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JOGO DAS SITUACOES JOGD I

0 jogo das situacoes tem o abjetiva de colocar aos
chanichim, e organizar de forma democratica tanto a TORANUT
coms a SHMIRA, dando o real valor a ambas. Alem disso
estabelecer regras de convivio durante a semana que iremas
passar em conjunto.

0 Rosh da machane inicia contando a historia de um grupo
de Jjovens que partiu em busca de uma nava forma de viver,
pois estavam cansados do seu dia-a—-dia. Eles resclveram sair
de casa durante uma semana inteira e viver em conjunto, todos
da mesma faixa etaria. Arrumaram suas coisas e sairam pela
estrada. Chegaram a um local onde havia per feitas instalacces
para se passar uma semana. Todos vibraram. Havia comida, mas
nao havia a "Maria" para tirar oS pratos apos as
refeicoes.Havia porteira, mas qualquer um poderia ultrapassa—
la sem nenhum problema. Havia banheiros, mas & "Joaﬁa" nac
estava conosco para mante-los limpos. Imagine um banheiro
para 70 pesscas, que estado ele ficaria no final. O Rosh da
machane pede todos para se levantarem e abrir os olhos,
iniciando assim a conversa com os chanichim scbre Toranut,

Shmira, e participacac ativa dos chanichim na machane, em

toadas as atividades.
TORANUT Estabelecer todas as Toranuict (FRefeicaoes e
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banheircs) do inicio aoc fim da Machane. Freecher as folhas

suntc com os chanichim. TORANUT NAO E CASTIGO.

SHMIRA: Estabelecer todas as Shmirot.Cada s horas 4
chanichim.2 ficam parados e 2 andam fazendo uma ronda:
bandeira—-cheder hacchel-porteira-cheder madr ichim—cheder

chanichim-bandeira. A cada 30 minutos.

Material Necessario: Falhas Impressas: TORANUT BEANHEIRO
SHMIREA

TORANUT 1Z0Z INHA

Canetas Filot

JOGO INTRODUTORIO A PEULA JOGO II
Como o assunto da Feula sera o grupo € suas }egras,

faremos um Jogo de futebol onde cada grupo tera uma regra,

fazendo assim uma desigualdade entre os dois times. Atraves

desse Jjogo os madrichim farao a introducac da Feula.
TIME A - Terao que Jjogar com & bunda colada no chaco.
Levantando e E00L do outro grupo.
TIME B — Terac que Jjogar de pe, mas s em um pe.
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Correu com os dois pes, € G00L do cutro time.

TIME C - Terao gue Jjogar com as duas pernas.

Sa as meninas marcam GO0L.

TIME D - Teraco gque Jjogar com as duas pernas.
So os meninos marcam E00L.
TIME E - Terao gue Jjogar ajoelhados.

Fodem Jjogar com as maoS.

TIME F - Teraco de .Jjogar em pe, na garupa do outro.

JOgam so com oS pes.

Material Necessarico: Apito

Bala de Futebol

JOGO DOS GRUPOS JOoGOoSs III

Dividir s chanichim em & grupos igualmente,
cada um tera um acampamento.
ERUFD 1 — JUDEUS
GRUFO 2 - ARABRES MUCULMANOS

GRUFO 3 - NAZISTAS

HANHAGA ARTZIT - HAEBONIM DROR - BRASIL
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GRUFO 4 - CRISTAOS
D GRUFO S - NEGROS
GRUFO & — HIFFIES

Cada grupo vai estabelecer regras de convivio de acordo
com © seu grupo. Cada madrich vai levar consigo uma folha
conde consta certas regras desses grupos, e colocara aocs

chanichim caso haja dificuldade. Apos estabelecidas as suas

regras, cada grupo val enviar uma mensagem ac Comite Central,
onde colocara as suas regras. Existem grupos divergentes e
cada arupao devera tentar eliminar o outro grupo, se

apoderando daquilo gue mantem o grupo unida. Cada agrupo tera

dentro do seu acampamento um abjeto caracteristico que devera
defender aco maximo possivel. Cada chanich tera um traco
caracteristico do seu grupc em seu corpo, cabendo acs autros

arupcs descobrir o que e, para conseguir eliminar a pessca do
Jjogo tirando—lhe a caracteristica.

