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PROJET 

D’INNOVATION 

 

Jeux d’échecs et  

     Socle commun  

 

 

 

Ce projet s’inscrit dans la continuité des actions menées au cours des années antérieures (depuis 

octobre 2009). 

En effet, dans le cadre de mes activités à l’I.R.E.M.,  de mes interventions auprès des stagiaires, et 

d’un travail en concertation avec Monsieur JANVIER (IA IPR de Mathématiques) et la Direction de 

l’établissement où j’enseigne, je souhaiterai développer une action innovante dans le cadre de mes activités 

d’enseignante. 

Marie-Adeline BONNET 
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Projet : 

«jeu d’échecs et  

     socle commun » 

Se socialiser, avoir un 

comportement responsable 

Résoudre un problème 

Anticiper 

/ƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ Ł ƭΩƻǊŀƭΣ 

lire et écrire 

Prendre des initiatives et 

des décisions 

Être autonome 

Mémoriser et 

ǎǘǊǳŎǘǳǊŜǊ ƭΩŜǎǇǊƛǘ 

 

Consulter des bases de 

données informatiques 

Connaître et pratiquer 

différentes formes artistiques : 

histoire des arts, modelage, 

dessin, ǇŜƛƴǘǳǊŜΧ 

Avoir des connaissances et des repères : 

histoire et géographie Řǳ ƧŜǳ ŘΩŞŎƘŜŎǎΦ 

Imagination 

Esprit critique 
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PROJET d’une SECTION SPORTIVE SCOLAIRE JEU D’ECHECS 

Collège Lucet  Langenier QUARTIER FRANÇAIS à Ste Suzanne - Académie de la Réunion. 

 

Préambule 

Le projet d’ouverture d’une Section sportive scolaire ÉCHECS et de la reconduite de la section 

remédiation par le jeu d’échecs au collège Lucet Langenier s’inscrit dans le cadre d’un projet 

« remédiation et jeu d’échecs » conduit en 2010-2011.  

Durant l’année scolaire en cours, plusieurs  classes de sixième, dont une dans ce collège, ont reçu une 

première initiation aux échecs, à raison d’une heure par semaine. D’autre part une cinquantaine d’élèves font 

partie du club d’échecs et participent au championnat académique et aux tournois organisés dans 

l’établissement. 

 

 Rappelons que le jeu d’échecs est un jeu de stratégie fort ancien et pratiqué sous quasiment toutes les 

latitudes. Il requiert diverses qualités, lesquelles s’appuient sur la réflexion alimentée notamment par 

l’ouverture d’esprit mais aussi la transposition d’éléments de son contexte immédiat. Une telle pratique 

échiquéenne permet aussi d’y trouver des applications sur le plan personnel et scolaire. 

 

 Et côest sans doute l¨ tout lôobjet possible et pertinent de la pratique du jeu dô®checs en milieu scolaire 

dans lôacad®mie de la R®union lieu de multi et pluriculture par excellence.  

 

Ajoutons que ce jeu de réflexion, où l'on affronte un adversaire et non un ennemi, possède à la fois une 

dimension propre au raisonnement stratégique mais aussi une dimension propre aux relations humaines 

 

  . Ajoutons que,  l´adversaire est la représentation symbolique d´autrui. Ses intentions sont claires, il veut 

gagner, être "supérieur". Pour les deux joueurs l´enjeu est le même, et il est important. Respecter son 

adversaire commence lors de la prise de conscience de cette "symétrie". Le joueur se respecte lui-même et 

respecte son adversaire. Tous deux jouent l´un contre l´autre, mais ensemble !  

 

Et c'est vraisemblablement cet aspect qui en fait toute la richesse sur le plan d'une pratique scolaire où le 

rapport ¨ lôalt®rit® est essentiel et m°me fondamental. 

 

Ainsi, le projet consisterait à créer en 2011-2012 deux classes de 6
ème

, l’une constituée d’élèves en 

difficultés (6
ème

1) et une autre plutôt tournée vers l’excellence (6
ème

2), pour former ainsi une nouvelle 

génération de joueurs d’échecs, une nouvelle g®n®ration dô®l¯ves ! 

A/ La pratique échiquéenne en milieu scolaire est encouragée  dans des textes officiels récents : 

→Une perception des bienfaits du jeu en milieu scolaire qui évolue : 

"Les échecs sont trop sérieux pour être un jeu et trop futiles pour être une science..." écrivait Flaubert 

dans son Dictionnaire des idées reçues.  
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Il est en effet solidement ancré dans l´inconscient collectif que jeu et science ne font pas bon ménage. 

En Occident le jeu, quand il n'est pas directement assimilé aux vices, prête à sourire : jouer n´est en aucun 

cas sérieux.  

En Orient par contre le jeu rime avec sagesse, le Go est une véritable institution au Japon, il est enseigné 

dans les écoles, où on y délivre des diplômes de progression. Ce jeu confère une importance sociale à 

l´individu proportionnellement au niveau acquis. 

Dans les républiques Slaves, les échecs sont enseignés jusqu´à l´université. Les GMI (Grands Maîtres 

Internationaux) ont une influence politique considérable. Ainsi, à l´Est le jeu n´est pas comme en Europe 

synonyme de perte de temps. 

Pourtant à l´Ouest, de tout temps, des sociologues se sont penchés sur les bienfaits du jeu pour les tout 

jeunes enfants. Pauline Kergomard, Inspectrice Générale des Ecoles Maternelles n´écrivait-elle pas, à la fin 

du siècle dernier: «  Le jeu est le travail de l´enfant ? » 

Le jeu de l´enfant n´est pas seulement divertissement ou détente, il est aussi une façon d´être et 

d´appréhender le monde.  

