Initiation au jeu de Go

Livret pédagogique et pratique

Objectif

Le but de ce livret est de permettre a toute personne, connaissant ou non le go, souhaitant mettre en place une ou
des séances d'initiation au jeu de go, pour un groupe d’enfants : classe, TAP/NAP, centré aéré, ludotheque, ...

Utilisation

Les premiers chapitres de ce livret sont d’abord orientés pour les personnes connaissant bien le go, mais pas
forcément les enfants, notamment en groupe. Certains conseils sont cependant parfois utiles a des
« professionnels des enfants », afin de leur faire apprécier cette activité.

Plusieurs références sont faites au livre de Fan Hui « Le Go pas a pas » (souvent le tome 1) :
« FH1, p.3, ex.5 » référence I'exercice 5 du tome 1, page 3.
Les exemples sont donnés pour des enfants de 9-10 ans : a adapter selon le niveau.

o

Si vous souhaitez contribuer a 'amélioration de ce livret, merci de contacter go-scolaire@jeudego.com
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Introduction

Ce livret est principalement congu dans l'idée que lorsque I'on met en place une activité autour du jeu de go, il faut
garder a l'esprit que les enfants doivent prendre plaisir & jouer ! Ce rappel qui semble évident reste néanmoins
fondamental.

Ce livret s'adresse a toute personne qui voit en I'enfant un étre curieux, joyeux et joueur.

Le but n’est pas de faire devenir I'enfant un expert au go, mais de découvrir ce jeu, avec toutes ses vertus
pédagogiques.

L'enfant doit surtout s'amuser et pouvoir gagner des parties. Ceux qui souhaitent approfondir leur pratique se
rapprocheront du club le plus proche.

Ce livret est pour vous si :
e Vous étes patient avec les enfants

e Vous savez vous faire obéir sans crier
e Vous étes d'un naturel souriant
e \ous savez étes ferme tout en étant bienveillant
e Vous aimez jouer
Matériel

e Des jeux 9x9 (voire 13x13)
e Un goban magnétique mural 9x9 et ses pierres magnétiques (a défaut un goban sur papier sur un tableau
aimanté et des pierres magnétiques ou encore un goban magnétique mural 19x19 avec un cache)

Fiches

Dans ce livret nous vous proposerons des fiches pour vous aider a mettre en place I'activité, construire vos
séances ainsi que des conseils pour la gestion des enfants. Chaque fiche proposera une activité, des remarques
ainsi que des conseils pédagogiques. Les séances peuvent durer entre 45 minutes et 1h15 en fonction des
créneaux.

Nombre de séances

8 a 13 séances en évitant plus de 14 enfants par animateur ; si le nombre de séances dépasse les 5, I'idéal est de
faire un tournoi a la derniére séance (derniére fiche)

Progression

Nous vous proposons de suivre la progression suivante (ici par exemple sur 13 séances), sachant que le rythme
suivi est a adapter en fonction des groupes :

. Initiation et premiére capture (fiche n°0, n°1 et n°2)

. Nombre de libertés et groupes de pierres (fiche n°3 et & nouveau n°2)

. Double-atari et capture de 3 pierres (fiche n°4 et n°5)

. Techniques secrétes : rester connecté + séparer son adversaire (fiche n°6 et n°7)
. Guéta et capture de 5 pierres (fiche n°8 et n°9)

. Techniques secretes : atari vers la ligne de la mort (fiche n°10 et n°11)

. Capture 10 pierres : atarien séparant les pierres adverses (fiche n°12 et n°13)
. Techniques secrétes : atari vers mes pierres fortes (fiche n°14 et n°15)

. Techniques secrétes : shicho-escalier (fiche n°16 et n°17)

. Techniques secrétes : snapback (fiche n°18 et n°19)

. Territoire (fiche n°20 et n°21)

. Vie et mort (fiche n°22 et n°23)

. Tournoi (fiche n°24 et n°25)

Lors de ces séances évitez de jouer au Go avec les enfants afin d'étre disponible a tout moment !
Parlez le moins possible, et laissez parler et agir les enfants.
D’une séance a l'autre, faire des rappels rapides de ce qui a été vu la fois précédente.



