
	Թեմատիկ խաղեր
Ներդասարանական խաղեր
Ներդպրոցական խաղեր
	Գիտելիքի կիրառում

	




	ԲԱԺԻՆ 
Շախմատի հիմունքներ

	Թեմա 1.1 -1.4

	Նպատակը

	1.1-1.4 Ձևավորել դրական վերաբերմունք շախմատ առարկայի նկատմամբ։ Ուսուցանել շախմատի խաղադաշտը: Ուսուցանել խաղաքարերի քայլերը, մոտավոր արժեքները, սկզբնական դասավորությունը, քայլերի գրանցումը:

	Վերջնարդյունքները

	1.1-1.4 Պատմել դրվագներ շախմատի ստեղծման մասին։ Անվանել լատիներեն a, b, c, d, e, f, g, h տառերը։ Ցուցադրել և անվանել շախմատային գծերը` անկյունագիծ, հորիզոնական, ուղղաձիգ և խաղադաշտի մասերը` կենտրոնը, թագուհու և արքայական թևերը, սպիտակների և սևերի կիսադաշտերը, եզրերը, անկյունները, սահմանային գիծը։ Անվանել և գրանցել դաշտերը։ Կատարել քայլեր բոլոր խաղաքարերով: Թվարկել խաղաքարերի մոտավոր արժեքները ։ Բացատրել փոխատեղման նպատակը և կանոնները: Դասավորել խաղաքարերը սկզբնական դիրքով: Տեղորոշել և գրանցել խաղաքարերի քայլերը: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):

	Բովանդակությունը

	ՇԱԽՄԱՏԻ ԽԱՂԱԴԱՇՏ.
1.1 Տառերը և դաշտերի անվանումները՝ a, b, c, d, e, f, g, h:
1.2 Գծերը՝ հորիզոնական, ուղղաձիգ, անկյունագիծ:
1.3 Մասերը՝ կենտրոն, թևեր, կիսադաշտեր, անկյուններ, եզրեր, սահմանային գիծ:
ԽԱՂԱՔԱՐԵՐ.
1.4 Քայլերը, մոտավոր արժեքները, սկզբնական դասավորությունը. 
 արքա, թագուհի, նավակ, փիղ, ձի, զինվոր:

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	Խաչվող հասկացություններ

	1. Խաղեր «Արքաների խաղը», «Ստացիր պատկեր արքայի քայլերով», «Բերքահավաք թագուհիով», «Հեռատես թագուհի», «Բերքահավաք նավակով», «Շրջանցիր կղզիները նավակով», «Բերքահավաք փղերով», «Փղերի պայքար», «Քայլ ձիով», «Թռչող ձիեր»,  «Բերքահավաք ձիերով», «Զինվորներ՝ 4-ը 4-ի դեմ», «Զինվորներ` 8-ը 8-ի դեմ` փոխարկումով», «Թվաբանություն շախմատային խաղաքարերով», «Ո՞ր խաղաքարն է բացակա», «Առաջարկիր փոխատեղում»:  2.Խնդիրների լուծում:
	Օրինաչափություններ
Խաղի հիմունքների և կանոնների իմացություն:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու - Նորածանոթ հասկացությունները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված, համոզիչ և հակիրճ արտահայտելու կարողություն։ 
2. Մաթեմատիկա - Կարողանա բացահայտել և հասկանալ խնդրի պահանջները և լուծել այն, ընտրի լուծման մի քանի տարբերակ:
3. Արվեստ- Նորի ստեղծում:

	
ԲԱԺԻՆ 
Շախմատային վերջնախաղեր և ավարտներ

	Թեմա 2.1 - 2.6

	Նպատակը

	1.1 Զարգացնել սովորողի ստեղծագործական մտածողությունն ու ստեղծարարությունը:
1.2 Զարգացնել սովորողի պատկերացումն ու հիշողությունը: Ուսուցանել թվային գլուխկոտրուկների սկզբունքները, ուղղորդել՝ գտնելու և ստեղծելու թվային գլուխկոտրուկներ:
1.3 Ձևավորել պլանավորում` երկու սեփական քայլեր և հակառակորդի մեկ հակաքայլի կանխատեսում: Ձևավորել կանխատեսելու և կանխարգելելու հմտություններ:
1.4-1.10 Ձևավորել ալգորիթմ կազմելու հմտություններ: Զարգացնել սովորողների պլանավորման, նպատակադրման և ծրագրերի իրականացման կարողություններ:
Ձևավորել բազմաթիվ տարբերակների վերլուծության կարողություն: Զարգացնել տարածական ընկալում և անելանելի իրավիճակներում տարբերակներ գտնելու կարողություն:

	Վերջնարդյունքները

	2.1-2.6 Սահմանել շախը, շախ տալ, ցույց տալ շախից ազատվելու ձևերը: Սահմանել մատը, մատ անել, ցույց տալ` ինչպես պաշտպանվել մատից: Սահմանել պատը, պատ անել, ցույց տալ` ինչպես խուսափել պատից: Սահմանել հավերժական շախը, ցույց տալ` ինչպես հավերժական շախ տալ: Ստեղծել մատային դիրքեր: Բացատրել, ցույց տալ թագուհու և նավակի համագործակցային քայլերը և ստեղծել մատային դիրքեր:  Բացատրել, ցույց տալ երկու նավակների համագործակցային քայլերը և ստեղծել մատային դիրքեր: Ստեղծել մատ մեկ քայլից: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):

	Բովանդակությունը

	2.1 շախ
2.2 մատ
2.3 պատ, 
2.4 ոչ-ոքիի տեսակները, հավերժական շախ,
2.5 մատային դիրքերի ստեղծում,
2.6 մատ մեկ քայլից (դաս-մրցույթներ):




	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	Խաչվող հասկացություններ

	1. Խաղեր «Շախ թագուհիով փախչող արքային», «Շախ նավակով, բայց զգուշացի՛ր թագուհուց»: 
2. Խնդիրների լուծում` մատ 1 քայլից՝ թագուհիով, նավակով, փղով, ձիով, զինվորով: 
3. Խնդիրների լուծման մրցույթ` մատ 1 քայլից: 
4.Մատային դիրքերի ստեղծում 3 խաղաքարերով (արքաներ և թագուհի, արքաներ և նավակ, արքաներ և երկու փիղ, արքաներ և տարբեր խաղաքարեր): 
5. Թեմատիկ խաղեր՝ «Մատ թագուհիով և նավակով», «Մատ երկու նավակով»: 
	Օրինաչափություններ
Խաղի կանոնների իմացություն, գործող օրինաչափությունների համադրում:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու - Նորածանոթ հասկացությունները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված, համոզիչ և հակիրճ արտահայտելու կարողություն։ 
2. Մաթեմատիկա - Կարողանա բացահայտել և հասկանալ խնդրի պահանջները և լուծել այն, ընտրի լուծման մի քանի տարբերակ: 
3. Արվեստ- Նորի ստեղծում:

	
ԲԱԺԻՆ 
Մարտավարություն

	Թեմա 3.1-3.2

	Նպատակը

	1. Ձևավորել այլընտրանքային որոշումների կայացման կարողություններ: Ուսուցանել մարտավարական հնարքներ: Ուղղորդել` տարբեր իրավիճակներում որոնել, գտնել և կիրառել մարտավարական հնարքներ։ Զարգացնել երևակայությունը մարտավարական հնարքների վերլուծությամբ:

	Վերջնարդյունքները

	3.1-3.2 Ցույց տալ և բացատրել մարտավարական հնարքները, կիրառել դրանք, ստեղծել հնարքներ 3 խաղաքարերով: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):

	Բովանդակությունը

	Մարտավարական հնարքներ.
3.1 «Կրկնակի հարված, պատառաքաղ»
3.2 «Կապ»

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	 Խաչվող հասկացություններ

	Խնդիրների լուծում մարտավարական հնարքներով:
Մարտավարական դիրքերի ստեղծում նշված թեմաներով (առնվազն 3 խաղաքարով):
	Անհատական և մշակութային արժեհամակարգ
Մարտավարական իրավիճակների ստեղծում և մոդելավորում:

Համակարգեր և մոդելներ
Մարտավարական մոդելները հասկանալու և կիրառելու հմտություններ:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու – Անվանումները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված և համոզիչ արտահայտելու կարողություն։ Նորի ստեղծում:
2. Մաթեմատիկա - Խնդրի լուծման փուլերը պլանավորելու կարողություն: 
3. Արվեստ - Նորի ստեղծում: Գեղեցիկի ընկալում:

	
ԲԱԺԻՆ 
Ռազմավարություն

	 Թեմա 4.1-4.4

	Նպատակը

	1. Ուսուցանել խաղը վարելու սկզբունքներ (ռազմավարություն) սկզբնախաղում, միջնախաղում և վերջնախաղում:

	Վերջնարդյունքները

	1. Բացատրել խաղը վարելու հիմունքները, կիրառել դրանք: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):

	Բովանդակությունը

	4.1 Պաշտպանություն,
4.2 Սկզբնախաղի հիմունքներ, փոխատեղում,
4.3 Միջնախաղի հիմունքներ,
4.4 Վերջնախաղի հիմունքներ:

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	Խաչվող հասկացություններ

	1. Գործնական խաղի կազմակերպում և խաղի զուգահեռ մեկնաբանում ուսուցչի կողմից: 
2. Թիմային գործնական խաղի կազմակերպում և խաղի զուգահեռ մեկնաբանում ուսուցչի կողմից: 
3. Վերջնախաղի խաղարկում (արքաներ, նավակներ, զինվորներ խաղաքարերով): 
4. Վերջնախաղի խաղարկում (արքաներ, փղեր, զինվորներ խաղաքարերով): 
5. Վերջնախաղի խաղարկում (արքաներ, ձիեր, զինվորներ խաղաքարերով): 
6. Ներդասարանական խաղեր՝ պահպանելով սկզբունքները: 
7. Ներդպրոցական խաղեր: 
8. Պաշտպանական դիրքերի քննարկում:
	Համակարգեր և մոդելներ
Խաղի մասերի մոդելների կառուցման հմտություններ:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

Օրինաչափություններ
Խաղի կանոնների իմացություն, գործող օրինաչափությունների համադրում:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու - Նորածանոթ հասկացությունները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված, համոզիչ և հակիրճ արտահայտելու կարողություն։ Նորի ստեղծում:
2. Մաթեմատիկա - Խնդրի պայմանը և պահանջը բացահայտելու և լուծելու կարողություն:
3. Արվեստ - Նորի ստեղծում:





3-ՐԴ ԴԱՍԱՐԱՆ
 
Հիմնական գաղափարներ
1. Իրավիճակների վերլուծություն և լուծման տարբերակների որոնում
2. Այլընտրանքային որոշումների ընդունում
3. Գնահատում և պլանավորում
4. Գիտելիքի կիրառում
 
	Բաժին
	Թեմա
	Հիմնական գաղափարներ

	 1. Շախմատային վերջնախաղեր և
ավարտներ
	1.1․ Մատային դիրքերի ստեղծում
1.2․ Թվային գլուխկոտրուկներ
1.3․ Երկքայլանի մատային խնդիրներ
1.4․ Վերջնախաղ` թագուհին զինվորի դեմ
1.5․ Զինվորային վերջնախաղ` քառակուսու կանոնը
1.6․ Զինվորային վերջնախաղ` սատարման դաշտեր և քայլի հերթի կարևորությունը
1.7․ Մատ թագուհիով
1.8․ Մատ նավակով
1.9․ Մատ 2 փղով
1.10․ Խուսափում պատից
	Իրավիճակների վերլուծություն և լուծման տարբերակների որոնում

	2.Մարտավարություն
	Մարտավարական հնարքներ.
2.1․ «Զոհաբերություն»
2.2․ «Բաց շախ»
2.3․ «Բաց հարձակում»
2.4․ «Բաց հարձակման նախապատրաստում»
2.5․ «Կրկնակի շախ»
2.6․ «Անպաշտպան խաղաքար»
2.7․ «Թունավոր զինվոր»
2.8․ «Ինքնազոհ նավակ»
2.9․ «Ճեղքում»
2.10․ «Ջրաղաց»
	Այլընտրանքային որոշումների ընդունում

	3. Ռազմավարություն
	3․1․ Ծուղակներ սկզբնախաղերում
3.2․ Դիրքի գնահատում
3.3․ Նյութական առավելության իրացում և որակ
3.4․ Գրոհ և պաշտպանություն
3.5․ Վերադասավորումներ և փոխանակումներ
3.6․ Աշխարհի չեմպիոններ
	Գնահատում և պլանավորում

	4. Շախմատային խաղ
	Թեմատիկ խաղեր
Ներդասարանական խաղեր
Ներդպրոցական խաղեր
	Գիտելիքի կիրառում

	5.Նախագծային աշխատանք
	
	 

	
ԲԱԺԻՆ 
Շախմատային վերջնախաղեր և ավարտներ

	Թեմա 1.1 -1.10

	Նպատակը

	1.1 Զարգացնել սովորողի ստեղծագործական մտածողությունն ու ստեղծարարությունը:
1.2 Զարգացնել սովորողի պատկերացումն ու հիշողությունը: Ուսուցանել թվային գլուխկոտրուկների սկզբունքները, ուղղորդել՝ գտնելու և ստեղծելու թվային գլուխկոտրուկներ:
1.3 Ձևավորել պլանավորում` երկու սեփական քայլեր և հակառակորդի մեկ հակաքայլի կանխատեսում: Ձևավորել կանխատեսելու և կանխարգելելու հմտություններ:
1.4-1.10 Ձևավորել ալգորիթմ կազմելու հմտություններ: Զարգացնել սովորողների պլանավորման, նպատակադրման և ծրագրերի իրականացման կարողություններ:
    Ձևավորել բազմաթիվ տարբերակների վերլուծության կարողություն: Զարգացնել տարածական ընկալում և անելանելի իրավիճակներում տարբերակներ գտնելու կարողություն:

	Վերջնարդյունքները

	1.1 Ստեղծել մատային դիրքեր` օգտագործելով 3-5 և ավելի խաղաքարեր: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):
1.2 Ստեղծել թվային գլուխկոտրուկներ: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):
1.3 Վերլուծել շախմատային խնդիրը, բաժանել այն մասերի, բացառել սխալ տարբերակները և գտնել ճիշտ պատասխանները: Առանց խաղաքարերը տեղաշարժելու՝ մտքում փոփոխել տրված դիրքը, մատ անել երկու քայլից: Կանխարգելել հակառակորդի մտահղացումները: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար):
1.4-1.10 Պլանավորել, ցուցադրել և մեկնաբանել թագուհու և արքայի, զինվորի և արքայի, նավակի և արքայի, երկու փղի և արքայի համագործակցային քայլերը, որոնել և գտնել հաղթանակի և ոչ-ոքիի ուղիները: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ33 դրսևորի իր մտավոր և ֆիզիկական կարողությունները շարունակաբար զարգացնելու վարքագիծ):

	 Բովանդակությունը

	1.1․ Մատային դիրքերի ստեղծում
1.2․ Թվային գլուխկոտրուկներ
1.3․ Երկքայլանի մատային խնդիրներ
1.4․ Վերջնախաղ` թագուհին զինվորի դեմ
1.5․ Զինվորային վերջնախաղ` քառակուսու կանոնը
1.6․ Զինվորային վերջնախաղ` սատարման դաշտեր և քայլի հերթի կարևությունը
1.7․ Մատ թագուհիով
1.8․ Մատ նավակով
1.9․ Մատ 2 փղով
1.10․ Խուսափում պատից

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	Խաչվող հասկացություններ

	1. [bookmark: _Hlk198307932]Մատային դիրքերի ստեղծում 3-5 և ավելի խաղաքարերով:
2. Թվային գլուխկոտրուկների լուծում և ստեղծում:
3. Երկքայլանի խնդիրների լուծում:
4. Թագուհին զինվորի դեմ վերջնախաղերի խնդիրների լուծում:
5. Վերջնախաղերի խնդիրների լուծում:
6. Թեմատիկ խաղ՝ մատ թագուհիով:
7. Թեմատիկ խաղ՝ մատ նավակով:
8. Թեմատիկ խաղ՝ մատ երկու փղով:
9. Խուսափում պատից խնդիրների լուծում:

	Անհատական և մշակութային արժեհամակարգ
Շախմատային «գեղեցիկ» և հետաքրքիր իրավիճակներ ստեղծելու կարողության ձևավորում։

Համակարգեր և մոդելներ
Մատային մոդելները և վերջնախաղերը հասկանալու և կիրառելու հմտությունների ձևավորում:

Օրինաչափություններ
Խաղի կանոնների իմացություն, գործող օրինաչափությունների համադրում:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու - Նորածանոթ հասկացությունները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված, համոզիչ և հակիրճ արտահայտելու կարողություն։ 
2. Մաթեմատիկա - Կարողանա բացահայտել և հասկանալ խնդրի պահանջները և լուծել այն, ընտրի լուծման մի քանի տարբերակ:
3. Արվեստ- Նորի ստեղծում:



	ԲԱԺԻՆ 
Մարտավարություն

	Թեմա 2.1-2.10

	Նպատակը

	1. Ձևավորել այլընտրանքային որոշումների կայացման կարողություններ:
2. Զարգացնել երևակայությունը մարտավարական հնարքների վերլուծությամբ:
3. Զարգացնել որոնողական գործունեություն:

	Վերջնարդյունքները

	2.1-2.10 Գնահատել և վերլուծել իրավիճակը, որոնել և գտնել այլընտրանքային ուղիներ` կիրառելով մարտավարական հնարքներ: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ, Տ33 դրսևորի իր մտավոր և ֆիզիկական կարողությունները շարունակաբար զարգացնելու վարքագիծ):

	Բովանդակությունը

	Մարտավարական հնարքներ.
2.1․ «Զոհաբերություն»
2.2․ «Բաց շախ»
2.3․ «Բաց հարձակում»
2.4․ «Բաց հարձակման նախապատրաստում»
2.5․ «Կրկնակի շախ»
2.6․ «Անպաշտպան խաղաքար»
2.7․ «Թունավոր զինվոր»
2.8․ «Ինքնազոհ նավակ»
2.9․ «Ճեղքում»
2.10․ «Ջրաղաց»