Quatre institutrices du territoire de Belfort ont conduit une expérience sur le jeu d´échecs en grande section 

d´école maternelle.  

Les objectifs visés par le projet concernaient différents domaines:  

¶ le langage 

¶ la motricité 

¶ les activités artistiques et créatrices  

¶ la formation de l´esprit scientifique. 

Ce travail très riche et très intéressant a été consigné dans une plaquette éditée par le CRDP de Besançon. 

   Ainsi, si Pauline Kergomard a fait inscrire le jeu à la première ligne du programme officiel des Ecoles 

Maternelles dès le 18 janvier 1887, il est totalement banni du système éducatif dès l´entrée au collège (en 

dehors des activités du foyer socio-éducatif.) 

Pourtant le jeu est formateur,  

→Dans « Une nouvelle ambition pour les sciences et les technologies à l'école » en date du 31/01/2011 

Luc Chatel écrit : « Alors que la curiosité naturelle des enfants pour les sciences et les technologies se 

développe largement à l’école primaire, cet int®r°t sô®mousse au cours du coll¯ge. 
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L’innumérisme, qui est à la maîtrise des nombres, du raisonnement et du calcul ce qu’est l’illettrisme à la 

maîtrise de la langue, est aujourd’hui de mieux en mieux caractérisé. Ce concept a été notamment explicité 

par le mathématicien québécois Normand BAILLARGEON. 

 

Outre les difficultés rencontrées tout au long de la scolarité, l’innumérisme constitue un véritable handicap 

social et professionnel. Certains analystes estiment qu’une personne sur deux relève ou a relevé de cette 

situation. 

De nombreux adultes évoquent leurs difficultés en mathématiques qui freinent leur insertion professionnelle 

en des termes qui démontrent un véritable "complexe mathématique" et ce, sur des usages les plus simples 

des mathématiques dans la vie quotidienne et dans la vie professionnelle. 

Au-delà, la question devient civique : l’usage et la compréhension des grands nombres ou de nombres 

extrêmement précis, l’appréhension des ordres de grandeur, des statistiques, des opérations élémentaires, 

sont fortement perturbés et ne permettent plus de mettre en œuvre l’esprit critique nécessaire à l’exercice des 

responsabilités d’un citoyen dans une démocratie. 

Les chiffres et les données quantitatives n’ont plus de sens et ne représentent rien de concret. 

Développer l’usage des jeux pour apprendre 

L’essentiel 

¶ Jouer pour apprendre : se concentrer, mieux mémoriser, acquérir des 

automatismes, développer des stratégies 

¶ Jouer pour se dépasser, se lancer des défis 

¶ Mieux connaître les jeux scientifiques  

Jouer pour apprendre 

Le jeu permet d’installer un environnement favorable à l’apprentissage en liant travail et plaisir. 

Il permet de développer la motivation et la concentration des élèves et d’encourager leur esprit d’autonomie 

et d’initiative. L’activité de jeu contribue ainsi progressivement à la construction des acquisitions 

fondamentales et développe des attitudes et des aptitudes intellectuelles propices aux apprentissages. 

Le jeu permet également de favoriser le développement affectif et relationnel de l’élève tout en contribuant à 

son développement cognitif. 

L’utilisation adaptée de jeux pour apprendre permet de développer la mémorisation, de travailler les 

fondamentaux par une approche différente. 

Une mission de l’inspection générale de l’éducation nationale dans les pays nordiques a pu montrer que les 

jeux mathématiques occupent une place importante à l’école primaire et constituent des objets de réflexion 

et d’étude importants au sein de la formation des maîtres. 

Ils sont considérés comme un des moyens de faire entrer les mathématiques dans la vie de la classe et, par là 

même, de les rendre concrètes. 

De nombreux jeux existent qui associent mémorisation et stratégie 

¶ les jeux traditionnels comme les échecs 

¶ les jeux à règles comme les jeux de cartes 

¶ les jeux de construction  

L’apprentissage de règles du jeu parfois complexes, la démarche par essais et erreurs, les recherches de 

causalité, d’équivalence, de temporalité sont assez semblables dans les jeux et les situations de séquences 

scolaires, tout particulièrement dans le domaine des enseignements scientifiques. 
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À travers le jeu, la pratique de la suite, de la comparaison, de l’addition ou du complément des nombres, dès 

les classes de maternelle, permet d’ancrer fortement les fondamentaux. 

Mieux intégrer les jeux pour apprendre 

Dans le cadre du plan sciences et technologies à l’École, les enseignants, à tous les niveaux de l’école 

primaire, sont formés et accompagnés pour mieux intégrer cette dimension du jeu pour apprendre, 

pendant le temps de classe et l’accompagnement éducatif. 

Afin d’aider les enseignants à choisir les jeux les plus adaptés en fonction des différents objectifs 

d’apprentissage, le Centre national de documentation pédagogique (CNDP) prépare un guide 

d’accompagnement pour un usage pédagogique et professionnel du jeu pour apprendre. 

Le ministère de l’éducation nationale, de la jeunesse et de la vie associative a également décidé de nouer un 

partenariat avec la Fédération française des échecs afin de favoriser la pratique des échecs en milieu 

scolaire. À cet égard, des jeux d’échecs seront diffusés gratuitement dans les écoles par la fondation 

"L’Échiquier de la réussite". Le jeu d’échecs permet aux élèves de développer leurs capacités 

intellectuelles: mémoire, raisonnement logique, capacité d’abstraction, mise en œuvre de stratégies de 

résolution, etc. 

