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Stage de formation 1
Règlement de l’établissement et discipline
Connaître les règles de l’établissement 

L’intervenant doit connaître les règles de l’école, les respecter et les faire respecter.
· billet d’absence
Règles de discipline générales

Règles de discipline de l’activité go

Règles personnelles de l’animateur

· On ne remue pas de pions quand le professeur parle.
Stage de formation 2

La formation

Remarquer l’envie naturelle de certains joueurs d’initier des débutants.

Comment l’exploiter ?

Connaître la motivation du futur enseignant
Par rapport au milieu scolaire

Initiation : présentation du go en une séance

Enseignement : responsabilité d’un cours sur n séances dans une école

Interventions dans le cadre d’un cours sur KGS

But de la formation :
améliorer l’enseignement du go

Besoins

L’animateur a-t-il besoin d’une formation ?
Quels sont les besoins de l’animateur ?


besoin de méthode ?

besoin de technique, d’idées pour conduire une séance ?


besoin de documents, de matériel ?

besoin d’être rassuré sur sa pratique ? 

besoin de confiance en soi dans quel domaine ?


besoin de conseils pour animer une séance ?
Stage de formation 3
La règle strasbourgeoise
L’atari go

Exemples de documents présentant l’atari go :

-

-

-

Pourquoi a-t-on inventé l’atari go ? 

parce que les règles du go sont difficiles.

Qu’est-ce qui est difficile à expliquer, à comprendre, à appliquer sans aide au go ?

-

-

-

Le go a-t-il besoin d’une règle simplifiée ?


oui

La règle strasbourgeoise

Hors de Strasbourg : 
savoir justifier l’existence de la règle strasbourgeoise, montrer son intérêt.
En plus des règles de base faciles à expliquer,

la partie s’arrête lorsque les deux joueurs passent consécutivement ;

le vainqueur est le joueur qui a alors le plus de pierres de sa couleur sur le goban.

Sans aide, deux débutants jouent plus facilement avec cette règle qu’avec une autre.

A Strasbourg : connaissance par tous de cette règle utilisée en milieu scolaire. 
Stage de formation 4
Le déroulement d’une séance
Les principes indépendants du go

Le but n’est pas de former des champions

La séance doit être agréable pour tous. 
Personne ne doit se sentir exclu, mal à l’aise à cause de son niveau.
Comment valoriser les plus faibles ?

· par des problèmes simples
Participation de tous
· « Interdiction » de jouer deux fois contre le même adversaire

Les qualités de l’enseignant 
Enthousiasme + méthode     (animation, formation)
Attitude (Compte-rendu de Régis) : 

L’animateur doit être souriant, motivant, plein de vie.

L’animateur doit créer une bonne ambiance pour que chacun se sente à son aise.

L’animateur doit encourager les élèves.

Enthousiasme

Danger : ne pas se laisser entraîner par son enthousiasme. S’assurer de la compréhension de l’élève.


Adaptabilité au public :     connaissance des capacités de chaque l’élève.


Connaissance du groupe     
· motivation de l’élève : a-t-il envie de participer à un tournoi, de jouer sur KGS, 
de suivre un cours sur internet, dans le cadre d’une école de go ?

· plaisir de jouer, de gagner, de progresser ?

· si le jeu ne plait plus, pour quelles raisons ? 

Méthode


Stage de formation 5
Le déroulement d’une séance
Principes en rapport avec le go

Le jeu doit représenter au moins 50% de la séance.
Essayer de présenter sous forme ludique :

· les problèmes

· les exercices de mémorisation

Premiers niveaux 

Montrer la diversité et la richesse du go.

Ne pas insister sur la complexité.
Limiter les interventions en cours de partie.
Commentaires courts.

N’introduire le handicap que lorsqu’on réalise sa nécessité.

Niveau avancé

Jouer propre pour que l’élève reproduise des bons coups.

Commentaires à la portée de l’élève.

