PROGETTO: ANIMAZIONE ALLA LETTURA.

LEGGERE E’ “GIOCARE”

“Leggere è sostanzialmente un processo di ricerca comprensione e interpretazione del significato del testo”.

All’attivazione di tale processo concorrono vari fattori:

· la capacità di decodificare la parola scritta;

· le conoscenze lessicali e morfosintattiche”

· le attese del testo scelto;

· la conoscenza di “ciò di cui si tratta”;

· la conoscenza della situazione in cui il testo è ambientato;

· la comprensione dei contenuti impliciti ed espliciti del testo;

· l’analisi e la correlazione delle informazioni.

Si rende necessario, da parte dell’insegnante una scelta accurata di testi, validi promotori di un atteggiamento favorevole alla lettura, intesa come desiderio, bisogno di trovare nei libri, “amici” con i quali intessere un fitto e proficuo dialogo, un circuito di relazioni e proiezioni per poter chiarire la complessità dell’esperienza e la pluralità delle voci del sentire interiore, ma anche “compagni di viaggio” di un percorso conoscitivo sempre più articolato e complesso.

La lettura è quasi sempre un atto intenzionale o volontario, silenzioso. Si legge per ricavare informazioni, si legge per interpretare, si legge per acquisire competenze e abilità nella scrittura, si legge per provare emozioni, si legge per recitare, si legge per fantasticare, si legge per il piacere di leggere.

Il piacere di leggere lievita nella scuola là dove si possono predisporre strategie mirate nella scuola elementare, pertanto, assumono un particolare rilievo il ruolo dell’insegnante e la sua capacità di creare un “clima pedagogico” atto ad instaurare un incontro con la lettura che non sia puramente strumentale, che non sia intesa come dovere scolastico, ma come attività libera capace di porre il soggetto in relazione con se stesso e con gli altri.

In un contesto culturale, come quello attuale, dove i sistemi di comunicazione televisiva, filmica, informatica e telematica sembrano esaurire completamente i bisogni di conoscenza, l’educazione alla lettura riveste un ruolo fondamentale fin dalla scuola materna e supera gli ambiti specifici della educazione linguistica per connotarsi come obiettivo più ampio di formazione della persona.

Il libro non deve essere considerato come una realtà contrapposta e alternativa agli altri media o al computer, anzi le capacità che la lettura aiuta a sviluppare (immaginazione, concentrazione, logica del discorso, capacità critica, memoria storica ecc..) sono indispensabili e propedeutiche per un corretto approccio ai linguaggi moderni della comunicazione.

Esso può essere un punto di ritorno e una conquista, uno strumento che accompagna le proprie scelte culturali che, attraverso gli strumenti, i metodi e le strategie date dalla scuola, può essere guida ad analisi consapevoli col passare degli anni e dell’esperienza.

Nelle case, nelle scuole i buoni libri da leggere ci sono, però i ragazzi continuano a non leggere. Molto rari, purtroppo, sono i casi spontanei di conversione alla lettura.

Cosa fare per poter suscitare l’interesse alla lettura? Quale strategie attivare per realizzare questo obiettivo? 

Un primo momento progettuale per la promozione della lettura è la creazione del clima pedagogico che si può concretizzare nel:

· creare spazi di lettura;

· leggere e voce alta in situazione collettiva;

· portare i bambini in libreria;

· creare mostre del libro all’interno delle scuola;

· creare rapporti con biblioteche esterne;

· portare all’interno della scuola scrittori ed illustratori;

· aggiornare i docenti sulle novità librarie per bambini;

· utilizzare nelle biblioteche scolastiche personale specializzato e stimolare il piacere di leggere (animatori);

· creare un laboratorio per la motivazione alla lettura;

· ideare e organizzare uno scaffale – edicola dove mettere in evidenza libri e giornali più in voga;

· ideare e progettare una schedoteca per argomenti con la collaborazione di docenti ed alunni;

· produrre attività stimolanti.

Un secondo momento progettuale è atto all’acquisizione del piacere di leggere è senza ombra di dubbio l’animazione alla lettura che si propone come una strategia trascinante e gradevole, un gioco che sa coinvolgere l’alunno al punto tale da far nascere in lui il desiderio di leggere, tale da trasformare la sua indifferenza in amore verso la lettura.

Chi gioca con il bambino è l’animatore. 

Questa figura si identifica con quella del docente in cui questi deve assumere un ruolo più informale e giocoso: quello, appunto dell’animatore.

Un insegnante – animatore deve possedere:

· capacità di lettura e di esposizione;

· conoscenza dei libri per ragazzi;

· voglia di far imparare attraverso le animazioni.

Deve soprattutto: 

· amare i libri e i ragazzi;

· conoscere i bambini che partecipano alle animazioni;

· prepararsi sempre con molta cura;

· scegliere il libro giusto per un gruppo di ragazzi e per un ragazzo in particolare;

· conoscere tante animazioni;

· conoscere le diverse tecniche di animazione;

· scegliere l’animazione che più si adatta al libro;

· scegliere e predisporre l’ambiente per l’animazione;

· non lasciarsi mai sfuggire di mano il controllo del gruppo;

· evitare di cadere nella monotonia e nella ripetizione;

· avere sempre a portata di mano la valigetta del Pronto Soccorso – animazione alla lettura;

· avere sempre presente l’obiettivo finale: suscitare o aumentare la voglia di leggere nei ragazzi.

Momenti propri dell’animazione

PROGETTO: analisi ( variabili   



  animatore

Ragazzi partecipanti

Locali

Materiali necessario

Ambiente socio – culturale

Libro scelto

Tecnica adottata

Far nascere o aumentare la voglia di leggere ricreando un nuovo modello di scuola.

OBIETTIVI: propri dell’animazione.

         (
CHIARI – DEFINITI, SPECIFICI PER OGNI ANIMAZIONE.

PREPARAZIONE:
Attività remota             - conoscenze di psicologia dell’età evolutiva

· conoscenza di letteratura per l’infanzia

· conoscenza di pedagogia

· conoscenza di tecniche di animazione

Attività prossima:  

          -     lavoro preparatorio per la 

concretizzazione dell’animazione: 

scelta e lettura del libro

· scelta dell’animazione adatta

· preparazione del materiale

· individuazione e perlustrazione dell’ambiente in cui si svolgerà l’animazione

· ricerca sulle caratteristiche dei partecipanti e sull’ambiente socio – culturale.

Presentazione originale dell’animatore

(
REALIZZAZIONE: accoglienza 

(
                                         Presentazione dei partecipanti

ATMOSFERA: piacevole e serena 

· preparazione di disegni che illustrano il libro scelto

· sistemazione sul tavolo di oggetti utili all’animazione

· accordo segreti con persone (amico – collega, bibliotecario ecc) per organizzare in modo “divertente” – l’animazione (trovatrice) canti –

PARTE CENTRALE:

Attività di animazione vera e propria

· sintesi del libro letto

· domande rivolte ai bambini

· spiegazione ed esecuzione del gioco

CONGEDO:

Momento finale

· L’animatore, scambiando una parola, 

   dando la mano, saluta uno per uno 

i partecipanti, annunciando la 

    prossima animazione

VERIFICA:

momento di rivisitazione critica dell’attività di animazione

Osservazioni relative ai seguenti punti:

· momenti propri dell’animazione;

· protagonitsti;

· strumenti e materiali usati.

QUADRO GENERALE DELL’ANIMAZIONE

(Informazioni di base per la scelta dell’animazione)

· GRADO DI DIFFICOLTA’

· TEMPO NECESSARIO PER CONDURRE A TERMINE L’ANIMAZIONE

· NUMERO OTTIMALE DEI PARTECIPANTI (20 – 25)

· STRUMENTI E MATERIALI NECESSARI

· NOTE

GRADO DI DIFFICOLTA’

Da 0 a 2: SCUOLA MATERNA 

1° anno scuola elementare – alunni in difficoltà

Da 2 a 4: 1^ e 2^ elementare.

Da 4 a 6: 3^ e 4^ elementare

Da 6 a 8: 4^ e 5^ elementare

STRUMENTI E MATERIALI NECESSARI:

· LIBRO (letto qualche settimana prima e portato con sé all’incontro

· CARTONCINI

· FOGLI 

· GESSI

· FORBICI

· NASTRO ADESIVO

· SPAGO

· LAVAGNA

· VALIGETTA PRONTO SOCCORSO

· ANIMAZIONE ALLA LETTURA 

ANIMAZIONI PROPOSTE SECONDO 

IL GRADO DI DIFFICOLTA’

0 – 2 (scuola materna e 1^ elementare)

· A sbagliare le storie

· Il bucato matto

· Signori, in carrozza

2 – 4

· Cala Trinchetto

· Le quattro stagioni

· Tutti a teatro

· Semaforo verde

· Matrioska

4 – 6

· Caccia grossa

· Tutti i nodi vengono al pettine

· Le orme

· La A, la B o la C?

· Il postino

· Alla fiera

6 – 8

· E.T. l’extraterrestre

· Ping – pong

· Identikit

· L’apprendista tipografo

· Computer

· Ritorno al futuro

A SBAGLIARE LE STORIE

DIFFICOLTA’: 0 – 2

Tempo: 1h

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – biro rosse – 25 segnalibro con il nome sbagliato dell’animazione.

PROGETTO:
Il titolo di quest’animazione è stato preso in prestito da un racconto di Gianno Rodari in cui si parla di un uomo che, narrando la fiaba di Cappuccetto Rosso al nipotino, sbaglia a raccontare la storia.

L’animazione va fatta leggendo il libro o una parte di esso una prima volta in forma corretta e una seconda in forma sbagliata. La scelta dovrà cadere su un libro non molto lungo che abbia le seguenti caratteristiche: breve – attraente – comprensibile nel linguaggio – ben caratterizzato nei personaggi e nella trama.

OBIETTIVI:
· Essere capace di ricordare la trama di un breve libro o di un racconto

· Prestare attenzione alla lettura e saper individuare gli errori commessi dall’animatore nella seconda lettura

· Saper partecipare coralmente al gioco della lettura animata dimostrando impegno e correttezza.

PREPARAZIONE:

Il libro va letto per tempo dall’animatore che, avrà cura di sottolineare le frasi all’interno delle quali collocare gli errori di lettura.

Alla fine dell’animazione gli alunni riceveranno un piccolo segnalibro in cartoncino, lasciandovi uno spazio libero per il disegno personale degli alunni. Sul cartoncino sarà scritto il luogo, la data dell’animazione, il titolo del libro però sbagliati.

REALIZZAZIONE:
Per  cominciare bene l’animazione presentarsi con la valigetta. Pronto soccorso – Animazione alla lettura come se avessimo paura di venirne disturbati – Aprirla successivamente e attendere un po’, fingendo di cercare qualcosa. Alla fine estrarre un pacchettino ben confezionato che conterrà il nome del libro da animare con un biglietto sul quale c’è scritto una frase del tipo: con tanta simpatia e un augurio di buona lettura e il nome dell’animatore.

· preparare su un tavolo parecchi libri, sotto i quali è nascosto il testo scelto. Fingere di cercare, facendosi aiutare da qualche alunno fin quando non si sarà trovato il libro giusto.

· Salutati i partecipanti, l’animatore di fa chiamare da un bidello che gli consegnerà un pacchettino contenente il libro scelto.

PARTE CENTRALE:

· Leggere una prima volta il libro

· Dopo la prima lettura rivolgere domande atte a stabilire un rapporto di amicizia con i bambini

· Chiedere se il libro è piaciuto. Fare qualche domanda sul protagonista e sollecitare la voglia di riascoltare il racconto

· Usando vari espedienti (inforcare gli occhiali, confessare di essere stanco, fingere di scacciare Lapsus il terribile insetto che il potere di cambiare le parole nei libri) l’animatore rilegge la storia sbagliando nei punti prescelti. I bambini accortisi dell’errore, riprenderanno l’animatore suggerendogli le parole esatte.

VERIFICA:

INDICATORI DI CONTROLLO:

LIBRO O RACCONTO SCELTO:

· troppo lungo

· difficile

· poco aderente al mondo infantile

SCELTA DELLE FRASI:

· troppe

· troppo poche.

IL BUCATO MATTO

DIFFICOLTA’: 0 – 2

Tempo: 1h

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro 34 40 mollette da biancheria – bacinella da bucato – corda. Note: L’animazione dovrà essere scorrevole, ben sostenuta e senza momenti di stacco o di incertezza. Il piccolo regalo alla fine servirà come simpatico ricordo. 

PROGETTO:
Si tratta di un’animazione molto bella e divertente, adatta agli alunni della scuola materna e del primo ciclo della scuola elementare.

Questa animazione recupera il desiderio di imitazione dei bambini, invitandoli a stendere il bucato. Si tratta, però, di un bucato speciale, formato dai vestiti indossati dai personaggi del libro già letto o che verrà presentato. L’animatore non si limiterà comunque a stendere solo vestiti o indumenti dei personaggi, ma appenderà anche altri oggetti purchè si richiamino ai personaggi del libro.

OBIETTIVI:
· Attivare l’esercizio di memoria di quanto udito o letto, attraverso la capacità di porre in relazione i personaggi con oggetti di loro proprietà.

· Essere capaci di ricordare i personaggi più importanti del libro, anche attraverso indumenti od oggetti che li caratterizzano.

PREPARAZIONE:
L’ambiente in cui si svolgerà l’animazione non necessita di particolari sistemazioni: è sufficiente disporre di un paio di ganci o di chiodi, in modo da potervi tendere una corda da bucato della lunghezza adatta all’ambiente.

L’animatore dovrà porre particolare attenzione nella scelta dei capi di abbigliamento e degli oggetti da appendere. 

Il gioco prende il nome di Bucato matto, proprio perché si possono appendere non soltanto capi che di noma si stendono al sole, ma anche altri oggetti appartenenti a personaggi del libro (occhiali, scarpe, zaini, quaderni, ecc) non disponendo del materiale concreto, si potrà ricorrere ad un bel foglio con il relativo disegno (ad esempio: un pollo, una mucca, la luna, ecc..)

Si consiglia:

· scegliere un libro in cui ci siano parecchi personaggi, alcuni ben caratterizzati e altri che rivestono ruoli secondari. E’ importante che dal capo del vestiario steso sulla corda il bambino abbia la possibilità di risalire facilmente al personaggio: cappuccio rocco – Cappuccetto Rosso; tuta blu – meccanico; ecc..

· avere l’accortezza di porre in evidenza i brani in cui si parla della professione dei diversi personaggi ed, eventualmente, del loro abbigliamento che li caratterizza.

· Preparare una bacinella contenente gli oggetti da stendere, una corda e una dozzina di mollette. Se si desidera lasciare un piccolo ricordo alla fine dell’animazione, procurare un numero sufficiente di mollette di legno.

REALIZZAZIONE:

I bambini possono essere sistemati a semicerchio, a terra: i piccini davanti, i più grandicelli dietro.

L’animatore metterà sopra il tavolo la valigetta Pronto Soccorso – Animazione alla lettura e l’aprirà con molta lentezza e con un’aria di mistero prenderà fuori il libro oggetto dell’animazione e chiuderà la valigetta. Fingendosi distratto, potrà prendere in mano un libro diverso, potrà anche far cadere a terra alcune mollette da biancheria, dicendo ad esempio: Penso proprio d’aver sbagliato valigia! Sara meglio che me ne torni a casa! E, così dicendo, richiuderà tutto, prenderà la valigia e farà il verso di andarsene, ma ritornerà subito sui suoi passi, chiedendo scusa ai bambini w aggiungendo che rimarrà con loro, perché li vede interessati.

PARTE CENTRALE

Creata una buona atmosfera di simpatia e di curiosità, l’animatore rivolgerà qualche domanda ai partecipanti, farà seguire subito dopo la lettura integrale del libro cercando di attirare l’attenzione degli ascoltatori.

Al termine della lettura, l’animatore dà inizio al gioco, seguendo questa traccia:

· Esce un momento dall’ambiente dove si svolge l’animazione e va a prendere la bacinella del bucato. Sistema la cordicella e tranquillamente, con fare misurato, inizia a stendere il bucato. E’ opportuno iniziare a sistemare sulla corda capi di abbigliamento ed oggetti di facile riconoscimento, stimolando in tal modo la curiosità e la voglia di scoperta da parte dei bambini.

· Dopo aver steso un paio di capi, l’animatore si guarda attorno e, come se si svegliasse da un sogno, esclama: Ma che cosa sto facendo? Scusate, bambini, oggi non me ne va bene una!
· Così dicendo, fa il gesto di staccare gli oggetti stesi, si ferma e chiede ai bambini se per caso qualcuno di loro conosce il nome degli oggetti stesi e le persone alle quali appartengono. Nel caso i bambini si trovassero in difficoltà, l’animatore può suggerire qualche indizio o proseguire stendendo qualche oggetto di più facile riconoscimento.

· Continua poi il gioco, che propone di chiamare Bucato matto – spiegandone il perchè – ed estrae dalla bacinella altri oggetti, invitando i bambini a riconoscere le persone alle quali appartengono, soffermandosi a chiedere: il nome della persona, il nome dell’oggetto, che uso ne faceva la persona nel libro, se ricorda qualche momento del libro in cui si fa riferimento all’oggetto in questione.

· Il gioco – animazione continua fino alla fine e l’animatore potrebbe anche farsi sostituire, nel prendere dalla bacinella i capi da stendere, da un bambino e incaricare un altro per l’operazione di attacco alla corda.

· Si potrà sottolineare ogni intervento dei bambini con un caloroso applauso. Quando tutto il bucato sarà stato steso, si potranno raggruppare gli oggetti appartenenti si singoli personaggi.

