Compte rendu stage PEDA-807 Session 0142
Du 10 au 12 janvier 2017
Lomé

Jour 1
8h-9h50
▪ Accueil - Ouverture du stage.
- Brise-glace : "Whizz" ou « passe l’énergie à quelqu’un dont tu connais le nom ».
- Tour de table et présentations complémentaires : niveau de classe enseigné, questionnements. 
- Objectifs et contenus du stage ; horaires. 
- Organisation du secrétariat du stage.
▪ Défis  par groupes :
- Pythagore par le puzzle : par 2, reconstituer le « carré de l’hypoténuse » à partir de découpes dans les deux carrés des cathètes.
- Combien de points sans faire de carrés : seul, dans un carré de 10x10 carreaux, placer un maximum de points aux intersections, sans qu’en les reliant on puisse dessiner un carré.
- Enigmes de Raymond Smullyan : en groupe, pour le plaisir du débat, trouver les questions à poser sous contraintes afin de se sortir d’une impasse logique. Peu de connaissances pré-requises, beaucoup d’interrogations. Cette activité montre qu’un jeu accepté efface les règles du réel pour en accepter d’autres, parfois très contraignantes.
10h10-12h
▪ Aspects théoriques et documents d'accompagnement.
Le jeu à travers les âges : rapide panorama de  la notion de jeu et son intérêt dans l’évolution de la pensée d’Aristote à Freud
Le jeu en critères : qu’est-ce qui définit un jeu d’après Roger Caillois et Gilles Brougère
Qui utilise le jeu ? : de la maternelle à l’université et la formation continue, présence et utilisation du jeu en éducation en France.
Pourquoi utiliser le jeu ? : aspects positifs du jeu en pédagogie, les gains attendus, les limites.
Quelques conseils pour commencer : des idées simples pour ne pas transformer votre première expérience en foire d’empoigne.
Intervention d’une collègue sur l’OuLiPo et sa raison d’être : jouer avec les mots, les lettres, les contraintes.
▪ Le jeu d'échecs (1) : cadrage institutionnel et enjeux.
- Textes (BO, circulaires, conventions...)
- Jeu d'échecs et Socle commun
- l'APP échecs ZAC 2016
- Questions fréquentes
- Mise en pratique : découvrir la position de départ des pièces par un conte.
 - Découvrir le déplacement et la prise des pièces.

Décret le plus ancien de janvier 2000, les échecs deviennent discipline sportive.

Dés 2008, support privilégié pour les activités mathématiques.

2011-2014,  convention signée entre le MEN et la FFE.

B.O. de 2012 qui recommande son utilisation.

On peut utiliser les échecs dès la GS pour :

· Emettre hypothèses et développer

· Mémoriser positions

· Imaginer et prévoir ce que l’on peut faire et ce que les autres peuvent faire.

· Expliquer sa théorie de manière claire.

· Permet de lutter contre l’échec scolaire. L’enfant prend confiance en lui.

Présentation des travaux de M. Noir et des acquisitions sur la concentration, la mémoire, le raisonnement.

Présentation d’un projet mis en œuvre dans un collège : « jeu d’échecs et citoyenneté ».

Tous les domaines du socle sont représentés.

Présentation du projet de la Zone Afrique Centrale « les échecs au service de la réussite des élèves » : organisation variable en primaire (classe, APC, club, pause méridienne), au collège (sur le temps de classe, club, EPI ?). 
En élémentaire, objectif de jouer 1h à 1h30 par semaine tout au long de l’année : temps 1 → leçon, phase de jeu proposée, exercices, temps 2 → jeu uniquement.

La zone propose des manuels d’apprentissage du jeu d’échecs sur 2 ans conçus pour des élèves à partir du CM1 à raison de 30 séances par an.

Valorisation du projet avec un tournoi par établissement du 3 au 7 avril 2017 qui qualifie 2 joueurs du primaire et 2 joueurs du secondaire et une finale de la zone à Lomé le mardi 23 mai 2017 avec 22 élèves du primaire et 10 du secondaire.

