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	Ecole
	Enseignant(s)
	Classe(s)
	Effectif(s)

	
	
	
	

	
	
	
	


[Co-Signatures enseignant/ intervenant] 

Avis motivé du Directeur de l'école et signature : 

Transmis à l'Inspecteur de l'Éducation Nationale le : ……………

Avis de l'Inspecteur de l'Éducation Nationale :
	Compétence générale
(champ d’apprentissage)
	Conduire et maitriser un affrontement collectif ou interindividuel
Apprentissage des règles du jeu (initiation), puis des notions stratégiques simples (perfectionnement).


	Objectifs opérationnels

(objectifs liés aux programmes, résultats attendus, productions possibles...)
	Les échecs mobilisent logique, stratégie, rigueur et capacité d'abstraction tout en facilitant l'apprentissage de la citoyenneté par le respect des règles et d'autrui. Objectifs recherchés : 
· Développer la motivation, la concentration des élèves 
· Encourager l'esprit d'autonomie et d'initiative des élèves 
· Installer un environnement favorable à l'apprentissage 
· Contribuer au développement d'attitudes et d'aptitudes intellectuelles propices à l'acquisition des compétences du socle commun, notamment les compétences « mathématiques et culture scientifique » et « autonomie et initiative » ;

· Favoriser l'apprentissage de la citoyenneté, le respect des règles.

	Attendus de fin de cycle 2
	· Mathématiques : repérage dans l’espace, formes et grandeurs, esprit de stratégie et résoudre des problèmes.
· Langage oral : exprimer une idée, une démarche.
· Compétences transversales : patience, mémoire, concentration.
· Vivre ensemble : respect des règles et de l’adversaire, maîtrise de soi, socialisation.

Spécifiques à l’activité :

* Maîtrise des règles de base : déplacements pions, pièces.
* Maîtrise des règles spéciales : mat, pat, roque, prise en passant.
* Découverte de notions stratégiques simples : ouverture, milieu de jeu, finale,      développement, centre, attaque, défense, schémas de mat, combinaisons...

=> Initiation au jeu d’échecs, de développer chez les élèves des qualités telles que la patience, la concentration, la mémoire et le respect des règles…

	Liens avec le projet d’école
	

	Rôle et place des enseignants dans le projet et dans son déroulement : 
	Rôle et place de l'intervenant dans le projet et dans son déroulement : 



	1- Principal responsable de l’activité. Il élabore la progression de l’activité, si besoin en collaboration avec l’intervenant.
2- Veille à être prêt à l’heure, que chaque élève soit prêt
3- Prend en charge un atelier de façon systématique.
4- Prévoit un échange avec l’intervenant au sujet des élèves à comportement particulier, au sujet du contenu, 

5- Reformule les consignes

6- Veille à la sécurité

7- S’engage à prévenir le service des sports en cas d’absence (classe transplantée, voyage), de remplacement prévu…

8- Valorise les progrès des élèves.


	1- Mise en place matérielle et planification des différentes phases,

2- Explication initiale des consignes,

3- Anime la synthèse finale,

4- Veille à la sécurité, au respect du matériel, à la propreté du lieu.

Rôle et place des parents (ou autre adulte) pendant la séance :
1- Veillent à la sécurité et au respect du matériel,

2- Accompagnent aux toilettes si nécessaire,

3- Gèrent les élèves qui ne pratiquent pas.

4- Ne peuvent pas prendre la responsabilité d’un atelier 
5- Les jours d’événements, tous les parents sont les bienvenus, sur invitation de l’enseignant.



	Contenu des activités 

	1. Consolidation des notions apprises la séance précédente : en groupe.

2. Apprentissage de nouvelles notions : en groupe.

3. Mise en pratique : deux enfants ensemble (en un contre un).



	Organisation des activités
(groupes, échanges de service, co- interventions…)
	1- Les enfants s'installent et la séance débute de manière collective, les élèves face à l’intervenant. Le Maître d'échecs installe son échiquier mural en faisant participer les enfants pour le placement des pions et pièces (5 minutes), et fait un rappel rapide de la séance précédente en posant des questions (5 minutes). L'enseignant peut intervenir également en posant d'autres questions, en distribuant la parole...

2- Le Maître d'échecs enseigne et développe sur son échiquier mural les notions nouvelles prévues pour la séance du jour (15 minutes). L'enseignant peut intervenir pour poser des questions ou provoquer les enfants à en poser.