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	 Խաչվող հասկացություններ

	1. Խնդիրների լուծում մարտավարական հնարքներով:
2. Խնդիրների ստեղծում մարտավարական հնարքներով:
3. Դերային խաղեր և քննարկումներ:
	Անհատական և մշակութային արժեհամակարգ
Մարտավարական իրավիճակների ստեղծում և մոդելավորում:

Համակարգեր և մոդելներ
Մարտավարական մոդելները հասկանալու և կիրառելու հմտություններ:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:
Մարտավարական իրավիճակներում պատճառահետևանքային կապերի վերհանման և վերլուծության հմտությունների ձևավորում:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու – Անվանումները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված և համոզիչ արտահայտելու կարողություն։ Նորի ստեղծում:
2. Մաթեմատիկա - Խնդրի լուծման փուլերը պլանավորելու կարողություն:
3. Արվեստ - Նորի ստեղծում: Գեղեցիկի ընկալում:




	ԲԱԺԻՆ 
Ռազմավարություն

	 Թեմա 3.1-3.6

	Նպատակը

	Զարգացնել քննադատական և բազմատարբերակային մտածողություն:
Զարգացնել գնահատելու, պլանավորելու, կանխարգելելու կարողություններ:

	Վերջնարդյունքները

	1. Մեկնաբանել ռազմավարական ծրագրերը, վերլուծել դրանք, ներկայացնել տեսակետները, հիմնավորել դրանք:
2. Ընտրել նպատակներ. գնահատել, պլանավորել դրանք և իրականացնել գործնականում: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ33 դրսևորի իր մտավոր և ֆիզիկական կարողությունները շարունակաբար զարգացնելու վարքագիծ):

	Բովանդակությունը

	3․1․ Ծուղակներ սկզբնախաղերում
3.2․ Դիրքի գնահատում
3.3․ Նյութական առավելության իրացում և որակ
3.4․ Գրոհ և պաշտպանություն
3.5․ Վերադասավորումներ և փոխանակումներ
3.6․ Աշխարհի չեմպիոններ

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	Խաչվող հասկացություններ

	1. [bookmark: _Hlk198309148]Շախմատային իրավիճակների քննարկում, դերային խաղեր:
2. Բանավեճ «Պլանավորումը շախմատում թե՞ օրվա պլան» թեմայով:
3. Ռազմավարական ծրագրերի քննարկում:

	Օրինաչափություններ
Խաղի կանոնների իմացություն, գործող օրինաչափությունների համադրում:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:

	
	
Համակարգեր և մոդելներ
Խաղի մասերի մոդելների կառուցման հմտություններ:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու - Նորածանոթ հասկացությունները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված, համոզիչ և հակիրճ արտահայտելու կարողություն։ Նորի ստեղծում:
2. Մաթեմատիկա - Խնդրի պայմանը և պահանջը բացահայտելու և լուծելու կարողություն:
3. Արվեստ - Նորի ստեղծում:





4-ՐԴ ԴԱՍԱՐԱՆ
 
Հիմնական գաղափարներ
 1. Իրավիճակների վերլուծություն և լուծման տարբերակների որոնում
2. Այլընտրանքային որոշումների ընդունում
3. Գնահատում և պլանավորում
4. Գիտելիքի կիրառում
 
	Բաժին
	Թեմա
	Հիմնական գաղափարներ

	 1. Շախմատային վերջնախաղեր և
ավարտներ
	1.1 Մատային դիրքերի ստեղծում
1.2 Գլուխկոտրուկներ խաղաքարերի գույներով 
1.3 Եռաքայլ մատային դիրքեր
1.4 Վերջնախաղ` նավակը զինվորի դեմ
1.5 Վերջնախաղ` ձին զինվորի դեմ
1.6 Մատ՝ ձիով և փղով (արքան անկյունում)
	Իրավիճակների վերլուծություն և լուծման տարբերակների որոնում

	2.Մարտավարություն
	Մարտավարական հնարքներ.
2.1 «Խեղդուկ մատ»
2.2 Խաղաքարերը ծուղակում
2.3 Շեղում
2.4 Հրապուրում
2.5 Գծի բացում
2.6 Ծանրաբեռնված խաղաքար
2.7 Անցունակ զինվոր
2.8 Գծային հարված
2.9 Հավերժական շախ
	Այլընտրանքային որոշումների ընդունում

