Formazione
animatori

AlFOra+orio
TECNICHE DI
Ci Si ME++%E i CErChiO ANIMAZIONE

Destinatari:
Ecco una proposta di incontro sulle tecniche di animazione. Oltre ad essere una possibile tematica per un incontro di
formazione per gli animatori del Grest, gli strumenti presentati potrebbero essere utili anche ai catechisti, aivto

catechisti, insegnanti...e tutti coloro che vorrete coinvolgere!
Trovate le tecniche di animazione suddivise in:

e GIOCHI DIPRESENTAZIONE/CONOSCENZA

e GIOCHI"SCIOGLIGHIACCIO"

e BANS

e GIOCHI DI ANIMAZIONE

GIOCHI DI PRESENTAZIONE/CONOSCENZA
..adatti quando ci Si deve presentare allinterno di vn nvovo groppo oppure per iniziare vn incontro. Alconi sono fattibili
anche con bambini abbastanza piccoly, altri sono indicati invece per i pio grand.

1. INFILAPER..

| giocatori devono muoversi all'interno di uno spazio delimitato e devono comporre una fila seguendo ['indicazione
che verra data da chi conduce il gioco. La prima richiesta sara di disporsi secondo ['ordine alfabetico delle iniziali
dei nomi di tutti i giocatori. | giocatori dovranno quindi chiedersi i nomi e situarsi correttamente nella fila.

Il gioco si ripete con le pi svariate varianti (data di nascita, numero di scarpa, altezza, via in cui abitano, ...)

2. NOME + GESTO

| giocatori si dispongono in cerchio, il primo inizia dicendo il proprio nome e abbina un gesto legato alla sua persona,
che presenti una sua caratteristica (un calcio ad un pallone, suonare uno strumento...). Tutti gli altri giocatori
dovranno imitarlo, quindi Si prosegue in senso orario o antiorario, per tutti i giocatori.

3. INIZIALI D1 QUALITA’

I giocatori si dispongono in cerchio. Ogni giocatore a turno si presenta dicendo il proprio nome e cognome e poi
cercando due aggettivi o sostantivi che lo descrivano e che iniziano con la stessa lettera con cui cominciano
rispettivamente il proprio nome e cognome, ad es. Mario Rossi, Mite e Responsabile.

['animatore comincia il gioco e lo prosegue la persona che sta alla sua sinistra: cosi di seguito.

Puo capitare che qualcuno abbia difficolta a trovare degli aggettivi: in questi casi o gli si da l'opportunita di dirli alla
fine del giro o si invitano gli altri compagni ad aiutarlo a trovarne.
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4. MACEDONIA DI FRUTTA

| giocatori devono stare seduti in cerchio. Deve esserci una sedia in meno rispetto al numero di giocatori.
['animatore si mette in piedi in mezzo al cerchio e comincia per primo il gioco. Si mette davanti a una persona
seduta e dicendo...

-'Arancia” chiede alla persona seduta il nome del giocatore seduto alla sua sinistra;

-'Limone" chiede alla persona seduta il nome del giocatore seduto alla sua destra;

“Fragola” chiede alla persona il nome di chi [a sta interpellando.

L'interpellato deve dire il nome del giocatore seduto alla sva sinistra entro 3-4 secondi: se sbaglia o non risponde
tocca a |ui interpellare gli altri e perde il posto sulla sedia.

Il giocatore che interpella deve essere abile nel cogliere di sorpresa il giocatore interpellato, pud cambiare anche
persona a suo piacimento fino a quando qualcuno non sbaglia.

C'é anche ['opzione “Macedonia di frutta”. Se il giocatore lo dice, tutti devono alzarsi e cercare un altro posto e chi
rimane in piedi inizia a interpellare un giocatore.

Il gioco finisce per stanchezza dei giocatori!!!

5. DRIIN, PRONTO, CHI E?

| giocatori sono disposti in cerchio seduti.

All" inizio si stabilisce di seguire il senso orario. Un giocatore (A) si alza in piedi dicendo “Driin" e si risiede
velocemente; il giocatore alla sua sinistra (B) si alza velocemente e dice “Pronto”, poi si risiede in fretta. La persona
alla sua sinistra (C) si alza velocemente e dice “Chi &" e si risiede.

Il giocatore alla sua sinistra (D) si alza e dice il nome di una persona qualsiasi del cerchio (per esempio H). A questo
punto [a persona chiamata si alza e dice "Driin" e il gioco continua come all'inizio (A..B..C...)

La persona che deve dire il nome puo anche chiamare se stesso. A questo punto si siedera, si rialzera e dira “Driin".
E eliminato chi si alza troppo lentamente, chi tarda a dire "Driin", "Pronto”, “Chi &" o il nome di un giocatore, chi
chiama qualcuno gia fuori dal gioco.

Una volta eliminati i giocatori non escono dal cerchio, ma si girano di spalle per confondere le idee. \ince ['vltimo (o
gli ultimi) giocatore rimasto (chi conduce stabilira quando concludere).