Grupo I - Judeus - Teraoc em seu acampamentc uma Tora, e cada
membro usara uma barba de rabinco, uma Kipa, ou uma est;ela de
David no peita.

Grupo 2 - Arabes Muculmancs - Teraoc em seu acampamento o
Alcoraco, e cada membro devera usar um vestido, um terco ou
uma bracadeira escrita em arabe.

Grupce 2 - Nazistas - Teraoc um retrato do Fuhrer, e cada

-t

membro usara um bigodinho de Hitler, ou uma bracadeira com &

suastica.

Grupce 4 - Cristacs - Teraoc uma foto de Jesus Cristo, e cada
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membro usara um terco, oU uma CrYuz No pescocc.
sErups 5 — Negros - Teraco um desenho do simbaolo da Raca Negra,
e cada membro devera se pintar de pretc.

Grupo 6 - Hippies - Terac o simbolo da paz, e cada membro
devera se vestir coma tal, ou usar uma faixa na cabeca,
escabel ados.

Existem grupocs que nao precisam entrar em conflitaos,
pois nac tem divergencias. Ganhara o grupa que descobrir os
acampamentos e desmontar os grupo inimigos. Quando o Jjogador
perde a sua caracteristica ele passa automaticamente ao ocutro
colocar a sua

grupc, devendo ir ao acampamentco do inimigao,

caracteristica.
Ganha o grupo que conseguir o maior numerc de adesces,

exterminando os outros grupos.

Material Necessario: Caracteristicas para os grupos;
Sisal para marcar acampamentos;

Caracteristicas para os chanichim.

JOGO DO VIDEOROL CULTURAL JOGOS IV
OBS: 0 Jjogo segue junto com a fita de video.
JOGO DO PLENARIO JOGOS V
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Pbjetivo: FPassar para os chanichim atraves do Jjogo divertidao
algumas fases do Mavimento Juvenil Habonim Dror.

Dividir a Historia da Tnua em fases, e para cada
fase devera ter um madrich caracteristico aquela epoca. Os
chanichim deverac fazer perguntas scobre situacoes e como cada
madrich daria as sclucopes conforme a sua epoca. Cada madr ich
colacara um pequenc historico da sua fase.

Fara melhor situacac dos madrichim, eles deverao
ler bastante sobre o assunta, tentando dividir a historia da
Thua em 4 ou mais fases. Essa divisao devera ser feita na
machane, e para melhor ilustrar essas fases consultar o livro
KIBRUTZ BROR CHAIL. (Nao podemos fazer essa parte pois nao

temos o livria)d.
Material Necessaric: Madrichim vestidos a rigor

Lapis (Um para cada grupco)

Fapel EBranco

JOGO DO MUROD JOGOS VI

Neste Jjogo Jjogam chanichim X tzevet. Os chanichim devem
atravessar por dentro do pardess sem deixar a tzevet furar o©

seu balac, a cada 3 chanichim gque conseguirem passar ganham
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_6_




MACHANE EONIM - TOCHNIT TNUA - JANEIRO

um tijolo para construir o mura. Depois de construido o muro,
s chanichim devem defender dos madrichim, que irac tentar

destruir o muro. Fara matar os madrichim, os chanichim devem

faze-los sentar nc chac.
Material Necessario: — Balaco para cada chanich.
— Tijolos
GINKANA DE TAREFAS JOGOS VII

Cada kvutza recebera uma folha com as seguintes tarefas

e tera exatamente 1(Uma) hora para trace-las.

1) Trazer a pessoa mais vestida de roupas.

2) Trazer um menino de biquini de duas pecas.

3) Fazer uma musica sabra a machane.

4) Fazer uma bandeira da Tnua com objetos da natureza.

9) Trazer um casal de travestis.

&) Fazer uma declaracao de amor para o Rosh da Machane.
7) SURFRESA !!!'(Dois cachos de banana, ganha a kvutza que o
chanich comer mais.)

