Le jeu d’échecs à l’école fiche 17
Le cavalier (séance 27)

                                                                                      Mai
Objectifs :

· Connaître le déplacement et la valeur des cavaliers

· Connaître leur emplacement initial respectif

· Acquérir du vocabulaire spatial

· Symboliser / Analyser l’espace

· anticiper

· S’exprimer à l’aide de phrases correctes, argumenter, justifier…

Liaison avec conte initial :

 « Le roi possédait beaucoup de force pour défendre son château. Il savait qu’en toutes circonstances, il pouvait compter sur sa femme, la reine, qui était la pièce la plus puissante, mais aussi sur ses tours, ses fous et ses valeureux soldats les pions. Mais toutes ces pièces-là étaient souvent gênées pour se déplacer par les autres pièces blanches ou noires qui leur barraient le passage. Aussi le roi affectionnait-il particulièrement ses cavaliers. En effet, les cavaliers, comme leur nom l’indique étaient les seules pièces capables de sauter les obstacles. Cela leur permettait de passer là où les autres pièces restaient coincées. Mais les cavaliers avaient un déplacement assez compliqué… » 

Phase 1 : travail de recherche collectif
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Le déplacement du cavalier est effectivement celui qui pose le plus de problème. Il est très difficile à verbaliser. Aussi, c’est le maître qui montrera sur l’échiquier vertical comment se déplace cette pièce. Les enfants observeront.

On pourra essayer de mettre en mots : le cavalier avance d’abord de deux cases comme une tour puis tourne d’une case vers la droite ou vers la gauche. Mais la saisie intuitive du déplacement par analyse de l’espace est souvent plus efficace !

Chaque enfant viendra à tour de rôle poser une pastille sur une case accessible (et donc surveillée) par le fou.  On vérifiera chaque fois que le déplacement est correct.

On verra petit à petit se dessiner sur l’échiquier le “rond du cavalier”.

On constatera que :
· Si le cavalier se trouve sur une case noire, il ne peut aller que sur une case blanche et vice versa.  Cela aidera à la maîtrise du déplacement.
· Le cavalier peut surveiller au maximum 8 cases
Le maître précisera que le cavalier a la même valeur que le fou, c’est-à-dire 3 points.

Phase 2 : travail duel 
Le travail devant les échiquiers sera réalisé comme pour les autres pièces. Le maître passera de groupe en groupe pour donner à chacun d’eux une position différente du cavalier sous son codage orthonormé (D4, G5…)
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Dès lors les enfants positionnent le cavalier sur la case désignée et définissent à eux deux la totalité des cases “surveillées”. Pour cela ils placent chacun 4 jetons.
Bien sûr, le maître après avoir réitéré ce travail deux ou trois fois deux ou trois, ne manquera pas de proposer des positions pour le cavalier qui permettront de faire constater aux élèves que ce dernier ne surveille pas toujours 8 cases. De là les enfants commenceront à percevoir qu’un cavalier, tout comme les autres pièces d’ailleurs, est plus ou moins efficace selon la place qu’il occupe sur l’échiquier 

Séance 27 : Prise  en plusieurs coups   
La séance 27 consistera essentiellement à reprendre le travail de la séance 26 (le déplacement du cavalier n’est pas chose aisée) puis à mettre l’accent sur l’anticipation.
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Le maître positionnera sur les échiquiers de table un cavalier blanc et une pièce noire de manière à ce que cette dernière puisse être prise en 2 coups (voire 3 coups pour les plus performants !).
Dans le cadre d’une résolution de problème, les élèves devront trouver une ou plusieurs solutions. Des pastilles numérotées leur permettront de matérialiser les différents coups sur l’échiquier. 

                                                                                    Ici, il y a plusieurs possibilités

Le maître pourra aussi placer des  obstacles sur le chemin du fou de manière à bien faire percevoir aux enfants que le cavalier peut les “sauter”.
Enfin, on pourra également prévoir un déplacement jeu. Il s’agit, en partant d’une case précise occupée par le cavalier de le faire évoluer dans l’échiquier en ne repassant jamais par la même case. Les cases déjà utilisées seront au fur et à mesure marquée par un jeton. On peut ainsi effectuer un parcours très long !

Production d’écrit   (hors du créneau jeu d’échecs)

On pensera à réaliser la fiche d’identité du cavalier. Celle-ci sera à terme affichée à côté des autres fiches déjà réalisée. Pour mémoire, il s’agit bien entendu de travailler au cours de cette activité des notions et des compétences liées essentiellement à l’oral et à l’écrit (lettre/ mot/ phrase/ ligne, signe ponctuation/ majuscule/ minuscule, script/ cursive , prise de parole, élocution…..)



1





 A      B      C      D      E       F     G     H





8





7





6





5





4





3





2





1





2








[image: image4.jpg]