Varianti: per complicare un po' il gioco, Si possono inserire nuove regole, i puo scegliere un disturbatore del gioco,
assegnarli un fischietto e attribuire al numero dei suoni che emettera un significato particolare. Ad esempio:

Un fischio: si cambia senso della rotazione

Due fischi: la rotazione prosegue nel suo senso, ma in modo alternato (un giocatore si e uno no)

Tre fischi: cambio di rotazione con modo alternato

GIOCHI "SCIOGLIGHIACCI0"

.quelli ottimi per scaldare vn po’ il clima e vincere quelle resistenze e piccoll timorr iniziali che inevitabimente si
PIresentano quando Si incomincia vn imcontro.

1. LARAGNATELA
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Si inizia disponendosi in cerchio. Si andra poi tutti verso il centro alzando le mani e, senza guardare (magari
chiediamo a tutti di chiudere gli occhi), ogni giocatore cerchera una mano qualsiasi, proveniente dagli altri
componenti del gruppo.

Quando si saranno date entrambe le mani e tuttii giocatori saranno agganciati si riapriranno gli occhi: ci siritrovera
con tutte le mani attorcigliate e si dovra tentare di scogliere la ragnatela per ritrovarsi in fila. Questa operazione
andra fatta senza mai staccare le mani gli uni dagli altri.

2. BRUM!

Il gruppo si siede in cerchio. Il gioco consiste nel far circolare una macchina immaginaria intorno al cerchio.
Dicendo semplicemente BRUM si fa procedere l'auto normalmente, mentre con un TRIPLO BRUM ['auto vola dalla
parte opposta del cerchio, con una frenata IHHHHHHHHH [a macchina ruota di 180° e inverte il senso di marcia.
Ognuno inserira il triplo brum o la frenata a proprio piacimento.

Si possono inserire altre varianti (incidente, il turbo, il sorpasso...un po’ di fantasia!)

Il gioco finisce quando ovviamente finisce la benzina!!ll (Ovvero quando i ragazzi saranno stuft).

3. ILVENTO SOFFIA PER TUTTI QUELLI CHE...

Seduti in cerchio, con una sedia in meno rispetto al numero dei partecipanti. Una persona sta al centro del cerchio
e dice "Il vento soffia per tutti quelli che..". e conclude [a frase con una caratteristica a sva scelta, ad es. “Indossano
ijeans".

A questo punto tutte le persone con quella caratteristica (in questo caso indossare i jeans) devono alzarsi e
cambiare posto nel minor tempo possibile, mentre [a persona al centro tentera di sedersi al posto di uno di loro. Chi
restera in piedi riprendera con ‘Il vento soffia per tutti quelli che...”

4. LA GARA DEINOMI

In cerchio il responsabile del laboratorio dice a voce alta il proprio nome.

La persona che segue nel cerchio (la direzione ¢ indifferente, basta deciderla prima del gioco!!!) dovra dire il nome
del responsabile seguito immediatamente dal svo.

Il terzo dira il nome del primo, del secondo e poi il svo.

E cosi via... Ad ogni errore il giro riprende dal principio.

5. ILGIOCO DELLE CARTE

| ragazzi si siedono su delle sedie in cerchio. Ad ognuno di loro viene consegnata una carta. Il conduttore del gioco si
mette al centro del cerchio con un mazzo di carte e le girera una alla volta, chiamando il seme che compare (cuori,
quadri, fiori, picche: sinceriamoci che i ragazzi li conoscano). Ogni ragazzo si spostera di un posto alla sva sinistra
ogni volta che verra chiamato il seme della sua carta. Se il posto alla sua sinistra é occupato, nessun problema: ci si
siedera in braccio a chi vi é seduto!

Attenzione: se si ha qualcuno seduto sulle gambe non ci si pud spostare qualora venga chiamato il seme della propria
cartal Mentre ci si puo sedere sulle gambe di qualcuno che a sva volta é gia seduto sulle gambe di un altro.
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Il gioco termina quando qualcuno riesce a ritornare al posto da cui é partito o, qualora si sia in tanti e il gioco i
protragga troppo a lungo, allo stop si verifichera chi vi é arrivato pio vicino.

N.B. [ ‘elemento interessante di questo gioco é che prevede vn minitmo di contatto fisica, vtile per sciogliere molte
resistenze.

1 BANS

| "bans" sono un ingrediente fondamentale delle attivitd espressive. E vero che ormai nei nostri Grest grazie alla
tecnologia abbiamo a disposizione strumenti come video e musica dovunque..ma pud capitare che la tecnologia ci “lasci
a piedi” o piv semplicemente che non ci sia modo di utilizzarla. | bans sono un classico intramontabile. Essi costitviscono
un momento fondamentale dell'animazione perché nella loro semplicita mettono in atto una serie di meccanismi
incredibilmente complessi, ma simultaneamente semplici e realizzabili: i bans aggregano, rallegrano 'assemblea, aivtano
a superare certe paure, si avvalgono di tutte le possibilita espressive presenti nell'vomo, hon discriminano ma tendono a
integrare nel gruppo ciascuno, anche i meno capaci.