· Sistemati gli oggetti, l’animatore potrà chiedere se ci sono bambini o bambine disposte ad indossare i panni di uno dei personaggi, vestendosi ad esempio, con giacca, cappello, occhiali, sciarpa, libro in mano. Siamo giunti alla fine dell’animazione. Se è stato possibile preparare il regalino, possiamo consegnarlo all’uscita. I bambini ricorderanno ancor più volentieri l’animazione alla quale hanno partecipato, se essa sarà rinforzata dal piccolo dono ricevuto: una molletta di legno sui lati della quale l’animatore avrà scritto il titolo del libro letto, il nome dell’animazione, la data e il luogo in cui si è svolta questa attività.

VERIFICA

La scelta degli oggetti da stendere: troppi, troppo difficili, pochi, troppo facili da indovinare ? La funzione della valigetta Pronto Soccorso – Animazione alla lettura.

PARLIAMO DI ……

Pronto Soccorso Animazione alla lettura

Non si tratta che di una semplice valigetta, all’interno della quale l’animatore conserva gli attrezzi del mestiere:

1. Forbici, nastro adesivo, spago, puntine da disegno, prolunga e spina universale, pennarelli normali e vetrografici, matita, penna biro, gomma, gessi per lavagna, lucidi per lavagna luminosa, cartoncini, blocco per appunti, fogli di carta bianca.

2. Il libro sul quale si fa animazione (anche qualche copia di riserva, se i bambini sono in grado di leggere ed era previsto che portassero la copia del libro).

3. Qualche libro appartenente alla stessa collana e che può essere utile per confronti o indicazioni a genitori e insegnanti.

4. Scaletta dell’animazione e materiale necessario all’animatore.

5. Regali da distribuire alla fine dell’animazione ai partecipanti.

CALA TRINCHETTO!

DIFFICOLTA’: 2 – 4

Tempo: 1h

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – 25 barchette di carta – un cappello da marinaio – una pipa -  Note: Anche in questo caso si tratta di un’animazione semplice, ma divertente. Si richiede, da parte dell’animatore, uno sdoppiamento di personalità! 

PROGETTO:
L’animazione è adatta ai bambini della scuola materna e del primo ciclo delle elementari. 

La partecipazione a questa animazione è corale: non appena i fanciulli si accorgeranno della sparata, dovranno intervenire tutti insieme, una, due, tre volte fino a quando Capitan Trinchetto non si sarà deciso a dare le versione giusta e non avrà smesso di esagerare.

OBIETTIVI
· Essere capaci di intercettare l’errore al suo primo apparire, fino a riconoscere la frase giusta che riporta qualità e caratteristiche proprie di un personaggio o di un oggetto del libro.

· Imparare a riconoscere un personaggio o un oggetto anche attraverso la deformazione delle qualità che gli vengono attribuite.

· Imparare a partecipare coralmente ad un’attività in forma gioiosa e allegra, contenendo la propria esuberanza nella giusta misura.

PREPARAZIONE
La scelta del libro adatto per questa animazione è piuttosto ampia e può abbracciare tutti i generi dedicati ai bambini di questa età, con preferenza, comunque, per i libri umoristici e fantastici. E’ importante un’attenta lettura del libro da parte dell’animatore, per individuare i punti più adatti per inserirvi le esagerazioni, riportando a matita, in un foglietto a parte, due o tre variazioni.

Le frasi che più si prestano ad essere manipolate, devono contenere numeri, aggettivi qualificativi, avverbi o nomi facilmente modificabili.

REALIZZAZIONE

Durante la prima lettura l’animatore si comporterà normalmente, mettendo un po’ in evidenza i particolari che successivamente saranno l’oggetto delle esagerazioni, ma senza calcare molto la mano; nella seconda lettura rivestirà i panni di Capitan Trinchetto, con il cappello di marinaio e la pipa in bocca.

Va molto bene la sistemazione a semicerchio, a terra o su seggioline.

Per far prendere confidenza con la valigetta Pronto Soccorso – Animazione alla lettura, conviene ripetere il rito dell’apertura, con molta calma: tirar fuori il libro, girarlo e rigirarlo fra le mani e rivolgere poi alcune domande a chi non l’ha ancora letto: Guardate bene la copertina: di che cosa parla il libro, secondo voi? Sarà un libro divertente? E chi lo ha già letto: Vi è piaciuto? Perché? Volete ascoltarlo un’altra volta?

PARTE CENTRALE

A questo punto l’animatore potrà dare inizio alla lettura del libro, ricordando che il tono della sua voce e i suoi gesti sono determinanti agli effetti dell’indice di ascolto da parte dei bambini!

Terminata la lettura, verrà introdotta la figura di Capitan Trinchetto. L’animatore può raccontare di aver conosciuto un marinaio che sa raccontare molto bene le storie dei bambini, ma che, nel momento, in cui mette la pipa in bocca  le spara grosse da morire ed esagera in modo pazzesco.

Quando lui fa la sparata, bisogna subito, tutti insieme, cantare così: Bum bum, bum! – Cala cala cala – Cala Trinchetto!

A queste parole; Capitan Trinchetto ci pensa un po’ e rilegge la frase. Se sbaglia ancora – perché succede spesso che sbagli più di una volta – bisogna ricantargli ancora lo stesso ritornello.

L’animatore fa ripetere un paio di volte il ritornello.

A questo punto entra in scena un amico (il bidello o un genitore che chiede all’animatore di uscire dall’aula. L’animatore esce e rientra subito dopo, con il cappello da marinaio e la pipa in bocca.

L’animatore, nei panni del vecchio lupo di mare, incomincerà la sua lettura e appena i bambini sentiranno una delle sparate, canteranno il ritornello una, due, tre volte, fino a quando sentiranno la frase giusta.

L’animatore terrà in mano il gioco fino a quando vedrà il gruppo seguire con interesse e comunque senza superare i limiti di tempo indicati.

Anche in questo incontro può essere concluso con la consegna di un piccolo ricordo: in questo caso mi sembra possa andar bene la classica barchetta ai carta, che ricorderà così il protagonista dell’animazione: sui fianchi la data e il luogo, il titolo del libro e la firma di Capitan Trinchetto.

VERIFICA

Grado di partecipazione corale. Attenzione personale.

SIGNORI IN CARROZZA!

DIFFICOLTA’: 0 – 2

Tempo: 1h

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – una paletta da capotreno – un fischietto – 25-30 biglietti del treno.

 PROGETTO:
OBIETTIVI

· Essere capaci di ricordare un personaggio e le caratteristiche più importanti riferite agli aspetti fisici e alla personalità.

· Ricordare i personaggi presenti in un libro e scoprire i rapporti che intercorrono tra di loro.

PREPARAZIONE

Questa attività richiede una buona preparazione da parte dell’animatore, al quale viene chiesta una conoscenza profonda delle caratteristiche dei personaggi: dal modo di vestire al modo di esprimersi, da quello che dicono ai gesti che compiono.

Ecco di seguito alcuni suggerimenti pratici per preparare l’animazione:

· Scegliere un libro adatto all’età dei bambini e ricco di personaggi (uomini, animali e oggetti.

· Procedere ad una prima lettura del libro, segnando, in foglietti separati, i personaggi che si incontrano e tutte le caratteristiche loro attribuite dell’autore (colore degli occhi, colore dei capelli, tipo di vestito, ecc…).

· Alla fine della prima lettura dovremmo avere a disposizione una serie di schede, in cui sono annotate le caratteristiche dei diversi personaggi.

· Possiamo trasferire il tutto in una scheda definitiva (una per ogni personaggio), possibilmente in cartoncino. La scheda dovrebbe riportare, delimitata entro un rettangolo, la fotografia-disegno del personaggio, ricavata possibilmente dalle illustrazioni del libro. Se il disegnatore non ha interpretato alcuni personaggi, sarà la fantasia dell’animatore a dar loro vita, seguendo scrupolosamente le indicazioni dell’autore stesso. A fianco della foto vanno le caratteristiche dei personaggi, come in una carta d’identità sui generis.

· Predisporre una serie di domande, da annotare sulla scheda dei singoli personaggi, per proporle successivamente ai bambini che chiedono di salire in treno: Chi sei? Come sono i tuoi capelli? Come sono i tuoi vestiti? Quando ti arrabbi che cosa dici? Che cosa mangi? Ti piacciono le caramelle? Ovviamente le domande saranno diverse per ogni personaggio e, possibilmente, molto numerose.

· L’animatore avrà cura di preparare anche 25-30 biglietti del treno. Questi biglietti avranno una duplice funzione: serviranno come biglietto per salire sul treno e come regalo da conservare a ricordo dell’animazione. Su un lato del biglietto andrà riquadrato uno spazio, dove il bambino sarà invitato ad eseguire, a casa, il disegno del personaggio da lui interpretato: sulla sinistra: luogo, data e nome dell’animazione. Sull’altro verso del biglietto si può spiritosamente scrivere: Ferrovie di, biglietto valido per leggere il libro, durata.

REALIZZAZIONE

L’animazione è molto divertente. Richiede un po’ di tempo per preparare il materiale già descritto sopra, ma la conduzione dell’attività di presenta semplice e il coinvolgimento dei bambini si ottiene con molta facilità. All’animatore viene chiesta la lettura del libro, nella prima parte; nella seconda parte si trasformerà in un capotreno e organizzerà la partenza dei passeggeri.

PARTE CENTRALE

· Con un colpo di fischietto, visto che è sopra il tavolo, ha inizio la lettura del libro, durante la quale l’animatore cercherà di attirare l’attenzione sui personaggi che appaiono e sulle loro caratteristiche, mimando o esagerando certe pose, certe qualità.

· Alla fine della lettura l’animatore spiega ai bambini che i personaggi, che hanno sentito nominare durante la lettura, sono stati invitati ad andare nella città (e può invitare i bambini a indovinare il nome), per parlare del loro libro. Ci andranno tutti: persone, animali e oggetti – parlanti. Per il viaggio hanno bisogno di un treno. Possiamo farglielo noi?

· Rapido spostamento e costruzione di un treno: una sedia dietro l’altra, tante quante sono i personaggi del libro (se il libro presenta troppi personaggi, si possono escludere animali e/o oggetti).

· Costruito il treno, i bambini saranno tutti invitati a prendere posto da un lato, seduti a terra. A questo punto l’animatore spiegherà il gioco (permettendo l’intervento dei bambini): Allora il fischietto appartiene a …. Vediamo un po’ se trovo anche una paletta. – La estrae con arte la valigetta – Allora sono veramente un capotreno!
· L’animatore spiega che nel treno possono salire solo i personaggi del libro e che il capotreno chiederà, a chi vorrà salire sul treno, di farsi riconoscere (dire il nome del personaggio, una frase da lui pronunciata, spiegare come era vestito, il colore dei capelli, se va d’accordo con un altro personaggio del libro, ecc….).

· Scelti 6 – 7 bambini per partecipare all’animazione, il capotreno darà inizio al gioco.

· Il capotreno controllerà nella scheda e lascerà passare solo i personaggi veri – cioè quelli che hanno saputo rispondere – ai quali darà anche il biglietto. Le eventuali eliminazioni dovranno essere accettate dal bambino come parte del gioco stesso.

· I bambini che resteranno a terra, faranno da spettatori e potranno, al fischio del capotreno che segnala la partenza, imitare il rumore della locomotiva: Ciuf, ciuf, ciuf…., salutando con la mano, fino a quando il capotreno fischierà nuovamente, segnalando l’arrivo alla nuova stazione. Ci sarà un cambio di ruoli e un altro giro, che inizierà quando il capotreno pronuncerà la frase: Signori in carrozza!
· L’animatore, deve condurre molto bene il momento del riconoscimento del personaggio, rivolgendo a tutti alcune domande d’ingresso (ai bambini piacciono gli schemi che si ripetono): 

· Chi sei?

· Vediamo se dici la verità? – E qui inizieranno le domande specifiche, rivolte ai singoli personaggi. Alla fine dell’interrogatorio: Sei proprio tu. Eccoti il biglietto: Buon viaggio!

VERIFICA

Lettura, comprensione delle caratteristiche dei personaggi e immedesimazione da parte del bambino.

Capacità dell’animatore di gestire il momento cruciale del riconoscimento dei personaggi.

TUTTI A TEATRO!

DIFFICOLTA’: 2 – 4

Tempo: 1h

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – 2 O 3 fogli di cartoncino bristol – ritagli di cartoncino – 25-30 biglietti d’ingresso – pezzi di Velcro e/o mattoncino Lego – Note: Un’accurata preparazione dei fondali da parte dell’animatore contribuirà in modo determinante al buon esito dell’animazione. 

 PROGETTO:
Con questa animazione vogliamo sfruttare il fondale della classica rappresentazione teatrale, per far rivivere, in forma tridimensionale, le scene principali di un libro letto direttamente da loro o raccontato dall’animatore.

L’animazione, con un testo adatto, può essere proposta anche ad alunni più grandicelli.

Il bambino lettore deve essere posto nelle condizioni di potersi figurare le scene del libro, quasi immagini di realtà virtuali in cui egli può penetrare e che può comporre e ricomporre in libertà.

La presente animazione si pone su questa linea, anche se offre sfondi e personaggi già realizzati dall’animatore: con maggior tempo a disposizione si potrebbe ipotizzare un’animazione in due o tre momenti, comprensivi anche dell’allestimento degli sfondi e del disegno dei personaggi da parte degli stessi bambini.

OBIETTIVI

· Attivare la capacità di figurarsi quanto si è letto o ascoltato, dimostrando di saper posizionare persone, animali e oggetti nelle posizioni indicate dall’autore del libro.

· Favorire la comprensione profonda del testo, attraverso una rappresentazione tridimensionale di alcune fra le scene più rappresentative.

PREPARAZIONE

· Scelta del libro adatto e attenta lettura per individuare due o tre scene importanti, in cui siano contemporaneamente presenti più personaggi.

· Scomposizione degli elementi presenti nella scena in due gruppi: gli elementi che compongono lo sfondo, da una parte; le persone, gli animali e gli oggetti mobili dall’altra.

· Realizzazione grafica della scena, fondale, elementi mobili.

· Lo sfondo va dipinto su cartoncino abbastanza consistente e del formato minimo di 70X100.

· Gli elementi mobili vanno dipinti su cartoncino bristol e ritagliati con cura.

· Sullo sfondo, nei posti         vanno inseriti gli elementi mobili.

· Preparazione dei fondali relativi alle scene, disegno e taglio degli elementi mobili.

· E’ molto importante, per gli sfondi, utilizzare cartoncino robusto.

REALIZZAZIONE

Disposizione dei bambini seduti a terra, a semicherchio, sia per la prima parte che contempla la lettura, sia per la seconda in cui i bambini dovranno sistemare i personaggi sui fondali e dare luogo così alla ricostruzione di alcune scene importanti del libro letto o ascoltato.

 Se l’animatore ha preparato i fondali sistemati su una parete dell’ambiente in cui si svolge l’animazione, conviene ricoprire i disegni in modo da tenere i bambini in una posizione di curiosità attiva.

PARTE CENTRALE

Con l’apertura della valigetta Pronto Soccorso – Animazione alla lettura, avrà inizio la parte centrale, che comprenderà, come primo momento, la lettura del libro.

Al termine della lettura l’animatore scoprirà uno dei fondali e inviterà i bambini a esprimersi individuando, nel disegno, un momento del libro. A questo punto l’animatore potrà proseguire su questa traccia:

· Chiama un bambino e lo invita a Leggere il fondale a voce alta e chiede delle spiegazioni ad altri bambini. Alla fine di questo primo intervento, dice ai bambini che si potrebbe quasi fare un teatro! Si avvicina alla valigetta ed estrae tutti gli elementi ritagliati, pronunciando la frase che ha dato il nome all’animazione: Tutti a teatro! Invita un bambino ad uscire, gli consegna un elemento ritagliato e gli chiede di dire di chi si tratta e di sistemarlo al posto giusto. Gli chiede anche di spiegare perché lo ha sistemato in quella certa posizione.

· L’animatore chiama un altro bambino e così via, fino alla fine degli elementi a disposizione. Lascerà alla fine gli elementi più importanti, in modo da creare una certa attesa o potrà chiamare altri bambini per smontare la scena e lasciare soltanto lo sfondo.

· Quando tutti gli elementi saranno stati sistemati, l’animatore potrà riprendere l’animazione con lo stesso cartellone e un altro gruppo di bambini, oppure con un altro fondale ed altri bambini.

· Tutti i cartelloni dipinti dovranno essere sistemati ad altezza dei bambini.

VERIFICA

Osservare la reazione dei bambini di fronte ad una realtà tridimensionale, che si compone o si scompone.

La preparazione del materiale per questa animazione richiede impegno e tempo e il risultato dipende tutto come s’è lavorato nella fase preparatoria.

SEMAFORO VERDE!

DIFFICOLTA’: 2 – 4

Tempo: mezz’ora per gruppo.

Partecipanti: 20 – 25 bambini

Strumenti e materiali: Semaforo in cartoncino con 4 lati – 20-25 segnalibro, con il disegno del semaforo.

 PROGETTO:
L’animazione prende come ispirazione il semaforo. I bambini si divertono a fingere di guidare la macchina.

Nella nostra animazione sarà proprio un’auto sedia a sostituire la vettura vera e propria. Il volante sarà sostituito dal libro che essi hanno letto.

OBIETTIVI

· Riconoscere i personaggi principali di un libro attraverso la descrizione di alcuni elementi caratteristici o l’individuazione di riferimenti specifici.

· Saper ritrovare, dopo la lettura della descrizione di un personaggio o dai riferimenti alla sua persona, la pagina del libro o il disegno in cui si parla del personaggio in questione.

