Le jeu d’échecs à l’école fiche 13
Jeu duel  (séances 20 et 21)

                                    Course trésor tour 
                                                                                             mars
Séance 20 :
Cette séance sera entièrement consacrée au réinvestissement des acquis dans le jeu duel.

Les enfants connaissent le déplacement des pions, des fous et des tours.
Face à face devant les échiquiers de table, les élèves positionneront la totalité des pièces pour constituer les châteaux noirs et blancs. Après vérification, le maître leur demandera de retirer les cavaliers et la dame.

Le jeu, à ce stade-là, ne peut évidemment pas viser l’objectif de mater (tuer le roi adverse). Les enfants vont davantage s’affronter avec le désir de prendre des pièces à l’adversaire. Il sera donc intéressant de pointer l’intérêt ou pas de prendre. Pour cela l’enfant sera entraîné à anticiper et à comparer les valeurs des différentes pièces. « Si tu prends le pion noir avec ton fou blanc, que va-t-il se passer après ? Il va me prendre le fou avec son autre pion. » Le fou valant 3 points et le pion 1 point, il vaut mieux ne pas prendre ! (les raisons stratégiques étant encore hors de portée de leur réflexion) 
Le maître pourra attirer l’attention de tous les joueurs sur 1 seul échiquier lorsque la situation mérite l’analyse.

Séance 21 :
Objectifs :

· Résoudre un problème

· Analyser l’espace

· Maîtriser les repères orthonormés

· Anticiper le déplacement de la tour

· 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.
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Phase 1 : travail avec groupe sur échiquier vertical
Devant le groupe, le maître positionnera une tour blanche  sur la case  C3  de l’échiquier. Puis, il placera  une pièce d’or sur la case A5.

Forts de leur expérience,  les élèves vont immédiatement comprendre le travail que l’on va leur proposer.  Le maître interviendra alors pour signaler que comme pour la chasse au trésor avec le fou, 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 C8, H8 et H5 du document.

	C3
	C8
	H8
	H5
	A5


Le maître procèdera de la même manière que lors de la séance n°17 (fiche10)  pour faire résoudre le problème aux élèves. 
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 rappellera les 4 étapes :

1. l’enfant positionne sa tour 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 sa tour 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 sa tour en comptant en même temps le nombre de coups. Cela permet de bien comprendre que la tour effectue 4 déplacements différents (donc 4 coups).

Bien sûr, comme l’autre fois, tout trésor correctement trouvé sera mangé (les enfants en difficulté le mangeront aussi grâce à l’aide d’un camarade ou du maître !)

Voir étiquettes à imprimer ci après
	C3
	C8
	H8
	H5
	A5

	G5
	B5
	B8
	E8
	E1

	E4
	E8
	B8
	B3
	G3

	H7
	H3
	C3
	C8
	G8




	A1
	A8
	F8
	F5
	B5

	C5
	G5
	G8
	A8
	A1

	C4
	C8
	E8
	E3
	G3

	H1
	H5
	C5
	C8
	H8
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Une image “tour” pourra être collée au dos de chaque itinéraire. Ces derniers seront ainsi référencés comme étant réalisables par les tours.
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