	3. Ռազմավարություն
	3.2 Դիրքի գնահատում
3.3 Պլան (ծրագիր)
3.4 Բաց գծի գրավում
3.5 Կանխարգելում
3.6 Թույլ դաշտեր
3.7 «Լավ» և «վատ» դիրքերում գտնվող խաղաքարեր
3.8 Անթագակիր չեմպիոններ
3.9 Վիլհելմ Ստեյնից
3.10 Տիգրան Պետրոսյան
	Գնահատում և պլանավորում

	4. Շախմատային խաղ
	Թեմատիկ խաղեր
Ներդասարանական խաղեր
Ներդպրոցական խաղեր
	Գիտելիքի կիրառում

	5.Նախագծային աշխատանք
	Հայ չեմպիոններ
Աշխարհի չեմպիոններ
	 



	ԲԱԺԻՆ 
Շախմատային վերջնախաղեր և ավարտներ

	Թեմա 1.1 -1.6

	Նպատակը

	1.1 Զարգացնել սովորողի ստեղծագործական մտածողությունն ու ստեղծարարությունը:
1.2 Զարգացնել սովորողի պատկերացումն ու հիշողությունը: Ուսուցանել գունային գլուխկոտրուկների սկզբունքները, ուղղորդել՝ գտնելու և ստեղծելու գունային գլուխկոտրուկներ:
1.3 Ձևավորել պլանավորում` երեք սեփական քայլեր և հակառակորդի երկու հակաքայլերի կանխատեսում: Ձևավորել կանխատեսելու և կանխարգելելու հմտություններ:
1.4-1.6 Ձևավորել ալգորիթմ կազմելու հմտություններ: Զարգացնել սովորողների պլանավորման, նպատակադրման և ծրագրերի իրականացման կարողություններ:
Ձևավորել բազմաթիվ տարբերակների վերլուծության կարողություն: Զարգացնել տարածական ընկալում և անելանելի իրավիճակներում տարբերակներ գտնելու կարողություն:

	Վերջնարդյունքները

	1.1 Ստեղծել մատային դիրքեր` օգտագործելով 5 և ավելի խաղաքարեր: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):
1.2 Ստեղծել մատային դիրքեր` փոփոխելով խաղաքարերի գույնը: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ):
1.3 Վերլուծել շախմատային խնդիրը, բաժանել այն մասերի, բացառել սխալ տարբերակները և գտնել ճիշտ պատասխանները: Առանց խաղաքարերը տեղաշարժելու՝ մտքում փոփոխել տրված դիրքը, մատ անել երեք քայլից: Կանխարգելել հակառակորդի մտահղացումները: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար):
1.4 Պլանավորել, ցուցադրել և մեկնաբանել նավակի և արքայի, զինվորի և արքայի համագործակցային քայլերը, որոնել և գտնել հաղթանակի և ոչ-ոքիի ուղիները: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ7 մտքերն արտահայտելիս բերի պարզ հիմնավորումներ, կատարի ընդհանրացումներ և պարզ դասակարգումներ, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար):
1.5 Պլանավորել, ցուցադրել և մեկնաբանել ձիու և արքայի, զինվորի և արքայի համագործակցային քայլերը, որոնել և գտնել հաղթանակի և ոչ-ոքիի ուղիները: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ7 մտքերն արտահայտելիս բերի պարզ հիմնավորումներ, կատարի ընդհանրացումներ և պարզ դասակարգումներ, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար):
1.6 Պլանավորել, ցուցադրել և մեկնաբանել փղի, ձիու և արքայի համագործակցային քայլերը, ստեղծել մատային դիրքեր: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ33 դրսևորի իր մտավոր և ֆիզիկական կարողությունները շարունակաբար զարգացնելու վարքագիծ):

	Բովանդակությունը

	1.1 Մատային դիրքերի ստեղծում
1.2 Գլուխկոտրուկներ խաղաքարերի գույներով
1.3 Եռաքայլ մատային դիրքեր
1.4 Վերջնախաղ` նավակը զինվորի դեմ
1.5 Վերջնախաղ` ձին զինվորի դեմ
1.6 Մատ ձիով և փղով (արքան անկյունում)

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	Խաչվող հասկացություններ

	1. [bookmark: _Hlk198309401]Մատային դիրքերի ստեղծում 5 և ավելի խաղաքարերով:
2. Գունային գլուխկոտրուկների լուծում և ստեղծում:
3. Եռաքայլ խնդիրների լուծում:
4. Նավակային վերջնախաղերի թեմատիկ խաղ:
5. Նավակային վերջնախաղերի խնդիրների լուծում:
6. Ձին զինվորի դեմ վերջնախաղերի խնդիրների լուծում:
7. Թեմատիկ խաղեր մատ փղով և ձիով և խնդիրների լուծում: 