→ Quelques extraits de la convention signée le même jour entre la FFE et le ministère de l’éducation 

nationale 

 «…- Que le jeu dô®checs peut constituer un vecteur dôapprentissage des connaissances et des 

comp®tences d®finies par le socle commun et les programmes dôenseignement. 

- Que la pratique des échecs contribue également à la construction de la personnalité en encourageant 

l’attention, l’imagination, l’anticipation, le jugement et la confiance en soi ;  

- Que le jeu d’échecs, école de concentration et de maîtrise de la pensée, est enfin une école de maîtrise de 

soi qui favorise lôapprentissage des r¯gles et le respect dôautrui, et ¨ ce titre participe de lôapprentissage de 

la citoyennneté ;   

- Que le bon joueur comprend vite la nécessité de tenir compte de  l’adversaire et développe en retour  la 

fonction anticipatrice, fonction fondamentale de tout apprentissage... »   

- Que le jeu d’échecs, activité à la fois ludique et sportive, constitue aussi et surtout une activité 

intellectuelle qui permet de développer des compétences diverses chez ceux qui le pratiquent, et notamment 

chez les jeunes, auprès desquels il constitue un réel vecteur de formation ; 

- Que la pratique du jeu dô®checs encourage notamment le développement des capacités intellectuelles 

telles que la mémoire, le raisonnement logique, la capacité d’abstraction, lôanalyse de probl¯me (au sens 

large du terme) et la mise en œuvre de stratégies de résolution ; 

→ Michel noirdans sa thèse « Le développement des habiletés cognitives de l'enfant par la pratique du jeu 

d'échecs (2002) écrit d’autre part que : 

« Les rares observations faites sur ces initiatives attestent que les enfants, après deux années 

d’apprentissage du jeu d’échecs, ont un niveau de performances plus élevé que celui des enfants de même 

origine et de même milieu social dans les matières exigeant des compétences mettant en jeu logique, 

stratégie, mémoire et capacité d’abstraction. »  
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→ Les psychopédagogues ont relevé le bénéfice du jeu d'échecs pour l'enfant confronté à l'apprentissage de 

certaines matières. C'est notamment le cas pour le calcul arithmétique et les mathématiques. Le problème 

d'échecs s'aborde comme un problème mathématique : analyse des données (les pièces sur l'échiquier, leurs 

positions, les menaces, protections et combinaisons) énoncé des hypothèses et simulation des coups 

possibles en déduction, plan logique à suivre.... 

 

→ Enfin, pour les enfants, la nécessité d´un apprentissage se fait concrètement  sentir: On ne peut jouer aux 

échecs sans connaître les règles du jeu. Le travail nécessaire à l´acquisition de ces règles, n´est plus 

laborieux dès que l´on est conscient du but recherché. Ils ont donc pris conscience de la nécessité de traiter 

par eux-mêmes l´information qui leur était dispensée afin de construire petit à petit leur propre savoir.  

« L'action pédagogique échoue dans sa finalité si l'élève adhère par peur des coups ou des représailles, par 

docilité, par respect de l'autorité ou par dépendance affective. Ce qui est souhaitable, tout au contraire, 

c'est qu'il reprenne à son compte le savoir parce qu'il l'a, sans contrainte ni influence, reconnu comme vrai, 

parce qu'il en a compris les raisons. Contre la force, l'argument d'autorité et la séduction, il s'agit 

d'apprendre à penser par soi-même. » Bernard Rey, 1998 

Ÿ l’immense mérite du jeu d’échecs, est aussi qu’il permet de répondre à une des préoccupations 

fondamentales de l’enseignement moderne : donner la possibilité à chaque élève dôavancer ¨ son rythme 

propre !  

LE PROJET 2011-2012 

B/ OBJECTIFS DE LA SECTION SPORTIVE : 

 

1) Il s’agit aussi de développer les compétences du socle commun 

L'éducation nationale se réfère de plus en plus aux « compétences », tant en terme de moyen que d'objectif  

d'enseignement. Pour l'enseignant, la compétence devient l'égale de la connaissance en terme 

d'importance, ce qui peut souligner une conception nouvelle (ou une redécouverte?) de la mission 

fondamentale de l'école publique, où l'éducation compte alors autant que l'instruction. 

 

a)Les compétences transversales : 

 

« Les compétences générales sont au-delà des disciplines. Dans l’esprit du socle commun, elles doivent 

conduire à la formation de l’esprit de l’élève. L’élève doit se doter de compétences générales qui lui 

serviront dans sa vie personnelle et professionnelle. Mais on ne sait pas comment les faire acquérir, cela 

reste un pari. Il n’y a pas moyen de vérifier ces acquis ». Bernard Rey 

Le socle commun contient, donc, en germe une approche pédagogique nouvelle : « l’intention rationnelle » 

« [Le maître] n'est pas détenteur du vrai, mais il est celui qui montre, y compris par ce qu'il est, que la 

rationalité est désirable. Il transmet non pas principalement un savoir, mais plutôt une intention »« 

L'exemple qu'un enseignant a à donner à ses élèves n'est pas celui d'un humain qui sait beaucoup mais 

plutôt d'un humain qui a la volonté opiniâtre de comprendre. Telle est l'intention rationnelle. » Bernard 

REY. 

On peut peut-être émettre l’hypothèse que la pratique échiquéenne pourrait contribuer à développer cette 

approche et permettre  l’acquisition de ce type de compétences! 
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Enfin, rappelons qu’il existe dans le socle une compétence spécifique qui ne se trouve pas dans les 

disciplines : « le rapport à la règle ». Dans ce type de mise en situation de jeu, les règles ne sont plus 

perçues comme arbitraires, mais indispensables à la communauté. 

