Le jeu d’échecs à l’école fiche 16

Reconstitution échiquier (séances 25)

                                    Jeu duel séance 26
                                                                              Mai
On trouve dans le livre ERMEL de grande section une proposition d’activité numérique intitulée les wagons. Je vous propose une situation d’apprentissage similaire portant sur l’espace et le repère orthonormé.

Objectifs :

· Résoudre un problème

· Analyser l’espace

· Maîtriser les repères orthonormés

· Participer à une tâche commune

· Prendre la parole, argumenter

Résolution de problème :
phase1 : présentation et recherche

Les enfants sont regroupés autour d’un échiquier de table sur lequel sont disposés des pièces noires et blanches en cours de partie.

[image: image1.jpg]



Le maître donne la parole aux élèves. Ces derniers vont s’exprimer librement dans un premier temps.

Le maître, par un questionnement adapté, s’attachera à faire remarquer que :


-Les pièces noires et blanches sont mélangées sur l’échiquier


-Certaines pièces sont absentes

Les enfants iront alors se placer face à face, à l’autre bout de la salle, devant les échiquiers sur lesquels ils vont travailler. 

« Aujourd’hui, vous allez devoir reconstruire sur vos échiquiers l’échiquier modèle que nous avons observé. Vous pouvez vous déplacer autant de fois que vous le désirez. Votre travail sera réussi si votre échiquier est parfaitement identique à l’échiquier modèle. »

Le maître précisera le rôle de chaque élève dans chaque binôme : l’un s’occupera des pièces blanches, l’autre des pièces noires.
Remarques :
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Les enfants les plus performants s’occuperont des pièces noires. En effet, le codage inversé des lettres ( H G F E D C B A )  et des chiffres  (8 7 6 5 4 3 2 1 ) constitue une difficulté supplémentaire.

· Pour ne pas compliquer la tâche,  le maître veillera à ne positionner sur l’échiquier modèle qu’une seule des pièces doubles (fou, cavalier et tour). D’une part les pièces seront ainsi moins nombreuses et d’autre part cela évitera aux enfants les confusions liées à la présence simultanée de deux pièces identiques.
· Les stratégies pour résoudre le problème posé seront diverses :
· Certains enfants s’appuieront sur des relations de proximité et sur les positions relatives des pièces les unes par rapport aux autres : à gauche du roi, il faut une tour, devant la tour, il y a un pion…

· D’autres vont procéder ligne par ligne ou colonne par colonne, s’aidant ou pas des chiffres et des lettres.

· Beaucoup travailleront à partir de leur échiquier : ils prendront une pièce dans leur main et viendront voir à quelle place elle se trouve sur l’échiquier modèle. Cela en fait leur permet de ne pas avoir à mémoriser la nature de la pièce qu’il traite, évitant ainsi la surcharge cognitive.
· Mais bien sûr, la procédure experte sera l’utilisation du repérage orthonormé. Ce dernier a été abondamment manipulé lors des séances précédentes. Ne soyez pas étonnés si elle n’est pas systématiquement réinvestie : la situation est nouvelle et certains enfants ont du mal à transférer, ce qui montre qu’ils ne maîtrisent pas pleinement l’outil.
Phase 2 : bilan intermédiaire

Lorsque le maître jugera le moment opportun, il pourra arrêter l’activité en cours et regrouper les élèves loin des échiquiers pour confronter les procédures qu’il aura observées. Les enfants seront incités à expliquer comment ils s’y prennent pour reconstruire l’échiquier à l’identique. Les enfants qui ont adopté dès le départ la procédure experte (ils seront sans doute assez nombreux) pourront ainsi venir en aide à ceux qui se sont perdus en route.

On pourra également remarquer que l’on peut commencer par choisir une pièce sur l’échiquier modèle, déterminer sa position (E5 par exemple) et aller la placer directement sur l’échiquier. 

Une stratégie pour traiter les pièces les unes après les autres pourra alors émerger chez certains.

Phase 3 : suite du travail


Le maître, grâce à une grille de correction, retirera les pièces mal positionnées sur chacun des échiquiers.
Les enfants pourront alors reprendre le travail. On les entendra alors souvent répéter en se déplaçant le code des pièces qu’ils ont peur d’oublier en cours de route ! (mémoire à court terme)

Enfin, le maître validera les résultats ou fera corriger les erreurs.

     Séance 25
La séance 25 sera consacrée au jeu duel. On utilisera toutes les pièces à l’exception des cavaliers qui feront l’objet de nos prochaines séances…
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