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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

La actividad recreativa estd dividida en dos (2) partes.

Primera parte :

Segunda parte :

Decoracion :

a) juegos mezcladores.

b) juegos en circuitos.

a) juegos masivos.

es aconsejable carteles y dibujos relacionados con
la festividad de PESAJ ; pasajes del periodo de es-

clavitud en Egipto , su peregrinacidén por el desier-

to , las 10 plagas , la mesa del seder de Pesaj ,etc.

Una mesa grande con bebida y vino casher le Pesaj ,

masitas festivas y matzi.

Entrada : se deben colocar dos mesas previas a la entrada del saldn

o pieza donde se va a llevar a cabo la actividad recreativa.

Mesa N°1 : A cada participante se le coloca a un costado del pecho 6

corazones con alfileres .Los corazones se pueden realizar

con papel afiche o cartulina de colores variados. (otra

idea es suplantar los corazones por cintitas de tela ).

(para juego N°1).
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Mesa N°2 : del otro lado de la solapa , también con un alfiler se le

engancha un pedazo de dibujo del rompecabezas que tendrad

que armar para el juego N°2.
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. Numeradas del 1 al 8 : Disposicidén de las estaciones para el jue-
go central de la primera parte ''circuito'.

JUEGO N°1: el lider de la actividad explica que a cada participante le
fue colocado al entrar ,seis (6) corazones (o cintitas) de distinto co-
lor ; y el juego consiste en ver quien de los presentes reune en 5 minu-
tos (duracion del juego) la mayor cantidad de corazones.

Pero para poder hacerlo se debe acercar a cualquiera de los

presentes y jugar con €l o ella a ver quien le hace decir al otro las

palabras prohibidas ;que son :

SI - NO

BLANCO - NEGRO

El primero en decirlo paga al otro con un corazdn que se halla
prendido en su pecho. Y siguen jugando mezclandose con los demds presen-
tes , charlando; pero siempre buscando con las preguntas que se formulan
hacer decir al otro las palabras prohibidas ; para asi‘bbtener en pago un

corazdén y ser ganador del juego.

PREMIO: al ganador del juego;es decir al participante que mids corazones

obtuvo jugando ; se lo nombra ''cocinero del Seder de Pesaj',y

tendra la tarea de cazar a la gallina.

El director se colocara arrodillado frente a una silla , con sus manos a-
poyadas en el suelo. En la silla se sentard el participante lo mids adelan-
te posible , con sus rodillas separadas y sus manos apoyadas cada una

en una en una rodilla, de canto y con los dedos extendidos y juntos.El
participante (cocinero),deberd procurar ''cazar' a la gallina golpeandola
con la unién de sus manos (como aplaudiendp) cada vez que el director
pasa su cabeza hacia arriba o hacia abajo de sus rodillas .Logicamente,

la abilidad y gracia del director le dara vida a este juego de reaccién.
Se puede también cambiar el puesto , es decir que el director tenga que
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cazar a la gallina.

JUEGO N°2 : R-O-M-P-E-C-A-B-E-Z-A-S

Por medio de otro juego "mezclador' El Rompecabezas ; tendremos
a los presentes divididos en ocho (8) grupos operativos con los cua-
les van a participar conjuntamente y a la vez pasando por las 8 di-
ferentes estaciones de juegos preparadas.
El papelito enganchado en cada participante cuando este entraba a la
actividad (mesa N°2) , servird para dicho juego.
El juego consiste en tomar ese pedazo de papelito y buscar los demis
pedazos que faltan para asi completar la foto,la postal o el cuadro e-
legido.
En pocos instantes cada uno descubrird sus compafieros de equipo ,que se-
r4n los mismos con los cuales pudo formar el dibujo total del cual €l
sélo tenia una parte o pedazo.
Cada una de las mesas mumeradas en el plano (hoja N°2) tendra un dibujo

entero y cada equipo se reunira y armard su rompecabezas alli.

Preparacién del juego : Se pueden comprar postales ,hacer dibujos refe-

rentes al tema, utilizar tapas de revistas ,etc,
y se recortan segin la cantidad de personas que
se quieran tener agrupadas por equipo . las fotos
o dibujos deben ser distintos para cada equipo

asi pueden armar el rompecabezas cada uno.

