# Bréve introduction

d'animation de groupe
com tés chrétienn
faciliter la lecture des

Constats

< |l arrive souvent que I'on fasse de I'animation
sans le savoir.
< |l arrive aussi que I'on croie faire de I'animation
alors qu'en réalité, on se contente d'encourager
un phénomene de groupe spontané.
¢ Or une animation mal adaptée ou une animation
spontanée se fait souvent au détriment d'une
partie du groupe.
¢ Exemple : la convivialité avani ¥

Pour que I'on puisse parler
d‘animation, il faut :

¢ 1° De l'interactivité

¢ 2° L'accord (méme tacite) des participants
d'entrer dans « un jeu »

¢ 3° La connaissance et |'adoption d'une régle de
jeu (donc un minimum d'explication)

¢ 4° La présence et la reconnaissance d'un(e)
animateur/trice-arbitre

L'interactivité

# Elle peut étre spontanée ou dirigée

¢ Active ou passive
¢ Elle dépend du mode de fonctionnement du

groupe. Exemples : ®
& Active et spontanée dans un carrefour Oj% 0
0
¢ Active et dirigée dans un atelier
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Qu'entend-on par « jeu » ?

¢ |l peut s'agir d'une situation préparée et
construite ou les participants interviennent
¢ Sur le mode d'une compétition

¢ Exemples :
¢ Concours de connaissances bibliques.
¢ Réalisations de taches par groupes

¢ Ce type de jeu ne convient pas pour des
adultes et encore moins dans un culte !

Qui dit « jeu »
ne dit pas forcement compétition !

¢ Dans un sens plus large

4 un jeu comporte des roles,

¢ il se déroule sur le mode de la collaboration,

¢ en vue d'effectuer une tdche commune

¢ C'est dans ce sens qu'on parle de jeu social
¢ Exemples en animation biblique

¢ Reconstituer un texte

¢ Organiser un dialogue muet, etc

Les deux paramétres du jeu

¢ 1° La relation entre les participants
¢ 2° La tache a accomplir
¢ Constats :

¢ |l arrive souvent que des participants soient
intéressés par les relations et pas par la tache.

¢ |l peut aussi arriver que des participants ne soient
intéressés que par la tache.

& Certains jeux centrent le groupe sur lui-méme, donc
sur les relations entre les participants (exemples :
jeux de présentation)

¢ D'autres centrent le groupe sur la tache a
accomplir. (Exemple : chasse au trésor)
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- pammpants %
#_Elle doit faire participer tout le monde. &
I\?M Fervents et non-fervents
‘¢ Petits et grands (ensemble ou en groupes séparés)
¢ « Savants » et « ignorants »




Animation et communion fraternelle
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¢ |l s'agit de mettre des outils inventés pour
I'animation de groupes au serwce\ la
communauté chrétienne ;* o
r favoriser « la. communion fraterhelle »
iliter la Iecie des textes bibliqug, A
envoie ici C

compréhension,
>

Vos questions