 

La pratique échiquéenne met aussi en jeu les compétences disciplinaires et en particulier du champ de la 

culture scientifique. La motivation spontanée des élèves pour ce jeu sert de tremplin aux activités 

proposées. 

 

b) Compétence 1 : La maîtrise de la langue française. 

De nombreuses activités en français peuvent découler de la pratique du jeu d’échecs (lecture de 

contes, productions d’écrits, poésies…) En langue orale, l’enfant doit utiliser un vocabulaire précis 

pour expliciter un schéma tactique ou analyser une position. 

 

Exemples d’activités proposées cette année 

 

En première séance : (document mis en ligne sur le site de l’IREM et en annexe) 

 

 

 « En séance échecs » : 

Systématiquement durant la première demi-heure, les élèves font des exercices avec un support commun : 

un échiquier mural et répondent aux questions posées à l’oral  ou en déplaçant des pièces sur l’échiquier. 

Les élèves s’expriment très volontiers à l’oral. 

Durant ou après les parties, Ils peuvent être aussi amenés à communiquer oralement entre eux, à exposer 

s’ils le souhaitent leurs stratégies, leur enthousiasme et mêmes leurs déceptions. Ils peuvent poser des 

questions à l’arbitre en cas de litige et doivent utiliser un vocabulaire précis. 

En français : 

- Les élèves ont étudié « Le conte du roi tout blanc » et des extraits de « Alice au pays des merveilles ». 

- Après leur participation au championnat académique, ils ont écrit individuellement un compte rendu et 

l’ont exposé à l’oral face à la caméra (vidéo en annexe). 

c) Compétence 3 : Les principaux éléments de mathématiques  

Monsieur Jourdain faisait de la prose sans le savoir et bien Faisons des mathématiques" sans en avoir l´air ! 

→ Mener à bien un calcul : mental, 

• En jouant aux échecs, l’enfant développe des capacités de calcul (calcul des variantes avec prise en 

compte de la valeur des pièces). 

• Autres activités proposées : 
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- On peut leur demander en première séance de compter le nombre de cases noires sur l’échiquier.  

(Nous avons obtenu : 64 : 2   ;   4 × 8  et bien sûr à partir d’une somme). 

            - Le nombre de premiers coups possibles des noires ou des blancs. 

           - Aux échecs un certain nombre de points est attribué à chaque pièce. Un des exercices consiste, alors     

à faire jouer les élèves pendant 5 minutes et  ensuite  à leur demander de calculer mentalement le matériel 

pris à l’adversaire. Cet exercice peut se faire individuellement ou par équipe.  

→ Égalités de fractions : en utilisant, par exemple la proportion de cases noires sur l’échiquier. 

→ Organisation et gestion de données : Utiliser  des tableaux, des graphiques. 

Les élèves lisent  peut-être plus facilement de tableaux à double entrée, des graphiques et n’ont pas éprouver 

de grandes difficultés à utiliser un tableur dont la forme ressemble beaucoup à un échiquier. 

→ Compétences en résolution de problèmes  

Le problème d'échecs s'aborde comme un problème mathématique : analyse des données (les pièces sur 

l'échiquier, leurs positions, les menaces, protections et combinaisons) énoncé des hypothèses et simulation 

des coups possibles en déduction, plan logique à suivre.... 

Nul doute que le terme démonstration appartient au domaine mathématique. La résolution même d´un 

problème d´échecs est une démonstration. 

« Mat en 2 coups » écrit sous un diagramme signifie en réalité : « démontrer que les blancs matent le roi noir 

en 2 coups maximum quelles que soient les réponses noires. » Et la résolution de ce problème respecte les 

schémas de la démonstration. Les hypothèses étant données par le diagramme, la rédaction commence ainsi : 

Si les blancs jouent tel coup, alors les noirs ont ces n possibilités.  

Avant de jouer un coup sur l´échiquier, il convient d´avoir acquis la conviction que ce coup était sinon le 

meilleur, du moins assez bon. Il faut donc avoir déjà analysé les tenants et aboutissants de ce coup. Réfléchir 

avant d´agir est également nécessaire en mathématiques ! 

La pratique du jeu d´échecs, enseigne la nécessité d´une analyse antérieure à l´action. Dans quelque domaine 

que ce soit le raisonnement, nécessite de savoir ce que l´on veut, de savoir où l´on va.  

→ En géométrie 

• Le jeu d'échec oblige l'esprit à effectuer un gros travail de visualisation mentale. Cet aspect du jeu 

d'échecs permet au moins de se dire qu'il apporte un plus non négligeable, s'il est pratiqué 

sérieusement, à la résolution d'exercices de géométrie par exemple. Les joueurs tiennent compte des 

lignes verticales, horizontales et diagonales, ils dynamisent les pièces pour visualiser les cases 

contrôlées. Cette gymnastique permanente permet à l’enfant de se structurer dans l’espace 

  • En cas d’un cours magistral à l’aide d’un échiquier mural, il doit passer constamment d’un plan     

vertical à un plan horizontal.  

• L’enfant élabore des coups tactiques, il émet des hypothèses. Cette élaboration l’aide à développer 

des facultés d’abstraction, car cette vision ne peut être que mentale, il parvient à maîtriser les aspects  



Projet d’INNOVATION Pédagogique établi par Mme Marie Adeline BONNET le 18 avril 2011 

Page 10 / 24 -  Collège Lucet LANGENIER QUARTIER FRANÇAIS SAINTE SUZANNE 

statiques et dynamiques de l’organisation spatiale de l’échiquier 

  • L'échiquier constitue un espace plan sur lequel on peut se repérer en utilisant le système de 

coordonnées.  

           • La pratique du jeu permet à l’enfant de se repérer sur un quadrillage. 