PREPARAZIONE

L’ambiente dove si svolge l’animazione, dovrà essere sgomberato, per diventare un incrocio con un semaforo al centro.

· Il semaforo potrà essere realizzato in cartoncino o in polistirolo, con quattro lati, e appeso al soffitto o sistemato sopra un tavolo.

· Sul pavimento vanno tracciati i segni di arresto delle auto e le strisce pedonali (basta del nastro adesivo bianco, facilmente rimovibile).

REALIZZAZIONE

Questa parte si potrà svolgere tranquillamente con i bambini seduti sulle seggioline, oppure sistemati a terra. Non conviene svelare subito il mistero, ma lasciare un po’ di attesa. Il semaforo, se appeso al soffitto, farà la sua bella figura; se sistemato sopra un tavolino, conviene farlo vedere al momento giusto.

Converrà intervenire subito per chiedere che cosa pensano i piccoli spettatori di quanto stanno osservando. Lasciar parlare tutti, dare soddisfazione ad ognuno, far conoscenza con i nuovi e presentarsi.

Uno dei momenti importanti di questa animazione è proprio la fase iniziale, durante la quale l’animatore dovrà sollecitare l’interesse per il libro letto, attraverso una serie di domande. Le domande saranno in stretta relazione con il libro e devono affrontare argomenti di carattere generale.

· Terminata la lettura, si passerà a sgomberare il campo, per creare un quadrivio:

· semaforo al centro

· quattro strade con strisce pedonali.

· Il gioco si svolgerà in questo modo:

· tutti i bambini devono aver letto il libro e portarlo con sé

· quattro bambini verranno chiamati a fare i pedoni
· ogni pedone (uno alla volta) dovrà attraversare le strisce pedonali portandosi all’altro lato della strada e poi aprire il libro a caso e leggere un breve passo

· ad ogni strada ci sarà un auto-sedia ferma, con un autista, il quale reggerà il volante in mano (libro)

· quando il pedone avrà terminato la lettura, gli automobilisti potranno sfogliare il libro e trovare la pagina, continuandone a voce alta la lettura

· chi troverà la pagina per primo (giudice e arbitro unico l’insegnante) avrà diritto di leggere la pagina e per lui scatterà il semaforo verde e potrà avanzare e portarsi a fianco dell’insegnante

· successivamente passerà un altro pedone e si ripeterà lo stesso gioco.

L’animazione consente di alternare un certo numero di bambini nel ruolo di lettori-pedoni e di automobilisti e si potrà così accontentare tutti. Ovviamente gli spettatori seguiranno con il libro e cercheranno anche loro di sintonizzarsi sulla pagina letta dal pedone.

I bambini se ne vanno, dopo aver assistito ad essere stati protagonisti di una bella animazione. L’animatore, prendendo in mano il semaforo, potrà sistemarsi vicino all’uscita e utilizzarlo per comandare la partenza dei bambini e far scattare il verde o il rosso come ultimo e simpatico arrivederci. Ovviamente, se è disponibile, si potrà dare alla fine, un segnalibro, ad esempio, con il disegno del semaforo.

VERIFICA

La prima verifica va fatta sul libro: tutti i bambini devono averlo letto e averlo portato al momento dell’animazione.

Si potrà anche verificare la rispondenza del libro letto agli interessi degli alunni e alla loro capacità di comprensione.

Conviene controllare anche la funzione del semaforo e l’interesse che ha suscitato.

MATRIOSKA

DIFFICOLTA’: 2 – 4

Tempo: mezz’ora per gruppo.

Partecipanti: un’ora

Strumenti e materiali: Una matrioska con i sei-sette elementi, oppure un cartellone con altrettanti disegni di matrioske sovrapposti – 25 segnalibro a forma di matrioska.

PROGETTO:
Per la realizzazione dell’animazione è previsto l’utilizzo di una matrioska. Tuttavia è possibile condurre l’attività anche con un cartellone, sul quale verranno sistemati 6-7 disegni, senza che ciò tolga niente alla bellezza e alla sorpresa del gioco. Ovviamente è necessario che gli alunni abbiano letto precedentemente il libro e lo portino con sé il giorno dell’animazione.

OBIETTIVI

La preparazione si può suddividere in due momenti:

· Un primo momento dedicato alla lettura personale del libro da parte dell’insegnante e alla scelta dei brani da utilizzare per l’animazione. Sarà necessario evitare i passi difficili e che non abbiano una chiara successione temporale e limitarsi alla scelta di quei passi che tutti gli alunni, che hanno letto il libro, sono in grado di riordinare, dopo una breve riflessione.

· Il secondo momento sarà dedicato alla preparazione. Se si dispone di una matrioska di legno, il gioco è fatto: basterà inserire i brano del libro entro la matrioska, non in ordine successivo. Nell’ultima matrioska si inserirà un foglietto contenente la chiave del gioco. Non avendo la classica bambolina di legno russa, si potranno utilizzare dei disegni: in quest’ultimo caso gli alunni potrebbero essere coinvolti nella colorazione delle immagini, senza tuttavia spiegare durante tale attività, tutto il gioco.

REALIZZAZIONE

Sono necessarie poche cose, per questa animazione. Potrebbe essere indicato un sottofondo musicale, che accompagni l’inizio dell’animazione: ovviamente una musica che si ispiri all’atmosfera russa e che i bambini possano accompagnare con il battito delle mani. Sul tavolo e sulla parete, il materiale per l’animazione-gioco, matrioske o cartellone disegnato.

Sistemazione degli alunni a semicerchio, a terra.

L’animatore, se lo ritiene opportuno, può presentarsi con un colbacco, tenendo in mano un libro sul verrà svolta l’animazione. Sfogliandolo, incomincerà a chiacchierare, rivolgendo le consueti domande sul contenuto del libro, i personaggi, se è piaciuto e perché, ecc. 

Farà attenzione che il tempo dedicato a questa parte introduttiva non superi i 10-15 minuti, altrimenti si corre il rischio di restringere troppo i tempi dei momenti successivi.

PARTE CENTRALE

Ormai è il momento buono per iniziare la parte centrale dell’animazione. L’animatore incomincerà a spiegare con precisione ogni fase del gioco:

· Inizia brevemente spiegando che cosa è una matrioska e come viene costruita.

· Racconto di essere tornato recentemente dalla Russia (il colbacco diventa la testimonianza più credibile) e di aver comperato questa bambolina in una bancarella del mercatino russo.

· La signora che gliel’ha venduta l’ha incartata con una pagina di un libro (mostra la pagina spiegazzata e incomincia a leggerla).

· Ovviamente si tratta della pagina del libro sul quale si sta facendo animazione. Gli alunni più attenti se ne accorgeranno fin dalle prime battute.

· L’animatore continua la lettura fino alla fine della pagina.

· Prosegue, poi, raccontando che all’interno della matrioska ha trovato altri pezzi di pagine, messi dalla donna, perché, durante il viaggio le bamboline non si urtassero tra di loto e non si rovinassero.

· Confessa di non aver letto tutto il libro e di essere perciò in difficoltà nel sistemare in ordine i vari pezzi che sicuramente, uniti insieme, potrebbero contenere alcuni momenti interessanti del libro letto.

· Chiede aiuto agli alunni e, fra le mani, alzate invita ad uscire un alunno.

· Al bambino viene chiesto di aprire la matrioska (oppure, se c’è il cartellone, di prendere il primo foglio disegnato) e di estrarre il primo pezzo di carta.

· Estratto il foglio, l’alunno lo legge ad alata voce e, tenendo il foglio in mano, si mette vicino all’animatore.

· L’animatore chiama un altro alunno, il quale, dopo aver estratto un altro foglio dalla matrioska, si metterà a destra o a sinistra del primo alunno, a seconda che il brano da lui letto venga prima o dopo.

· Si continua così fino alla fine di tutte le matrioske, esclusa l’ultima, dentro il quale ci sarà una serie di numeri oppure un nome, che costituiscono la chiave del gioco. Ogni foglio precedentemente estratto, infatti, da un lato deve contenere un pezzo del libroe dall’altro una lettera dell’alfabeto o una cifra. Se la chiave del gioco, ad esempio, è stupendo, dietro ad ogni brano sarà riportata una lettera della parola stupendo, in modo che, dall’insieme allineato dei fogli di possa leggere la parole chiave.

· Facendo sistemare tutti i bambini che hanno partecipato all’animazione in posizione di lettura (con il testo di fronte ai loro occhi), gli spettatori dovrebbero essere in grado di leggere le lettere o i numeri che formano la chiave e rendersi conto se l’ordine è esatto.

· Si confronterà poi con la chiave custodita nell’ultima matrioska e si potrà così verificare se l’ordine è giusto.

· L’animazione, se il tempo lo permette, può essere ripetuta con un altro gruppo di bambini, variando, però, le pagine del testo.

Alla fine si può concludere con lo stesso sottofondo musicale dell’inizio. L’animatore con il colbacco in testa può sistemarsi all’uscita e consegnare a tutti i partecipanti un segnalibro a forma di matrioska, come ricordo della giornata.

VERIFICA

I visi sorridenti e allegri degli alunni, segneranno l’indice di gradimento.

CACCIA GROSSA

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: un’ora.

Partecipanti: 20 – 25 bambini

Strumenti e materiali: libro – cartoncini con il disegno e/o il nome dei personaggi e degli oggetti più rappresentativi presenti nei libri, mescolati ad altri “intrusi” – 25 segnalibri con caselle V-F.

 PROGETTO:
E’ una caccia che va incontro al desiderio dei piccoli di ricercare e scovare, fra le “carte” proposte dall’animatore, quelle vere, quelle che presentano il disegno o il nome di una persona, di un animale o di un oggetto nominato nel libro.

Possiamo proporre, allora, di partire per una battuta di caccia, rincorrendo i personaggi, gli animali, gli oggetti presenti nel libro. Ma solo quelli giusti.

OBIETTIVI

· Riconoscere (attraverso cartelli con disegni o con nomi) se un personaggio, un animale o un oggetto è presente nel libro o se si tratta di un falso.

· Attivare la capacità di riconoscimento di persone, animali e cose tramite somiglianze/differenze/affinità, ecc..

PREPARAZIONE

Questa parte sarà abbastanza laboriosa e impegnativa per l’animatore e va condotta per tempo

Si tratta di smontare il libro, in modo da ricavare tutti i dati possibili:

a) Elencare tutti i personaggi, anche quelli minori.

b) Raccogliere le descrizioni relative all’aspetto fisico, alle abitudini, alla professione, ecc.

c) Segnare i brani che rappresentano i momenti salienti della narrazione.

d) Segnare i brani da utilizzare nelle animazioni del tipo prima – dopo.

e) Tracciare per ciascuno una carta d’identità, secondo l’esempio seguente.

f) Preparare le carte per le animazioni con scritte e disegni.

Questa prima raccolta di schede potrà essere integrata dalle informazioni richieste per una animazione particolare.

REALIZZAZIONE

L’animazione non richiede ambientazioni particolari e, nella fase della realizzazione, è molto semplice e scorrevole. Normalmente, nel tempo assegnato, si riesce a portare a termine sia l’animazione con i disegni che una con i nomi.

Un paio di locandine bene in vista, potrebbero essere sufficienti per accogliere i partecipanti.

L’animatore, prima che gli alunni si siano sistemati, chiederà loro di prendere in mano il libro e di seguirlo, per penetrare all’interno della foresta di pagine, dove avrà inizio la grande battuta di caccia grossa. L’animatore, seguito dagli alunni che terranno in mano il libro, faranno un paio di giri attorno all’aula o alla sala dove si sta facendo l’animazione, poi si sistemeranno sui banchi o a terra.

Quando gli alunni hanno ripreso la loro posizione, l’animatore prosegue in questo modo:

· Invita alla battuta di caccia prendendo in mano un pacchetto di carte che contengono una serie di disegni che richiamano il libro letto, mescolati ad altri che non c’entrano per niente o che hanno alcune somiglianze che possono trarre in inganno.

· A questo punto l’animatore può dividere in 4-5 settori i partecipanti e quando presenta una carta chiede di rispondere solo ad un settore.

· Mostra allora una carta e invita un settore a rispondere se i personaggi ci sono o non ci sono. Se gli alunni indovinano, l’animatore li invita a gridare: Preso! In caso di errore chiederà loro di fare un lungo sospiro, accompagnato ad un ah! di disappunto.

· La presentazione delle carte prosegue per settori. L’animatore potrà chiedere, in rapporto al tempo a disposizione e all’interessamento degli alunni partecipanti, qualche informazione sui personaggi, in quale momento del libro appaiono, ecc.. Si soffermerà anche sulle carte false, chiedendo come hanno fatto ad individuarle.

· La stessa modalità sarà seguita per le carte che propongono nomi.

Il congedo si potrà svolgere come l’accoglienza: un paio di giri in mezzo alla foresta, con l’animatore in testa al corteo, che invita gli alunni a seguirlo. L’insegnante fisserà il prossimo appuntamento. Il ricordo può consistere in un segnalibro che presenta, oltre a data, luogo, titolo del libro e nome dell’animazione, una elencazione di nomi, a destra dei quali apparirà il segno di Vero (V) e Falso (F). ogni alunno potrà completare da sé il segnalibro.

VERIFICA

La verifica riguarda la preparazione del materiale e la costruzione delle carte per l’animazione.

Verifica da fare sul libro proposto. Se la percentuale delle risposte positive non è molto alta, se l’interesse ad un certo punto è sceso, è necessario interrogarsi se anche il libro non sia stato adatto.

LE QUATTRO STAGIONI

DIFFICOLTA’: 2 – 4

Tempo: un’ora.

Partecipanti: 20 – 25 bambini

Strumenti e materiali: 4 cartelloni con le caratteristiche stagionali; 20-25 mele, un frutto per quattro stagioni.

 PROGETTO:

Le diverse caratteristiche stagionali, gli umori, i colori, i sentimenti che ispirano queste diverse parti dell’anno costituiscono la base di questa animazione. I bambini saranno chiamati a fare delle domande e a dare delle risposte, mantenendosi in clima con una delle stagioni dell’anno.

OBIETTIVI

· Scoprire collegamenti e correlazioni fra le caratteristiche stagionali (colori, temperatura, paesaggio, ecc.) e i personaggi del libro.

· Scoprire il collegamento tra la narrazione dei fatti e il tempo in cui avvengono.

· Essere capaci di collocare il contenuto del libro nel tempo e nello spazio e comprendere il ruolo che tempo e spazio occupano nella narrazione.

PREPARAZIONE

Come nelle altre animazioni, ci sarà un tempo da dedicare alla preparazione remota ed un altro da dedicare alle cose da approntare per ultime. La prima fase riguarda la scelta del testo.

In molti libri per l’infanzia il rapporto narrazione/tempo/stagioni è presente e colpisce subito la fantasia e la sensibilità dei bambini.

La seconda fase della preparazione consisterà nell’allestimento di quattro cartelloni, che dovranno rappresentare le quattro stagioni dell’anno.

I cartelloni relativi alle stagioni possono essere sostituiti anche con alcuni oggetti che rappresentano le stagioni, con dei calendari o in altri modi.

REALIZZAZIONE

La scelta del libro da animare si deve orientare verso letture ricche di personaggi e movimentati.

L’animatore attende i partecipanti davanti alla porta d’ingresso. L’ambiente scelto per l’animazione sarà stato precedentemente sistemato in questo modo:

· quattro cartelloni dedicati alle stagioni dell’anno, appesi alla parete

· quattro settori di sedie o spazi per sedersi a terra, in corrispondenza delle stagioni.

L’animatore, salutando i bambini che entrano, consegna a ciascuno un cartoncino, dove sarà disegnato un motivo stagionale e il nome di una delle stagioni. Ogni bambino è invitato a prendere posto nel settore corrispondente al cartoncino avuto.

Quando tutti sono al loro posto, prende un foglio e inizia a recitare la poesia che affronta in modo simpatico il tema delle stagioni.

Le stagioni

Chi fa la neve, il prato, il ruscello?

Chi fa il tempo brutto, oppure bello?

Chi dà il colore alle rose e alle viole?

Chi accende la luna e il sole?

Quattro topini, azzurri di pelo,

che stan lassù a guardarci dal cielo.

Uno fa il sole e l’aria leggera

E si chiama topino di Primavera.

Bouquets profumati …. Serenate,

ce li regale il topino dell’Estate.

Il topino d’Autunno fa scialli e ricami

Con foglie dorate strappate dai rami.

Il topino d’Inverno, purtroppo si sa,

ci da questa fame ….. e il freddo che fa.

Le stagioni son quattro. Ma a volte vorrei 

Che fossero sette, o cinque, o sei.

(Leo Lionni, Le favole di Federico, E. Elle, Trieste, 1995)

Può essere un modo per creare un’atmosfera. Ma l’animatore può anche sistemare, nella zona dove si muove, un paravento e divertire gli alunni cambiandosi d’abito: maniche di camicia rimboccate per la primavera, un cappello di paglia per l’estate, un ombrello per l’autunno, cappotto e sciarpa per l’inverno.

PARTE CENTRALE

Gli alunni sono sistemati in quattro gruppi, sotto i cartelloni che illustrano le stagioni: primavera, estate, autunno, inverno.

· L’animatore chiede ad un gruppo di dare inizio al gioco di animazione, invitando gli altri tre gruppi a rivolgere delle domande che mettano in relazione momenti e personaggi del libro con la stagione rappresentata dal gruppo in gioco.

· L’animatore dà la parola ai tre gruppi, invitando chi desidera rivolgere una domanda ad alzare la mano.