Fiche n°0 Initiation au Go 5 a 15 minutes

Les fiches n°0, 1 et 2 sont spécifiques a la premiére séance. Cette séance peut étre également proposée de
maniéere indépendante d'un cycle comme séance « découverte du go ».

Objectif :
» Les enfants découvrent le jeu de go et son univers
» Les enfants sont en confiance pour participer a I'activité jeu de go

1. Introduction et prise de contact (5 minutes)

Le but va étre dans un premier temps d'entrer en communication avec les enfants.
Tout ce que I'on va faire aura pour unique but de favoriser cette communication en les rassurant !

Ce qu'il faut savoir :

L'enfant ne Iéve pas spontanément la main pour participer
L'enfant a peur de répondre

L'enfant a peur de venir devant tout le monde

L'enfant a peur de se tromper

Nous allons donc essayer de lever chacun de ces obstacles lors de l'initiation.

L'animateur est seul devant son groupe. Il va entrer en communication en posant des questions anodines afin que
les enfants participent sans avoir peur.

Avant de poser les questions, bien rappeler qu’il faut respecter les autres, et ne pas tous répondre en méme
temps : levez le doigt avant de parler ! (ce qui permet de réguler la parole et de la donner a tous)

Question : « Savez-vous de quel pays est originaire le jeu de go ? »

A chaque mauvaise réponse on répondra : « Oui, c'est une bonne idée, c'est presque ¢a ! » « Quelqu'un a-
t-il encore une autre proposition ? » On donnera des indications...

Réponse : la Chine

Question : « Depuis quand pensez que l'on joue a ce jeu ? »

A chaque réponse, on répondra : « Oui c'est une bonne idée. » « Ce jeu est encore plus vieux. » « Plus
vieux encore. »...

Réponse : il y a au moins 3000 ans (période de I'Antiquité pour les enfants CE2 ou plus)

Le but de ces questions n'est pas tant d'obtenir la bonne réponse mais plutét de montrer a I'enfant qu'il ne
risque rien a répondre. Cela va le mettre en confiance.

A ceux qui ne qui ne proposent rien, leur donner la parole quand méme avec une phrase du genre « et toi, qu’est-
ce que tu en penses ? »

Remarque : Tous les enfants doivent avoir répondu ou proposé quelque chose au moins une fois.

2. Découverte des regles (5 a 10 minutes)

Regles du jeu a présenter :
e On pose les pierres sur les intersections
Noir commence en premier
Une pierre posée ne peut plus bouger sur le goban
On passe notre temps a rajouter des pierres sur le goban : elles ne sont pas déplacées
Pour capturer une pierre, il faut « I'entourer au plus prés » (ou les termes « pour capturer, il suffit de fermer
tous les chemins qui partent des pierres adverses »)

Pour cela voici les seules indications a donner :

2.1 Pose des pierres



On demande, a qui veut bien, de venir poser une pierre sur le goban. Lorsque I'enfant approche, on lui demande
son prénom et on lui donne une pierre noire.

e S'il pose la pierre sur une intersection : « Félicitations, c'est exactement comme cela qu'il faut jouer ! »
e S'il la pose dans une case : « C'est trés bien | C'est ainsi que I'on pose les pierres dans la majorité des
jeux. Est-ce que quelqu'un d'autre peut venir poser une pierre d'une autre fagon ? »

Une fois qu'une pierre est posée sur une intersection (la ou les lignes se croisent, appelé aussi « nceud » a I'école),
on explique que c'est ainsi que l'on joue au go. On va rajouter des pierres sur le plateau. Prendre une pierre
blanche et demander a un autre enfant de venir la poser sur le goban. On fera cela au moins 6 a 8 fois afin que
tout enfant qui souhaite venir puisse venir le faire.

Le but est ici de montrer a I'enfant qu'il n'y a aucun risque a venir au tableau devant ses camarades !