           •Autres activités proposées : tracé de maillages, encadrement d’aires (unité : une case de l’échiquier) 

→ L´intuition. L´imagination. 

• Aux échecs comme en mathématiques, il arrive que l´on sente confusément quelque chose. 

 « Cela sent Thalès » me disait un élève de 3
éme

. Le joueur d´échecs apprend à maîtriser son intuition. Dans 

certaines positions l´analyse exhaustive de toutes les variantes est impossible. L´intuition prend alors le 

relais. « Le sacrifice en f7 devrait marcher » 

• Aux échecs, c´est l´imagination qui fait la différence entre l´amateur et le maître, sacrifier sa Dame 

est impensable pour le néophyte. Le maître a la faculté d´imaginer la possibilité qu´un coup 

apparemment sans avenir ne soit pas si mauvais. Sacrifier sa dame par exemple. 

→ Établissement d'un parallèle entre la démarche scientifique (O.H.E.R.I.C) et la pratique du Jeu: chaque 

coup apparaît comme une expérimentation qui peut être interprétée au vu du résultat de la partie, en 

particulier la théorie des ouvertures. 

 → Autres activités : En annexes 

→ Quelques mots sur l’articulation de la pratique échiquéenne et mathématique afin de proposer des 

activités aux élèves porteuses des sens: 

Michel Noir écrit : « Pour que le but recherché soit atteint – l’amélioration des performances scolaires et 

celle des facultés de stratégie, de mémoire et de concentration - encore faut-il que la méthode 

d’apprentissage d’échecs soit conçue en fonction de ce développement  et qu’elle ne se limite pas à un 

apprentissage de la seule matière échiquéenne ». 

 Pour cette année, Nous n’avions rien défini au préalable, Mr ESCAFFE avait déjà fait de l’initiation aux 

échecs mais pas dans ce cadre là ; Une fois de plus nous tâtonnions, tout restait à inventer !  

Néanmoins, au fur et à mesure des séances trois entrées semblaient se  profiler : 

○ De sa pratique vers la mienne en conservant l’esprit ou la structure d’un exercice (annexe2). 

 

○ De la mienne vers la sienne « La conjecture de Syracuse » vers Une approche algorithmique 

du dernier coup joué aux échecs. (annexe1) 

 

○ Travailler les compétences en résolution de problèmes (difficulté partagée) (Narration de 

recherche, des problèmes ouverts, petits exercices) 

d) Compétence5 : La culture humaniste 

  → En histoire : un travail très intéressant peut être entrepris avec les élèves sur l’origine du jeu d’échecs et 

son évolution à travers les siècles. (Frise chronologique en cours) 
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 → En géographie « de proximité »: activité avec logiciel pour situer les 6 clubs de l’ile de la Réunion (doc 

en annexe) 

 → En histoire des arts : « femme à l’échiquier » de Matisse ; une œuvre de Dürer 

→ En arts plastiques : Dessins à partir du conte du roi tout blanc ; modelage de pièces et affiches pour le 

tournoi organisé dans le collège. Exposition de leurs travaux le jour du tournoi. 

→ En musique et EPS : partie vivante en cours d’élaboration. 

2) Travailler en interdisciplinarité : 

• Lôinterdisciplinarit® semble servir aujourdôhui de cadre de référence au système éducatif (Socle 

commun, mais aussi les IDD, classes à P.A.C, EIST) et sont vivement encouragées dans les textes officiels. 

La majorité de ces nouveaux dispositifs engagent à un travail interdisciplinaire qui peut se révéler 

extrêmement fructueux,  la cohérence des enseignements n'en est que plus grande et le suivi des élèves plus 

précis.  

   

• Le terrain neutre / non disciplinaire du jeu dô®checs, favorise donc peut-être la mise en îuvre dôun 

travail dô®quipe, dans la mesure où  il permet de sortir des difficultés de la confrontation interne en faisant 

appel à des ressources extérieures. De plus La motivation des élèves sert de tremplin et de prétexte à des 

activités dans  d’autres  matières...  

 

• Donner du sens et de la cohérence 

« Lorsque les activit®s sont seulement disciplinaires, la responsabilit® de lôharmonisation est donc en 

grande partie renvoy®e ¨ lô®l¯ve lui-m°me qui doit sôefforcer de donner du sens et de la coh®rence à la 

juxtaposition des savoirsé et cette charge cognitive et colossale surtout chez les enfants en difficult®s » 

 

• Organiser ce sens 

Il est peut-°tre donc utile de lôorganiser dôentr®e de jeu en ce sens et de mobiliser les disciplines autour 

dôun projeté  

 

• Aborder sous plusieurs angles les questions 

 

 « …Il est clair que nombre de questions ne peuvent être intelligemment abordées et comprises par les 

®l¯ves que dans le cadre dôune d®marche interdisciplinaire.ò 

 Les multiples entrées et points de vues, les changements de cadre favorisent l’apprentissage. 

 

• Lôartificiel des programmes 

D’autre part, il ne faut pas oublier de considérer que les disciplines et le découpage des savoirs induit par les 

programmes, sont des constructions sociales et historiques.  

Enfin, comme nous l’avons déjà écrit il existe des compétences du socle commun qui ne sont pas liées à une 

discipline en particulier, un deuxième exemple pourrait être «savoir distinguer un argument rationnel  

dôun argument dôautorit®».  

« La collaboration entre les enseignants est nécessaire afin qu’ils puissent annoncer aux élèves que cette 

démarche se retrouve dans d’autres disciplines (cohérence de vocabulaire).» Bernard Rey. 

Cette ann®e la grande majorit® des professeurs de lô®quipe sôest impliqu®e dans le projet.  