· Ecco alcune domande da rivolgere, ad esempio, al gruppo che rappresenta la primavera: Quali avvenimenti del libro si svolgono in primavera? Il protagonista del libro, secondo voi, amava la vostra stagione? Elencate dei fiori o degli animali caratteristici della vostra stagione presenti nel libro.

· Per rispondere i partecipanti del gruppo interessato possono consultarsi tra di loro e consultare il libro.

· L’animatore stabilisce di volta in volta quanto tempo lasciare al gruppo, ma può chiedere di rispondere anche a chi ha fatto la domanda o rispondere egli stesso.

· L’animatore è arbitro e giudice delle risposte date dal gruppo.

· L’animatore valuta quanto tempo giocare con un gruppo, tenendo conto del tempo complessivo, che non deve superare un’ora e qualcosa,

L’animatore, nel salutare i partecipanti, si congeda da loro con un piccolo ricordo: una mela! Suggeriamo la mela come frutto per tutte le stagioni! Può essere accompagnata da un bigliettino con il nome dell’animazione, titolo del libro, data e luogo.

VERIFICA

· Interesse suscitato.

· Sistemazione dei gruppi.

· Dinamica complessiva.

· La verifica sulla figura dell’animatore.

· La dinamica del dialogo, la scoperta di correlazioni fra le stagioni e i momenti e i personaggi del libro.

TUTTI I NODI VENGONO AL PETTINE

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 25 – 30 bambini

Strumenti e materiali: una corda lunga 5-6 metri. Un pettine costruito in legno o in cartoncino solido. 25-30 pezzetti di spago con alcuni nodi oppure un uguale numero di segnalibro con la raffigurazione di una corda e dei nodi – 15 foglietti per scrivere le domande.

PROGETTO

Un gioco di animazione che riesce a coinvolgere un po’ tutti gli alunni, suddivisi in gruppi per ogni turno di animazione. Come in ogni attività di animazione, è necessario evitare che i lavori a gruppi si trasformino in gare o in competizioni.

L’animazione chiama in causa i singoli alunni, invitandoli a formulare delle domande da inserire successivamente nei nodi da sciogliere: si rivolge però anche ai piccoli gruppi (2-3 alunni) invitandoli a rispondere alle domande formulate da altri.

OBIETTIVI

· Attivare la capacità di rievocare i punti principali del testo attraverso un gioco di gruppo.

· Saper formulare domande chiare, semplici e corrette prima oralmente e poi per iscritto.

· Imparare a lavorare in gruppo, offrendo il proprio contributo e rispettando le posizioni e le idee degli altri.

PREPARAZIONE
Ecco di seguito i punti principali da seguire nella preparazione dell’animazione:

· Scelta di un libro adatto, con preferenza verso testi ricchi di personaggi, di animali, di intrecci, di oggetti.

· Lettura del testo da parte di tutti i bambini,

· Preparazione, da parte dell’animatore, di una decina di domande (V-F, a risposta multipla, a completamento, parole un difficili che richiedano una spiegazione, ecc..) alle quali saranno chiamati a rispondere i bambini.

· Le risposte verranno date da parte dei bambini riuniti in piccoli gruppi.

· Disporre di una corda lunga 5-6 metri.

· Trascrivere le domande su cartoncini e trattenerli alla corda con dei nodi.

· Alla fine della corda è inserito un sacchetto contenente i regali da consegnare ai bambini alla fine del gioco. Per riuscire ad avere il piccolo regalo sarà però necessario sciogliere tutti i nodi in modo che la corda passi attraverso il pettine.

· Un primo gioco sarà preparato a cura dell’animatore (una decina di domande). Un successivo turno può essere dedicato a domande formulate dagli stessi alunni (a coppie); altri alunni risponderanno alle domande dei compagni.

REALIZZAZIONE

L’animazione si svolge con il gruppo degli alunni sistemati a semicerchio nel momento dell’ascolto e del gioco condotto dall’animatore; sarà invece una disposizione libera per piccoli gruppi al momento della formulazione delle domande. L’animatore inviterà due o tre bambini ad uscire e chiederà loro di estrarre un cartoncino dal nodo. Dopo aver risposto alla domanda, potranno passare a sciogliere il nodo e far avanzare la corda fra i denti del pettine.

Nel luogo preparato per l’animazione si dovrà sistemare una corda con dei nodi:

· dentro ai nodi dei cartoncino arrotolati

· ad una capo della corda un pettine, dall’altro un sacchetto con i regali da consegnare alla fine dell’animazione (cordicelle con nodi o segnalibro)

· accogliere i bambini con uno sguardo di sorpresa, mostrando grande meraviglia nel vedere, proprio li, una corda con tanti nodi.

Conviene far girare i bambini attorno alla corda per permettere loro di vedere da vicino il materiale.

Ogni volta che verrà sciolto un nodo, i partecipanti batteranno le mani.

PARTE CENTRALE

Lo svolgimento dell’animazione è il seguente:

· Una prima animazione, sul materiale predisposto dall’animatore, che comprenda:

1. Spiegazione del gioco.

2. Invito ad una coppia di bambini, perché sciolgano un nodo, dopo aver letto e risposto alla domanda contenuta nel bigliettino; se incontrano nella risposta verranno aiutati dagli altri alunni.

3. Appena sciolto il nodo, un grosso applauso da parte di tutti.

4. L’animatore fa avanzare la corda attraverso il pettine, portandola così vicina ad un altro nodo.

5. L’animatore invita una seconda coppia e il gioco prosegue come prima.

VERIFICA

Verificare l’autonomia dei gruppi, il grado di collaborazione fra gli alunni di formulare insieme dei quesiti, la disponibilità dei singoli alla collaborazione per rispondere insieme, la capacità di individuare punti significativi sui quali porre le domande.

Controllare la padronanza del testo.

E.T., L’EXTRATERRESTRE

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora.

Partecipanti: da 15 a 25 alunni

Strumenti e materiali: 20 cartoncini con l’alfabeto in codice E.T. e il corrispondente alfabeto italiano (costituiranno il regalo da consegnare agli alunni alla fine dell’animazione) – 25 foglio fotocopiati con il testo cifrato e 25 fogli bianchi da usarsi per la decifrazione.

PROGETTO

Dalla terza elementare in su, agli alunni piace cimentarsi con i codici segreti e le scritture in codice. Sarà perciò interessante, per loro, potersi cimentare con la tradizione di una pagina di un libro noto, tradotta in lingua E.T., la lingua usata dagli abitanti di quel lontano pianeta dal quale è arrivato a noi E.T.

OBIETTIVI

· Dimostrare abilità e rapidità nel padroneggiare simboli non presenti nella nostra lingua, individuando le corrispondenze con il nostro alfabeto.

· Essere capaci di decodificare un messaggio in un codice diverso da quello abitualmente usato.

PREPARAZIONE

Da parte dell’insegnante è necessario predisporre i cartellini con i due alfabeti, le fotocopie del testo         da decodificare e i fogli per trascrivere la traduzione.

E’ importante scegliere un testo interessante che possa aver avuto un significato per E.T.

Nel nostro caso, dovrebbe piacere agli extraterrestri: Karlsson sul Tetto, di A. Lindgren, del quale si consiglia la lettura agli alunni, prima dell’animazione.

REALIZZAZIONE

Il primo livello prevede la completa trascrizione dei due alfabeti; in un successivo livello si possono omettere un paio di lettere, delle quali non vengono date le corrispondenti lettere nell’alfabeto italiano; altri livelli successivi possono considerare l’omissione, ad esempio del simbolo che rappresenta la vocale “a”, oppure la vocale “e”. in uno di questi casi gli alunni, dopo le prime traduzioni, saranno in grado di comprendere che quel determinato simbolo, del quale non hanno la corrispondente lettera in italiano, altro non è che una “a” o una “e”.

La crittazione della pagina utilizzata in questa animazione altro non è che il carattere wingdings, normalmente presente in tutti i computer.

L’animatore può accogliere gli alunni che partecipano dimostrandosi impegnato, vicino al tavolo, a giocare, con alcune lettere in carattere wingdings e con altre lettere del nostro alfabeto latino. Nel rivolgere il saluto di benvenuto agli alunni si dimostrerà sempre preso da questo pallino della traduzione.

Alla fine deciderà di confessare la sua incapacità di tradurre una pagina, giunta nelle sue mani chissà come, e trascritta in un alfabeto del quale non conosce assolutamente niente.

Per coinvolgere in questa atmosfera di mistero tutti gli alunni, l’animatore trascriverà alcuni simboli wingdings alla lavagna (conviene trascrivere i simboli più complessi e corrispondenti a lettere o segni grafici poco usati). Aprirà così la conversazione e accenderà certamente l’interesse degli alunni.

Ad un certo punto, quando l’atmosfera è sufficientemente caricata, entrerà in scena un signore un bidello, un collega insegnante, il bibliotecario, ecc..) incaricato di consegnare un busta all’animatore. L’animatore cercherà di dare molte importanza a questo fatto e aprirà con calma e suspence la busta, dalla quale uscirà un foglietto con i due alfabeti (secondo il grado di difficoltà, l’insegnante potrà aver oscurato qualche lettera, come s’è già detto sopra).

Con in mano la chiave per tradurre la pagina, l’insegnante si assenterà un paio di minuti, per rientrare con le copie necessarie del codice e della pagina crittata (precedentemente preparata) e inizierà la distribuzione ai singoli alunni o ai piccoli gruppi (secondo quanto ha stabilito all’inizio del gioco).

PARTE CENTRALE

I singoli alunni o i piccoli gruppi avranno a disposizione la cartellina con i due alfabeti e la pagina da tradurre. Armati di penna e foglio, dovranno riportare integralmente tutto il testo, senza commettere alcun errore. Per completare la traduzione l’insegnante assegnerà un tempo massimo variante da 20 a 25 minuti.

Alla fine dell’animazione non sarà ovviamente possibile controllare tutte le traduzioni in poco tempo e l’insegnante si impegnerà a controllarle in un secondo momento, ma chiederà di conoscere, invece, quali stratagemmi sono stati inventati per arrivare in fretta alla soluzione.

Completata l’animazione, a tutti i partecipanti verrà consegnato il cartellino con i due alfabeti e un breve messaggio, in codice

VERIFICA

Se l’animazione è condotta dall’insegnante di classe con i propri alunni, sarà più facile agire in modo da formare piccoli gruppi calibrati.Verificata la lunghezza del brano proposto per la traduzione e la reazione degli alunni (livello troppo elevato, eccessiva lunghezza di brano, ecc…).

LA “A”, LA “B”, O LA “C”?

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – 27 cartoncini con le indicazioni relative ai personaggi e ai momenti del libro – 9 scatole da scarpe – 27 buste da lettere – 20 buste con inserito un biglietto dove sono riportati i libri (autore, titolo, casa editrice).

 PROGETTO

Scorrevole e certamente allegra, l’animazione si aggancia ad un modello di alcuni giochi televisivi. Nel nostro caso si tratta di riuscire a scoprire di quale personaggio o di quale parte di un libro si tratta, partendo dal contenuto di una busta.

L’animazione – gioco ha una dinamica bella e divertente. E’ necessario preparare tutto il materiale per tempo e molto bene, in modo da dare a tutta l’attività il sapore di un piacevole momento da passare insieme.

OBIETTIVI

· Essere capaci di individuare, disponendo solamente di piccoli particolari o di ridotte parti di un testo, personaggi e luoghi descritti.

· Essere capaci di collegare i dati disponibili ed ottenere così una visione completa che permetta l’individuazione dei libri letti.

PREPARAZIONE

E’ certamente la parte più delicata e impegnativa: si tratta di scegliere il libro o i libri sui quali incentrare l’animazione e predisporre il materiale necessario. Ecco di seguito alcune indicazioni di come procedere:

· Scegliere il libro o i libri adatti, annunciando l’animazione un paio di settimane prima, in modo da consentire la lettura del testo da parte di tutti.

· Ricavare, dalla lettura personale dei testi, le indicazioni necessarie che permettano di avere a disposizione parecchie indicazioni utili a compilare le schede per le domande da inserire nelle buste.

· Le domande da inserire nelle buste saranno sempre riferite ai testi letti e presentate anche in modo divertente, utilizzando la forma della domanda diretta, ma anche il rebus, l’anagramma, l’acrostico, invitando ad aprire un cassetto e cercare un certo oggetto, ecc.. L’animazione ha tutte le caratteristiche per lasciare un segnale veramente positivo negli alunni che vi partecipano a sarà di grande aiuto per aiutare a suscitare la voglia di leggere.

· Procurare 9 scatole da scarpe, 27 buste da lettere (all’interno delle quali verranno posti 27 bigliettini con le domande da rivolgere agli alunni).

· Ogni coperchio della scatola dovrà essere contraddistinto dal nome di un autore della letteratura dell’infanzia, ad esempio: Collodi, Lindgren, Milano, Manzi, Nostlinger, Tamaro, Acheffler.

· Le tre buste inserite in ogni scatola verranno contrassegnate con le prime tre lettere dell’alfabeto: A – B – C.

· Le scatole verranno sistemate in modo visibile a tutti, in modo da formare il punto di riferimento centrale del gioco. Quando tutte e tre le buste di una scatola saranno state aperte, verrà tolto il coperchio, per indicare che in quella scatola non c’è più niente da scoprire. All’interno della scatola, soltanto quando uno dei partecipanti avrà scoperto di quale libro di tratta, verrà inserito il libro e alla fine dell’animazione le nove scatole dovranno contenere nove libri.

REALIZZAZIONE

Entrando nella stanza predisposta per l’animazione, gli alunni dovranno essere favorevolmente colpiti da quanto di nuovo è stato predisposto. Verranno sistemati in modo che tutti possano vedere e l’animatore presenterà il gioco nelle sue parti più importanti.

L’animatore si avvicina alle scatole, toglie il coperchio ad una e legge a voce alta il nome dell’autore e inizia un breve scambio di battute con alcuni, si avvicina nuovamente alla scatola aperta, prende le tre buste e, tenendole aperte a ventaglio, chiede: La A, la B o la C?

Si ferma a questo punto, rimette buste e coperchio al posto giusto e può avere inizio l’animazione vera e propria.

PARTE CENTRALE

Invita un alunno a partecipare al gioco, riassumendo le regole principali:

· si può scegliere la scatola che si desidera

· all’interno si può scegliere una delle tre buste A-B-C

· ogni busta contiene una domanda che può immediatamente far capire di quale libro, scritto dall’autore si tratta, ma altre volte può fornire indicazioni solo parziali

· perciò anche l’apertura di una sola busta può permettere di scoprire subito il titolo del libro, ma a volte sarà necessario attendere la seconda o anche la terza

· se un partecipante al gioco riesce a rispondere attraverso la lettura di una sola busta, ha il diritto di sistemare il libro e di aprire anche le altre buste della stessa casella

· le buste contenenti le domande alle quali non è stata data risposta verranno sistemate sopra un tavolo e i successivi partecipanti all’animazione potranno prenderle e tentare di dare la loro risposta

· alla fine l’animatore controllerà se in tutte le caselle è stato possibile inserire il libro e, in caso contrario, farà rileggere i bigliettini rimasti senza risposta, rivolgendosi a tutti gli spettatori e fornendo nuovi indizi.

VERIFICA

Mantenere il giusto tono dell’animazione.

Verificare la capacità di collegare i dati disponibili e l’individuazione dei testi letti.

IL POSTINO

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: un’ora e mezzo.

Partecipanti: 20 alunni, divisi in due squadre.

Strumenti e materiali: libro – buste e fogli con indirizzi di autori di libri per l’infanzia – descrizione di personaggi e brani tolti dai libri – cartellino per il campanello con nome e cognome degli autori – segnalibro da regalare agli alunni – cartella ed equipaggiamento da postino.

 PROGETTO

Giocare a fare il postino e a ricevere lettere è una cosa che piacerà certamente agli alunni, specialmente se si riesce a creare la giusta atmosfera. Per partecipare attivamente a questa animazione, infatti, sarà necessario conoscere le più importanti opere di letteratura per l’infanzia e i nomi degli autori. E’ un gioco di squadra, con una decina di alunni per gruppo.

OBIETTIVI

· Riconoscere i principali autori per l’infanzia attraverso il titolo delle loro opere e viceversa.

· Dimostrare di conoscere autori e titoli dei principali libri per l’infanzia attraverso la lettura di un brano significativo delle opere scritte.

PREPARAZIONE

La preparazione di questa animazione rappresenta il momento più delicato e importante. Sarà infatti necessario provvedere ad alcune operazioni molto importanti:

· scelta degli autori e dei libri da utilizzare per l’animazione (ovviamente fra quelli presenti nella biblioteca scolastica e che siano stati letti almeno da alcuni alunni o che si suppone conosciuti dalla maggioranza degli alunni).

· Scelta di brani significativi dei libri (semplici, ma rappresentativi) da inserire in una busta, per essere successivamente riconosciuti come appartenenti al tale autore

· Sistemare il materiale seguendo questa traccia:

· procurarsi 10 buste per corrispondenza, 10 cartoline e 10 scatole (che fungeranno da pacchi)

· ogni busta, cartolina e pacco conterranno l’indirizzo di un autore di libri per l’infanzia (nome e cognome corretti), il nome della via (sarà indicato il titolo di un’opera che potrebbe essere stata scritta dallo stesso autore o da un altro), lo stato di appartenenza (esatto)

· lettere, cartoline e pacchi sono indirizzati agli autori

· le cartoline possono contenere saluti da parte di un personaggio di uno dei libri dallo stesso autore (es: Pinocchio che manda i saluti a Collodi, Pippi Calzelunghe che manda tanti baci a A. Lindgren, ecc.)