Dibujo de un
tema de Pesaj

dividido en

16 trozos

JUEGO N°3

CIRCUITO RECREATTVO

Este es el juego central donde participan recreativamente y masivamen-

te todos los participantes a la vez.

En el salén se hallan listas Yy preparadas ocho (8) postas-estaciones donde
en cada una de ellas hay preparadas diferentes tareas que tendrdn que reali-
zar los grupos.

Los grupos-equipos participan divididos por el juego anterior "'rompecabezas'
asi agrupados se mantendrdn hasta la finalizacién de este "Circuito Recreati-

VO
En cada estacién hay preparado un juego ; el cual es controlado por un 1i-

der-ayudante.

En cada estacidén el lider -ayudante explica como debe llevarse a cabo el
juego y su relacién con la festividad festejada:Pesaj.
Otra tarea que cumple el 1ider -ayudante es anotar en 1a ficha de cada capi-
tan de equipo el puntaje obtenido por cada equipo en la estacién que estd
a cargo.
Dicho cartdn-ficha es llevada por el capitdn de equipo y entregada al 1i-
der -ayudante antes de comenzar a jugar ,una vez que finaliza esa posta y se€
anota el puntaje correspondiente se le devuelve al capitdn y en la siguiente
posta vuelve a repetir el proceso.

El director del juego nLider Central' es el Gnico que dirige las pautas

generales del juego.Este debe tener en su poder un silbato y un crondmetro.
Las siguientes ordenes son explicadas al comienzo y son iguales para todos

los grupos:

a) un silbato corto = preparados
b) dos silbatos = se€ puede comenzar a jugar en cada posta

c) tres silbatos = fin; interrupcidn del juego.
d) un silbato largo = rotacién ,en el sentido de las agujas del reloj.

La duracidn de jugar en cada posta es de dos (2) minutos.

SILBATOj i STOPER
CRONQMETRO
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Descripcidn analitica de cada una de las ocho (8) estaciones del

Circuito Recreativo.

ESTACION - POSTA N°1:

El significado de la palabra Pesaj es ''PASAR POR ENCIMA" ; y seg(in la inter-
pretacidn tradicional,se refiere al cordero pascual,de acuerdo con lo dicho
en el Pentateuco: '"Es un sacrificio de Pesaj para el Eterno, el cual paso
las casas de los hijos de Israel en Egipto'" (Exodo , XII ,27),cuando hirib

a los egipcios y salvd a los primogénitos judios de la décima y Gltima
plaga con que fuera castigado ese pais.

Los primdgenitos israelitas acostumbran ayunar en el dia de Erev Pesaj,vis-
pera de Pesaj,el 14 de Nisian ,en recuerdo del peligro a que estuvieron ex -
puestos los primogénitos de Israel en Egipto.

JUEGO....... consiste en que el equipo se halla formado en fila ,uno detras
del otro,detrias de una linea o marca de partida .Cada uno de los partici-
pantes tendrid que salir corriendo y saltar una soga eldstica ida y vuelta
(simbdlicamente representard la tarea '"PASAR POR ENCIMAI')volver lo mis répidc
posible a la linea de partida,tocarle la palma de la mano al compafiero que
continua y ver en los dos minutos que dura la posta cuantas veces han podi-
do llevar a cabo la tarea.

Es computada como un punto cada vez que se realiza la tarea en forma comple-
ta , si el silbato del director central sorprende a un participante en la
mitad del recorrido no serd computado dicho punto y el lider-ayudante anota-

rd en la tarjeta correspondiente la cantidad de veces logradas completas.
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ESTACION-POSTA N°2 :

E1 cardcter de Fiesta Primaveral aparece también en la liturgia de
Pesaj. Junto a las evocaciones histéricas ,figura la plegaria del
rocio;avecinanse ya los dias de calor intenso en que la tierra esta-
r4 reseca y cada planta aguardard del cielo la dadiva de agua.