3- Le Maître d'échecs distribue les jeux d’échecs et place les enfants en configuration « jeu ». Ils s'installent en un contre un pour disputer des parties, d'abord « à thèmes », c’est-à-dire choisies par le Maître d'échecs, puis des parties « libres » ou sous forme de « mini-tournois » dans les séances de fin de cycle. 
Le Maître d'échecs et l'enseignant peuvent se répartir la surveillance des tables de jeu et les réponses aux questions des enfants. Les enfants jouent plusieurs parties en changeant d'adversaire (25 minutes). La séance se termine par le rangement des jeux et de la salle (5 minutes), et le retour au calme.


	Evaluation
	L'évaluation se fait à trois moments : 
* A chaque début de séance, lors du rappel des notions apprises la séance précédente.
 
* Lors de mini-tournois, prévus en fin de module (sur la dernière séance ou les deux dernières) pendant lesquels les enfants mettront en pratique toutes les notions apprises durant le cycle.

* Et surtout lors d'un tournoi scolaire géant qui va conclure l'année scolaire en juin et qui rassemblera toutes les classes volontaires de toutes les écoles ayant participé au projet.

* Compétences spécifiques (voir ci-dessous) 



Possibilité de participer à un tournoi en fin d’année scolaire. 

Compétences générales travaillées pendant le cycle : 

- Respecter les règles du jeu. 

- S’adapter aux actions d’un adversaire et utiliser des stratégies.

- Se contrôler, accepter le résultat d’un jeu ou d’un match.

- Chercher, raisonner, communiquer (résolution de problèmes).
- Anticiper et expliquer une démarche mise en œuvre pour attaquer les pièces de l’adversaire ou défendre les siennes, expliciter sa stratégie après une partie, comparer différentes façons d’agir pour atteindre un but. 

- Essayer plusieurs tentatives pour résoudre un problème, proposer une solution et vérifier par l’échiquier sa validité.

- S’orienter et se repérer dans l’espace.

- Construire l’espace à partir de situations problèmes visant à « (se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repères et des représentations » (situer sur son échiquier, l’échiquier géant… des objets, les uns par rapport aux autres ou d’autres repères), utiliser le lexique approprié.

- Coder et décoder.
Compétences spécifiques : 

- Maîtrise des règles de base : déplacements pions, pièces
- Maîtrise des règles spéciales : « mat, pat, roque, prise en passant »
- Découverte de notions stratégiques simples : « ouverture, milieu de jeu, finale, développement, centre, attaque, défense, schémas de mat, combinaisons »
- Présentation du jeu, des pièces et de la géométrie de l’échiquier (cases, colonnes, rangées, diagonales) suivie de l’apprentissage des déplacements de la Tour et du Fou.
- Déplacements de la Dame et du Roi.
- Notions d’échec au Roi, d’échec et mat et du pat.
- Déplacements du Cavalier et du Pion.
- Approfondissement de la notion d’échec et mat.
- Principes généraux d’ouverture (début d’une partie) synthétisés par le “CDR” (Centre, Développement, Roque).
	Pour aller plus loin : 
· L’EPS au cycle 2 Eduscol : https://eduscol.education.fr/169/education-physique-et-sportive-concevoir-et-mettre-en-oeuvre-un-enseignement-au-cycle-2 

- La fiche Eduscol : Class’échecs et ressources sur EDUSCOL : https://eduscol.education.fr/2072/introduction-du-jeu-d-echecs-l-ecole-et-programme-class-echecs 

- Projet « Prim à bord » (Département de la Vienne - 86) : 

- Activités en lien avec les échecs au cycle 2 : https://anim.cdechecs35.fr/taxonomy/term/57
- Des ressources numériques : 

                   Sur le site de la fédération : http://www.echecs.asso.fr/Default.aspx?Cat=46 

                   Chez les canadiens : https://ecolebranchee.com/jeu-dechecs-et-numerique/ qui affiche                      

                   des pages du « mathou matheux » :  

                                      https://ressources.sesamath.net/matoumatheux/www/echecs/accueil.htm
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Développer sa motricité et apprendre a s’exprimer en utilisant son corps.
Domaine du socle 1

S’approprier par la pratique physique et sportive des méthodes et des outils.
Domaine du socle 2

Partager des régles, assumer des roles et des responsabilités.
Domaine du socle 3

Apprendre a entretenir sa santé par une activité physique réguliére.
Domaine du socle 4

‘S’approprier une culture physique, sportive et artistique.
Domaine du socle 5





ACTIVITE : Echecs au cycle 2


            





Formulaire à retourner à l’IEN   avant le début des activités. 





Demande annuelle 


d’agrément pour aider au service public d’enseignement








NOM (de l’intervenant) :             





Prénom :                   
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Ce projet est rédigé par l’enseignant de la classe en lien avec sa programmation et en collaboration avec l’intervenant.
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