· le buste possono contenere dei fogli che riportano un brano tratto da un libro

· i pacchi possono contenere un libro incartato in modo tale che non si possa vedere né titolo né autore, ma si possono sfogliare le altre pagine

· ciò che è scritto sulla cartolina, sui fogli delle lettere ed è contenuto nei pacchi è sempre corretto; l’unico inganno è rappresentato dal nome della via (cioè dal titolo del libro) che può essere sbagliato, ma anche giusto!

Il numero della cartoline, delle lettere e dei pacchi può variare, in rapporto al numero dei partecipanti all’animazione.

REALIZZAZIONE

Come già detto, l’animazione dovrebbe risultare simpatica gli alunni, i quali dovranno essere avvertiti con qualche giorno di anticipo sul fatto che essa non si limiterà al libro letto nell’ultima quindicina, ma abbraccerà tutti i libri letti dagli alunni, sia a scuola che a casa, per cui sarà opportuno dare una controllata a titoli, autori ed anche a qualche passo dei libri più gettonati! Presentarsi con un abbigliamento da postino sarebbe il massimo per l’animatore! Se non è possibile, basterà sistemare sopra il tavolo i pacchi e le lettere, facendo in modo che non si vedano gli indirizzi!

Non appena gli alunni sono sistemati, l’insegnante darà inizio all’animazione:

· prende in mano una cartolina, legge biascicato, in modo che gli alunni non riescano a sentire e la ripone sul tavolo

· ne prende un’altra e ripete la stessa scena

· prende in mano un pacco, facendo in modo da non presentarlo agli alunni dalla parte dove sta scritto l’indirizzo, biascica le solite parole incomprensibili e poi sbotta: - Possibile che nessuno degli indirizzi sia giusto! Forse uno o due! Ma possibile che nessuna sappia dove abitano questi autori che sono il fior fiore della nostra letteratura?! Possibile, dico!

A questo punto si sarà creata quella giusta atmosfera di attesa che l’animatore utilizzerà intelligentemente per dare inizio al gioco di animazione vero e proprio.

PARTE CENTRALE

La classe verrà suddivisa in due gruppi: il gruppo dei postino e il gruppo degli autori. In una seconda manche si potranno invertire i ruoli. Ecco i momenti principali dell’animazione:

· Gli autori si sistemeranno ciascuno in un banco, con il cartellino per il campanello bene in vista.

· I postini riceveranno dall’animatore o un pacco o una cartolina o una lettera. Ognuno di loro andrà a recapitarla al nome del destinatario scritto sull’indirizzo.

· L’autore al quale è destinato il plico postale leggerà bene il nome della via (titolo del libro) e se lo ritiene suo lo tratterrà, altrimenti dirà al postino di respingerlo al mittente!

· A sua volta il postino controllerà, verificando se quanto detto dall’autore è vero.

· Se il postino consegna una lettera, l’autore ne leggerà il contenuto e dovrà saper dire il titolo del libro, dal quale è stato tratto il brano.

· Se il postino consegna un pacco, l’autore sfoglierà il libro e dovrà indovinare il titolo.

E’ opportuno che le consegne dei plichi degli autori vengano fatte una alla volta, in modo che tutti gli alunni (nei ruoli di autori o di postini) possano partecipare alla varie consegne.

Se c’è tempo a disposizione, si possono invertire i ruoli e distribuire altra posta.

Con la borsa a tracolla, l’animatore consegnerà alla fine, a tutti gli alunni che hanno partecipato all’animazione, un segnalibro che conterrà disegni e titoli di libri conosciuti agli alunni.

VERIFICA

Verificare il livello di conoscenza di autori e titoli di libri.

Verificare l’efficacia dell’animazione in generale e del materiale predisposto.

LE ORME

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – 15 orme umane (su cartoncino) – 25 piccole orme da regalare alla fine ai partecipanti – Note: Una particolare cura va dedicata alla sala dove si farà l’animazione, la quale dovrà essere ben preparata, con le orme sul pavimento.

 PROGETTO

Se si decide di scegliere come testo per l’animazione un libro che abbia come protagonista un gigante o un personaggio gigantesco (Gulliver, GGG, Il bambino gigante, ecc.), il luogo scelto per l’incontro con gli alunni avrà sul pavimento delle gigantesche orme, sotto le quali saranno riportate alcune frasi tolte dal libro.

 Si possono sistemare le orme in modo da far figurare un percorso.

OBIETTIVI

· Saper riconoscere da scarni indizi il personaggio o l’oggetto ai quali si riferiscono a saper collocare al giusto posto il momento in cui si svolgono i fatti descritti.

· Essere capaci di ricordare quanto descritto da altri compagni in merito ai personaggi di un libro precedentemente letto.

PREPARAZIONE

La scelta del libro sarà il primo e più importante problema; gli alunni saranno avvertiti 3-4 settimane prima (se si tratta di un libro che superi le 200 pagine), un po’ meno se di ridotte dimensioni.

Il giorno fissato per l’animazione l’insegnante, dopo aver chiesto che cosa ne pensano gli alunni di tutte queste orme per terra, darà la sua spiegazione: A scuola è passato un gigante e ha lasciato le sue orme, sotto le quali ha voluto spiritosamente sistemare alcune frasi tratte dal libro che è stato scritto su di lui.

REALIZZAZIONE

La realizzazione di questa animazione è sicuramente divertente: le orme gigantesche sul pavimento, la regola che impone di mettere le impronte una sopra l’altra e di ripetere quanto detto dall’alunno che lo ha preceduto, prima di sollevare l’altra orma.

PARTE CENTRALE

Ecco una breve spiegazione dell’animazione, secondo i vari momenti che la compongono:

· chi è chiamato a partecipare all’animazione, solleva un’impronta, legge a voce alta il testo.

· Dal contenuto della frase deve riconoscere di quale personaggio si tratta e in quale momento del libro avviene l’azione di cui si parla.

· Chi risponde esattamente deposita l’impronta sopra quella che la segue.

· Il secondo alunno invitato a partecipare al gioco dovrà leggere nuovamente ciò che sta scritto sopra la prima orma, dare le spiegazioni già date a suo tempo dal primo partecipante e solo dopo potrà sollevare la seconda orma e dare le spiegazioni che vengono richieste.

· Il gioco prosegue così, fino alla fine, quando l’ultimo partecipante leggerà una alla volta il contenuto di tutte le orme, dando per ognuna le spiegazioni esatte.

· Chi sbaglia anche una sola spiegazione, deve lasciare il posto ad un altro alunno.

· Alla fine l’animatore prenderà un foglio con le soluzioni le leggerà e indicherà ai partecipanti il numero delle pagine dalle quali sono stati tratti i brani riportati sotto le orme.

VERIFICA

Grado di coinvolgimento.

Presenza di errori nella preparazione dei testi o il grado di difficoltà incontrato dai partecipanti.

PING PONG

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – tavolo da ping pong con racchette e pallina (in caso non sia possibile, almeno due racchette e una pallina) – 25 palline da ping pong da regalare alla fine dell’animazione con un biglietto in cui si riporta il nome dell’animazione, la data, il titolo del libro, ecc.. – Note: Sarà necessario disporre di un testo in cui ci sia una buona presenza di dialoghi.

 PROGETTO

Sarà necessario, per questa animazione, scegliere le parti del libro che contengono dialoghi fra i diversi personaggi. L’animatore, infatti, entrando nel ruolo di uno dei personaggi del libro, leggerà qualcosa, invitando l’alunno che partecipa all’animazione, a rispondere a tono, anche se non con le parole giuste.

OBIETTIVI

· Essere capaci di vestire i panni dei personaggi, rispondendo a tono alle domande rivolte dall’animatore che interpreta il ruolo di un altro personaggio del libro letto.

· Avere in mente i diversi momenti del libro ed essere in grado di partecipare ad un dialogo fra i personaggi del libro, anche con risposte date a senso.

· Comprendere il significato profondo dei messaggi di un testo e la psicologia dei personaggi, sapendo interpretare nel rispetto di quanto essi appaiono nel libro letto.

PREPARAZIONE

Per questa animazione la scelta va orientata verso libri in cui ci siano alcuni dialoghi fra i protagonisti principali. Sarà sufficiente sceglierne alcuni (4-5) e utilizzarli nella conversazione con i partecipanti al gioco. L’insegnante si servirà del libro e gli alunni, dal posto, potranno seguire lo svolgersi del dialogo fra animatore e partecipanti. Disponendo di un tavolo da ping pong, animatore e partecipante potranno sistemarsi ai due lati e tenere in mano una racchetta con pallina.

REALIZZAZIONE

Tutta l’animazione è quasi un gioco, uno scambio di battute con la pallina, che simbolicamente rappresenta la parola che va e viene da un interlocutore all’altro. Sarà necessario inviare la domanda e ottenere la risposta giusta: il partecipante al gioco dovrà dimostrare di essere in grado di rispondere a tono, dimostrando di conoscere il libro.

PARTE CENTRALE

All’inizio l’animatore intratterrà brevemente gli alunni sul libro letto, rivolgendo loro le tradizionali domande indirizzate a creare un clima favorevole alla partecipazione. Successivamente si darà inizio al gioco, spiegando le regole principali:

· l’animatore si sistemerà ai lati del tavolo da ping pong (o di altro tavolo), con una racchetta e la pallina

· la stessa cosa farà il primo partecipante all’animazione

· gli altri alunni si sistemeranno in modo da seguire attentamente le varie parti dell’animazione, provvisti del libro

· l’animatore inizierà il gioco aprendo il libro e indicando la pagina dove leggerà (gli alunni potranno così seguire, senza tuttavia suggerire al compagno che gioca) una prima battuta del dialogo, lanciando successivamente la pallina con la racchetta

· l’alunno, dopo aver raccolto la pallina con  la mano, dovrà rispondere a tono (è ammessa anche una risposta sostanzialmente simile, anche se non con le parole esatte); se la sua risposta verrà ritenuta dall’animatore esatta, potrà rilanciare la pallina ed essere sottoposto ad altra domanda; se invece non sa rispondere, dovrà lasciare il posto ad un altro giocatore

· la partita termina quando sono esaurite le battute del dialogo

· terminata una partita, l’animatore potrà incominciarne una seconda con un altro alunno e così via, fino a quando sarà trascorso il tempo e sarà stato coinvolto un numero sufficiente di alunni 

· una variante della partita permette di giocare uno (l’animatore) contro due (alunni).

VERIFICA

Verificare la coerenza nelle risposte date.

Capacità di riflessione.

IDENTIKIT

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – carte d’identità parziali dei personaggi – 20 carte d’identità personalizzate, come regalo finale.

PROGETTO

L’animazione attira immediatamente l’interesse degli alunni, piena così com’è di imprevisti, di vivacità e anche di difficoltà per riuscire a scoprire di quale personaggio si tratta, in base ad alcuni indizi che vengono distribuiti a tutti i partecipanti. Le carte che verranno distribuite possono contenere indizi veri oppure falsi. Saranno gli alunni a scoprire quali sono veri e a mettere insieme tutto ciò che potrà permettere l’identikit di un personaggio.

OBIETTIVI

· Essere capaci di riconoscere le caratteristiche vere di un personaggio da quelle false.

· Essere capaci di organizzare le proprie conoscenze e saperle mettere in comune, per ottenere un buon risultato d’insieme.

PREPARAZIONE

Il momento della preparazione vedrà l’animatore occupato a scegliere un libro che contenga parecchi personaggi e tracciare, per ciascuno di loro, tutti gli indizi possibili (non solo quelli principali, ma soprattutto quelli secondari, relativi al modo di vestire, alle abitudini, ecc..).

Normalmente questa attività di smontaggio del testo dovrebbe diventare costume per un animatore. Se possiede le schede con la descrizione di personaggi di un libro, la cosa diventa molto semplice e si risparmia parecchio tempo.

Con i particolari relativi ad un personaggio, l’animatore preparerà delle carte, trascrivendo su ognuna un unico indizio. Oltre alle carte contenenti gli indizi, che permettono di tracciare un identikit del personaggio, sarà necessario inserire indizi falsi, in modo da trarre in inganno i partecipanti. E’ opportuno fare in modo che nell’animazione siano coinvolti tutti gli alunni, ad ognuno dei quali sarà data una carta.

REALIZZAZIONE

Come di consueto, l’insegnante – animatore saluterà gli alunni e farà con loro alcune considerazioni in merito al libro letto, parlando anche dei personaggi che successivamente diventeranno oggetto dell’animazione. Anche per questa animazione sarà opportuno che gli alunni abbiano a portata di mano il testo, che potrà essere di aiuto nel momento della verifica finale o in altri momenti in cui l’animatore dirà loro di utilizzarlo.

PARTE CENTRALE

A questo punto avrà inizio il gioco, che seguirà i punti elencati di seguito:

· All’inizio l’insegnante dichiara il nome del personaggio del quale si cercherà di ricostruire l’identikit e subito dopo passerà alla distribuzione a tutti gli alunni di una carta, per partecipare all’animazione.

· Tutte le carte distribuite durante un giro, si debbono riferire ad un solo personaggio.

· Fa parte delle regole del gioco di non guardare la carta, se non prima dell’ordine dell’animatore.

· Appena dato l’ordine, gli alunni leggeranno quanto scritto alla loro carta (es. porta le scarpe da tennis; oppure mangia liquirizia ecc.).

· Siccome fra gli indizi ve ne sono alcuni di falsi, sarà necessario che si incontrino tra di loro quelli che hanno gli indizi giusti e coloro che hanno indizi sbagliati verranno messi da parte.

· Quando tutti quelli che hanno o pensano di avere gli indizi giusti avranno messo in comune le informazioni in loro possesso, saranno forse in grado di scoprire l’identikit del personaggio e si chiameranno l’animatore per comunicare la loro scoperta.

· Sistemati gli alunni in silenzio, l’animatore farà rileggere uno per uno gli indizi e il gruppetto che ha scoperto il personaggio dovrà dare per ogni indizio tutti i particolari che conosce. L’animatore si confermerà, integrerà o correggerà quanto detto dal gruppo.

· Si potranno andare a rivedere assieme, consultando il libro, gli indizi che presentano qualche difficoltà.

· Completato il primo identikit, se ne potrà proporre un altro, con altre carte, seguendo le regole già elencate.

VERIFICA

Verificare la capacità di organizzare le conoscenze.

L’APPRENDISTA TIPOGRAFO

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20-25 alunni

Strumenti e materiali: libro – qualche riga tipografica (se possibile) – schede fotocopiate alla rovescia – disegni modificati – schede da ridurre – 25 segnalibro da regalare alla fine (contenenti qualche errore di stampa, corretto, a firma dell’apprendista tipografo – uno specchio.

 PROGETTO

L’insegnante animatore dovrà porre molta attenzione nel presentare la figura di questo apprendista tipografo, facendo riferimento, in modo vago, all’assunzione di un simpatico ragazzo in una tipografia del luogo.

L’apprendista tipografo commetterà molti errori nel comporre le pagine dei libri: metterà la pagina alla rovescia, stampando così a specchio (sarà possibile leggere una pagina stampata in questo modo?), dimenticherà tutti gli accenti (come riuscire a individuarli tutti?) non resterà nella giustezza fissata per la pagina (per cui sarà necessario tagliare dei pezzi) e così via.

OBIETTIVI

· Essere capaci di leggere un testo a specchio, abituando l’occhio a leggere in forma scorrevole.

· Essere capaci di operare dei tagli ad un testo, senza tuttavia snaturare il significato e lo stile del brano proposto.

· Essere in grado di riconoscere gli errori e le omissioni presenti in un testo e saperne ritrovare la forma corretta.

PREPARAZIONE

La preparazione per questa serie di animazioni varia in rapporto al tipo di animazione scelta. Le presentiamo di seguito, suggerendo per ciascuno quanto si ritiene opportuno predisporre:

a) Pagine a specchio: sarà necessario disporre di alcune pagine di un libro riprodotte a specchio. La riproduzione a specchio si ottiene per mezzo di un trasparente per fotocopiatore: ottenuto il trasparente, si provvede a girarlo e a riprodurre su carta la pagina così ottenuta. La scorrevole lettura di una pagina così riprodotta si ottiene facilmente o sistemando il foglio davanti ad uno speccio o ponendo il foglio stesso di fronte ad una fonte luminosa (anche davanti alla finestra).

b) Macchie: il testo si presenta tutto pieno di macchie d’inchiostro (sempre colpa dell’apprendista tipografo). La macchie si possono produrre con un pennarello nero, oscurando così intere parole o parti di parole che si ritengono importanti per sollecitare la curiosità e attivare il circuito di memoria negli alunni. Da non dimenticare di mantenere l’originale, prima di passare alla produzione delle macchie!

c) Errori di stompa!: il simpatico apprendista tipografo, accortosi di aver commesso qualche errore di stampa, alla fine chiede scusa ai lettori, con la tradizionale frase: Si prega di scusare gli eventuali errori di stampa, ma commette anche in questo caso un altro errore, scrivendo stompa! Sarà necessario riprodurre delle pagine tratte dei libri letti dagli alunni e introdurre in queste pagine degli errori di stampa (la difficoltà di scoprire gli errori introdotti, determinerà il livello dell’animazione e la classe alla quale può essere destinata).
d) Righe mancanti: le pagine utilizzate per questa animazione saranno state private di alcune righe. Il taglio di una riga, può comportare anche grosse difficoltà di riuscire a scoprirne la mancanza, come può diventare, effettuata in altro modo, molto semplice. Nella parte riservata ai libri animati, verranno forniti esempi e anche le carte per condurre questa animazione.
e) Errori nei disegni: sarà necessario predisporre delle carte in cui al disegno originale manchino alcuni elementi o siano stati sostituiti con altri. Cappuccetto Rosso, ad esempio, potrà essere raffigurata con un cappello da fata, oppure la strega può consegnare a Biancaneve una pera, ecc. Anche in questo caso la scomparsa di un particolare o la sua sostituzione in un modo o in un altro può determinare livelli di difficoltà diversi.
f) Testi da ridurre: Per questa animazione sarà necessario aver scelto semplici testi (per il livello minimo) e testi più difficili (per il livello superiore) e proporli successivamente agli alunni, chiedendo loro di operare dei tagli, poiché l’apprendista tipografo non s’è accorto che ormai nella pagina non c’è più lo spazio sufficiente per contenere tutto il testo.
REALIZZAZIONE

L’accoglienza sarà diversa a seconda del tipo di animazione che si deve proporre successivamente, ma potrebbe avere come sfondo comune un ambiente di tipografia. Se si ha l’opportunità di entrare in contatto con una tipografia si potranno avere, ad esempio, dei manifesti, la seriazione dei colori, delle bozze di stampa, delle righe di piombo della linotype o dei caratteri della monotype, delle lastre con i testi impaginati per la fotocomposizione, ecc. Ricreare un clima di tipografia potrebbe essere un’idea interessante. In questo caso l’insegnante – animatore, potrebbe presentarsi vestito nei classici panni del tipografo di un tempo: grembiule nero, berrettino a visiera e occhiali.