N®anmoins, travailler en ®quipe de faon solide et durable demande la mise en place pr®alable dôun 

contexte qui facilite la coopération et la co-animation ... 
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                                                  B/STRUCTURE DE LA SECTION : 

Effectif et choix du public : 

Il s’agit de proposer la section à deux classes de sixième. 

20 élèves maximum, filles et garçons. 

Le recrutement ciblera en priorité les élèves présentant des difficultés scolaires de la classe de 6
e
1. 

Le recrutement des 6
e 
2 ciblera les élèves motivés ne présentant pas de « grandes difficultés » scolaires. 

(La grande majorité des enfants n’ayant jamais pratiqué cette activité. Mr Escaffe et moi-même avons donc 

décidé de proposer, début juin, deux heures d’initiation à ce jeu en allant dans chaque classe de CM2 du 

secteur de recrutement du collège. 

Encadrement pédagogique : 

Il serait assuré par Mme Bonnet Marie-Adeline, professeure de mathématiques des classes concernées, 

coordonnatrice de la section et coordonnatrice académique, si le projet de cette année devait être reconduit 

dans d’autres établissements, ainsi que Mr Stéphane Escaffe, intervenant de la LRE.  

Fonctionnement : 

→ Horaire : Cours d’échecs 2heures par semaine pour chaque classe, un après-midi par semaine de 14h à 

16h . Club du collège 1heure un midi par semaine. 

→ Lieu : Le lieu serait une salle de classe ou la salle informatique du collège en fonction de la disponibilité 

de celle-ci. Coordination avec les responsables de l’enfant :  

 réunion avec les élèves et les parents, dès la rentrée, puis à l’issue de chaque trimestre  

 réunions chaque fois que la situation le nécessitera. 

Dépenses à prévoir : 

→ Les heures d’encadrements : 4 HSA pour l’encadrement par la D.G.H du collège. Un contingent HSE 

d’une trentaine d’heures pour d’éventuels intervenants extérieurs. 

→ Le matériel : 

Le collège dispose déjà d’un échiquier mural, d’échiquiers et de pièces, de divers logiciels de jeux d’échecs. 

L’acquisition de matériel supplémentaire sera cependant nécessaire : des pendules de compétition et un 

vidéoprojecteur.  
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→ Compétitions et lien avec le club : 

Les élèves participeront au championnat académique de jeux d’échecs et à des tournois organisés dans 

l’établissement, dont un avec participation des primaires. Les élèves peuvent aussi venir au club du collège 

et éventuellement jouer en salle de permanence, où une dizaine de jeu est à leur disposition. 

Annexe1 : Exemples de mises en parallèle des compétences en résolution de problèmes 

                                                                                                                  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pratique en résolution de problèmes 

Procéder par essais erreurs 

 

 

 

Anticiper 

 

Engager une démarche, raisonner, 

argumenter, démontrer 

 

 

 

Appliquer des consignes 

 

 

 

 

 

Souci constant du raisonnement, qui se 

joint, dans tous les cas, à un effort de 

synthèse  

 

 

/ƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘΩǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ 

adapté 

 

 

 

Pratique échiquéenne 

Réalisation, par tâtonnements successifs 

ŘΩǳƴ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǇƛŝŎŜ et 

ŘΩǳƴ ƻōƧŜŎǘƛŦΦ 9ȄŜƳǇƭŜ : Prendre le pion en 

trois coups avec le fou 

 

 Toutes les situations de recherche et de jeu 

 

Recherche de différents trajets, choix entre 

la prise, la fuite, la couverture (élaborer une 

stratégie). Tenir compte de toutes les 

contrŀƛƴǘŜǎ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘΦ 

Observation du résultat. Exercices de 

« mât » 

 Respect de la consigne et de toutes les 

contraintes .Exemple : jeu des 8 dames. 

« mat en un coup η Ŝƴ ǇŀǊǘŀƴǘ ŘΩǳƴŜ 

configuration donnée. 

 

La décision du denier coup à jouer 

 

 

 

Formulation de son avis avec justifications. 

Reformulation de la tâche 
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Annexe2 : activités en maths /échecs 

Approche du raisonnement « en boucle » 

Boucle numérique
« Avant de jouer un coup »

Quel est le dernier coup joué ?

Qu’attaque-t-il ?

Rien Quelque chose

Développer ou 

attaquer

GravePas grave

P.I.F

Prendre

Interposer

Fuir
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La conjecture de Syracuse 

Une boucle numérique 

Voici  une boucle numérique: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Myriam a choisi 3. Quel nombre obtient-elle ensuite ? 

Continue tant que tu nôobtiens pas 1. 

Recommence le procédé avec un nombre que tu as choisi. Que constates-tu ? 

 

Problème : Tombe- ǘΩƻƴ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ǎǳǊ м Κ /ŜǘǘŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ƛƴǘŞǊŜǎǎŜ ƭŜǎ ƳŀǘƘŞƳŀǘƛŎƛŜƴǎΦ tƻǳǊ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘΣ 

ils le supposent seulement Τ ŎŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ǉǳƛ ŀǘǘŜƴŘ ŘΩşǘǊŜ ŘŞƳƻƴǘǊŞ ƻǳ ŎƻƴǘǊŜŘƛǘΣ Ŝǎǘ Ŏƻƴƴǳ ǎƻǳǎ ƭŜ 

nom de « conjecture de Syracuse » du nom de la ville américaine où il a été exposé pour la première 

fois. Les nombres que vous pouvez utiliser avec la calculatrice mènent tous au nombre 1. 

Début 

Choisis un nombre entier 

Le nombre est-il pair ? 

OUI NON 

Divise-le par 2 Multiplie le par 3 et ajoute 1 
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Activité 2 : devinettes      . 