2.2 Capture des pierres

Une fois que les enfants savent comment poser les pierres, on va poser une pierre noire au milieu du goban et on
va leur demander : « Pour capturer une pierre, il faut I'entourer au plus prés. Qui vient me montrer comment on

pourrait faire. Je vous donne autant de pierres que vous le souhaitez ! »

Quelle que soit la proposition faite, on félicite I'enfant : « C'est trés bien ! »
(Vous commencez a avoir I'habitude, non ?!)

« Sil'enfant propose cette solution : « C'est parfait, c'est la meilleure fagon de faire, félicitations ! »
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« Sil'enfant propose cette solution : « C'est trés bien ! La pierre est capturée ! Tu peux d'ailleurs le faire avec
moins de pierres, allez vas-y essaye ! Rappelez-vous, ce sont les lignes qui partent de la pierre qui
comptent ! »

Prys

Quelle que soit la proposition faite par I'enfant, a la fin il faut arriver au résultat du schéma 1.
Le but est que I'enfant n'aie pas peur de venir au tableau. Qu'il se trompe ou pas ! Félicitez-le et remerciez-le
pour sa participation.

Relation animateur-enfants :

Evitez-les :
e «Non, ce n'est pas cela » et remplacez le plutét par « C'est presque cela, essaye encore... »
e «Tut'estrompé » et remplacez le plutét par « Ton idée est intéressante, essaye encore... »

Conseils :
e Valorisez les enfants
e Siun enfant vous pose une question génante ou qui ne convient pas a l'instant, dites-lui : « ta question est
trés intéressante, j'y répondrai plus tard » et poursuivez ce que vous faisiez
e Soyez souriant et bienveillant, ceci n'est pas un examen mais une prise de contact !
e Silaréponse n’est vraiment pas trouvée, indiquez-leur simplement



Fiche n°1 Match par équipe 15 & 30 minutes

Les enfants doivent commencer a jouer le plus rapidement possible !

Objectif : Faire découvrir les régles de pose de pierre et de capture

Dés que les enfants ont été initiés, ont vu comment poser une pierre sur les intersections du goban et comment
capturer une pierre, nous vous conseillons de commencer a les faire jouer au plus vite, sans plus de précision.

Pour cela, le match par équipe est l'idéal. Le premier qui capture quelque chose gagne !

On mettra en place deux équipes (jusqu'a 7 enfants) et chaque enfant viendra jouer a tour de réle au tableau.
L'animateur donne les pierres aux enfants au fur et a mesure. Faire environ 4 a 6 matches sur un goban 9x9
magnétique.

Terme technique : expliquez simplement que quand on menace directement de prendre une pierre, on dit
« atari », ce qui veut globalement dire : « attention, je peux te capturer ! ».

Avantages :

Les enfants se mettent rapidement en action.

Il se crée une émulation et un petit sentiment de compétition stimulant.

Le match par équipe permet de vérifier que les enfants ont correctement compris les regles de capture et
de pose des pierres. On les aidera en annongant les atari et en prenant soin de leur faire retirer les pierres
capturées.

Les enfants finissent de comprendre les regles en jouant.

Remarques :

Commencez les matches avec 2 pierres noires et 2 pierres blanches en position croisées comme le
schéma (ou bien une partie dans pierres au départ si vous préférez).
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S'il y a égalité au bout de quatre matches, ou un certain délai (genre 30 minutes), arrétez-vous !
Insistez sur le fait de bien retirer du goban la ou les pierres capturées.

Relation animateur-enfants :

On demandera systématiquement le prénom a l'enfant lorsqu'on lui donne une pierre. Cela permet de les
identifier et de leur donner de l'importance.

On veillera a ranger les enfants lors du match par équipe afin de faciliter le passage de chacun.

On félicitera systématiquement les enfants.

Les enfants ont le droit d'encourager de vive voix mais n'ont pas le droit d'aider le partenaire. Il faudra
cependant veiller a ce que le groupe ne soit pas trop bruyant et confus.

Soyez toujours souriant et encouragez-les: « C'est bien!» « Attention il y a danger!! » « Excellent
coup », etc.