L’animatore accoglierà gli alunni al tavolo, tutto ingombro di libri, fogli e strumenti tipografici (lente, righello, forbici, ecc). nel salutare gli alunni uno per uno, porgerà loro la mano sporca d’inchiostro, scusandosi per l’inconveniente e spiegando che si trova in pasticci per tutti gli errori che ha commesso il suo apprendista. A questo punto sarà presentata la figura dell’apprendista tipografo, spiegando, per gli alunni più piccoli, quali lavori vengono svolti in una tipografia e mostrando esempi concreti, prendendo dal tavolo quanto necessario per far vedere e toccare agli alunni il materiale.

Il personaggio dell’apprendista tipografo deve assolutamente essere presentato in forma positiva e simpatica: è buono, gentile, servizievole, desideroso di imparare, ma terribilmente distratto da dimenticare tutto ciò che gli si dice, perchè pensa al pallone e quando ha la testa nel pallone ne succedono di tutti i colori! Presentato il personaggio in questo modo, l’animatore, che nella fattispecie riveste i panni del proprietario della tipografia, introdurrà l’animazione spiegando che ora chiederà l’aiuto degli alunni per rimediare ai pasticci combinati dal suo apprendista, sistemando tutto come si deve.

PARTE CENTRALE

Diamo di seguito le indicazioni necessarie per condurre le diverse animazioni proposte sopra:

a) Pagine a specchio

E’ già stato spiegato come ottenere delle pagine a specchio. Proponendo l’animazione agli alunni di potrà dire così: L’apprendista tipografo ha invertito la lastra dell’offset e non se n’è accorto. La pagina stampata è stata inserita nel volume e questa sera un attore deve leggerla davanti al pubblico, ma vi ha rinunciato perché teme di fare brutta figura! C’è per caso, qualcuno di voi che desidera sostituirlo?

A questo punto inizia l’animazione che prosegue con la consegna della pagina ad un primo lettore (far leggere alcune righe) e che proseguirà con un secondo ed un terzo, alla ricerca di chi potrà sostituire degnamente l’attore. A volte anche lo stesso animatore potrà cimentarsi al leggere qualche riga, incappando continuamente in errori su errori.

Sarà necessario tenere presente questa avvertenza: il testo a specchio deve assolutamente essere messo dentro una custodia di nylon, all’interno della quale sarà stato inserito anche un cartoncino spesso e colorato, che impedisca agli alunni di porre il testo di fronte ad una fonte luminosa (lampada o finestra) il che permetterebbe la lettura immediata del foglio.

b) Macchie

Questa animazione verrà introdotta sempre dal racconto della disavventure dell’apprendista tipografo che, in questo caso, ha rovesciato alcune macchie d’inchiostro sopra un foglio, rendendo parzialmente impossibile la lettura di alcune parole o di intere parole.

Presentata l’animazione, si può procedere in questo modo:

· presentazione del libro (se la pagina è tratta da un libro letto da tutti gli alunni) e breve conversazione.

· Lettura integrale della pagina da parte dell’insegnante.

· Consegna del foglio con le macchie a tutti gli alunni, invitandoli a rileggere con attenzione ed a pensare alla parola nascosta dalla macchia.

Questa attività va svolta senza l’ausilio di matite o penne, poiché l’alunno viene invitato ad attivare il proprio circuito di memoria. Tutti gli alunni che partecipano all’animazione sono invitati a seguire la lettura e ad intervenire in aiuto al compagno.

c) Errori di stompa!

Anche in questo caso una breve introduzione per giustificare gli errori presenti nella pagina. Per rendere più credibile l’animazione sarebbe opportuno disporre di un testo battuto al computer, con la tradizionale impostazione di una pagina stampata di libro. Meglio ancora, potrebbe veramente essere una pagina di un libro letto dagli alunni e nel quale sono stati inseriti degli errori di stampa. L’errore dovrà essere facile e nello stesso tempo difficile da scoprire.

d) Righe mancanti

La mancanza di una riga, se ben scelta, si può presentare come difficoltà anche complessa e difficile da individuare. Questa animazione si può svolgere mettendo a disposizione più di una pagina. Si può chiedere agli alunni di sostituire la riga mancante, una volta individuata, con il testo che, secondo loro, è stato tolto.

e) Errori nei disegni
Questa animazione come s’è già detto, può essere facilmente proposta sia nel primo come nel secondo ciclo: si tratta di scegliere delle immagini e di modificarle più o meno palesemente. Si possono operare sostituzione di capi di abbigliamento (tipi di cappello), aggiungere altri oggetti, tagliare qualche parte più o meno importante, ecc.. In questo caso l’animazione può prevedere la consegna ad ogni alunno di un disegno contenente gli errori inseriti dall’insegnante, come pure la consegna a piccoli gruppi, facendo in modo che l’attività dei singoli, aiuti a scoprire tutti gli errori inseriti nella tavola. Va opportunamente considerata anche la possibilità di utilizzare la lavagna luminosa: in questo caso l’animazione diventa collettiva. Sarà necessario disporre di alcuni trasparenti in cui sono stati apportate delle differenze: l’animatore li proietta e chiede, di volta in volta, ad un alunno di scoprire le differenze dal disegno originale (che si può proiettare contemporaneamente sopra il disegno modificato). Una variante prevede la proiezione a specchio del disegno modificato.

f) Testi da ridurre

Non si tratta di operare un riassunto, ma di togliere alcune righe per far in modo che il testo riesca a starci nella pagina. Le regole dell’animazione vietano di sostituire, inserire, ecc, e permettono soltanto di tagliare (parole, frasi, ecc). Anche in questo caso si può consegnare un foglio ad ogni alunno o ad una coppia (in due ci si aiuta e si scelgono insieme i criteri di riduzione del testo), lasciando un tempo sufficiente per operare i tagli necessari.

VERIFICA

Verifica degli obiettivi fissati per ogni animazione

COMPUTER

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – necessario per disegnare e colorare – 20 schede perforate con il nome di una persona, di un animale o di una cosa che è presente nel libro letto – qualche ago di lana – un paio di forbici per ogni alunno – 20 schede perforate da consegnare come regalo agli alunni alla fine dell’animazione.

 PROGETTO

Il computer è entrato prepotentemente nella nostra vita, invadendo uffici, scuole e case. E’ uno strumento che presenta indubbiamente dei vantaggi e può fornire servizi altrimenti impossibili. Ma gli alunni possono scoprire che certi servizi possono essere resi anche da materiale più povero del computer, anche da una semplice scheda di cartoncino, ad esempio, e da un paio di forbici.

OBIETTIVI

· Riconoscere le principali variabili riferite ad un testo ed esser capace di riportarle su scheda nel modo corretto.

· Comprendere l’importanza, nelle sintesi ottenute attraverso il gioco delle carte perforate, di questo modello di analisi – sintesi e saperne successivamente trasferire l’uso in altri ambiti di apprendimento.

PREPARAZIONE

L’utilizzo di queste carte speciali, consente di proporre una animazione simpatica da un lato e certamente interessante sul piano della formazione dei propri archivi personali di memoria e della loro utilizzazione in funzione dell’apprendimento. E’ opportuno spiegare rapidamente cos’è e come funziona una scheda perforata. Una scheda perforata, è facilmente ottenibile con una perforatrice. Per ottenere una scheda perforatrice sarà necessario avere dei cartoncini formato cartolina o di dimensioni più grandi, in rapporto al numero dei fori. Successivamente ogni foro, in base alle singole variabili che si desidera riportare, verrà lasciato integro oppure tagliato per mezzo di una forbice.

Per un’animazione possono essere sufficienti una ventina di schede. L’insegnante rivestirà particolare importanza nell’individuazione delle variabili da mettere in gioco.

REALIZZAZIONE

Consueta chiacchierata con gli alunni sul libro letto; domande, osservazioni, ecc. mentre di snoda la conversazione, l’animatore prende in mano alcune schede sulle quali precedentemente aveva operato dei tagli in corrispondenza di alcuni fori. Giocherella con le schede e le solleva: tutte le schede rimangono infilate; ripete l’operazione in un altro foro e alcune schede cadono a terra. Mentre gli alunni assistono a questa esibizione dell’animatore, egli prende le schede cadute a terra ed esclama, in modo da farsi sentire da tutti: Queste sono false! E le mette da parte, sopra il tavolo.

PARTE CENTRALE

L’animazione prosegue poi fornendo le regole principali del gioco:

· ogni alunno deve avere a portata di mano una forbice

· ad ogni alunno verrà consegnata una scheda perforata, sulla quale dovrà disegnare e colorare quanto indicato (persona, animale o cosa), scrivendoci anche cognome e nome

· al termine del disegno l’animatore, con l’aiuto della lavagna tradizionale, della lavagna luminosa o di un cartellone, presenta un ingrandimento della scheda perforata, in modo che sia assolutamente chiaro quanto dirà in seguito

· a questo punto l’animatore indica il primo foro della scheda e lo abbina ad una variabile (es.- persona)

· se la variabile indicata dall’animatore è Vera, gli alunni lasceranno il foro integro ì, ma se la variabile è Falsa, taglieranno con la forbice il foro (Vero = for intero, Falso = foro tagliato)

· l’animatore prosegue nell’elencazione delle variabili, fino a quando avrà esaurito i fori a disposizione

· a questo punto chiede agli alunni di consegnare le schede e le mescolerà per bene

· inizia ad infilare un ferro nella prima variabile e farà vedere come alcune schede rimarranno appese, altre, che non avevano la caratteristica indicata, saranno cadute

· fa vedere una per una le schede rimaste appese e commenta insieme con gli alunni

· di seguito infila l’ago nel secondo foro e così via

· l’animatore può infilare l’ago anche in due fori, così si possono vedere quali persone, animali o cose che possiedono due caratteristiche in comune e rifletterci assieme

· l’animazione offre la possibilità di individuare somiglianze fra soggetti che a volte non si pensavano potessero avere delle cose in comune. Tutto questo, comunque, dipende esclusivamente dalle variabili che l’animatore avrà previsto di porre in gioco.

VERIFICA


Verifica degli obiettivi programmati.

ALLA FIERA

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: due ore.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – gettoni – carte – un tavolo attrezzato come un banco di vendita del mercato, con svariatissimi oggetti (molti dei quali di richiameranno al libro letto) – cartellini contenenti la consegna da eseguire.

 PROGETTO

L’animazione dovrebbe ricreare, in parte, il clima che si vive in una fiera di paese, dove venditori e compratori sono i protagonisti. In questo caso il venditore sarà l’animatore, mentre i compratori saranno i partecipanti all’animazione.

OBIETTIVI

· Saper ricercare le informazioni mancanti per ricostruire un momento del libro.

· Saper vendere od unire le proprie informazioni per ottenerne altre utili alla ricostruzione di un episodio o di un personaggio del libro.

PREPARAZIONE

Anche in questo caso l’animazione richiede una buona preparazione da parte dell’insegnante, il quale deve conoscere molto bene il libro. Egli dovrà conoscere molto bene tutti i particolari e saper intelligentemente predisporre tutto il materiale sopra il tavolo del mercato.

Sarebbe opportuno che in questa animazione l’insegnante avesse l’aiuto di qualche collega, in modo da potersi dedicare tranquillamente alla contrattazione di compra – vendita, senza dover controllare anche il gruppo degli spettatori.

REALIZZAZIONE

Appena gli alunni entreranno nell’aula dove si terrà l’animazione saranno sorpresi favorevolmente colpiti dalla presenza del tavolo ingombro del materiale più vario.

Sarà necessario lasciare che gli alunni si fermino liberamente vicino al tavolone: osservino, tocchino, si scambino tra di loro le impressioni che ritengono opportune.

Passato un po’ di tempo, la0’nimatore chiederà agli alunni di sistemarsi per dare inizio all’animazione vera e propria.

PARTE CENTRALE

Come di consueto, l’animatore farà alcuni riferimenti al libro letto, chiedendo anche se qualcuno s’è accorto della relazione esistente fra il libro e il banco della fiera.

· L’animatore si presenta come un venditore che può vendere, ma anche comperare da i partecipanti.

· Prima di dare inizio agli acquisiti, ad ogni alunni verranno dati dei gettoni, con i quali potrà fare i suoi acquisti (ogni oggetto del banco della fiera avrà un prezzo in gettoni).

· Unitamente ai gettoni verrà consegnato un cartellino, preso da un mazzo che sarà stato mescolato precedentemente, in modo che ognuno riceva una consegna a caso.

· Letta la consegna, ogni alunno dovrà guardare nel banco della fiera che cosa può comprare per riuscire a fare ciò che gli è stato chiesto.

· Saranno esposti molti oggetti, ma non tutti: altri saranno nascosti dentro buste o scatole che verranno acquistate senza poter vedere dentro, mentre si può prenderle in mano, tastarle.

· Chi trova dentro le buste o le scatole del materiale che non gli serve lo può rivendere al mercante (che glielo pagherà la metà del prezzo d’acquisto) oppure si può mettere insieme ad un amico e riuscire a completare la consegna con il materiale di tutte e due.

· Quando tutta la consegna è stata eseguita, l’alunno o gli alunni andranno al banco del mercato, il quale controllerà, alla fine dell’animazione, se c’è tutto.

· Quando tutti hanno completato la consegna o è trascorso il tempo fissato per l’attività, l’animatore chiamerà uno alla volta i gruppi, i quali leggeranno la consegna che era stata data loro e spiegheranno come sono riusciti a superare tutte le difficoltà per ricostruire le scene e i personaggi richiesti.

· Alla fine dell’animazione si può cantare insieme Alla fiera dell’est, su parole inventate dall’animatore.

VERIFICA

Verificare la capacità di ricercare le informazioni e di saperle rendere.

RITORNO AL FUTURO

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – pergamene anticate – un vecchio e malandato porta-cartelle (se ne trovano sempre negli archivi delle scuole!) – 20 piccole pergamene da regalare alla fine dell’animazione.

 PROGETTO

Durante la presentazione del gioco, l’animatore farà presente che è stata ritrovata un’astronave, ritornata dal futuro, la quale conservava al suo interno oltre ad altri oggetti, anche alcune pagine di un libro che s’era salvato, un libro certamente interessante se gli astronauti del futuro lo avevano portato con sé durante il viaggio di ritorno alla terra.

OBIETTIVI

· Capacità di ricostruire le parti di un testo mancante in base ai ricordi conservati dalla lettura personale.

· Dimostrare di essere capaci di inserire il brano letto all’interno della narrazione generale del volume letto, con riferimenti e particolari appropriati.

PREPARAZIONE

Sarà necessario procedere in questo modo:

· scegliere 5 – 6 pagine del libro letto, sulle quali basare l’animazione

· fotocopiare le pagine su carta consistente

· forare e bruciacchiare il testo in alcune parti ben scelte, in modo da far assomigliare le pagine a vecchie pergamene rovinate dal tempo

· di qualche pagine si possono utilizzare solamente dei brandelli, dove sarà possibile leggere solamente delle parole, però significative, oppure appena un tratto di un disegno che consenta, con un po’ di fatica, di risalire alla pagina dove è riprodotto.

La preparazione del materiale riveste particolare importanza:

· le pagine vanno scelte con attenzione

· le bruciature non vanno fatte a caso

· i brandelli devono contenere una o più parole interessanti

Il tutto, insomma deve essere finalizzato a rinforzare, attraverso il gioco dell’animazione, l’interesse per quelle parti del libro che si ritengono significative e che aiuteranno gli alunni ad avere un buon ricordo dell’animazione e produrranno positive ricadute nella formazione culturale dell’alunno, stimolando, in particolare, la sua voglia di leggere.

REALIZZAZIONE

L’ambientazione ideale per questa animazione è la biblioteca; l’animatore ideale una persona disponibile a giocare con gli alunni e a preparare il materiale.

PARTE CENTRALE

L’ambientazione in biblioteca permette di dare inizio al gioco con l’animatore che prende in mano, di volta in volta, dei libri, legge autore e titolo, si sofferma un po’ a delineare il contenuto od esprime un sintetico commento sul valore dei contenuti, ecc.. Il tutto alla ricerca del libro o dei libri che, in futuro, resisteranno al tempo.