	Անհատական և մշակութային արժեհամակարգ
Շախմատային «գեղեցիկ» և հետաքրքիր իրավիճակներ ստեղծելու կարողության ձևավորում։

Համակարգեր և մոդելներ
Մատային մոդելները և վերջնախաղերը հասկանալու և կիրառելու հմտությունների ձևավորում:

Օրինաչափություններ
Խաղի կանոնների իմացություն, գործող օրինաչափությունների համադրում:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու - Նորածանոթ հասկացությունները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված, համոզիչ և հակիրճ արտահայտելու կարողություն։ 
2. Մաթեմատիկա - Կարողանա բացահայտել և հասկանալ խնդրի պահանջները և լուծել այն, ընտրի լուծման մի քանի տարբերակ:
3. Արվեստ- Նորի ստեղծում:



	ԲԱԺԻՆ 
Մարտավարություն

	Թեմա 2.1-2.10

	Նպատակը

	1. Ձևավորել այլընտրանքային որոշումների կայացման կարողություններ:
2. Զարգացնել երևակայությունը մարտավարական հնարքների վերլուծությամբ:
3. Զարգացնել որոնողական գործունեություն:

	Վերջնարդյունքները

	2.1-2.10 Գնահատել և վերլուծել իրավիճակը, որոնել և գտնել այլընտրանքային ուղիներ` կիրառելով մարտավարական հնարքներ: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ30 զբաղվի անհատական կամ խմբային գեղարվեստական գործունեությամբ, Տ33 դրսևորի իր մտավոր և ֆիզիկական կարողությունները շարունակաբար զարգացնելու վարքագիծ):

	Բովանդակությունը

	Մարտավարական հնարքներ.
2.1 «Զոհաբերում», «խեղդուկ մատ»
2.2 «Խաղաքարերը ծուղակում»
2.3 «Շեղում»
2.4 «Հրապուրում»
2.5 «Գծի բացում»
2.6 «Ծանրաբեռնված խաղաքար»
2.7 «Անցունակ զինվոր»
2.8 «Գծային հարված»
2.9 «Միջանկյալ շախ»
2.10 «Հավերժական շախ»

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	 Խաչվող հասկացություններ

	1. Խնդիրների լուծում մարտավարական հնարքներով:
2. [bookmark: _Hlk198309463]Խնդիրների ստեղծում մարտավարական հնարքներով:
3. Դերային խաղեր և քննարկումներ:
	Անհատական և մշակութային արժեհամակարգ
Մարտավարական իրավիճակների ստեղծում և մոդելավորում:

Համակարգեր և մոդելներ
Մարտավարական մոդելները հասկանալու և կիրառելու հմտություններ:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:
Մարտավարական իրավիճակներում պատճառահետևանքային կապերի վերհանման և վերլուծության հմտությունների ձևավորում:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու – Անվանումները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված և համոզիչ արտահայտելու կարողություն։ Նորի ստեղծում:
2. Մաթեմատիկա - Խնդրի լուծման փուլերը պլանավորելու կարողություն:
3. Արվեստ - Նորի ստեղծում: Գեղեցիկի ընկալում:

	
ԲԱԺԻՆ 
Ռազմավարություն

	 Թեմա 3.1-3.10

	Նպատակը

	1. Զարգացնել քննադատական և բազմատարբերակային մտածողություն:
2. Զարգացնել գնահատելու, պլանավորելու, կանխարգելելու կարողություններ:

	Վերջնարդյունքները

	1. Մեկնաբանել ռազմավարական ծրագրերը, վերլուծել դրանք, ներկայացնել տեսակետները, հիմնավորել դրանք:
2. Ընտրել նպատակներ. գնահատել, պլանավորել դրանք և իրականացնել գործնականում: (Տ1 ազատ գրավոր և բանավոր հաղորդակցվի գրական հայերենով, կարդա, հասկանա, վերարտադրի պարզ գեղարվեստական և տեղեկատվական տեքստեր, ձևակերպի տեքստի հիմնական գաղափարը, Տ3 օգտագործի ունեցած գիտելիքները և հմտությունները օբյեկտները չափելու, հաշվելու, համեմատելու, նկարագրելու, դրանց քանակական, որակական և տարածական պարզ հարաբերակցությունները գնահատելու համար, Տ8 դրսևորի տրամաբանական և ստեղծագործական մտածողություն, կարողանա անդրադառնալ ու արձագանքել սեփական և ուրիշների ստեղծած աշխատանքին, Տ9 հասկանա իր առջև դրված խնդիրը, մշակի և կատարի քայլեր այն լուծելու համար, Տ22 կարևորի սովորելը և ցուցաբերի հետաքրքրություն սովորելու նկատմամբ, Տ28 գտնի իր սխալները և քայլեր անի դրանք ինքնուրույն կամ աջակցությամբ ուղղելու համար, Տ33 դրսևորի իր մտավոր և ֆիզիկական կարողությունները շարունակաբար զարգացնելու վարքագիծ):

