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Préface

Ceci est la premiére version du Manuel de I'Enseignant développé par le
Centre Culturel Européen du Go, comme élément du plan Promotion du
Go 1994-1997. Avec ce projet, le Centre vise & structurer les activités
promotionnelles dans toute I'Europe.

Ce Manuel de I'Enseignant s'adresse aux entraineurs de go reconnus par
leurs organisations nationales. Ces entraineurs vont diriger les activités
promotionnelles au niveau local. Les Fiches pour débutant et le Manuel pour
débutant, tous deux congus par 'EGCC, forment un ensemble complet
comme cours pour débutants. Le contenu du présent manuel est basé sur
un manuel similaire qui a été développé par I'Association Hollandaise de
Go, et a été amélioré au cours du temps.

Avec ce manuel, chaque joueur de go motivé peut donner un cours pour
débutants, sans difficulté. Il procure également une base pour des séances
d'initiation isolées, et les conseils généraux s'appliquent également aux
cours pour joueurs expérimentés.

Le Manuel de 'Enseignant facilitera amplement la tiche des professeurs de
go. Une grande partie du travail préliminaire est déja tout prét. La meé-
thode et le contenu de chaque legon sont
décrits en détail. Les Fiches pour débutant
forment un appendice important qui
donne aux enseignants la possibilité de
fournir 2 chaque éléve des problémes qui
conviennent i son niveau.

La qualité la plus importante d'un
enseignant sera toujours son propre
enthousiasme 4 communiquer son savoir.
En combinant ceci avec les outils fournis
par le Centre du Go, amener les gens a
comprendre le jeu deviendra un plaisir.

Introduction

Enseigner le go est difficile parce que
le go est si simple.

La situation : un joueur de go passionné et un certain nombre de gens qui
ont entendu parler du go, qui ont vaguement entrevu un terrain avec des
pierres noires et blanches, et qui sont disposées 4 en apprendre un peu
plus.

Un cours de go les rassemble.

Il est bon que le premier susmentionné sache « tout» de ce dont le se-
cond groupe a besoin et... beaucoup plus. Maintenant, le probléme est de
mettre l'information dans le bon ordre, 4 la bonne place, bien équilibrée
et bien présentée.

Certaines personnes ont un talent naturel pour parler bien, mais courent
le risque d'étre entrainées par leur propre enthousiasme. D'autres n'ont
pas confiance dans leur aptitude 4 enseigner. Néanmoins, tout joueur de
go est apte A enseigner a des débutants.

Le mot-clé: préparation!

Avant de commencer i “enseigner”, il faut examiner le but qu'on se pro-
pose datteindre et les moyens qui seront employés. Le Manuel de
I'Enseignant réduit ce travail & un minimum en préparant les sujets et en
ajoutant des exercices pré-imprimeés,




Chapitre |
Préparation

Le plus important quand on commence un cours pour débutants, c'est |a
préparation.

La préparation des éléments matériels est, bien sir, trés importante : on
prendra soin d'avoir 4 sa disposition un bon matériel d'enseignement, un
bon matériel de jeu et une bonne salle. Mais il est au moins aussi impor-
tant d'avoir une bonne préparation personnelle. Un cours pour débutants
doit étre envisagé avec sérieux. Les professeurs doivent réfléchir
soigneusement i ce qu'ils veulent faire précisément. Qu'attendez-vous
des éléves, et, plus important encore, qu'attendent-ils de vous ? L'objectif
fondamental est que les éléves puissent jouer au go aprés le cours. Le
concept « pouvoir jouer au gon présente une difficulté : qu'est-ce que cela
signifie au juste ! Jouer au go, c'est avoir maitrisé les régles, et par con-
séquent étre capable de jouer des parties sans aide. Cela implique : jouer
selon les régles, savoir finir la partie, et étre d'accord avec le partenaire
sur le résultat de la partie.

Le cours est construit de telle sorte qu'en principe, tout le monde puisse
apprendre A jouer au go. Une méthode «pas i pas» est utilisée, A chaque
legon, les éléves apprennent une partie des régles, ou un nouveau concept
théorique. Ensuite, les éléves peuvent se familiariser avec le matériel
présenté en résolvant des problémes. Puis, ce qui est le plus important,
ils peuvent faire des parties. De cette maniére, ils peuvent découvrir les
différents aspects du go par eux-mémes. L'accent doit toujours étre mis

sur le fait de jouer.