Si le calme a du mal a se faire, il est possible de demander aux enfants qui ne sont pas en train de jouer
de lever la main quand ils voient un atari : ¢a leur demande plus de concentration ... et plus de calme ...



Fiche n°2 Atari-go 15 & 30 minutes

Les enfants jouent les uns contre les autres

Objectif : Que les enfants deviennent capables de capturer des pierres de I'adversaire et de les enlever du goban.

Dés que les enfants finissent les matches par équipes, faites-les jouer les uns contre les autres avec comme
regle : le premier qui capture quelque chose gagne (atari-go).

Pour s’assurer que les enfants ont bien compris la notion d’atari, il est possible de leur faire faire quelques
exercices (photocopies du livre FH1, p. 30-31 par exemple). Aprés étre passé auprés de tous les éléves pour
vérifier gqu’ils comprennent, corrigez bien les exercices de maniére orale (utilisation des lettres/chiffres pour se
repérer).

Consignes :
e Les enfants placent les pierres sur leur goban 9x9 comme pour le match par équipe (ou sans aucune
pierre si vous préférez)
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e Demandez aux enfants de se souhaiter une bonne partie. Utilisez un décompte pour qu'ils commencent en
méme temps. « 3,2,1, Bonne Partie » annoncez le a haute et intelligible voix.

e A la fin des matches, les enfants doivent remettre le goban en place prét pour rejouer une partie. Une
partie est terminée lorsque les pierres sont rangées ! Enfin, on dit : « Merci pour la partie »

e Vérifiez que chaque goban est en place.

Remarques :

Circulez et vérifiez que les enfants n'oublient pas de retirer les pierres capturées.
Attention, les enfants pensent assez souvent que les diagonales permettent a des pierres d'étre
connectées. C'est faux ! Seules les pierres reliées par une ligne sont connectées !

e Laissez les enfants jouer avec la méme couleur trois fois de suite afin qu'ils se familiarisent avec le jeu et
se repére avec leurs pierres. Changez ensuite de couleur.

Fondamental : chaque joueur doit pouvoir gagner au moins une partie !
Relation animateur-enfants : Si un enfant perd toutes ses parties, que faire ?

e Soit en trouvant un adversaire a sa portée
e Soit en donnant des pierres d’avance :
o N’hésitez pas a lui faire faire une partie avec des pierres d'avance.
o Dites a l'autre joueur que cela va étre plus difficile pour lui, un challenge !
o Attention, mettez suffisamment de pierres pour que I'enfant en difficulté gagne !
o Restez prés d'eux, soyez vigilant et une fois la partie gagnée, enlevez une pierre d'avance et dites-
leur de recommencer et ainsi de suite.
o Exemple : dans cette situation Blanc commence !
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Fiche n°3

Concepts d’atari, de groupes et de

. g 20 a 40 minutes
nombre de libertes

Objectif :

> Ancrer le concept d’atari
> Acquérir le concept de groupes
> Acquérir le concept de nombre de libertés

Compétences :
> Observations
> Mémorisation
> Décomptage
Consignes :

Méme si généralement les enfants ont découvert d’eux-mémes la notion de groupe de pierres, il est
important de bien définir pour tous la capture d’'un groupe : en posant une situation avec un groupe de
pierres noires (exemple en FH1, p. 32, ex. 26), demandez a un enfant de venir I'encercler avec des pierres
blanches. Recommencez I'opération 2 ou 3 fois, avec des figures plus complexes.

A chaque fois, demandez a un autre enfant de compter le nombre de pierres blanches qui ont été utiles
pour la capture

En montrant un groupe de pierres noires qui a déja des blancs autour d’eux, demandez combien il faut
encore de pierres blanches pour le capturer entierement : énoncez que ce nombre de pierres manquantes
est le nombre de libertés. Posez plusieurs situations et redemander le nombre de libertés.

En montrant un exemple ou un groupe n’a plus qu’'une liberté, demandez : « que dit-on dans ce cas-la ? »
Réponse : « Atari, bien sir | » (méme si « une liberté » est aussi une réponse valable !)