A quel âge peut-on jouer ? Initiation à partir de 5-6 ans. 

Combien de temps par séance ? 2x30 min avec les plus jeunes. Dès le CE1, des séances d’1h organisées en différents temps.

Quel niveau l’enseignant doit-il avoir ? Aucun pour commencer, il y a des guides. Les élèves savent que c’est un jeu difficile et possibilité de créer un « pacte ludique » avec eux.

Le matériel : 15 jeux d’échecs (157,50€) et 15 horloges (360€). Cf librairie Variante. 
En option pour la phase collective des leçons, un échiquier mural.

Histoire du jeu d’échecs. Lecture du conte original. Peut-être lu en introduction. Nombreuses exploitations transdisciplinaires possibles.

Mise en œuvre :
· Temps de recherche pour placer les pions en début de partie à partir de l’histoire.
· Synthèse : vocabulaire colonnes, rangées, diagonales. Joueur noir côté 8 et blanc côté 1. Les cases A8 et H1 sont claires.

· Déplacement du roi : tout mais d’une seule case à la fois.
· Déplacement de la dame : dans tous les sens et d’autant de cases qu’elle veut.
· Déplacement du fou : en diagonale autant de case qu’il veut.
· Déplacement de la tour : horizontale ou verticale d’autant de case qu’elle veut.
Première phase de jeu, présenter seulement ces 4 pièces et jouer avec. Il faut manger toutes les pièces de l’exercice.

13h30-14h30
▪ Découvrir un jeu et analyser ses apports possibles pour l'apprentissage (1).
Les collègues découvrent les règles d'un jeu, jouent une partie ou deux, et commencent à travailler sur une adaptation possible en classe : les jeux choisis ont des règles simples, se trouvent aisément dans le commerce et permettent des adaptations riches avec de l’imagination.
Lobo 77 : additionner les points des cartes mais débrouillez-vous pour ne pas dépasser 77 et pousser les autres à le faire.
Timeline : placer dans une frise chronologique e construction les événements, les inventions, les œuvres d’art à la bonne place, les dates devenant de plus en plus précises au cours du jeu.
Duplik : communiquez le dessin que vous êtes seul à voir aux autres qui doivent le reproduire. Une série de contraintes dévoilées après coup donnent des points à ceux qui les ont réussi, y compris au lecteur.
Djam : jetez les dés, et trouvez les mots qui ont les lettres qui sont sur les dés et qui commencent par l’initiale imposée sur le tour.
Six qui prend : choisissez une carte sans la montrer, dévoilez-la aux autres tous en même temps, la plus petite est rangée la première sur les piles en fonction de l’ordre croissant. Si une pile arrive à 6 cartes, elle est ramassée, amenant des points de défaites. Choisissez-bien !
14h30-15h30
▪ Découvrir les règles du jeu d'échecs (2).
- Présentation du partenariat Fédération togolaise d'échecs /LFL
- Ateliers différenciés :
• Pratique pour les débutants : 

- La marche du Cavalier : en « L ». (Compter 1, 2, et tourner à gauche ou à droite ; seule pièce qui peut passer au dessus des autres).
- Placer un Cavalier en d5. Mettre un pion sur toutes les cases où il peut aller. 

- Pareil pour un Cavalier en h1. 

Insister sur le changement de couleur des cases (blanches-noires) lors de son déplacement.

Jeu : 8 pions blancs et 8 pions noirs sur leurs cases de départ + un Cavalier blanc en g1 et un Cavalier noir en b8. Les pions ne bougent pas. Le Cavalier doit manger tous les pions adverses.

Jeu : Parties avec Rois, Tours, Fous, Cavaliers et Dames. Manger toutes les pièces de l’adversaire (les Noirs intervertissent Tours et Cavaliers).

Faire remarquer ce qu’il se passe si les Tours mangent les Cavaliers au 1er coup. Si la Dame mange la Dame.