Rien n'est plus important que de mettre en valeur le fait que le go est un
jeu amusant. Le professeur doit parvenir & transmettre le plaisir qu'on
peut prendre A jouer au go. L'aspect philosophique du go comme jeu de
réflexion peut étre abordé plus tard, en fonction de l'intérét qu'y porte
I'éléve.

Chapter 2

Organisation: qui, o, comment.

Qui va faire le cours, qui aidera, ol se déroulera-t-il, et quel matériel sera
utilisé ? Ce sont des questions pratiques importantes. Les indications qui
suivent aideront A trouver une réponse a ces questions.

Le professeur.

N'importe quel joueur de go suffisamment motivé peut expliquer le jeu &
d'autres gens. Au dela des régles, les professeurs doivent transmettre le
plaisir de jouer. Pour un cours, cependant, il faut davantage. D'abord, ils
ont besoin d'expérience en tant que joueurs , et d'un peu d'habitude d'ex-
plication des régles. Surtout la premiére fois , un responsable du club doit
leur porter assistance. La force d'un instructeur en tant que joueur n'a
pas du tout d'importance. Nous voulons tout particuliérement encour-
ager les joueurs classés en kyu & donner des cours pour débutants, afin
que les joueurs plus forts puissent avoir du temps pour aider les mem-
bres du club plus avancés, Il faut faire attention & ce qu'un instructeur
classé en kyu ne soit pas troublé par les remarques subtiles de joueurs
plus forts; le responsable du club devrait empécher que cela se produise.

L'enseignant a besoin de temps et d'én-
ergie, tant pour la préparation que pour
les cours proprement dits. Quand le
cours est donné & une soirée du club, il
est important que [linstructeur soit
dégagé de toute autre obligation. S'il y a
beaucoup d'éléves, l'instructeur peut
demander a étre aidé. Ceci accentue les
liens des éléves avec le club. |l est recom-
mandé de se mettre clairement d'accord
entre instructeurs associés pour savoir
qui fait quoi et quelle est la méthode
d'enseignement utilisée.




La salle de classe.

La salle est généralement choisie par I'organisation responsable de la ses-
sion, par exemple un club de go ou un centre d'éducation pour adultes.
Quand vous donner des cours dans un club, et que vous cherchez surtout
3 attirer de nouveaux membres, le mieux est d’enseigner dans la méme
salle que celle o I'on joue, afin que les éléves se familiarisent avec le club.
Ceci est particulitrement recommandé quand il s'agit d'un groupe
restreint, pour créer une bonne ambiance. De plus, les conditions d'éc-
lairage et de chauffage, la possibilité de se procurer des boissons, etc.
jouent un réle important : le fait que les gens se sentent a leur aise a une
influence déterminante sur leur décision de continuer a jouer au go.

Le matériel de jeu.

Faites attention A ce que les éléves disposent d'un matériel de jeu décent.
Fournissez-leur, quand c’est possible, des jeux en bois et des pierres en
verre. Cela contribue 4 donner I'impression de jouer & un jeu véritable;
des jeux en cartons et des jetons en plastique font moins sérieux. De
préférence, expliquez la théorie sur un jeu de démonstration. Cela met
en valeur l'importance de la régle ou du concept expliqué. Toutefois, avec
un petit groupe, il peut étre plus indiqué de s'asseoir autour d'un jeu. Le
cours commence en utilisant des jeux 9x9.Vers la 3* ou la 4' legon, on
passe i des jeux |3x13. N'utilisez pas de 19x19 pour les débutants : cela
limiterait beaucoup trop le nombre de parties jouées.

Le matériel d’enseignement.

Le Manuel pour débutant, produit par le Centre Européen du Go, occupe
une place centrale. Les éléves I'emportent chez eux aprés la premiére
legon.

Le matériel utilisé pendant la session doit paraitre soigné. Pour les cours,
imprimer les Fiches pour débutant sur du papier fort. Elles ressortent
mieux quand on utilise du papier coloré, et les plastifier les gardera plus
longtemps en bon état.

Il est souhaitable de rassembler une documentation avec des détails con-
cernant le club, une revue de go et aussi des informations sur les possi-
bilités d'achat de matériel. Cela peut étre proposé aux éléves a un
moment propice, généralement vers la fin de la session.

Questions d'argent.

Bien que cela ne fasse pas partie du cours proprement dit, nous voudri-
ons vous donner quelques conseils. Demandez toujours aux éléves une
participation financiére! Cela met en évidence le fait que ce que vous
offrez a de la valeur. « Ce qui est gratuit généralement ne vaut rien» sem-
ble étre une opinion largement répandue. Le montant demandé dépend,
bien s(r, de ce que vous avez i offrir. Certains clubs, par exemple, four-
nissent un jeu de go avec des pierres, et/ ou une adhésion partielle au club.