« Et quand on enléve cette derniére liberté, que se passe-t-il ? » Réponse attendue : « on capture ! » (et
on enléve bien les pierres)

Pour que chacun comprenne bien la capture, fournissez des exercices de capture un peu plus compliqués,
suivez chacun et corrigez a l'oral (ex : FH1, p. 64-65), afin que tout le monde comprenne les solutions
Enfin, terminez la séance en recommengant la fiche n°2 : jouer !

Remarques :

Il N’y a généralement pas besoin de formaliser ce qu’est un groupe de pierres : c’est suffisamment intuitif et
visuel pour les enfants

Proposez au goban mural au moins un exercice montrant des pierres qui ne sont pas connectés par la
diagonale : ce sont 2 groupes distincts

La notion de nombre de libertés pourra étre rappelée régulierement, notamment comme exercice de rappel
lors des prochaines séances

L'étape « quand on enléve la derniére liberté a un groupe, on capture » est importante car elle permet
d’anticiper la question « a-t-on le droit de jouer a un endroit ou on n’a pas de liberté ? » (« oui, seulement si
on capture d’abord »)

Relation animateur-enfants :

A chaque question, laissez un peu de temps pour que chacun prenne le temps de réfléchir, avant de
donner la parole a I'un deux

Comme d’habitude, donnez la parole a tout le monde pour les réponses

Quand il y a une erreur notamment dans les exercices, évitez « non, ce n’est pas ¢a » et privilégiez « ah,
presque, que proposes-tu d’autre ? »



Fiche n°4 Double-atari 15 & 40 minutes

Objectif :
> Entrainer les pratiquants & « voir » les situations de double-atari
> Faire « découvrir » a I'enfant de nouvelles situations
Compétences :
> Observations
> Mémorisation
> Stratégie et expérimentation

Consignes : les amener a découvrir des techniques « secretes ».
e Au goban mural, proposez une situation avec des double-atari et faites-les réagir en les faisant participer et
en les incitant a proposer des solutions de capture jusqu'a la découverte du double-atari.
« Au jeu de go, il y a des techniques secrétes » « Si vous étes Blanc, ou joueriez-vous pour attaquer les pierres
noires ? »
e Ensuite, présentez six ou sept situations de double-atari en sollicitant les différents enfants
e «Vos yeux commencent & voir les double-atari. Jouons et essayez d'utiliser cette technique secréte
pendant vos parties. Si vous arrivez a I'utiliser, levez la main et appelez-moi pour me le montrer ! » Les
féliciter chaleureusement lorsque cela se produit.
e Faites jouer 2-3 parties en groupe, puis deux a deux.

Exemples de double-atari :
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| i Nombreux exemples : FH1, p.80 & 83

Remarques :
e Toutes les réponses sont bonnes ! Félicitez chaque patrticipation !
e Lorsqu'un enfant découvre le double-atari, félicitez-le et dites-Iui :
« Tu as découvert une des premieres techniques secréete du go, Félicitations ! »
e Sur les autres situations, si un enfant se trompe dites-lui : « Bonne idée, intéressant | Est-ce que tu peux
également utiliser dans cette situation la technique secréte que vous venez de découvrir ? »
e Pendant les matches, félicitez les enfants lorsqu'ils trouvent des double-atari.

Relation animateur-enfants :

Pour obtenir du silence plus facilement pendant les parties collectives, demandez a tous de lever une main
quand ils voient un atari, et les deux mains quand ils voient un double-atari.

Les enfants veulent poursuivre leurs matches : restez sur la régle de la premiére capture
e Les encourager a exercer leurs yeux. Insistez sur le fait qu'il s'agit d'un jeu d'observation.
e Dites-leur de jouer, jouer, jouer jusqu'a ce que leurs yeux s'habituent aux lignes, aux libertés, aux positions
et a repérer les situations de captures sur le goban (plateau).