E1 sabado de Pesaj se da asimismo lectura al "Cantar de los Canta-
res" (Shir Hashirim) del Rey Salomén.Sus maravillosos versiculos
recuerdan 1a belleza del paisaje palestino en primavera,nos llevan
hacia sus prados verdeantes y evocan la transformacion milagrosa que
sufre la naturaleza toda: ''Ha pasado el invierno ,la lluvia se fue ,
ya reaparecen las flores en la tierra ,el tiempo de la cancién ha 1lle-
gado'.

JUEGD: « s s » por riguroso orden cada uno de los participantes del equipo

se sube a una silla y tendrd que leer de una tarjeta sin equivocacién

alguna el trabalenguas preparado para tal fin.Si se equivoca volvera
a empezar de vuelta.Se contabilizard como punto cada vez que sea lei-

do todo completo y se anotard la cantidad de veces leidas por sus miem-

bros.
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ESTACION-POSTA N°3:

Y extendid Moisés su mano sobre la mar,e hizo Jehova que la mar se reti-

rase por recio viento oriental toda aquella noche ;y tornd la mar en se-

co,y las aguas quedaron divididas . (Exodo,cap.14 versiculo 21)

Entonces los hijos de Israel entraron por medio de la mar en seco

teniendo las aguas como muro a su diestra y a su siniestra . (Exodo,cap.
14 versiculo 22).
elementos que se tienmen que tener preparados para poder llevar

adelante el juego "Cruzando el Mar Rojo'';

a) una copita de brindis chiquita.




b) dos vasos iguales preparados con sectores de colores.
¢) un balde 1lleno de agua.
d) un trapo de piso,para dejar el lugar limpio.

La tarea consiste en llenar la cantidad mayor de vasos o el o los va-
sos hasta alcanzar la mayor cantidad de lineas de colores ya que cada
una de ellas equivale a un punto mds.El transporte del agua se reali-
za de a uno por vez llevando el agua sacada del balde hasta el vaso
colocado a sélo 3 metros de distancia.El agua es transportada con la

copita de brindis chiquita.
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ESTACION - POSTA N°4:

La MATZA ,que durante 8 dias reemplazard al pan comn,se prepara (ni~<
camente con harina de trigo y agua.la presencia de la matza ,el pan

de 1a miseria,en la mesa de Pesaj,lleva nuestro pensamiento a miles de
afios atras,a aquel momento de trascendencia mundial en que,hacia media-
noche ,un pueblo entero,con sus mujeres,sus nifios,y hasta sus rebafios,
conducidos por voluntad divina encarnada en Moisés,salié tan apresurada-
mente de Egipto que la masa preparada para faenar el pan no tuvo tiem-

po de fermentar.

JUEGO. e es e se tienen preparados varias porciones de matzd y el juego

consiste en cortar y comer un pedazo de matzd con cuchillo y tenedor.

El juego es gracioso porque por lo general el matzd es crocante y €S

dificultoso cortarlo y pincharlo para 1levarlo a la boca.Se controla

cuantas personas cumplen con la tarea durante todo el tiempo asignado

por el director central del juego.

cuchillo y I
tenedor los miembros del equipo
uno tras otro al lado

de 1la mesa

ESTACION - POSTA N° 5:

La mesa del Seder de Pesaj tiene 6 platos ,entre ellos un hueso asado

ordero que se sacrificaba;el maror;las hierbas amar-
de nuestros antepasados y el
canela y vi-

que recuerda al c
gas que recuerda los momentos amargos
JAROSET ,es una mezcla de manzanas y nueces trituradas ,
lor evoca el del barro con que los israelitas ,durante su .

no;su co
ara la construccidn-

esclavitud en Egipto preparaban los ladrillos p

de las fortalezas de Pitom Yy Ramsés.

JUEGO. ¢ v sene "laciendo los ladrillos con nueces'';para realizar el juego

hay que tener preparado los siguientes elementos;

a) una lata de cerveza O arvejas.
b) una bolsita con nueces.

c) una silla.

amente que desde la posicién. de parado sobre una sir

,embocar dentro de la latita de cerveza una nuez
aron dentro

Consiste sencill

11a sin agacharse

cada uno.Se contabiliza la cantidad de nueces que penetr

de 1a latita en el tiempo permitido para jugar.




un sélo tiro permitido

a cada miembro del equipo.
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ESTACION - POSTA N° 6:

Hoy en dia ISRAEL es un pais entre muchos,reconocido en todo el mundo
por todos los paises del globo.