Chapitre 3

Contenu du cours: généralités.

Introduction

La session standard comporte six
cours, En général, ils sont prévus au
rythme de un par semaine. Un inter-
valle plus long entre chaque cours est
déconseillé, car I'éléve pourrait per-
dre le fil.

Le but de ce cours est de permettre
aux éléves de jouer au go le plus
possible, La partie théorique doit
étre aussi courte que possible.
L'étude des résultats de la résolution
des problémes de la deuxiéme phase
doit permettre 4 ['enseignant
d'amalyser les progrés individuels des

éléves. En commentant les parties PR e
jouées dans la troisiétme phase, ils (Basé sur des séances
peuvent s'appuyer sur les qualités des de deux heures)
différents éléves pour aller plus loin.
e Contenu des legons 23
Legon | Régles de base,"jeu de la premiére prise”.

Legon 2 Régle du ko , le Territoire, comment finir la partie,
Legon 3 Reégles complétes, décompte de la partie.

Legon 4 Atari double, suite d'ataris, shicho et geta.

Legon 5 Différence entre vrais et faux yeux.

Legon 6 Grands yeux (nakade) et seki.

(ce contenu sera détaillé davantage au chapitre 4)

54 o/
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Méthodes d’enseignement.
Partie théorique
Ce doit étre la plus courte des trois parties. Son but est de mettre en évi-

dence les nouvelles régles ou le nouveau concept de la legon. Si le groupe est
restreint, vous pouvez vous asseoir autour d'un jeu de go pour cette phase.

Durant la préparation, il faut étre attentif aux points suivants:

Q Préparez votre texte . La premiére fois, vous pouvez I'essayez i I'a-
vance pour en vérifier la durée.

U Essayez de le dire avec naturel. Prenez quelques notes sur les points
importants, si c’est nécessaire, mais ne lisez pas un livre.

O Gardez les questions pour la Partie exercice, si elles ne sont pas d'in-
térét général.

Partie exercice

Un appendice & ce guide de l'instructeur est constitué des Fiches pour
débutant, une série de pages regroupant des cartes contenant des prob-
lémes pour chaque legon. Copiez-les sur du papier solide colorié (ceci
leur donne une belle apparence). Distribuez les cartes a des individus ou
4 des petits groupes. Donnez peu de questions A la fois. Elles sont
numérotées par difficulté croissante, ainsi les personnes qui apprennent
rapidement peuvent en recevoir plus et de plus difficiles, tandis que celles
qui apprennent lentement peuvent réviser i I'aide de problémes du méme
type. Le nombre de problémes est élevé pour donner au cours plus de
variété, mais les éléves n'ont pas i
résoudre tous les problémes.

Ces méthodes d'enseignement lais-
sent les éléves réfléchir et discuter
librement. Un professeur debout et
attendant les réponses pourrait les
rendre anxieux. Chacun doit pouvoir
travailler au rythme qui lui convient.




Remarques

0 Ajoutez autant de problémes que vous voudrez. Il y a un bon moyen
de déterminer le niveau des problémes d'un cours pour débutants: si
I'enseignant doit réfléchir pour trouver la solution, le probléme est
trop difficile.

[ Assurez-vous que les éléves puissent résoudre environ 75% des prob-

lémes. Cela leur donne l'impression (justifiée) d'avoir maitrisé

~ quelque chose. Mais il doit toujours demeurer certaines questions qui
les incitent & aller plus loin,

Q S'ils travaillent en groupe, vérifiez que tout le monde participe. Pour
cela, I'enseignant peut demander les réponses i des personnes spéci-
fiques. Cela permettra d'éviter que les plus rapides montrent & quel
point ils sont bons en répondant immédiatement & chaque question,
et en empéchant les autres d'y réfléchir. On peut contenter les plus
futés en leur proposant les problémes les plus difficiles.

O Faites reproduire par les étudiants certains des problémes sur une
vraie grille. Cela améliorera leur capacité i lire des diagrammes. De
plus, il est plus facile d'expliquer des solutions et des variantes en
posant des pierres.

Pendant les parties

La fagon la plus facile d'aider est de se promener entre les tables et de
donner de rapides commentaires et des encouragements, de faire des
remarques claires et concises sur quelque chose qui vient de se produire,
quand c'est encore frais dans I'esprit des joueurs. Un professeur peut
facilement superviser de 5 A 10 parties. Il est important de lisser les
éléves jouer le plus possible. Rester trop longtemps immobile a coté des
joueurs les rendra nerveux, et ne leur permettra pas de jouer vite et sans
appréhension.