Un enfant qui ne voit pas les captures et qui perd assez souvent va finir par croire qu'il est « nul »
e Essayez systématiquement de lui dire: « Il faut entrainer tes yeux a mieux voir ! » Cela dégage tout
sentiment négatif a I'enfant.
e Proposez-lui différentes situations d'atari et vérifiez qu'il a bien compris et qu'il les voit bien
(possibilité d’utiliser des photocopies de certaines pages du livre : exemples en FH1, p. 29)



Fiche n°5 Capture de 3 pierres 20 & 40 minutes

Objectif :

> Jouer des parties plus longues

> Se projeter plus loin dans la stratégie
Compétences :

> Stratégie et expérimentation
Rappel :

Prenez 2 minutes pour bien rappeler le terme atari et nombre de libertés :

Dans une position donnée, posez la question sur le nombre de libertés de 4 ou 5 petits groupes.
Quand il n’y a plus gqu’une seule liberté, on dit que la pierre est ... (laissez répondre les enfants) ...

« atari » |

Et quand on enléve la derniere liberté, les pierres sont ... (laissez répondre les enfants) ... capturées !

Consignes : « Vous allez jouer pour la capture de 3 pierres, que ce soit d’'un seul coup ou en plusieurs fois.
Attention, on arréte bien la partie quand I'un des joueurs a capturé 3 pierres »

Proposer 2 ou 3 parties en groupes (voir fiche n°1) pour bien montrer le fonctionnement de ces nouvelles
regles.

Puis enchainez par : « vous allez maintenant jouer des parties les uns contre les autres : on s’arréte des
que I'un des joueurs a capturer 3 pierres, et on m’appelle pour me montrer ! »

Penser a rappeler les consignes : « Bonne partie », « Merci pour la partie », et bien faire ranger toutes les
pierres entre chaque partie.

Relation animateur-enfants :

Quand vous passez devant des pierres non capturées, dites une phrase du genre : « il n’y a pas quelque
chose d’étrange dans votre partie ? » ou s’ils ne trouvent pas « Comptez le nombre de libertés de chaque
groupe », et n’oubliez pas de les féliciter quand ils trouvent ...

S’il y a plus de 3 pierres capturées, demandez « A combien de pierres capturées doit-on s’arréter ? »
Faites tourner les enfants pour qu’ils changent de partenaires, mais organisez les échanges pour plus de
calme



Fiche n°6 Rester connecteé ! 20 4 40 minutes

Objectif :

> Discuter et argumenter autour d’'une situation

> Ne pas de se focaliser sur I'attaque, mais penser a la défense
Compétences :

> Stratégie et expérimentation
Consignes :

Proposez une situation au goban mural, avec un groupe noir solide ayant beaucoup de libertés, et des
pierres blanches éparses dont certaines avec peu de libertés (attention : autant de pierres de chaque
couleur), et posez la question « En prenant cette partie en cours, quelle est la couleur préféreriez-vous
avoir ? »

Exemple :
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Le but est de lancer la discussion sur la vitesse de capture des différents groupes (que I'on peut assimiler
au nombre de libertés)

En proposant d’utiliser cette stratégie de « rester connecté », faire jouer des parties en 2 a 2, avec comme
but toujours de capturer 3 pierres.

Relation animateur-enfants :

Montrer que ce n’est pas simplement un conseil, mais une nouvelle «technique secréte » | Ca stimule
toujours davantage les enfants ...

Les parties étant souvent plus longues, prenez le temps de poser des questions du style « alors, que
pensez-vous de la situation ? », « A votre avis, qui va gagner et pourquoi ? ». Rappelez-vous que le but est
de les faire réfléchir, pas de leur donner la réponse !

Bien s(r, rester extrémement solide ne garantit pas de gagner. Cette question peut étre posée sous la
forme : «Ton groupe est trés grand et trés solide, mais as-tu encore beaucoup de place pour te
développer ? », « Ok, étre super-solide, c’est bien, mais penses-tu pouvoir prendre des risques a jouer un
peu moins solide ? »

Il est possible qu’a ce niveau de jeu, des parties ressemblent déja a du « vrai go » : si chacun est resté tres
solide, des groupes avec des territoires vont se former. Ne parlez pas encore des territoires et de la
« passe », mais laissez les enfants jouer jusqu’au bout : ils vont découvrir naturellement (souvent méme en
I'anticipant) qu'avec un plus grand territoire, on gagne car on plus d’espace pour jouer tranquillement dans
son territoire, sans étre capturé.



