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IN GRADINA MEA

SCHEMA JOCULUI

Este un joc ce valorific abilititle de memoriesi promptitudinea reflexelor. Animatorul
reprezind agricultorulsi jucatorii sunt ,legumele” din didina, care &spund rapid intrelilor
lui.

PREGATIRE
Dac locul o permite, sesaaz in cerc. Ta jucatorii sunt numerot@de la unu in colo.

CUM SE JOAGA

Animatorul Tncepe zicand, de exemplu, ,iridina mea sunt cinci legume”: jitorul cu acest
numar raspunde ,De ce tocmai cinci?”. Animatordspunde” Atunci, cate®i jucatorul implica

un alt concurent,aspunzand, de exemplu ,Optsprezece”. In acest mgmantrul 18 intreah
,De ce chiar 18?”, animatorukspunde ,Atunci cate?$i concurentul cheamun alt coleg:
»Sapte”. Dialogul continél astfel, paa cand cineva comite o geah in afirmaiile lui, sau
cheand un nunir care deja a i din joc: concurentul care a gie este eliminat din joc.
Desigur, animatorul poate incepe jocul cu oricarexn, atata timp cat structura dialogului este
respectai Daa un jucitor vrea §-1 puna in dificultate pe animator, la intrebarea ,Atunéte?”
poate ispunde cu cuvantul ,Gdina!”. Atunci, animatorul reincepe cu ,in #ina mea sunt...”.

INVINGATOR
Concurerii care scap de eliminare.

VARIANTE - INDICATII

In funaie de varsta participaitor, animatorul poate Tncetini sau accelera ritroénirilor si,
gradat, § introdu@ anumite elemente de dificultate, cum ar fi: 1)seupoate rechema néarl
care a fost deja chemat; 2) nu poate fi chematinwimrmator sau precedent fare de cel propriu;
3) numerele cu g$gpot chema numai un ndimfara sq si invers.



