
Le jeu d’échecs à l’école fiche 12
Projet plastique  (séance 19)
                Mars           
Il est temps d’envisager le volet plastique et technologique du projet jeu d’échecs. Selon le fonctionnement adopté depuis le début de l’année, le travail plastique et technologique pourra être mené :

· soit pendant le créneau proprement dit réservé hebdomadairement aux échecs (dispositif avec groupes tournants)

· soit sur d’autres créneaux réservés à ces domaines-là

But : réalisation pour chaque équipe d’un échiquier grand format sur lequel on devra pouvoir jouer en fin d’année.
 Objectifs :

· manipuler la matière (pâte à sel, argile..)

· modeler, façonner, créer (phase plastique : création libre)

· appréhender la nécessité des contraintes (phase technologique: fabrication des pièces par moulage)

Déroulement :

Après avoir proposé aux élèves de fabriquer leurs propres échiquiers, on tentera de planifier avec eux la démarche: 

· fabrication d’échiquier. Comment ? (cela nous renverra vers l’algorithme proposé en novembre)
· fabrication des pièces. Comment ? 

1 ) Les échiquiers pourront être réalisés par découpage et collage de carrés de Canson noir et blanc de  9 cm de côté sur une plaque d’isorel de 82 cm de côté.

Plusieurs séances seront nécessaires. On se situera dans une démarche technologique, c’est-à-dire qu’il y aura une exigence de qualité : les carrés devront être parfaitement découpés (les productions non conformes seront éliminées) et parfaitement assemblés (justesse de l’algorithme et qualité de collage)

2) Les pièces. (Plusieurs séances seront nécessaires pour mener à bien le travail)
Une analyse fine des pièces aura due avoir lieu auparavant. On aura repéré que les tours sont crénelées, que le fous ont la tête fendue, que le roi et la reine ont des couronnes et qu’ils sont plus grands, que les pions sont les pièces les plus petites …..

Dans un premier temps, on choisira la matière : pâte à sel / argile / mais aussi carton…
Dans un second temps, les enfants seront en recherche créative pour représenter les pièces. On les laissera agir très librement et on conservera les productions. 
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Plus tard, on positionnera les différentes productions sur les échiquiers, le but étant de faire constater aux enfants qu’on ne peut pas jouer avec un tel jeu. On essaiera avec eux de faire émerger les contraintes pour réaliser un jeu fonctionnel (pièces bien différenciées donc reconnaissables les unes des autres (taille / attributs))
On pourra alors entrer dans une phase technologique. Le maître proposera différents moules qui auront l’avantage de permettre la fabrication à l’identique. Personnellement, j’utilise des gaines calorifuges pour tuyau de différents diamètres que je coupe à différentes dimensions. Ces dernières (que l’on trouve dans tous les magasins de bricolage) permettent d’obtenir des cylindres de différentes hauteurs et de différentes grosseurs avec un démoulage aisé.
Ces cylindres pourront être complétés ou façonnés avant séchage et cuisson, ou au contraire, être cuits tels quels avant d’être différemment décorés, l’important étant bien entendu que chacune des pièces soit facilement identifiable.

La  tour : prise en 2 coups (séance 20)
Objectifs :

· Connaître le déplacement de la tour

· Utiliser le vocabulaire spatial adéquat

· Analyser l’espace

· Résoudre un problème

· Anticiper un déplacement en 2 coups (repérage de l’intersection d’une ligne et d’une colonne)

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

Phase 1 : recherche collective  et phase 2 : travail duel sur échiquier de table
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Le maître demandera à un élève d’aller positionner une tour  noire sur la case  E7 et un pion blanc sur la case B2.                                                       
« Est-ce que la tour peut prendre le pion ? »

Forts de leur expérience précédente (travail avec le fou), les enfants vont tout de suite réagir en disant qu’il faut 2 coups !
Dès lors, il s’agira, soit dans une démarche analytique, soit dans une démarche synthétique, de déterminer la “case tournante” sur laquelle la tour devra changer de direction. 
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Le maître donnera une vignette portant une flèche. Celle-ci devra être placée sur la case tournante et dans le bon sens afin de matérialiser la prise en 2 coups.
Contrairement au fou, la tour dispose toujours de 2 chemins différents (quelle que soit sa position) 

Remarques : Selon l’emplacement de la tour et du pion, les deux “chemins” seront parfaitement symétriques (carré) ou pas (rectangle). 

En recherchant le déplacement en deux coups, les enfants, sans le savoir, manipulent l’espace vectoriel et la relation de Chasles ! :
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          AB+BC=AC
            (Vignettes à découper pour travail sur fiche ci-après)



Voir fiche pour l’élève ci dessous

                                        LE     JEU    D’ECHECS :    la  tour




Colle  une tour sur la case      C 5



Dessine une croix dans toutes les cases surveillées par cette tour.
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Prénom  :   --------------------------------------
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