Fiche n°7 Séparer I’adversaire 20 a 40 minutes

Objectif :
> Discuter et argumenter autour d’une situation
> Ne pas de se focaliser que sur la défense, mais penser a l'attaque : le contraire de la fiche
précédente !
> Voir les faiblesses des groupes adverses
Compétences :
> Stratégie et expérimentation
Consignes :

* Montrer au goban mural une situation ou il y a plusieurs groupes noirs et plusieurs groupes blancs, mais ou
noir peut séparer 2 groupes blancs, de maniére évidente, pour prendre rapidement I'un des 2. Posez la
question « Ou noir peut jouer de maniére tres efficace, afin de capturer au moins un morceau blanc dans
quelques coups ? »

Exemple :
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» Faire discuter les enfants de la situation
» En proposant de penser a « séparer I'adversaire », faire jouer des parties en 2 a 2, avec comme objectif de
toujours capturer 3 pierres.

Relation animateur-enfants :

» Lors de la discussion, le but est d’'amener les enfants a découvrir :
= Que séparer des groupes peut étre rapidement intéressant
= Mais que ¢a peut également étre dangereux !
» Sivous voyez un enfant en difficulté, n'oubliez pas de lui faire prendre des coups d’avance : un de plus a
chaque partie perdue, un de moins a chaque partie gagnée. Tét ou tard, il va gagner, et pour I'autre joueur,
ca reste un défi.



Fiche n°8 Guéta 10 a4 20 minutes

Objectif :

> Capturer « de loin »
Compétences :

> Anticipation des coups de I'autre
Consignes :

»  Proposez une situation au goban mural, un guéta facile, ou c’est a noir de jouer

Exemple : |
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* Demandez si noir peut sen sortir : faites essayer & ceux qui pensent pouvoir s’en sortir, et jouer les
réponses blanches vous-mémes.

* Question : « Qu’en pensez-vous ? » ... Réponse attendue : « Le guéta est un terrible piege ! » et encore :
« C’est une nouvelle technique secréte | »

« Proposez ensuite 2 ou 3 autres situations ou c’est a noir de jouer : « Comment noir peut-il enfermer de loin
la ou les pierres blanches ? »
Exemples :
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« Proposez ensuite des exercices sur papier (FH1, p. 128 a 131), et corrigez-les a I'oral

Relation animateur-enfants :

+ Comme d’habitude, la bonne réponse doit étre trouvée par un enfant, et les mauvaises sanctionnées par
un enfant, bref ce sont eux les acteurs !

« Pour les prochaines parties 2 a 2, demandez-leur de vous appeler (en levant la main) s’ils ont réussi a
utiliser cette technique secrete dans leur partie



Fiche n°9 Capture de 5 pierres 20 & 40 minutes

Objectif :

> Jouer des parties plus longues

> Se projeter plus loin dans la stratégie
Compétences :

> Stratégie et expérimentation
Consignes :

» Proposez « Vous allez jouer des parties les uns contre les autres, mais maintenant, on s’arréte dés que
I'un des joueurs a capturer 5 pierres | »

» Pensez a rappeler les consignes : « Bonne partie », « Merci pour la partie », et bien faire ranger toutes les
pierres entre chaque partie.

Relation animateur-enfants :

* Ala fin de la séance, demandez aussi aux enfants « A votre avis, c’est plus simple ou plus difficile ? »,
mais aussi « Pourquoi ? » et « Que faut-il faire pour essayer de gagner ? » : les réponses sont multiples, et
pensez a féliciter toutes ces réponses, méme fausses ! (du style « je ne suis pas sir que ¢a fonctionne
toujours bien, mais c’est intéressant ...»)



(autres fiches a venir ....)