• Avancé pour les experts : les Mats élémentaires (D + R contre R ; deux T + R contre R ; T + R contre R).
Jour 2
8h-9h50
▪ Découvrir un jeu et analyser ses apports possibles pour l'apprentissage (2).
Compte-rendu des groupes qui ont travaillé sur des jeux « du commerce » la veille.
Six qui prend : la règle est assez complexe, mais on peut la travailler en deux temps en jouant « en aveugle » la première partie, c’est à dire en prenant simplement la carte du dessus de son tas, sans choisir. On se concentre alors sur la bonne place où poser sa carte ce qui entraîne une entraide automatique des autres joueurs qui est l’une des richesses du jeu. On peut envisager une activité en Français sur la lecture des règles, mais dans l’ensemble, le jeu est très axé mathématiques. Il semble d’ailleurs être utilisable tel quel en cours.
Duplik : L’intérêt de ce jeu réside surtout dans la validation des critères qui ne sont pas toujours ceux auxquels on aurait pu s’attendre et qui nécessite une confrontation..

Compétences travaillées :
S’exprimer à l’oral (énoncer clairement, décrire, utiliser un vocabulaire adapté)

Analyser un document avec méthode (les éléments importants, les détails, la précision : latéralisation…)

Savoir écouter les informations données (utile pour l’apprentissage de l’écoute des consignes orales) et transcrire par le dessin
Evaluer un travail en fonction de critères de réussite (apprentissage de l’auto évaluation)

Applications possibles : Variées et pluridisciplinaires

Exemples :

Créer d’autres cartes (indices et rédaction des indices)

Ecrire les critères de réussite

Ecrire un titre

 

Utilisations possibles :
En géographie : lecture de paysage

En maths : description de figures géométriques. Refaire le même dessin avec outils en laissant plus de temps + carte de vérification.

En EPS : figures d’acrogym

En résolution de problème : apprentissage de la schématisation (lire un énoncé de problème et le transcrire par le dessin avec un temps limité qui permettrait d’aller à l’essentiel et de prendre les informations importantes. Informations validées par les critères écrits.

En langues : description d’une image uniquement avec des mots puis des phrases

En maternelle : structuration de l’espace

Djam : -  Adaptation du cycle 2  au lycée
-    GS au CE2 : travail collectif créer un lexique sur des thèmes. Dico du thème. Puis on joue mais en n’utilisant que l’initiale du thème mais pas le nombre de lettres contenues dans le mot.

-    Cycle 3 ; adapter les thèmes en fonction de ce qu’on fait en classe exemple album de littérature jeunesse, des classes grammaticales.  Objectif créer un lexique, réinvestir des connaissances. 

-    En 5ème orienter sur l’orthographe.

-    Au lycée en première on n’a pas le temps de jouer.

-    En seconde créer une échelle du temps puis trouver un auteur, une œuvre, un procédé littéraire et placer sur l’échelle du temps.

-    Attention : lassant au bout d’un certain temps, l’utilisation doit être ponctuelle sur une plage pas trop longue.

Lobo 77 :
-  Compétences en calcul avec des nombres entiers.
Adaptations : 

-     aller vers…

-     Atteindre une valeur en utilisant seulement des multiples (créer de nouvelles cartes)

-     Avec des nombres relatifs (positif et négatif) atteindre 0 avant les autres.  Carte fois 2 transformée. C’est le joueur qui l’a qui peut placer 2 cartes. Utilisé en 4° par le formateur avec un grand enthousiasme.

-    En EPS : Utiliser ce jeu pour déterminer le nombre de tour de terrain en échauffement. 

