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Historique

 2008 : Circulaire sur le calcul : Mention du jeu d’échecs comme support 

privilégié d’activités mathématiques ludiques

 BO du 19/01/12 : Introduction du jeu d’échecs à l’école

 01/02/17 : Convention cadre MEN-FFE

 12/02/18 : Présentation des 21 mesures du plan Villani-Torossian

 11/07/19 : Réunion FFE-DGESCO
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Objectifs

 Développement de la pratique du jeu d’échecs en milieu scolaire dès la   

maternelle

 Valorisation de pratiques pédagogiques utilisant le jeu d’échecs comme 

vecteur d’acquisition des compétences et connaissances du socle 

commun et des programmes d’enseignement de l’école primaire

 Mise en avant de la dimension ludique des mathématiques et de la 

dimension sportive des échecs
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Compétences du socle

(Source : Boris Raguet, PEMF, Académie de Reims)
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Place du jeu d’échecs dans le 

rapport Villani-Torossian

 Le plaisir par le jeu :

Afin de ne pas laisser s’installer l’anxiété face à la tâche scolaire en 

mathématiques, les activités scolaires en mathématiques peuvent être 

associées à la notion de plaisir.

 Le jeu contribue lui aussi à la formation mathématique des élèves. Les 

jeux traditionnels (comme les échecs) stimulent le raisonnement 

logique et contribuent à créer ou restaurer le plaisir de faire des 

mathématiques.

 Encourager les partenariats institutionnels avec le périscolaire et 

favoriser le développement de ce secteur. Recenser et pérenniser les 

clubs en lien avec les mathématiques (de modélisation, d’informatique, 

de jeux intelligents, etc.).
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Compétences mathématiques

Il s’agit à travers la pratique de ce jeu de favoriser l’acquisition d’un 

vocabulaire géométrique précis ainsi qu’une syntaxe logique et permettre 

à l’élève d’apprendre à :

 utiliser différents types de codage,

 investir la démarche par essais/erreurs,

 mobiliser les capacités de mémorisation et d’anticipation ainsi que 

celles liées au repérage spatial sur l’échiquier et ses représentations 

graphiques.
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Compétences transversales 

mobilisées, travaillées ou renforcées

 patience, concentration, attention, socialisation, mémoire, logique, 

stratégie, respect, abstraction, maîtrise de soi
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Compétences transversales 

mobilisées, travaillées ou renforcées

Source : plaquette jeu d’échecs, Académie de Créteil 
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Avec le numérique

 VPI/TBI : logiciel ActivInspire (échiquier mural, matériel indispensable 

car vecteur de communication)

 Tablettes : Applications Magnus Kingdom of Chess , Echecs Pro, Toon

Clash Chess et Les défenseurs d’Echiquier

 PC : iechecs.com et lichess.org (parties en ligne)

 Robots BlueBot : déplacements sur quadrillage

 Programmation : logiciel Scratch

 Tutoriels 1 et 2 (et Mini-Docs)

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.chesskingdom&hl=fr
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kemigogames.chesscoachpro&gl=FR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ludusstudio.chess&gl=FR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ludusstudio.boarddefenders&gl=FR
https://www.iechecs.com/
https://lichess.org/
https://scolaires.ffechecs.fr/Schatcher-avec-le-jeu-d-echecs.html
https://www.youtube.com/watch?v=D1Lk9c9y7wQ
https://www.youtube.com/watch?v=HQlFDqbqV6o
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http://ww2.ac-poitiers.fr/dsden86-pedagogie/spip.php?article2248

http://ww2.ac-poitiers.fr/dsden86-pedagogie/spip.php?article2248
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