Le jeu d’échecs à l’école fiche 10
Les repères orthonormés (séance 17)

La course au trésor              Février  
[image: image1.emf]


Objectifs :

· Résoudre un problème

· Analyser l’espace

· Maîtriser les repères orthonormés

· Anticiper le déplacement du fou

· Participer à une tâche commune

· Prendre la parole, argumenter

Matériel :
· Se procurer des pièces d’or  (pièces en chocolat) 

· Préparer par découpage, collage et si possible plastification, les cartes au trésor ci-jointes.
Phase 1 :
Devant le groupe, le maître positionnera un fou blanc sur la case  C3  de l’échiquier. Puis, il placera  avec malice une pièce d’or sur la case G1.
« Le fou cherche le trésor, qui va pouvoir l’aider pour trouver le chemin ? »

On constatera, dans un premier temps que le trésor n’est pas situé sur la ligne du fou. Il faudra donc que le fou joue plusieurs coups.
Le maître interviendra alors pour signaler que la fée Caïssa lui a donné un document qui permet de trouver à coup sûr le trésor. Après l’avoir présenté aux élèves, il placera les pastilles 1, 2 et 3 sur les cases F6, D8 et B6 du document.
Comment lire cette carte au trésor ? 
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	D8
	B6
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Le maître laissera formuler les propositions (en orientant si nécessaire) jusqu’à ce que la procédure ait été trouvée.
Il demandera alors à un élève de venir placer la pastille 1 sur la case F6 (case tournante, c’est-à-dire intersection de deux obliques). 
Il fera de même pour les pastilles 2 et 3, réinvestissant ainsi le travail sur les repères orthonormés. 

Une fois les 3 pastilles correctement positionnées, un élève viendra réaliser le jeu de piste en respectant bien entendu le déplacement du fou et prendra le trésor en 4 coups !

Phase 2 : situation individuelle sur échiquier de table


Le maître proposera aux enfants de la même manière de réaliser des chasses au trésor. Il utilisera les étiquettes ci-après de manière à multiplier les recherches.
Face à face, un élève travaille et l’autre observe puis vice versa. Un travail commun peut également être effectué.
Afin de structurer la démarche, on définira 4 étapes : 
1. l’enfant positionne son fou sur la case départ de son document, son trésor sur la case arrivée et ses pastilles 1, 2 et 3 sur les cases intermédiaires.(il organise sa carte au trésor comme ci-dessus)
2. il positionne d’abord son fou et son trésor sur l’échiquier (il crée la situation)
3. il positionne ses 3 pastilles (il analyse l’espace, cherche les intersections et marque les cases tournantes)
4. Enfin, il appelle le maître qui vient assister à la prise du trésor (ou faire corriger les erreurs). L’élève déplace son fou en comptant en même temps le nombre de coups. Cela permet de bien comprendre que le fou effectue 4 déplacements différents (donc 4 coups).
Une fois le trésor trouvé, l’élève le mange !!!

Remarque : certains élèves feront peut-être remarquer qu’on peut prendre le trésor plus rapidement (en 2 coups pour l’exemple ci-dessus). Cela pourra bien sûr être exploité, mais le maître rappellera qu’il faut respecter les indications données par la carte ! 

Voir les étiquettes à imprimer ci après
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Une image “fou” pourra être collée au dos de chaque itinéraire. Ces derniers seront ainsi référencés comme étant réalisables par les fous.





Plus tard, ce travail pourra être renouvelé avec les tours, les cavaliers ou la dame.
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