Dispositif :- Un échiquier mural avec les pièces placées en position de début de partie.  

                   -  [Ŝǎ ŞƭŝǾŜǎ ƛƴǘŜǊǾƛŜƴƴŜƴǘ Ł ƭΩƻǊŀƭ Ŝƴ ǎŞŀƴŎŜ ǇƭŞƴƛŝǊŜΦ 

Devinette : 

ҦWŜ ƴŜ ǎǳƛǎ Ǉŀǎ ǳƴ ǇƛƻƴΦ 

ҦWŜ ƴŜ ǎŀǳǘŜ Ǉŀǎ ǇŀǊ-dessus les autres. 

ҦWŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜ Ł ƭΩŀƛƭŜ ŘŀƳŜΦ 

ҦWŜ ǇŜǳȄ ŀƭƭŜǊ Ŝƴ ŘƛŀƎƻƴŀƭŜΦ 

ҦƧŜ  ǎǳƛǎ ƴƻƛǊŜΦ 

Ҧ[Ŝ ŎŀǾŀƭƛŜǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ Ƴƻƴ ǾƻƛǎƛƴΦ 

Qui suis-je ? 

Les élèves procèdent par élimination et vont au fur et à mesure au tableau » retourner » les pièces 

éliminées. 

 

 

Activité proposée ultérieurement par me Bonnet, lors du séance de mathématiques : 

Les élèves interviennent en séance plénière Ł ƭΩƻǊŀƭ Ŝǘ cherchent au brouillon   

Devinette 1: 

ҦWŜ ǎǳƛǎ ǳƴŜ ŦƛƎǳǊŜ ƎŞƻƳŞǘǊƛǉǳŜ Řǳ ǇƭŀƴΦ 

ҦWŜ ƴŜ ǎǳƛǎ Ǉŀǎ ǳƴ ŎŜǊŎƭŜΦ 

ҦWΩŀƛ ǘǊƻƛǎ ŎƾǘŞǎΦ 

Ҧ/ƘŀŎǳƴ ŘŜ ƳŜǎ ŎƾǘŞǎ Ŝǎǘ ǳƴ ǎŜƎƳŜƴǘΦ 

ҦWΩŀƛ ǳƴ ŀƴƎƭŜ ŘǊƻƛǘΦ 

ҦWΩŀƛ ŘŜǳȄ ŎƾǘŞǎ ŘŜ ƳşƳŜ ƭƻƴƎǳŜǳǊΦ 

ҦWŜ ǎǳƛǎ ǳƴŜ ŦƛƎǳǊŜ ŦŜǊƳŞŜΦ 

Qui suis-je ? 
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Activité interdisciplinaire : échecs/ français/ arts-plastiques/histoire des arts : 

Le conte du roi tout blanc (anonyme)   

" Il était une fois, un roi tout vieux et très sage qui vivait dans un pays très bizarre. Ce pays n’était pas 

comme le nôtre car tout y était blanc. Le roi qui donc était tout blanc, habitait dans un immense château 

tout blanc. Ce château tout blanc était flanqué de deux solides tours toute blanches. Juste à côté de ces deux 

tours toute blanches, se trouvaient les écuries qui abritaient sur des chevaux tout blancs montés par des 

cavaliers tout blancs. Et juste à côté des écuries qui abritaient des chevaux tout blancs vivaient de drôles de 

personnages tout blancs qui avaient un comportement très bizarre : le roi les appelait ses fous. Enfin, au 

milieu du château tout blanc, se trouvaient les appartements du roi tout blanc et ceux de la reine toute 

blanche. Des soldats tout blancs étaient installés devant le château tout blanc. Ils étaient là pour protéger le 

château tout blanc et le roi tout blanc. 

La vie, dans ce pays tout blanc, était très agréable et très paisible. Tout le monde vivait depuis toujours dans 

le bonheur et personne n’avait jamais eu d’ennemis. 

Mais un jour, les cavaliers du roi tout blanc revinrent au château très inquiets pour annoncer au roi une 

bien étrange nouvelle: 

« Sire roi dit le premier cavalier avec émotion, nous venons de découvrir à l’autre bout du royaume tout 

blanc une chose absolument in-cro-ya-ble ! 

- Comment cela ? S’étonna le roi tout blanc 

- Oh ! Sire reprit le deuxième cavalier d’une voix tremblante, la chose est tellement, tellement…, tellement 

étonnante ! 

- Mais enfin ! S’emporta le roi qui d’habitude ne criait jamais, allez-vous enfin me dire ce que vous avez vu? 

- Eh bien ! Reprirent ensemble les deux cavaliers tout blancs, nous avons vu, à l’autre bout du royaume, un 

château, oui. Oui. Un château pareil au nôtre, mais… mais…il est tout noir ! 

- Tout noir ! S’exclama le roi tout blanc, mais c’est impossible, je le saurais tout de même…! » 

Au moment même où le roi tout blanc prononçait ces paroles, les deux fous tout blancs, qui habituellement 

faisait rire le roi, entrèrent complètement affolés pour lui annoncer qu’un roi tout noir voulait lui parler de 

toute urgence: 

« Sire, gronda le roi tout noir d’une voix terrible, votre royaume tout blanc me plaît et je veux l’habiter ! » 

Le roi tout noir ajouta menaçant: 

« Dès demain, nous ferons la guerre!… Et nous verrons bien laquelle de nos deux armées sera la plus 

forte!» 

Sur ces paroles, le roi tout noir repartit fièrement en laissant le roi tout blanc très désappointé. 