Rimestando fra il materiale, scopre (sic!) un vecchio porta-cartelle malandato. Lo spolvera, toglie la ragnatele, lo apre lentamente e mostra il contenuto: alcuni fogli ingialliti e qualche brandello di carta.

 A questo punto l’animatore detta le regole dell’animazione:

· le pagine vanno ricostruite anche fisicamente, utilizzando colla e carta, quasi si dovesse restaurare il libro

· si tratta di essere capaci di ricostruire interamente la pagina, senza l’ausilio del testo

· le pagine che presentano disegni devono essere ricostruite, riproducendo a memoria i disegni, come di ricordano

· i brandelli di pagina devono essere ricostruiti con le parole che li contornano

· ai partecipanti sarà anche chiesto di essere in grado di riferire anche sul contenuto della pagina alla quale appartengono i brandelli rimasti.

L’attività va proposta a piccoli gruppi (2 – 3 alunni per gruppo), lasciando loro un tempo sufficiente (questo tempo varia in base alla lunghezza del testo da ricostruire e alle difficoltà che ciò comporta).

Alla fine del tempo concesso, ogni gruppo verrà chiamato a leggere la pagina ricostruita, dando prima le indicazioni di dove essa si trova all’interno del testo. L’animatore e tutti gli altri partecipanti seguiranno la lettura e verificheranno insieme il risultato dell’operazione.

VERIFICA

Sarà opportuno controllare la fase finale della verifica, affinchè errori ed omissioni da parte di qualche gruppo non abbiano a trasformarsi in giudizi di incapacità che offendono e tolgono la voglia di leggere. L’animatore dovrà premiare tutti i gruppi che hanno partecipato, mettendo in risalto la buona volontà, l’inventiva e sottolineando, in caso di errori, il grado di difficoltà o la presenza di intoppi che avrebbero potuto trarre in inganno.

****

LE ORME

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – 15 orme umane (su cartoncino) – 25 piccole orme da regalare alla fine ai partecipanti – Note: Una particolare cura va dedicata alla sala dove si farà l’animazione, la quale dovrà essere ben preparata, con le orme sul pavimento.

 PROGETTO

Se si decide di scegliere come testo per l’animazione un libro che abbia come protagonista un gigante o un personaggio gigantesco (Gulliver, GGG, Il bambino gigante, ecc.), il luogo scelto per l’incontro con gli alunni avrà sul pavimento delle gigantesche orme, sotto le quali saranno riportate alcune frasi tolte dal libro.

 Si possono sistemare le orme in modo da far figurare un percorso.

OBIETTIVI

· Saper riconoscere da scarni indizi il personaggio o l’oggetto ai quali si riferiscono a saper collocare al giusto posto il momento in cui si svolgono i fatti descritti.

· Essere capaci di ricordare quanto descritto da altri compagni in merito ai personaggi di un libro precedentemente letto.

PREPARAZIONE

La scelta del libro sarà il primo e più importante problema; gli alunni saranno avvertiti 3-4 settimane prima (se si tratta di un libro che superi le 200 pagine), un po’ meno se di ridotte dimensioni.

Il giorno fissato per l’animazione l’insegnante, dopo aver chiesto che cosa ne pensano gli alunni di tutte queste orme per terra, darà la sua spiegazione: A scuola è passato un gigante e ha lasciato le sue orme, sotto le quali ha voluto spiritosamente sistemare alcune frasi tratte dal libro che è stato scritto su di lui.

REALIZZAZIONE

La realizzazione di questa animazione è sicuramente divertente: le orme gigantesche sul pavimento, la regola che impone di mettere le impronte una sopra l’altra e di ripetere quanto detto dall’alunno che lo ha preceduto, prima di sollevare l’altra orma.

PARTE CENTRALE

Ecco una breve spiegazione dell’animazione, secondo i vari momenti che la compongono:

· chi è chiamato a partecipare all’animazione, solleva un’impronta, legge a voce alta il testo.

· Dal contenuto della frase deve riconoscere di quale personaggio si tratta e in quale momento del libro avviene l’azione di cui si parla.

· Chi risponde esattamente deposita l’impronta sopra quella che la segue.

· Il secondo alunno invitato a partecipare al gioco dovrà leggere nuovamente ciò che sta scritto sopra la prima orma, dare le spiegazioni già date a suo tempo dal primo partecipante e solo dopo potrà sollevare la seconda orma e dare le spiegazioni che vengono richieste.

· Il gioco prosegue così, fino alla fine, quando l’ultimo partecipante leggerà una alla volta il contenuto di tutte le orme, dando per ognuna le spiegazioni esatte.

· Chi sbaglia anche una sola spiegazione, deve lasciare il posto ad un altro alunno.

· Alla fine l’animatore prenderà un foglio con le soluzioni le leggerà e indicherà ai partecipanti il numero delle pagine dalle quali sono stati tratti i brani riportati sotto le orme.

VERIFICA

Grado di coinvolgimento.

Presenza di errori nella preparazione dei testi o il grado di difficoltà incontrato dai partecipanti.

PING PONG

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 25

Strumenti e materiali: libro – tavolo da ping pong con racchette e pallina (in caso non sia possibile, almeno due racchette e una pallina) – 25 palline da ping pong da regalare alla fine dell’animazione con un biglietto in cui si riporta il nome dell’animazione, la data, il titolo del libro, ecc.. – Note: Sarà necessario disporre di un testo in cui ci sia una buona presenza di dialoghi.

 PROGETTO

Sarà necessario, per questa animazione, scegliere le parti del libro che contengono dialoghi fra i diversi personaggi. L’animatore, infatti, entrando nel ruolo di uno dei personaggi del libro, leggerà qualcosa, invitando l’alunno che partecipa all’animazione, a rispondere a tono, anche se non con le parole giuste.

OBIETTIVI

· Essere capaci di vestire i panni dei personaggi, rispondendo a tono alle domande rivolte dall’animatore che interpreta il ruolo di un altro personaggio del libro letto.

· Avere in mente i diversi momenti del libro ed essere in grado di partecipare ad un dialogo fra i personaggi del libro, anche con risposte date a senso.

· Comprendere il significato profondo dei messaggi di un testo e la psicologia dei personaggi, sapendo interpretare nel rispetto di quanto essi appaiono nel libro letto.

PREPARAZIONE

Per questa animazione la scelta va orientata verso libri in cui ci siano alcuni dialoghi fra i protagonisti principali. Sarà sufficiente sceglierne alcuni (4-5) e utilizzarli nella conversazione con i partecipanti al gioco. L’insegnante si servirà del libro e gli alunni, dal posto, potranno seguire lo svolgersi del dialogo fra animatore e partecipanti. Disponendo di un tavolo da ping pong, animatore e partecipante potranno sistemarsi ai due lati e tenere in mano una racchetta con pallina.

REALIZZAZIONE

Tutta l’animazione è quasi un gioco, uno scambio di battute con la pallina, che simbolicamente rappresenta la parola che va e viene da un interlocutore all’altro. Sarà necessario inviare la domanda e ottenere la risposta giusta: il partecipante al gioco dovrà dimostrare di essere in grado di rispondere a tono, dimostrando di conoscere il libro.

PARTE CENTRALE

All’inizio l’animatore intratterrà brevemente gli alunni sul libro letto, rivolgendo loro le tradizionali domande indirizzate a creare un clima favorevole alla partecipazione. Successivamente si darà inizio al gioco, spiegando le regole principali:

· l’animatore si sistemerà ai lati del tavolo da ping pong (o di altro tavolo), con una racchetta e la pallina

· la stessa cosa farà il primo partecipante all’animazione

· gli altri alunni si sistemeranno in modo da seguire attentamente le varie parti dell’animazione, provvisti del libro

· l’animatore inizierà il gioco aprendo il libro e indicando la pagina dove leggerà (gli alunni potranno così seguire, senza tuttavia suggerire al compagno che gioca) una prima battuta del dialogo, lanciando successivamente la pallina con la racchetta

· l’alunno, dopo aver raccolto la pallina con  la mano, dovrà rispondere a tono (è ammessa anche una risposta sostanzialmente simile, anche se non con le parole esatte); se la sua risposta verrà ritenuta dall’animatore esatta, potrà rilanciare la pallina ed essere sottoposto ad altra domanda; se invece non sa rispondere, dovrà lasciare il posto ad un altro giocatore

· la partita termina quando sono esaurite le battute del dialogo

· terminata una partita, l’animatore potrà incominciarne una seconda con un altro alunno e così via, fino a quando sarà trascorso il tempo e sarà stato coinvolto un numero sufficiente di alunni 

· una variante della partita permette di giocare uno (l’animatore) contro due (alunni).

VERIFICA

Verificare la coerenza nelle risposte date.

Capacità di riflessione.

IDENTIKIT

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – carte d’identità parziali dei personaggi – 20 carte d’identità personalizzate, come regalo finale.

PROGETTO

L’animazione attira immediatamente l’interesse degli alunni, piena così com’è di imprevisti, di vivacità e anche di difficoltà per riuscire a scoprire di quale personaggio si tratta, in base ad alcuni indizi che vengono distribuiti a tutti i partecipanti. Le carte che verranno distribuite possono contenere indizi veri oppure falsi. Saranno gli alunni a scoprire quali sono veri e a mettere insieme tutto ciò che potrà permettere l’identikit di un personaggio.

OBIETTIVI

· Essere capaci di riconoscere le caratteristiche vere di un personaggio da quelle false.

· Essere capaci di organizzare le proprie conoscenze e saperle mettere in comune, per ottenere un buon risultato d’insieme.

PREPARAZIONE

Il momento della preparazione vedrà l’animatore occupato a scegliere un libro che contenga parecchi personaggi e tracciare, per ciascuno di loro, tutti gli indizi possibili (non solo quelli principali, ma soprattutto quelli secondari, relativi al modo di vestire, alle abitudini, ecc..).

Normalmente questa attività di smontaggio del testo dovrebbe diventare costume per un animatore. Se possiede le schede con la descrizione di personaggi di un libro, la cosa diventa molto semplice e si risparmia parecchio tempo.

Con i particolari relativi ad un personaggio, l’animatore preparerà delle carte, trascrivendo su ognuna un unico indizio. Oltre alle carte contenenti gli indizi, che permettono di tracciare un identikit del personaggio, sarà necessario inserire indizi falsi, in modo da trarre in inganno i partecipanti. E’ opportuno fare in modo che nell’animazione siano coinvolti tutti gli alunni, ad ognuno dei quali sarà data una carta.

REALIZZAZIONE

Come di consueto, l’insegnante – animatore saluterà gli alunni e farà con loro alcune considerazioni in merito al libro letto, parlando anche dei personaggi che successivamente diventeranno oggetto dell’animazione. Anche per questa animazione sarà opportuno che gli alunni abbiano a portata di mano il testo, che potrà essere di aiuto nel momento della verifica finale o in altri momenti in cui l’animatore dirà loro di utilizzarlo.

PARTE CENTRALE

A questo punto avrà inizio il gioco, che seguirà i punti elencati di seguito:

· All’inizio l’insegnante dichiara il nome del personaggio del quale si cercherà di ricostruire l’identikit e subito dopo passerà alla distribuzione a tutti gli alunni di una carta, per partecipare all’animazione.

· Tutte le carte distribuite durante un giro, si debbono riferire ad un solo personaggio.

· Fa parte delle regole del gioco di non guardare la carta, se non prima dell’ordine dell’animatore.

· Appena dato l’ordine, gli alunni leggeranno quanto scritto alla loro carta (es. porta le scarpe da tennis; oppure mangia liquirizia ecc.).

· Siccome fra gli indizi ve ne sono alcuni di falsi, sarà necessario che si incontrino tra di loro quelli che hanno gli indizi giusti e coloro che hanno indizi sbagliati verranno messi da parte.

· Quando tutti quelli che hanno o pensano di avere gli indizi giusti avranno messo in comune le informazioni in loro possesso, saranno forse in grado di scoprire l’identikit del personaggio e si chiameranno l’animatore per comunicare la loro scoperta.

· Sistemati gli alunni in silenzio, l’animatore farà rileggere uno per uno gli indizi e il gruppetto che ha scoperto il personaggio dovrà dare per ogni indizio tutti i particolari che conosce. L’animatore si confermerà, integrerà o correggerà quanto detto dal gruppo.

· Si potranno andare a rivedere assieme, consultando il libro, gli indizi che presentano qualche difficoltà.

· Completato il primo identikit, se ne potrà proporre un altro, con altre carte, seguendo le regole già elencate.

VERIFICA

Verificare la capacità di organizzare le conoscenze.

L’APPRENDISTA TIPOGRAFO

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20-25 alunni

Strumenti e materiali: libro – qualche riga tipografica (se possibile) – schede fotocopiate alla rovescia – disegni modificati – schede da ridurre – 25 segnalibro da regalare alla fine (contenenti qualche errore di stampa, corretto, a firma dell’apprendista tipografo – uno specchio.

 PROGETTO

L’insegnante animatore dovrà porre molta attenzione nel presentare la figura di questo apprendista tipografo, facendo riferimento, in modo vago, all’assunzione di un simpatico ragazzo in una tipografia del luogo.

L’apprendista tipografo commetterà molti errori nel comporre le pagine dei libri: metterà la pagina alla rovescia, stampando così a specchio (sarà possibile leggere una pagina stampata in questo modo?), dimenticherà tutti gli accenti (come riuscire a individuarli tutti?) non resterà nella giustezza fissata per la pagina (per cui sarà necessario tagliare dei pezzi) e così via.

OBIETTIVI

· Essere capaci di leggere un testo a specchio, abituando l’occhio a leggere in forma scorrevole.

· Essere capaci di operare dei tagli ad un testo, senza tuttavia snaturare il significato e lo stile del brano proposto.

· Essere in grado di riconoscere gli errori e le omissioni presenti in un testo e saperne ritrovare la forma corretta.

PREPARAZIONE

La preparazione per questa serie di animazioni varia in rapporto al tipo di animazione scelta. Le presentiamo di seguito, suggerendo per ciascuno quanto si ritiene opportuno predisporre:

a) Pagine a specchio: sarà necessario disporre di alcune pagine di un libro riprodotte a specchio. La riproduzione a specchio si ottiene per mezzo di un trasparente per fotocopiatore: ottenuto il trasparente, si provvede a girarlo e a riprodurre su carta la pagina così ottenuta. La scorrevole lettura di una pagina così riprodotta si ottiene facilmente o sistemando il foglio davanti ad uno speccio o ponendo il foglio stesso di fronte ad una fonte luminosa (anche davanti alla finestra).

b) Macchie: il testo si presenta tutto pieno di macchie d’inchiostro (sempre colpa dell’apprendista tipografo). La macchie si possono produrre con un pennarello nero, oscurando così intere parole o parti di parole che si ritengono importanti per sollecitare la curiosità e attivare il circuito di memoria negli alunni. Da non dimenticare di mantenere l’originale, prima di passare alla produzione delle macchie!

c) Errori di stompa!: il simpatico apprendista tipografo, accortosi di aver commesso qualche errore di stampa, alla fine chiede scusa ai lettori, con la tradizionale frase: Si prega di scusare gli eventuali errori di stampa, ma commette anche in questo caso un altro errore, scrivendo stompa! Sarà necessario riprodurre delle pagine tratte dei libri letti dagli alunni e introdurre in queste pagine degli errori di stampa (la difficoltà di scoprire gli errori introdotti, determinerà il livello dell’animazione e la classe alla quale può essere destinata).
d) Righe mancanti: le pagine utilizzate per questa animazione saranno state private di alcune righe. Il taglio di una riga, può comportare anche grosse difficoltà di riuscire a scoprirne la mancanza, come può diventare, effettuata in altro modo, molto semplice. Nella parte riservata ai libri animati, verranno forniti esempi e anche le carte per condurre questa animazione.
e) Errori nei disegni: sarà necessario predisporre delle carte in cui al disegno originale manchino alcuni elementi o siano stati sostituiti con altri. Cappuccetto Rosso, ad esempio, potrà essere raffigurata con un cappello da fata, oppure la strega può consegnare a Biancaneve una pera, ecc. Anche in questo caso la scomparsa di un particolare o la sua sostituzione in un modo o in un altro può determinare livelli di difficoltà diversi.
f) Testi da ridurre: Per questa animazione sarà necessario aver scelto semplici testi (per il livello minimo) e testi più difficili (per il livello superiore) e proporli successivamente agli alunni, chiedendo loro di operare dei tagli, poiché l’apprendista tipografo non s’è accorto che ormai nella pagina non c’è più lo spazio sufficiente per contenere tutto il testo.
REALIZZAZIONE

L’accoglienza sarà diversa a seconda del tipo di animazione che si deve proporre successivamente, ma potrebbe avere come sfondo comune un ambiente di tipografia. Se si ha l’opportunità di entrare in contatto con una tipografia si potranno avere, ad esempio, dei manifesti, la seriazione dei colori, delle bozze di stampa, delle righe di piombo della linotype o dei caratteri della monotype, delle lastre con i testi impaginati per la fotocomposizione, ecc. Ricreare un clima di tipografia potrebbe essere un’idea interessante. In questo caso l’insegnante – animatore, potrebbe presentarsi vestito nei classici panni del tipografo di un tempo: grembiule nero, berrettino a visiera e occhiali.

L’animatore accoglierà gli alunni al tavolo, tutto ingombro di libri, fogli e strumenti tipografici (lente, righello, forbici, ecc). nel salutare gli alunni uno per uno, porgerà loro la mano sporca d’inchiostro, scusandosi per l’inconveniente e spiegando che si trova in pasticci per tutti gli errori che ha commesso il suo apprendista. A questo punto sarà presentata la figura dell’apprendista tipografo, spiegando, per gli alunni più piccoli, quali lavori vengono svolti in una tipografia e mostrando esempi concreti, prendendo dal tavolo quanto necessario per far vedere e toccare agli alunni il materiale.