Tilmeline :
Ce jeu a laissé son groupe perplexe, il n’a pas été jugé intéressant, trop réducteur pour de l’histoire, mais à fait apparaître des germes d’idées dans d’autres matières :
- En sciences : ranger des mesures en s’appuyant sur les puissances de 10
- En mathématiques : ranger des mesures données dans des unités différentes, ou ranger suivant des ordres de grandeur.
- Histoire des arts : en travaillant sur les costumes, mais sans grande conviction.
Tous les jeux ne permettent pas une adaptation pédagogique aisée.
▪ Découverte en pratique de la mallette de jeux mathématiques de l'Académie de Mayotte .
Ces deux mallettes, l’une orientée calcul, l’autre orientée géométrie, ont été créées par une groupe d’étude à Mayotte en 2012 puis 2013. Elles sont adaptées dans le cadre de la liaison CM2-Sixième. 
Elles se présentent sous la forme de fichiers pdf à imprimer, parfois sur du format A3, à plastifier et à découper. Tous les jeux sont accompagnés d’une fiche descriptive et chaque mallette d’un livret d’introduction.
Tous les fichiers ont été fournis aux collègues et les jeux ont été présentés « en vrai », matériel et explications, souvent fournies par l’une des stagiaires, Mme Gado, qui utilise les malettes avec ses élèves.
10h10-12h
▪ Découverte du  programme d'appariement "PAPI", dans la perspective de l'organisation de tournois d'échecs inter-établissements préparatoires à la finale de Zone.
Découvrir les règles du jeu d'échecs (3).
1) L’échec au roi. 

Mettre un Roi noir et plein de pièces blanches. Trouver tous les échecs possibles.

Comment parer un échec. Les 3 possibilités : la fuite, la prise de la pièce ou le bouclier. 

2) Le déplacement des pions. 

Les 4 spécificités du pion : 

1. la seule pièce qui ne recule jamais (même pour prendre !)

2. la seule pièce qui peut se transformer → règle de la promotion.
3. la seule pièce qui ne prend pas comme elle marche / se déplace (elle prend sur les cases adjacentes).

4. la seule pièce qui peut prendre une autre sans se mettre à sa place (prise en passant).

Jeu : Combat de pions. Les 16 pions sur leurs cases initiales. Essayer d’en faire passer le plus possible sur la dernière rangée de l’adversaire. Règle de la promotion. Dès que tout est mangé (ou bloqué), la partie est finie.

- Préparation du tournoi du stage avec « PAPI ».
13h30-14h30
▪ Le jeu d'échecs et le Socle commun par l'exemple :
- observer :

Quelle pièce a été retirée ? Ajoutée ? A changée de place ? 

Reproduire une position qui disparaît après 30 secondes d’exposition.
- calculer :

Nombre de cases que peut atteindre une pièce en 1 coup, en deux coups. 

Si le nombre de cases atteintes par la dame est la base 100, quelle valeur donner aux autres pièces ?
- analyser :

Des indications sont données avec un diagramme : retrouver la pièce dont il est question. 

Une position est montrée, pendant qu’une des pièces est choisie en secret. Retrouver la pièce mystère en posant des questions qui n’ont comme réponse que Oui ou Non. 

Analyse rétrograde : quel coup vient d’être joué ?
- raisonner :

Jeux de parcours : difficulté croissante : (1) rejoindre la case verte (2) en évitant les cases rouges (3) en passant obligatoirement par les cases jaunes (4) avec le moins de coups possible.

Jeux d’enquêtes : On sait que la pièce est partie de telle case, qu’elle est arrivée à telle autre case et on voit les traces des cases où elle s’est arrêtée. Quelle pièce est-ce ?

Notation des parties

Valeur des pièces
14h30-15h30
▪ Découvrir les règles du jeu d'échecs (4).

Les coups spéciaux : exemples et exercices au vidéoprojecteur.
1) La prise en passant

2) Le roque. C’est un mouvement du Roi !

Le Roi avance de deux cases vers la Tour, et celle-ci passe par-dessus pour se mettre à côté de lui.

Les 5 conditions pour avoir le droit de roquer :

- qu’il n’y ait aucune pièce entre le Roi et la Tour avec laquelle il roque

- que le Roi n’ait jamais bougé dans la partie

- que le Roi ne soit pas en échec

- que le Roi pendant son déplacement ne passe pas par une case où il serait en échec

Intérêts du roque : mettre le Roi à l’abri, accélérer le développement de la Tour.

3) Mat et Pat. 