Le roi tout blanc n’avait jamais combattu, et son armée n’avait jamais fait la guerre. Mais le roi tout blanc 

savait dans sa grande sagesse que la guerre était une chose terrible, qu’elle provoquait beaucoup de dégâts 

et surtout, qu’elle tuait beaucoup de gens et n’apportait que larmes et souffrances. Ne sachant que faire, il 

décida d’aller voir son amie la fée Caïssa pour lui exposer son problème: 

« Roi tout blanc, lui dit la fée avec beaucoup de douceur, j’attendais ta visite. Je savais que tu allais venir 

car moi, la fée, je sais toujours tout avant les autres. Je connais déjà ton problème et voilà ce que je te 

propose.» 

La fée expliqua longuement au roi tout blanc ce qu’il fallait faire. Quand elle fut sûre que le vieux roi tout 

blanc avait bien compris, elle le laissa repartir. 

Et c’est ainsi que le lendemain matin, le roi tout blanc partit jusqu’à l’autre bout du royaume pour visiter le 

roi tout noir: 

« Roi tout noir, dit le roi tout blanc d’une voix ferme et décidée, je déteste la guerre et je refuse de faire 
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combattre mon armée contre la tienne, mais, je ne refuse pas le combat.» 

A ces mots, le roi tout noir éclata d’un méchant rire: 

« Ah ! Ah ! Ah ! Mais comment pourrais-tu combattre sans ton armée ? 

- Ecoute moi bien roi tout noir, voici ce que je te propose : nous allons nous battre dans un jeu. Notre 

champ de bataille sera un quadrillage qui comportera autant de cases noires que de cases blanches. Nous 

l’appellerons l’échiquier. D’un côté de l’échiquier, des pièces en bois noir représenteront tes soldats et ton 

château avec tes tours, tes cavaliers, tes fous, ta femme la reine noire et toi-même. De l’autre côté de 

l’échiquier, des pièces en bois blanc représenteront mes soldats et mon château avec mes tours, mes 

cavaliers, mes fous, ma femme, la reine blanche, et moi-même. Puisque j’étais dans le royaume avant toi, je 

jouerai le premier. Nous ferons plusieurs parties et le gagnant sera le gagnant de la guerre. » 

Le roi noir accepta de jouer. Les deux rois inventèrent les règles du jeu qu’ils appelèrent jeu d’échecs." 

Et qui a gagné la guerre me direz-vous? 

Eh bien tous les deux en réalité car tantôt c’étaient les noirs qui gagnaient et tantôt c’étaient les blancs. 

Mais ce qui est sûr, c’est que grâce à la fée Caïssa, les blancs et les noirs ont appris à vivre ensemble et 

qu’il n’y eut jamais la guerre dans le royaume.  

 

En première séance d’initiation : 6H (collège Lucet  Langenier à sainte-Suzanne). 

→ Objectifs : 

- La maîtrise de la langue : permettre à l’élève d’améliorer ses capacités d’expression, d’argumentation et 

d’organisation. 

- «Amener l’élève, dans des situations variées à reconnaître, trier, organiser et traiter les données utiles à la 

résolution d’un problème ; formuler et communiquer sa démarche et ses résultats ; argumenter à propos de 

la validité d’une solution ; […] élaborer un questionnement à partir d’un ensemble de données. 

(Programmes de cycle 3, « résolution de problèmes »). 

- Utilisation de la symétrie axiale. 

- Développer la compétence 6 du socle commun « compétences sociales et civiques ». 

→ Dispositif : Après que les élèves aient lu et « étudié » le conte avec le professeur de français de la classe, 

j’ai mis à leur disposition un échiquier mural au tableau et cinq échiquiers posés sur des tables.  

→ Consigne : Essayer de nommer et identifier les différents types de pièces et de les placer si possible sur 

l’échiquier en utilisant le conte, dont vous disposez. 

Ils ont d’abord travaillé par groupe de quatre, durant un quart d’heure, puis en séance plénière avec une 

mise en commun et une confrontation des différents choix. 

Cette situation a été l’occasion de faire émerger et verbaliser entre autre les critères qui permettent de 

reconnaître les différentes pièces (forme, taille, détail…). Les élèves ont beaucoup débattu et « argumenté» 

et ont été très imaginatifs ! 

Les échecs ont pu servir d’élément socialisant, auprès de ces élèves en difficultés. 
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Ils ont envisagé différentes positions possibles, ont confronté et argumenter leurs choix (le débat sur le mot 

« milieu » qui n’a pas le même sens en mathématiques et en français a été très riche  et à l’origine de 

différents positionnements). 

 Il ont pris conscience du manque d’informations et des imprécisions du texte ; j’ai donc été amenée à 

compléter les données (par exemple au sujet de la dame au milieu du château tout blanc ; →la dame est 

toujours placée sur sa couleur, etc…) et à valider ou invalider certains choix ! 

Après une demi-heure d’échanges, les pièces blanches étaient enfin placées, puis  ils ont construit  par 

symétrie axiale le “château” noir en face du “château” blanc. 

En arts plastiques, les élèves ont travaillé à partir de ce conte 
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« Apprendre, d’abord, c’est avoir un projet ; apprendre, c’est aussi mettre en œuvre une 

opération mentale ; apprendre, c’est enfin utiliser la stratégie la plus efficace pour soi ».  

André de Peretti (Psychosociologue) 
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Projet rédigé par Mme Marie Adeline BONNET 

Professeure Agrégée de mathématiques  

Sainte Suzanne, le 18 avril 2011 

 

 

 

 

Document présenté à la Direction du Collège Lucet LANGENIER 

qui approuve ce projet et émet un AVIS TRÈS FAVORABLE 

à la mise en place de ce dispositif innovant, le 18 avril 2011. 

 

 

 


