I motivi per i quali usero la scacchiera da tavolo sono scritti nell'articolo "Senza scacchiera murale”,
del 17.07.09.

Prendo dei fogli trasparenti e ritaglio le mosse del Cavallo nelle quattro direzioni; avanti,
indietro, a sinistra e a destra. A coppie i ragazzi prendono una scacchiera.
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Faccio mettere la prima posizione, il foglio con le due mosse del Cavallo, in b6, nelle foto
seguenti la posizione vista dai ragazzi.

Poi si mette il Cavallo in b6, sopra il simbolo
del Cavallo. Ora spiego che il Cavallo salta da
una casa nera alla bianca, ma per decidere in
modo inequivocabile dove salta abbiamo biso-
gno, agli inizi, di contare le case o di aiutarci
con degli schemi. Spiego due case in avanti e
una ai lati e si puo scegliere il lato dove si vuole
saltare. faccio contare in mente, senza toccare il
pezzo, due case in avanti e una a sinistra. Arrivi-
amo cosi alla casa a8 e quando sono tutti in a8 chiedo se possiamo anche tornare indietro
per la stessa strada. Qui voglio evitare i tipici problemi che sorgono quando un ragazzo piu
veloce nel aprendere muve il Cavallo, nella lezione tradizionale, avnti uno e al lato due.
Subito gli altri non cosi non va. Questa confusione capita spesso, anche se hanno sentito
che il Cavallo si muove in tutte le direzioni e il contare i passi & solamente un aiuto agli inizi
e che importa su quale casa arriva il Cavallo ecc. ecc.

Propongo prima la versione che passa per la colonna A, due indietro e uno al lato, e si ritor-
na alla posizione di partenza. Se ricontiamo in mente due in avanti e uno a sinistra torniamo
in a8, ma abbiamo visto che ci sono due strade diverse per arrivare in a8 e tornare indietro.