Il personaggio dell’apprendista tipografo deve assolutamente essere presentato in forma positiva e simpatica: è buono, gentile, servizievole, desideroso di imparare, ma terribilmente distratto da dimenticare tutto ciò che gli si dice, perchè pensa al pallone e quando ha la testa nel pallone ne succedono di tutti i colori! Presentato il personaggio in questo modo, l’animatore, che nella fattispecie riveste i panni del proprietario della tipografia, introdurrà l’animazione spiegando che ora chiederà l’aiuto degli alunni per rimediare ai pasticci combinati dal suo apprendista, sistemando tutto come si deve.

PARTE CENTRALE

Diamo di seguito le indicazioni necessarie per condurre le diverse animazioni proposte sopra:

a) Pagine a specchio

E’ già stato spiegato come ottenere delle pagine a specchio. Proponendo l’animazione agli alunni di potrà dire così: L’apprendista tipografo ha invertito la lastra dell’offset e non se n’è accorto. La pagina stampata è stata inserita nel volume e questa sera un attore deve leggerla davanti al pubblico, ma vi ha rinunciato perché teme di fare brutta figura! C’è per caso, qualcuno di voi che desidera sostituirlo?

A questo punto inizia l’animazione che prosegue con la consegna della pagina ad un primo lettore (far leggere alcune righe) e che proseguirà con un secondo ed un terzo, alla ricerca di chi potrà sostituire degnamente l’attore. A volte anche lo stesso animatore potrà cimentarsi al leggere qualche riga, incappando continuamente in errori su errori.

Sarà necessario tenere presente questa avvertenza: il testo a specchio deve assolutamente essere messo dentro una custodia di nylon, all’interno della quale sarà stato inserito anche un cartoncino spesso e colorato, che impedisca agli alunni di porre il testo di fronte ad una fonte luminosa (lampada o finestra) il che permetterebbe la lettura immediata del foglio.

b) Macchie

Questa animazione verrà introdotta sempre dal racconto della disavventure dell’apprendista tipografo che, in questo caso, ha rovesciato alcune macchie d’inchiostro sopra un foglio, rendendo parzialmente impossibile la lettura di alcune parole o di intere parole.

Presentata l’animazione, si può procedere in questo modo:

· presentazione del libro (se la pagina è tratta da un libro letto da tutti gli alunni) e breve conversazione.

· Lettura integrale della pagina da parte dell’insegnante.

· Consegna del foglio con le macchie a tutti gli alunni, invitandoli a rileggere con attenzione ed a pensare alla parola nascosta dalla macchia.

Questa attività va svolta senza l’ausilio di matite o penne, poiché l’alunno viene invitato ad attivare il proprio circuito di memoria. Tutti gli alunni che partecipano all’animazione sono invitati a seguire la lettura e ad intervenire in aiuto al compagno.

a) Errori di stompa!

Anche in questo caso una breve introduzione per giustificare gli errori presenti nella pagina. Per rendere più credibile l’animazione sarebbe opportuno disporre di un testo battuto al computer, con la tradizionale impostazione di una pagina stampata di libro. Meglio ancora, potrebbe veramente essere una pagina di un libro letto dagli alunni e nel quale sono stati inseriti degli errori di stampa. L’errore dovrà essere facile e nello stesso tempo difficile da scoprire.

b) Righe mancanti

La mancanza di una riga, se ben scelta, si può presentare come difficoltà anche complessa e difficile da individuare. Questa animazione si può svolgere mettendo a disposizione più di una pagina. Si può chiedere agli alunni di sostituire la riga mancante, una volta individuata, con il testo che, secondo loro, è stato tolto.

c) Errori nei disegni
Questa animazione come s’è già detto, può essere facilmente proposta sia nel primo come nel secondo ciclo: si tratta di scegliere delle immagini e di modificarle più o meno palesemente. Si possono operare sostituzione di capi di abbigliamento (tipi di cappello), aggiungere altri oggetti, tagliare qualche parte più o meno importante, ecc.. In questo caso l’animazione può prevedere la consegna ad ogni alunno di un disegno contenente gli errori inseriti dall’insegnante, come pure la consegna a piccoli gruppi, facendo in modo che l’attività dei singoli, aiuti a scoprire tutti gli errori inseriti nella tavola. Va opportunamente considerata anche la possibilità di utilizzare la lavagna luminosa: in questo caso l’animazione diventa collettiva. Sarà necessario disporre di alcuni trasparenti in cui sono stati apportate delle differenze: l’animatore li proietta e chiede, di volta in volta, ad un alunno di scoprire le differenze dal disegno originale (che si può proiettare contemporaneamente sopra il disegno modificato). Una variante prevede la proiezione a specchio del disegno modificato.

d) Testi da ridurre

Non si tratta di operare un riassunto, ma di togliere alcune righe per far in modo che il testo riesca a starci nella pagina. Le regole dell’animazione vietano di sostituire, inserire, ecc, e permettono soltanto di tagliare (parole, frasi, ecc). Anche in questo caso si può consegnare un foglio ad ogni alunno o ad una coppia (in due ci si aiuta e si scelgono insieme i criteri di riduzione del testo), lasciando un tempo sufficiente per operare i tagli necessari.

VERIFICA

Verifica degli obiettivi fissati per ogni animazione

COMPUTER

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – necessario per disegnare e colorare – 20 schede perforate con il nome di una persona, di un animale o di una cosa che è presente nel libro letto – qualche ago di lana – un paio di forbici per ogni alunno – 20 schede perforate da consegnare come regalo agli alunni alla fine dell’animazione.

 PROGETTO

Il computer è entrato prepotentemente nella nostra vita, invadendo uffici, scuole e case. E’ uno strumento che presenta indubbiamente dei vantaggi e può fornire servizi altrimenti impossibili. Ma gli alunni possono scoprire che certi servizi possono essere resi anche da materiale più povero del computer, anche da una semplice scheda di cartoncino, ad esempio, e da un paio di forbici.

OBIETTIVI

· Riconoscere le principali variabili riferite ad un testo ed esser capace di riportarle su scheda nel modo corretto.

· Comprendere l’importanza, nelle sintesi ottenute attraverso il gioco delle carte perforate, di questo modello di analisi – sintesi e saperne successivamente trasferire l’uso in altri ambiti di apprendimento.

PREPARAZIONE

L’utilizzo di queste carte speciali, consente di proporre una animazione simpatica da un lato e certamente interessante sul piano della formazione dei propri archivi personali di memoria e della loro utilizzazione in funzione dell’apprendimento. E’ opportuno spiegare rapidamente cos’è e come funziona una scheda perforata. Una scheda perforata, è facilmente ottenibile con una perforatrice. Per ottenere una scheda perforatrice sarà necessario avere dei cartoncini formato cartolina o di dimensioni più grandi, in rapporto al numero dei fori. Successivamente ogni foro, in base alle singole variabili che si desidera riportare, verrà lasciato integro oppure tagliato per mezzo di una forbice.

Per un’animazione possono essere sufficienti una ventina di schede. L’insegnante rivestirà particolare importanza nell’individuazione delle variabili da mettere in gioco.

REALIZZAZIONE

Consueta chiacchierata con gli alunni sul libro letto; domande, osservazioni, ecc. mentre di snoda la conversazione, l’animatore prende in mano alcune schede sulle quali precedentemente aveva operato dei tagli in corrispondenza di alcuni fori. Giocherella con le schede e le solleva: tutte le schede rimangono infilate; ripete l’operazione in un altro foro e alcune schede cadono a terra. Mentre gli alunni assistono a questa esibizione dell’animatore, egli prende le schede cadute a terra ed esclama, in modo da farsi sentire da tutti: Queste sono false! E le mette da parte, sopra il tavolo.

PARTE CENTRALE

L’animazione prosegue poi fornendo le regole principali del gioco:

· ogni alunno deve avere a portata di mano una forbice

· ad ogni alunno verrà consegnata una scheda perforata, sulla quale dovrà disegnare e colorare quanto indicato (persona, animale o cosa), scrivendoci anche cognome e nome

· al termine del disegno l’animatore, con l’aiuto della lavagna tradizionale, della lavagna luminosa o di un cartellone, presenta un ingrandimento della scheda perforata, in modo che sia assolutamente chiaro quanto dirà in seguito

· a questo punto l’animatore indica il primo foro della scheda e lo abbina ad una variabile (es.- persona)

· se la variabile indicata dall’animatore è Vera, gli alunni lasceranno il foro integro ì, ma se la variabile è Falsa, taglieranno con la forbice il foro (Vero = for intero, Falso = foro tagliato)

· l’animatore prosegue nell’elencazione delle variabili, fino a quando avrà esaurito i fori a disposizione

· a questo punto chiede agli alunni di consegnare le schede e le mescolerà per bene

· inizia ad infilare un ferro nella prima variabile e farà vedere come alcune schede rimarranno appese, altre, che non avevano la caratteristica indicata, saranno cadute

· fa vedere una per una le schede rimaste appese e commenta insieme con gli alunni

· di seguito infila l’ago nel secondo foro e così via

· l’animatore può infilare l’ago anche in due fori, così si possono vedere quali persone, animali o cose che possiedono due caratteristiche in comune e rifletterci assieme

· l’animazione offre la possibilità di individuare somiglianze fra soggetti che a volte non si pensavano potessero avere delle cose in comune. Tutto questo, comunque, dipende esclusivamente dalle variabili che l’animatore avrà previsto di porre in gioco.

VERIFICA


Verifica degli obiettivi programmati.

ALLA FIERA

DIFFICOLTA’: 4 – 6

Tempo: due ore.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – gettoni – carte – un tavolo attrezzato come un banco di vendita del mercato, con svariatissimi oggetti (molti dei quali di richiameranno al libro letto) – cartellini contenenti la consegna da eseguire.

 PROGETTO

L’animazione dovrebbe ricreare, in parte, il clima che si vive in una fiera di paese, dove venditori e compratori sono i protagonisti. In questo caso il venditore sarà l’animatore, mentre i compratori saranno i partecipanti all’animazione.

OBIETTIVI

· Saper ricercare le informazioni mancanti per ricostruire un momento del libro.

· Saper vendere od unire le proprie informazioni per ottenerne altre utili alla ricostruzione di un episodio o di un personaggio del libro.

PREPARAZIONE

Anche in questo caso l’animazione richiede una buona preparazione da parte dell’insegnante, il quale deve conoscere molto bene il libro. Egli dovrà conoscere molto bene tutti i particolari e saper intelligentemente predisporre tutto il materiale sopra il tavolo del mercato.

Sarebbe opportuno che in questa animazione l’insegnante avesse l’aiuto di qualche collega, in modo da potersi dedicare tranquillamente alla contrattazione di compra – vendita, senza dover controllare anche il gruppo degli spettatori.

REALIZZAZIONE

Appena gli alunni entreranno nell’aula dove si terrà l’animazione saranno sorpresi favorevolmente colpiti dalla presenza del tavolo ingombro del materiale più vario.

Sarà necessario lasciare che gli alunni si fermino liberamente vicino al tavolone: osservino, tocchino, si scambino tra di loro le impressioni che ritengono opportune.

Passato un po’ di tempo, la0’nimatore chiederà agli alunni di sistemarsi per dare inizio all’animazione vera e propria.

PARTE CENTRALE

Come di consueto, l’animatore farà alcuni riferimenti al libro letto, chiedendo anche se qualcuno s’è accorto della relazione esistente fra il libro e il banco della fiera.

· L’animatore si presenta come un venditore che può vendere, ma anche comperare da i partecipanti.

· Prima di dare inizio agli acquisiti, ad ogni alunni verranno dati dei gettoni, con i quali potrà fare i suoi acquisti (ogni oggetto del banco della fiera avrà un prezzo in gettoni).

· Unitamente ai gettoni verrà consegnato un cartellino, preso da un mazzo che sarà stato mescolato precedentemente, in modo che ognuno riceva una consegna a caso.

· Letta la consegna, ogni alunno dovrà guardare nel banco della fiera che cosa può comprare per riuscire a fare ciò che gli è stato chiesto.

· Saranno esposti molti oggetti, ma non tutti: altri saranno nascosti dentro buste o scatole che verranno acquistate senza poter vedere dentro, mentre si può prenderle in mano, tastarle.

· Chi trova dentro le buste o le scatole del materiale che non gli serve lo può rivendere al mercante (che glielo pagherà la metà del prezzo d’acquisto) oppure si può mettere insieme ad un amico e riuscire a completare la consegna con il materiale di tutte e due.

· Quando tutta la consegna è stata eseguita, l’alunno o gli alunni andranno al banco del mercato, il quale controllerà, alla fine dell’animazione, se c’è tutto.

· Quando tutti hanno completato la consegna o è trascorso il tempo fissato per l’attività, l’animatore chiamerà uno alla volta i gruppi, i quali leggeranno la consegna che era stata data loro e spiegheranno come sono riusciti a superare tutte le difficoltà per ricostruire le scene e i personaggi richiesti.

· Alla fine dell’animazione si può cantare insieme Alla fiera dell’est, su parole inventate dall’animatore.

VERIFICA

Verificare la capacità di ricercare le informazioni e di saperle rendere.

RITORNO AL FUTURO

DIFFICOLTA’: 6 – 8

Tempo: un’ora e mezza.

Partecipanti: 20

Strumenti e materiali: libro – pergamene anticate – un vecchio e malandato porta-cartelle (se ne trovano sempre negli archivi delle scuole!) – 20 piccole pergamene da regalare alla fine dell’animazione.

 PROGETTO

Durante la presentazione del gioco, l’animatore farà presente che è stata ritrovata un’astronave, ritornata dal futuro, la quale conservava al suo interno oltre ad altri oggetti, anche alcune pagine di un libro che s’era salvato, un libro certamente interessante se gli astronauti del futuro lo avevano portato con sé durante il viaggio di ritorno alla terra.

OBIETTIVI

· Capacità di ricostruire le parti di un testo mancante in base ai ricordi conservati dalla lettura personale.

· Dimostrare di essere capaci di inserire il brano letto all’interno della narrazione generale del volume letto, con riferimenti e particolari appropriati.

PREPARAZIONE

Sarà necessario procedere in questo modo:

· scegliere 5 – 6 pagine del libro letto, sulle quali basare l’animazione

· fotocopiare le pagine su carta consistente

· forare e bruciacchiare il testo in alcune parti ben scelte, in modo da far assomigliare le pagine a vecchie pergamene rovinate dal tempo

· di qualche pagine si possono utilizzare solamente dei brandelli, dove sarà possibile leggere solamente delle parole, però significative, oppure appena un tratto di un disegno che consenta, con un po’ di fatica, di risalire alla pagina dove è riprodotto.

La preparazione del materiale riveste particolare importanza:

· le pagine vanno scelte con attenzione

· le bruciature non vanno fatte a caso

· i brandelli devono contenere una o più parole interessanti

Il tutto, insomma deve essere finalizzato a rinforzare, attraverso il gioco dell’animazione, l’interesse per quelle parti del libro che si ritengono significative e che aiuteranno gli alunni ad avere un buon ricordo dell’animazione e produrranno positive ricadute nella formazione culturale dell’alunno, stimolando, in particolare, la sua voglia di leggere.

REALIZZAZIONE

L’ambientazione ideale per questa animazione è la biblioteca; l’animatore ideale una persona disponibile a giocare con gli alunni e a preparare il materiale.

PARTE CENTRALE

L’ambientazione in biblioteca permette di dare inizio al gioco con l’animatore che prende in mano, di volta in volta, dei libri, legge autore e titolo, si sofferma un po’ a delineare il contenuto od esprime un sintetico commento sul valore dei contenuti, ecc.. Il tutto alla ricerca del libro o dei libri che, in futuro, resisteranno al tempo.

Rimestando fra il materiale, scopre (sic!) un vecchio porta-cartelle malandato. Lo spolvera, toglie la ragnatele, lo apre lentamente e mostra il contenuto: alcuni fogli ingialliti e qualche brandello di carta.

 A questo punto l’animatore detta le regole dell’animazione:

· le pagine vanno ricostruite anche fisicamente, utilizzando colla e carta, quasi si dovesse restaurare il libro

· si tratta di essere capaci di ricostruire interamente la pagina, senza l’ausilio del testo

· le pagine che presentano disegni devono essere ricostruite, riproducendo a memoria i disegni, come di ricordano

· i brandelli di pagina devono essere ricostruiti con le parole che li contornano

· ai partecipanti sarà anche chiesto di essere in grado di riferire anche sul contenuto della pagina alla quale appartengono i brandelli rimasti.

L’attività va proposta a piccoli gruppi (2 – 3 alunni per gruppo), lasciando loro un tempo sufficiente (questo tempo varia in base alla lunghezza del testo da ricostruire e alle difficoltà che ciò comporta).

Alla fine del tempo concesso, ogni gruppo verrà chiamato a leggere la pagina ricostruita, dando prima le indicazioni di dove essa si trova all’interno del testo. L’animatore e tutti gli altri partecipanti seguiranno la lettura e verificheranno insieme il risultato dell’operazione.

VERIFICA

Sarà opportuno controllare la fase finale della verifica, affinchè errori ed omissioni da parte di qualche gruppo non abbiano a trasformarsi in giudizi di incapacità che offendono e tolgono la voglia di leggere. L’animatore dovrà premiare tutti i gruppi che hanno partecipato, mettendo in risalto la buona volontà, l’inventiva e sottolineando, in caso di errori, il grado di difficoltà o la presenza di intoppi che avrebbero potuto trarre in inganno.