	Բովանդակությունը

	3.1 Դիրքի գնահատում
3.2 Պլան (ծրագիր)
3.3 Բաց գծի գրավում
3.4 Կանխարգելում
3.5 Թույլ դաշտեր
3.6 «Լավ» և «վատ» խաղաքարեր
3.7 Անթագակիր չեմպիոններ
3.8 Վիլհելմ Ստեյնից
3.9 Տիգրան Պետրոսյան

	Առաջարկվող գործունեության ձևեր
	Խաչվող հասկացություններ

	1. [bookmark: _Hlk198309534]Շախմատային իրավիճակների քննարկում, դերային խաղեր:
2. Բանավեճ «Պլանավորումը շախմատում և կյանքում» թեմայով:
3. Ռազմավարական ծրագրերի քննարկում:
	Օրինաչափություններ
Խաղի կանոնների իմացություն, գործող օրինաչափությունների համադրում:

Պատճառ և հետևանք
Յուրաքանչյուր որոշման և քայլի հիմքում գործող մեխանիզմների կիրառում:

	 
	
Համակարգեր և մոդելներ
Խաղի մասերի մոդելների կառուցման հմտություններ:

Կառուցվածք և գործառույթ
Տարբեր իրավիճակների կառուցվածքի ընկալում, խաղաքարերի գործառույթներների սահմանում:

	Միջառարկայական կապեր

	1. Մայրենի լեզու - Նորածանոթ հասկացությունները կարդալու, մտապահելու, սեփական մտքերը գրագետ, տրամաբանված, համոզիչ և հակիրճ արտահայտելու կարողություն։ Նորի ստեղծում:
2. Մաթեմատիկա - Խնդրի պայմանը և պահանջը բացահայտելու և լուծելու կարողություն:
3. Արվեստ - Նորի ստեղծում:





ՕԳՏԱԳՈՐԾՎԱԾ ԳՐԱԿԱՆՈՒԹՅԱՆ ՑԱՆԿ
 
1. «Հանրակրթության մասին» ՀՀ օրենքը:
2. Հանրակրթության պետական չափորոշիչ՝ հաստատված ՀՀ կառավարության 2010 թվականի ապրիլի 8-ի N 439-Ն որոշմամբ։
3. Հանրակրթության պետական չափորոշչի, առարկայական չափորոշիչների և ծրագրերի վերանայման կարիքի գնահատման ուսումնասիրություն, պատրաստվել է «Ի-Վի քոնսալթինգ» ՓԲԸ-ի և «Այբ» կրթական հիմնադրամի կողմից, ԿԳՆ «Կրթական ծրագրերի կենտրոն» գրասենյակի պատվերով, Երևան, 2016:
4. Հանրակրթության պետական կրթակարգ, միջնական կրթության պետական չափորոշիչ, Երևան, «Անտարես», 2004:
5. Հանրակրթության պետական չափորոշչի, առարկայական չափորոշիչների և ծրագրերի վերանայման կարիքի գնահատման ուսումնասիրություն, պատրաստվել է «Ի-Վի քոնսալթինգ» ՓԲԸ-ի և «Այբ» կրթական հիմնադրամի կողմից, ԿԳՆ «Կրթական ծրագրերի կենտրոն» գրասենյակի պատվերով, Երևան, 2016:
6. Միսակյան Ս.Զ., Շախմատ 2-4, Մեթոդական ուղեցույց, Երևան, 2013 թ.:
7. Մովսիսյան Ն.Հ., Շախմատ, շախմատի խնդիրների, պարտիաների, կոմբինացիաների շտեմարան, ԳԻՐՔ Ա, Երևան 2023 թ.:
8. Մովսիսյան Ն.Հ., Շախմատ, շախմատի խնդիրների, պարտիաների, կոմբինացիաների շտեմարան, ԳԻՐՔ Բ, Երևան 2023.:
9. Մովսիսյան Ն.Ն., «Շախմատ 3» ՈՒՍՈՒՑՉԻ ՄԵԹՈԴԱԿԱՆ ՁԵՌՆԱՐԿ https://lib.armedu.am/article/15295  Երևան 2024։





