Fiche n°24 Organiser un tournoi (niveau 1) 1a2h
Objectif :
> Avoir un cadre plus officiel
> Stimuler I'envie et la concentration de chacun
Compétences :
> Concentration
> Prendre plaisir a jouer !
Consignes :

» Proposez un tournoi : le but est bien sir de gagner un maximum de parties, mais faire son maximum, jouer
du mieux possible est le principal objectif
* Rappelez qu'une partie commence par « Bonne partie », et se termine quand I'un des joueurs a capturé 5
pierres (ou 3 pierres, selon le niveau atteint dans les fiches), mais ne se termine vraiment que quand on a
remercié son adversaire et rangé les pierres
» Meéthode proposée pour le tournoi :
= Divisez les enfants en plusieurs groupes (de 4 a 6 enfants si possible)
= Fournir & chacun une feuille pour noter leurs adversaires et leurs résultats (exemple page 1 de ce
document)
= Pour chaque groupe, chacun joue contre chacun («round robin »), ce qui fait par exemple 4
parties chacun dans un groupe de 5.
= Ala fin des parties, notez les points de chacun et reconstituez autant de groupes qu’au début,
fonction des résultats des enfants : mettre ceux qui ont tout gagné ou presque dans le 1¢" groupe,
puis ceux qui ont moins gagné de parties dans le 2" groupe, etc, jusqu’a mettre ceux qui ont le
plus perdu ensemble
= Recommencer des round-robin dans chacun des nouveaux groupes, en demandant de noter leurs
résultats dans la seconde partie de leur feuille
= Alafin, effectuer le classement des 3 premiers (prévoir des ex-aequo pour les 2éme gt 3¢me places)
= Annoncez les résultats

Relation animateur-enfants :

+ Demandez bien aux enfants de se concentrer et de ne pas jouer trop vite, c’est la clé pour gagner !
+ Siles appariements et les résultats ne sont pas hyper-équitables, ce n’est pas grave : le but est avant tout
de favoriser le plaisir des enfants dans ce genre de petite compétition
« Par contre, il est intéressant/important de fournir des lots aux enfants. Des badges FFG/Pandas peuvent
étre offerts, et/ou des simples feuilles imprimées sont déja de véritables lots aux yeux des enfants.
Exemples (voir document d’exemple) :
n qer / 2éme / 3éme
= 1¢ prix du silence
= 1¢ prix de la concentration
= 1e prix du fair-play
1¢ prix de la politesse
1¢ prix de la persévérance (pour récompenser celui/celle qui aurait tout perdu)

Pour les autres, il est tout a fait possible de leur fournir un lot « 1ér participation a un tournoi de go »
« Alafin, n'oubliez pas de féliciter tout le monde pour leur participation !



Fiche n°25 Organiser un tournoi (niveau 2) 1a2h

Objectif :

> Stimuler I'esprit d’équipe

> Le plaisir de rencontrer d’autres joueurs
Compétences :

> Concentration

> Prendre plaisir a jouer !
Consignes :

» Proposez un tournoi entre 2 groupes. Ex : 2 classes, 2 écoles différentes, 2 groupes d’age, voire méme 2
pays s’il est possible de jouer en nombre via internet
* Le but n’est pas de gagner individuellement, mais de faire gagner son groupe
« Meéthode proposée pour le tournoi :
= Effectuer des tirages au sort entre les 2 groupes et demander a chacun de noter leur adversaire et
leur résultat
= Recommencer 'opération autant de fois que vous avez prévues, ou surtout selon le temps pris par
les parties
= Le groupe qui a gagné le plus de partie est désigné vainqueur

Relation animateur-enfants :

« La aussi, des lots sont les bienvenus : ils peuvent étre collectifs (ex : une petite coupe si c’est une classe)
et/ou individuels

* Alimentez l'esprit d’équipe, en faisant que tout le monde se sente impliqué, et que tous les joueurs se
congratulent régulierement apres leurs parties, victoire ou défaite, peu importe !

« Etn’oubliez pas de féliciter tout le monde pour leur participation !