12

Remarques

J Les éléves doivent jouer beaucoup de parties pour acquérir de I'ex-
périence, Lors des premiéres séances, sur 9x9, les éléves devraient
jouer environ cinq parties i chaque fois, et ensuite, sur |13x13, envi-
ron trois parties. Encouragez-les i jouer vite, et au besoin, diminuez
les interventions et les commentaires.

J Utilisez le mot «bien» fréquemment. Un commentaire doit mettre
en évidence le fait que les éléves ont déja appris beaucoup, et peuvent
se servir de ce qu'ils ont appris. Commenter chaque coup risque de
bloquer les progrés de I'éléve. Tout coup qui est anormal» pour le
professeur est trés bon de la part d’'un éléve, Méme un coup qui cause
un léger dégit est encore bon, venant de quelqu'un qui vient juste
d'apprendre les régles.

1 C'est une bonne habitude de réfléchir a I'avance au type d'interven-
tions que vous allez faire, et d'en avertir vos assistants. Pendant les
premiéres séances, il n'est pas indiqué de commenter les qualités d'un
coup, mais seulement de préciser s'il est légal ou pas.

Q) Encouragez-les 4 changer d'adversaires. Cela évitera de rejouer
chaque fois le méme type de parties. Et cela renforcera également les
liens entre les éléves.

Q Il est tout & fait normal d'introduire trés tot des handicaps, si les
niveaux commencent a diverger. L'enseignant doit expliquer que les
handicaps sont d'un usage courant dans le monde du go. ls rendent
les parties plus intéressantes.

O Faites partager votre enthousiasme pour le go. Une partie importante
de I'enseignement du go est damuser les éléves et d'approfondir leur
relation avec le go. Le professeur doit avoir en réserve quelques anec-
dotes concernant [histoire du go, le go au Japon, ou quelque chose
de ce genre. Les mésaventures de I'enseignant lui-méme sont en
général trés intéressantes pour les nouvelles recrues.
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Remarques(suite)

O Faites attention aux éléves « demandeurs».Ce sont des gens qui n'ont
pas confiance dans leurs capacités, et se cachent derriére d'inces-
santes demandes de conseils ou d'autres questions. De cette maniére,
ils évitent de jouer, et n'accumulant que peu d'expérience, ils seront
entrainés dans une spirale négative. Le professeur doit essayer de leur
donner confiance, en les poussant 4 jouer contre des adversaires bien
choisis, et il doit éviter de passer son temps a répondre i leurs ques-

- tions.

(O Les commentaires sont plus efficaces quand ils sont faits immédiate-
ment aprés une catastrophe, ou quand quelqu'un a joué un bon coup.
A ce moment-la, les éléves ont encore la position présente  'esprit.
Noter les parties et les commenter par la suite est beaucoup moins
efficace, parce que les éléves ne se souviennent plus des raisons de
leurs coups.

Q Les cours pour débutants ont souvent lieu dans des clubs de go.
Dans ce cas, ¢'est une bonne idée de faire jouer les éléves contre un
membre du club lors des derniéres legons. C'est assez gratifiant en
particulier pour les éléves les plus rapides. Prenez soin que ces
éléves-1a ne perdent pas le contact avec leurs camarades de cours. lls
peuvent transmettre leurs connaissances toutes fraiches en aidant i
la solution des problémes les plus difficiles, ou en jouant des parties
a handicap.

Q Chaque legon doit étre donnée par un seul animateur. Rien n'est plus
apte 3 semer la confusion que des interventions discordantes & pro-
pos d'une partie. Une seule personne doit faire les commentaires. Les
joueurs plus forts qui voudraient intervenir doivent attendre la fin du

Chapitre 4

Contenu des legcons

Contenu de la legon |.

Le 9x9
Les pierres
Connections
Chaines
Libertés

Capture
Atari

Sujets
facultatifs

\\

J

Le livre,

Suicide
Le ko
Passer

Le territoire
Le compte

/

Sujets a éviter

.