Attention : on ne prend plus le Roi. Le Roi n’a plus le droit de se mettre et de rester en échec.
4) Les ouvertures. 

Objectif : contrôler le centre. Les 5 principes de base : 
- Commencer la partie par un coup de pion (typiquement avancer le pion roi /dame de 2 cases).
- Développer ses pièces vers le centre, de préférence en commençant par les cavaliers puis les fous.

- Il faut roquer rapidement pour mettre le roi à l'abri et activer les tours ("lier les tours").
- Ne pas déplacer pas deux fois la même pièce, ni déplacer ses pièces sans but.
- La dame ne doit pas sortir trop tôt sous peine d'être attaquée.

En résumé :
1-Contrôler le centre
2-Développer ses pièces
3-Sécuriser le roi
Le coup du Berger : savoir le faire et surtout savoir le contrer.

5) Les 6 cas de nullité les plus courants.

- Le pat

- Insuffisance de matériel pour mater

- Répéter 3 fois la même position

- L’échec perpétuel

- La règle des 50 coups

- L’accord mutuel

Jeu : Parties normales

Jour 3
8h-8h50
▪ Les échecs autrement : initiation au "Cross échecs".

Principe du jeu : 

On a positionné des tables avec des échiquiers à l'extérieur, à distance d'autres tables sur lesquelles sont posés les chronomètres (horloges). Le joueur qui a les blancs est tiré au sort (ou désigné par le logiciel). Le joueur noir se positionne près du chronomètre. Au signal, il déclenche le chronomètre et le jeu commence. Le joueur qui a les blancs joue son coup d'ouverture et couvre le plus rapidement possible la distance qui le sépare du chrono, appuie dessus pour que celui-ci « tourne » pour l'adversaire. Puis les deux joueurs doivent alternativement faire de même. La partie est gagnée au temps ou en matant le roi adverse.

· Objectifs : observation, mémorisation, développement de stratégies, gestion du temps, maîtrise de l'effort physique, 

· Remarques

Agnès : Quand on n'a pas un grand niveau, on ne voit pas les erreurs de placement ou de déplacement,  par exemple, 2 fois j'ai mis le roi adverse en échec sans le voir mais, stressée par le temps, on ne l'a pas vu. Il a fallu que l'arbitre nous le fasse remarquer.

Franck : Le cross-échecs ne doit pas être proposé en début d'apprentissage.

Dorothée : On ne voit pas toujours le coup qu'a joué l'autre.

Franck : C'est tout l'intérêt du cross-échecs : il faut développer les capacités d'observation et de mémorisation.

Brigitte : Dans une position favorable pour mater, Cyrille a pourtant perdu au temps.

Franck : L'intérêt de courir, c'est que l'on peut aussi gagner au temps. Malgré tout, insister sur le fait qu'on ne peut pas gagner en quelques coups. Il faut prendre son temps et apprendre à le gérer pour développer des stratégies.

Remarque : Variantes possibles avec moins de pièces sur l'échiquier. On peut faire cette activité en cours de progression (application des coups spéciaux, des ouvertures...)

· Conclusion : le cross-échecs permet de lier l'activité sportive à la pratique du jeu d'échecs en mettant en œuvre les compétences de l'un comme de l'autre. C'est une occasion de sortir de la classe et de réinvestir les apprentissages.

8h50-10h50 (inclue la pause durant le tournoi)
▪ Utilisation du logiciel PAPI en situation : tournoi d'échecs en 4 rondes (1h20 + appariement).
11h10-12h
▪ Des jeux de plateau aux tablettes tactiles : découvrir des potentialités pédagogiques nouvelles, au service des apprentissages en mathématiques.
Essentiellement des jeux en primaire : Mathador, Slice fractions, Beemaths, Number Catcher...
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13h30-14h30
Présentation des Mats élémentaires (D + R contre R ; deux T + R contre R ; T + R contre R)  par des stagiaires.

▪ Mutualisation des ressources, sitographie.
14h30-15h30
▪ Organisation et conception de la restitution.
▪ Bilan de stage
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