Para jugar al siguiente juego debemos tener los siguientes elementos;
a) un pizarrén.

b) tizas y borrador o trapito para borrar.

c) 40 tarjetitas donde estardn escritos los nombres de paises.

JUEGD, vooneis frente a un pizarrdn ,el director del juego posee numero-
sas tarjetas con nombres de paises.Cada participante,una vez extrai-
da una de ellas ,debera representar con dibujos de cualquier naturale-
za ( bandera,mapa,caracteristica distintiva,del pais,frutos,flores,
personajes ,etc.) al pais que le correspondi6 hasta que alguno de sus
compafieros lo mencione.Entonces es relevado.Obtiene el equipo un pun-

to por pais.
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Fl Estado de Israel fue poblado por personas de todo el mundo que

ESTACION - POSTA N°7:

hasta el presente siguen viniendo para alli desarrollar con toda
libertad sus vidas.

Este proceso se lo denomina en hebreo "ALIA" que viene de la pala-
bara LAALOT es decir '"ascender' ''subir'' ;proveniente de la famosa

e histérica frase 'Leshana hava be-ierushalaim' es decir el afio pro-
ximo en Jerusalem ,ya que esta ciudad estd a 700 metros sobre el ni-

vel del mar se dice que hacer alii es subir - ascender a Israel.

JUBED, & 56 5 para realizar este juego deberemos contar con algunos
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DESCANSO 15 MINUTOS

PARA TOMAR UN REFRESCO

SEGUNDA PARTE:la segunda parte de la actividad se realizan juegos de
caracteristicas masivas,donde pricticamente no hay movimiento de los

presentes salvo voluntarios por equipo.
La distribucién del salén sufre pequefias modificaciones.

1 al 8 = equipos comih ‘Z ?

1ider del juego.

T o

JUEGO N°4: "Libertad - Esclavitud"

Se pide que cada mesa mande al frente dos delegados que los representa-
r4 en el siguiente juego.Se traza una linea demarcatoria de dos campos
( 1la 1inea se puede trazar con tiza o dividir el terreno con una soga o
con cinturones de los presentes ),un campo €s "LA LIBERTAD" y el otro
campo es ''LA ESCLAVITUD".Primero participan 8 quedando dos semifinalis-
tas y luego participan los otros ocho quedando también dos semifinalis-
tas que junto a los otros dos ,sumardn cuatro (4) que participarédn en
la final y se verd quien queda Gltimo.

E1 1ider del juego dard las Grdenes de donde quiere que estén parados
los voluntarios ,ellos deben cumplir el pasaje de campo con un saltito
( no pueden hacer un paso lateral;tienen que obligatoriamente saltar al
otro campo),tratarad de confundir a los presentes cambiando el ritmo y
velocidad de las érdenes,como asi también haciendo equivocar a los par-
ticipantes con movimientos de manos inversos a las 6rdenes orales.Un

participante es eliminado por el sdlo hecho de amagar pasar al otro la-

do de 1la linea.
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globos.Para el juego se necesita solamente uno pero suele romperse
o desinflarse y hay que estar prevenido para tales situaciones.

La tarea consiste en mantener el globo ,el cual tiene un papelito
atado que dice "ALIA - ISRAEL'" constantemente en el aire sin que
este toque el suelo.Para ello deberan golpearlo sin poder hacerlo

la misma persona dos veces seguidas si asi sucediese se contabiliza-

ria un sblo golpe.Se anotard en la cartilla solamente la vez que mas
intentos hallan logrado;si es que el globo toca el suelo y hay que
volver a empezar en mids de una oportunidad.La disposicidn del grupo

es conveniente que se dispongan en rueda.

ESTACION - POSTA N°8:

Debido a la Alia de muchos judios de todo el mundo hoy en dia Israel
tiene una importante poblacién distribuida en todo su territorio don-

de se han creado diversas ciudades y aldeas y kibutzim.