Commentaires en rapport avec les capacités d’attention et de mémorisation de l’élève.

Stage de formation 6
Les outils

Goban muraux
Matériel de l’egcc, cartes de problèmes, livres de problèmes (Pays-Bas)

Bibliothèque pour usage de l’enseignant, Bibliothèque de prêt

Comment exploiter KGS ?

Comment exploiter Hikaru ?

Comment exploiter une salle informatique ?

Problèmes A3

exercices des livres 1, 2, 3 et exercices complémentaires
Kifu
Equipement existant

Ordinateurs

TV, magnétoscope, lecteur DVD

Vidéo projecteur

Logiciels

jeu, problèmes, tirage de parties

DVD théoriques

Outils à créer

Problèmes : le logiciel de Nyoshi
Logiciel de jeu en règle strasbourgeoise

Livrets de problèmes

100 parties pédagogiques

parties pédagogiques sur 13x13 à mémoriser

situations pour concours de yose sur 13x13

Documents par niveaux      20 kyu     15 kyu     10 kyu

Panneau d’exposition et décor
exposition sur A3, posters hikaru, calendriers japonais
Les outils du futur

Classe numérique, module de vote 
Stage de formation 7
Idées pour la diversification des séances
Classement des joueurs 

(voir ce que fait Balduin à Berlin – award 2)
Créer une banque de données d’anecdotes, histoires à raconter sur l’Asie (souhait de Régis)
Exposés de l’animateur ou des élèves sur :

l’histoire du club (parles des pays visités à l’occasion des championnats d’Europe, du monde)

les mangas

les romans ayant un lien avec le go
Parties sur goban mural (primaire) 2 équipes ou tous contre le professeur.

Chaque joueur joue 2 parties, une avec noir, une avec blanc, contre deux adversaires différents (pratiqué aux échecs - idée ramenée du stage à Aix – voir ce qui se fait ailleurs)
Notation des parties 
Mémorisation
Jeu : le prof pose 10 coups sur goban mural, l’élève les note, puis les apprend et doit les reproduire

mémorisation de joseki

mémorisation de fuseki

mémorisation de parties pédagogiques

Concours
problèmes en groupes 

vie et mort (sur fiche ou sur ordinateur)

fin de partie

jeu de la vie et ses variantes
Tournois

équipes de 3

rengo ou le plus fort du groupe joue avec le plus faible (idée de Nyoshi)
tournoi permanent d’une ronde par séance (expérimenté par Marc)

Simultanées

Stage de formation 8

Idées pour le développement interne (prolongement de l’activité)
Ecole de go : comment recruter pour constituer des groupes homogènes ?

Ecole de go KGS : comment exploiter KGS

Tournois : comment rendre des tournois attractifs ?

Manga au CDI : quelle exploitation ?

Stage

Communication 
joueurs :
blog, revue électronique interne

familles :
site

courrier :
tournois, KGS, Hikaru
Sponsoring

Stage de formation 9
La valeur pédagogique du go
Les problèmes développent les capacités 
d’analyse






de compréhension







de concentration

Les joseki développent 


la mémoire

Les parties développent


la mémoire


reproduction des bonnes formes ?







Avantages du go par rapport aux autres jeux de réflexion
Mise en place immédiate d’un premier jeu : l’atari go

Existence d’une règle simplifiée : la règle strasbourgeoise

Première parties très courtes

Existence du handicap
Gestion de l’échec, la frustration des enfants 

· problèmes simples et variés

· handicap

· activité ne se limite pas à une compétition

· richesse culturelle en rapport avec le jeu

· outils attractifs : hikaru, logiciels

· valorisation des enfants en échec dans les autres domaines

Stage de formation 10

Le développement dans les autres écoles
S’informer sur les besoins, la demande

S’informer sur les moyens offerts par les établissements

Document de présentation de projets

Contact :
« Maison du jeu »

Contact :
« Ville pour CEL »

Recherche d’informations sur

· CEL

