DOMAINE D’ACTIVITES ou DISCIPLINE

Titre de la séquence : Déplacements et prises

SEANCE N°2

TITRE : Les tours — Notation pions

NIVEAU :

OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE : Résoudre des problemes simples relatifs au déplacement et a

la prise des tours. Notation et repérage des pieces.

COMPETENCE(S) VISEE(S) : Chercher — Respecter les regles — Coopérer.

PHASES DE LA SEANCE DUREE DEROULEMENT ET CONSIGNES MATERIEL SUPPORT UTILISES
Classe entiére /Rappel séance précédente | 5 Qui commence a jouer aux échecs ? Comment oriente-t-on Echiquier mural accroché au tableau. Les pions
I’échiquier ? Que peut faire un pion comme déplacement au en position de départ
départ ? Montrer. Si deux pions sont face a face que se passe-
t-il ? Montrer situation prise
Présentation des objectifs séance 2 Apprendre a noter les coups des pions, déplacement des
tours, résoudre des problémes avec les tours.
Classe entiere : notation pions g Notation pions : Placer un pion sur I’échiquier, les éleves 2 exemples pour cycle 2 et 3 pour cycle 3.
coordonnée, déplacement et prise notent les coordonnées sur I'ardoise (ou a I'oral). Correction. | Echiquier mural vide. Eléves : ardoise
Déplacement : Déplacer un pion, noter le déplacement, idem | Rappel : Pion : pas de lettre avant et lettre en
CP et CE1: al'oral ou dans une autre pour les noirs. Demande aux éléves de coder sur ardoise. minuscule.
séance Faire qgq exemples. Ex:Pionenc4 =c4
Notions retravaillées plus tard, 10” au plus. Prise : Idem avec prise. Pion blanc en d4, pion noir en e5, le pion d4
Quelques exemples sur ardoise. prend e5 s’écrit ; d x e5 et se lit d prend e5.
Déplacement de la tour et prise 12’ c3 | Déplacement tour
8 C2 Placer une tour blanche en d4, monter comment elle se

Cycle 3 : groupe classe
Exercice individuel sur ardoise

Cycle 2 : par groupe de 3

Distribution des jeux, sortir une tour, les
éleves font les déplacements en méme
temps qu’au tableau.

déplace, préciser déplacement avant et arriere et qu’elle
s’arréte sur la case qu’elle veut.

Cycle 3 : Noter quelques coups pour illustrer.
Ardoise : faire un coup et les éleves doivent le noter sur
I'ardoise.

Echiquier mural. Ardoise Cycle 3
Exemple de coups : Td8, Txa4 (pion noir en a4)

Possibilité de faire venir des éléeves au tableau
pour chaque exemple.




Par groupe / Situation probléme,
recherche

Expliquer aux éleves : situation de
coopération, il faut chercher ensemble,
vérifier les propositions des autres pour
donner une seule solution, tout le monde
doit étre d’accord.

Pour les diagrammes avec un nombre de coups
aprés 5 min de recherche on peut donner le
nombre de coups minimum a trouver.

Correction collective / Argumentation
Selon les classes corriger 1 seul ou
plusieurs diagrammes.

Par groupe / Bataille pion tour

Rangement matériel et bilan

20°

15’

Prise d’un pion par la tour

Ajouter un pion blanc et un pion noir. Montrer qu’elle ne peut
pas sauter par-dessus le pion blanc. Monter comment elle
prend le pion noir.

Cycle 3, Ardoise : faire noter un exemple de prise.

Prise de la tour par un pion

Ajouter un pion noir, arréter la tour pour qu’elle soit en prise
par le pion. Montrer la prise et noter.

Cycle 3, Ardoise : faire noter un exemple de prise.

Prise tour par tour

Ajouter une tour noire. Montrer comment elle prend la tour
blanche

Cycle 3, Ardoise : faire noter un exemple de prise.

Parcours et prises avec la tour

Consigne : Chercher le parcours de la tour pour gu’elle
prenne tous les pions avec le moins de coups possibles. Les
pions sont endormis mais attention, ils peuvent se réveiller si
la tour se place sur une case ol ils peuvent prendre.
Distribuer fiche exercices éleve. Chercher le bon trajet sur
I’échiquier puis le noter quand on a trouvé.

Indiquer si besoin le nombre de coups minimal a trouver.

Faire argumenter les éléeves autour des différentes
propositions.

Bataille pion tour

Les regles sont les mémes que pour la bataille de pions. Pour
gagner : amener un pion sur la derniere rangée. Prendre tous
les pions de I'autre. Adversaire bloqué alors que I'autre
joueur peut jouer. Attention, si un joueur a encore la tour
mais plus de pions, c’est perdu.

Erreur possible des éleves : 2 pions cote a cote
sont pris en un seul coup.

Echiquier mural : Diagramme exemple de la
fiche. Chercher avec les éleves et noter les
coups au tableau (cycle 3), faire le parcours
fléché (cycle 2). Enlever les pions quand ils sont
pris.

Fiche exercices éleve + 1 jeu pour 3 (facultatif)

Position sur échiquier mural. Fiche enseignant.

Echiquier mural : position de départ voir fiche
S2 Bataille tour pion

Attention : Bien expliquer la différence entre
situation probléme : coopération, recherche et
une partie dans laquelle chacun joue a tour de
réle pour gagner.