JUBGOD o s s n oo los elementos que son necesarios para el desarrollo de

este juego son los siguientes;

a) un mapa de Israel colgado en la pared.

b) 40 tarjetitas donde estaradn escritas los nombres de las principa-
les localidades en Israel.

Consiste la tarea en sacar de este monton de tarjetitas solamente u-

na de ellas y ubicar esa localidad ,kibutz,aldea,o ciudad en el pun-

to preciso del mapa;es decir sefialar su ubicacién geografica.Se rea-

liza la tarea por riguroso orden pasando una vez cada uno de los miem-

bros del equipo y se contabiliza por cada uno un punto una vez acer-

tada la localidad.
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JUEGO N° 5: LOTERIA DE LA SUERTE

Se debe tencr preparado de antemano una cartulina o cartén con doce
(12) posibilidades .Los ntmeros a utilizar seran solamente el 1-2-3
y 4.

Dichos ndmeros estarin escritos y a su vez tapados por un papel de
color oscuro.Es simplemente adivinar que nimero estd escrito debajo.

Se obtendra un punto por nimero adivinado.Gana el equipo que mas a -

ciertos halla obtenido.

Juego N°6: TEATRO - IMPROVISACION

El director del juego;explica que ha hecho un curso de teatro de dos
anos en Hollywood y que quiere aprovechar la oportunidad para repre-
sentar algo.
La obra a improvisar tiene cuetro (4) personajes en escena.
Personajes : 1) El Conde

2) La Condesa

3) E1 Mayordomo

4) El1 Conductor del coche carroza

El mismo hace a la vez de los cuatro personajes y el didlogo en esce-

na es mds o menos el siguiente:

CONDUCTOR: Buenas noches ,ésta es la casa del sefior Conde.
(previamente viene haciendo mimica con el cuer-
po y con sonido como si fuese a caballo dentro
del coche carroza ;al llegar baja y acercando-
se a la puerta la golpea)
MAYORDOMO: Si,es la casa del sefior Conde ,que desea usted.
CONDUCTOR: vengo a buscar al sefior conde y a la condesa,tengo
afuera esperando la carroza con los caballos,e-
1los tienen entradas para la Gpera de hoy a la noche.

MAYORDOMO: pase por favor ; voy a ver si ellos estadn ya listos.
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CONDUCTOR:gracias , yo paso.

CONDE:Quien golpeaba la puerta?

MAYORDOMO: Mi sefior conde, han venido a buscarlo para la funcién

de 6pera de hoy a la noche.

CONDE:un minuto , voy a ver si la condesa esti ya lista.....

........ (alzando la voz) querida condesa ,ya terminaste?
La Opera estd por comenzar....

CONDESA: espera un minuto por favor ,estoy terminando de pintarme
los ojos y empolvandome ,mi querido conde.

CONDE: (dirigiéndose al mayordomo) avisa que nos espere unos pocos

minutos y ya salimos.

'[AYORDOMO:Como no,mi sefior conde........ (dirigiéndose al conductor)
por favor ,la condesa estd terminandose de arreglar y en
unos minutos estan con usted.

CONDUCTOR: Por favor, que se apuren ,que se les va a hacer tarde.

MAYORDOMO: Sefior conde ,aplrese que se hace tarde.

CONDE:Querida ,aplrate que se nos hace tarde,termina de pintarte

en el viaje.

(CONDESA:ya estoy lista,ya salgo,ven a verme y bésame la mano mi con-

de.

CONDE:Ohj que linda que estds ,vamos,vamos,que se hace tarde......

(y salen cabalgando junto con el conductor).

Una vez hecha estad representacion se piden cuatro voluntarios por
equipo que pasardn de manera ordenada e imitaran improvisando apro-

ximadamente el didlogo ,pero lo tendran que hacer en diferentes

tiempos:
1) RIENDOSE 4) CAMARA LENTA 7) ITALIANOS
2) LLORANDO 5) COMO OPERETA 8) BEBES.

3) TARTAMUDOS 6) CAMARA RAPIDA
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