Non é importante conoscere migliaia di bans, ma saper usare il ban adatto al tempo giusto e nella giusta occasione,
adattando quelli conosciuti al momento che si sta vivendo.

I bans sono, allora, delle piccole attivita che un animatore usa molto spesso per attirare ['attenzione dei partecipanti,
per impedire di fare baccano, ma anche per creare un baccano organizzato, che ['animatore é in grado di interrompere
quando vuole, tenendo sempre in mano la sitvazione. Possono dare la carica: basti pensare ad una tifoseria organizzata
che inventa bans adatti o modifica quelli esistenti, riuscendo spesso a coinvolgere un intero stadio. Aiutano a superare
la paura e la vergogna: i bans aiutano a superare Se Stessi, a superare la timidezza e la vergogna di fare qualcosa di
strano di fronte agli altri; infine, aggregano: aiutano a creare il gruppo proprio perché si compiono gesti e suoni fuori un
po’ stravaganti tutti insieme.

Poiché vari sono gli scopi dei bans, vari sono anche i tipi di bans, ognuno dei quali deve essere usato in quel determinato
modo, tempo, adattamento e nell'occasione pit opportuna.

Proprio nel momento in cui sono eseguiti come qualcosa di totalmente gratuito acquistano un forte valore aggregativo
dove il gruppo avverte che per stare assieme basta un pizzico di semplicita.

Alcune tipologie di bans...

Bans solamente cantati: Alcuni bans hanno un brevissimo ritornello, molto facile, da ripetere pit volte. Servono
come applauso, come stacco, come saluto ad un ospite. Altri invece sono i classici canoni, cioé da cantare partendo in
sequenza.

Esempi:"Oh Alele”; "1,2,3, ciao!”; Canoni: "Vento Sottile" “Giona nella balena"...

Bans a cori o a settori (sempre solo cantati): si dividono i ragazzi a settori, generalmente da due o quattro;
si affida a ciascun settore un canto o un urfo ben definito, facendoli provare; in caso di necessita affidare ciascun settore
a un capocoro che sia in grado di dirigerlo. Seguendo gli ordini, ogni settore eseguira il proprio compito nel momento
indicato.

ALL'ORATORIO CI1 SI METTE IN CERCHIO UPG - DIOCESI D1 LODI



Esempi: “ZincoPiombo, PaneSalam, TochiTochiniTochetidePan"; “L'Eurovisione"(ogni piccolo gruppo pud simulare uno

Au

strumento oppure si puo “suonare” con i versi degli animaly)...
Bans gesti e canto: Richiedono ai ragazzi di partecipare eseguendo o imitando i gesti proposti. Hanno bisogno di
una brevissima spiegazione iniziale. Sono accompagnati da canzoncine abbastanza semplici e in genere ripetitive. In

qualche caso il testo &€ composto da parole inventate: questo fa si che possano essere utilizzati anche con bambini che
non capiscono ['italiano.

Esempi testo non-sense: "Oma Ge Ge", "Aram sam sam", “Tralallallero”, "Wattencit"...

nu

Esempi con canzoncina: Qui l'elenco potrebbe essere pressoché infinito..ne ricordiamo alcuni: *Il mosquito”, “La zia che

nu n o mou nou nou

sta a Forli", "Stendi i panni”, "One banana", "I blue jeans", "Il pollo Giovanni", “Laurenzia”, "Il fungo velenoso”, “Ciao, mi

nu nu nu

chiamo Joe", "Una sardina, due sardine”, “La Playa", "Pollici in fuori (Eciucciucia)”, "Il tortellino"...
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Il BANSalogo
Consigli per un buon uso dei bans

Prima di scegliere il bans da fare, é bene valutare chi si ha di fronte: I'etd,
I'abitudine o meno a farli, il numero... e scegliere di conseguenza.

Perché nessuno é obbligato a fare bans, se vede che non servono al gruppo!

E bene insegnare un bans solo quando lo si conosce bene
(parole, motivo musicale, gesti) e lo si é provato prima.

Partire sempre convinti e con grinta!

Con furbizia ed entusiasmo far assumere la posizione opportuna per il bans da fare
(cercando di non perdere molto tempo).

Prima di spiegare i gesti, insegnare la canzoncina o il testo nel caso sia solo vrlato.

Dopo aver insegnato la canzoncina, insegnare i gesti... senza dilungarsi molto
e cercando di essere il pio possibile chiari

Mettendoci tutto |'entusiasmo - noi animatori per primi - e la carica givsta, procedere
all'attvazione del bans

Non preoccuparsi se non tutti i ragazzi fanno subito silenzio o partono subito con i gesti...
non é vna meditazione...

Essere decisi permette di iniziare e di coinvolgere anche i meno entusiasti.
Mentre spiegate il bans non rispondete a singole domande dei ragazzi che vi stanno
vicino, e non badate ad eventvali mugugni di disapprovazione... chi mugugna,
verra coinvolto durante I'esecuzione da tutti gli altri!

ed infine...

Se per caso qualche bans ve lo siete dimenticato o la vostra memoria si é ormai esavrita, ecco a voi uno
strumento indispensabile: la vostra FANTASIA!
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