Réarrangement
des territoires
(pour compter)
Handicap
Temps, pendule
Yeux
Vie et mort
Tactiques
Stratégie
Komi

v

Les sujets de cette legon sont couverts dans le chapitre | du Manuel pour

débutant.
Horaires

(basé sur des séances de deux heures)

cours pour donner leurs conseils au professeur. L'avis d'un joueur
expérimenté, méme s'il n'est que 10 kyu, est largement suffisant pour
un débutant. Il n'est pas important de savoir quel est le meilleur coup.
Le méme principe s"applique 4 I'enseignant lui-méme: s'il a des assis-
tants, Il doit leur laisser I'opportunité d'aider & leur maniére.
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5 minutes Introduction (1)

5 minutes Théorie (T)
Pas d'exercices

40 minutes  Jeu

10 minutes  Théorie (T)

60 minutes  Jeu
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Description générale

Le but de cette legon est d'apprendre aux éléves le “jeu de la premiére
prise”. En jouant i ce jeu, les éléves apprennent & poser des pierres sur
le jeu, et se familiarisent avec les groupes, les libertés et la capture des
pierres. Les parties se finissent sans ambiguté, et toute explication de con-
cepts abstraits tels que le territoire est évitée.

La premiére legon est la plus importante, C'est la premiére introduction
au go. Les éléves se formeront une opinion sur le jeu & partir de leurs pre-
miéres impressions. « Le go est-il amusant? Difficile 2 apprendre? Quel
genre de gens vais-je
rencontrer (le profes-
seur, d'autres éléves, des
joueurs)! »

Pour qu'ils aient une
bonne impression (facile
et amusant), il faut que
les éléves commencent
i jouer au go le plus vite
possible. La théorie cou-
verte par cette séance
doit &tre aussi succincte que possible. Comme dans le Manuel, cela est
réalisé en n'expliquant qu'une partie des régles, et en laissant les éléves
découvrir le reste des régles par eux-mémes.

A mi-cours, les régles de base (du jeu de la premiére prise) sont présentées
A nouveau, sous une forme plus détaillée. Ensuite, les éléves jouent au nou-
veau au jeu de la premiére prise, mais cette fois avec pour objectif de cap-
turer 10 pierres. Cela donne des parties plus longues; et, pour la plupart
des éléves, cela leur permet de découvrir (plus ou moins) ce qu'est le go.

Partie théorique
Au commencement de |a premiére legon, les enseignants se présentent,
une information sur le club est fournie, et la structure du cours est

expliquée. Ainsi, les éléves sont mis a ['aise, et savent A quoi s'attendre

pour le reste de la soirée.
16

La présentation technique doit se dérouler ainsi:

*, Il ne s'agit pas d'un exposé complet ni rigoureux des régles. Ce qui
suit suffira pour pouvoir commencer & jouer immédiatement.

*. On joue sur un 9x9 pour que les parties soient plus courtes, mais les
régles sont les mémes sur un terrain plus grand.

4, Le go se joue avec des pierres noires et blanches. Noir commence.
Jouer un coup, c’est poser une pierre sur l'intersection de deux lignes.
Ensuite, les joueurs jouent alternativement. Vous pouvez jouer sur
n'importe quelle intersection libre (N'expliquez pas les exceptions, cela
ne ferait qu'embrouiller les choses. Que le suicide soit interdit apparaitra
naturellement évident par la suite). Une pierre jouée n'est plus jamais
déplacée.

%, Ensuite, la capture des pierres est expliquée, Pour cela, posez une
pierre noire sur le terrain, et entourez-la avec trois pierres blanches.
Montrez que les intersections directement adjacentes i la pierre sont
occupées. Occupez la derniére liberté, et retirez la pierre du goban.
Ainsi: une plerre est capturée quand elle est entourée des quatre
cOtés. Ensuite, placez deux pierres connectées qui sont en atari.
Expliquez qu'on peut capturer plusieurs pierres d'un coup. Indiquez
que deux pierres sont connectées parce qu'il y a une ligne qui les
relie. Une chaine ainsi formée est capturée de la méme maniére
qu'une pierre isolée, en occupant toutes les libertés adjacentes.
Capturez les deux pierres, et retirez-les du goban. Ensuite, revenez a
la position de départ, et expliquez que si c'était 3 Noir de jouer, il
aurait pu s'étendre et obtenir ainsi trois libertés,

4, Expliquez encore une fois les régles de base: placement alternatif des
plerres sur le terrain, et capture des pierres par occupation de toutes
les intersections adjacentes (les libertés),

* Maintenant, les éléves peuvent jouer au jeu de la premiére prise.
Commencez avec un goban vide. Celui qui capture une pierre le pre-
mier gagne la partie. Dites-leur que vous donnerez d'autres explica-
tions théoriques plus tard.
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