8) 0 maicr numero de camisetas do Habonim Dror.

9) Um casal de chanichim que dance: Rock

10) Valsa

11) Samba

12) Tango

13) SURFRESA !!!(Imitar o som de 10 animais)

HANHAGA ARTZIT - HABONIM DROR - BRASIL
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14) SURFREESA !!'!(Falar o abecedaric com vaz tragica, <om
w vergonha, irritado, feliz, implorando)
15) SURFPRESA !!'!'(Fazer a maior tira de roupas, mas so Ccom as
do corpod
Material Necessaric: - Cachos de Bananas(Z por kvutza)d
JOGO DO CIRCUITO DE FOGO JOGas VIIT

Este Jjogo consiste em dar acs chanichim algumas nocoes
de Gadna, so que de wuma forma um pouquinho diferente do
convencional. 0 Jjogo inicia com o Rosh da machane explicando
que um dos nossos madrichim foi sequestrado por uma Gang de
marginais da cidade.

Segunda informacoes recebidas, eles levaram o madrich
prisicneirca para o "Plato" e esta sendo muito bem vigiado.
Eles entraram em contato conosco enviando uma fita com a voz
do madrich, exigindo dinheiro e todas as Jjoias da machane.

0 resto da Tzevet se reuniu antes do jantar e elaborou
um plana de acao, para resgatarmos o nossa madrich saoc e
salvo. A Tzevet traz a maquete do plato e comeca a explicacao
do plano de ataque.

Dividiremas a machane em 4 grupos, que irac cada um para
um lado, cercando o plato por 4 lados, imobilizando
caompletamente os sequestradores. Cada grupo tera uma "arma'

para atingir os sequestradores, durante a caminhada deveremos
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tomar cuidado com & seguranca dessa pessoa gque carregara a
Yarma", pois sem ela nao atingiremos os inimigos.

Cada grupo tera em seu dominic:

*¥Um radio para comunicacac;

*Uma "arma';

*Cinco Granadeiros (com Z granadas cada um);

*¥Uma macaj

*¥Uma lanternaj

*¥Um cronometristas;

*Um comandante;

*¥Um batedor (para identificar os sinais de pista)

Durante a caminhada para o Plato, deveremos cuidar com
possiveis obstaculos a atravessar tarmadilhas, inimigcos,
etc). PFreviamente a Tzevet ira preparar lugares onde tenha
que se arrastar, bonecos inimigos iluminados, barulho de
metralhadora, etc. Quando o madrich avistar o grupo, devera
ligar a lanterna e comecar a fazer barulho, os chanichim com
aranadas deverao Jjogar as suas granadas contra o boneco, o©
restante da tropa devera se Jjogar no chao. 0 batedor véi ate
o boneco para ver se foi liquidado, mas tomando cuidado para
nac ser seqgquestrado ou ferido.

Casa haja um sequestro do batedor, o madrich que o
sequestrou informara pelo radico para a base, e a base para a
sua unidade. A unidade devera continuar andando, anctando o
nome  do chaver desaparecido, tomando cuidado com cutras
armadilhas ou inimigos.

Os 4 grupos deverao camunicar—se todo tempa, e deverao

HANHAGA ARTZIT - HABONIM DROR - BRASIL
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atacar © platc ao mesmo  tempcy todos os 4 gr upos juntos.
Quando ;%egarem na encosta do platc devera ser cronometrado @
tempo de ataque evitando assim surpresas.

Em cima do plato havera 4 sequestradores (bonecos) e oS
refens que deverao Ser levados ate « l1ocal da machane em
sequr anca, cuidando novamente com possiveis ataques.

Somente & pessca Qque carregara & arma e que devera
acertar 05.4 ponecos do plato. Os outros inimigos deverac ser
mor tos Com as .granadas. Cada inimigc vai ter uma plaquinha de
identificacao, © grupc que mata—-lo devera levar & plaquinha
consigo, alem de seus pertences.(ﬁoupas, lanterna aetc)

Cada um dos Qrupes tera um simbolo e cada chanich uma
plaquinha de identificacac. Os comandantes receberac ©
material e deverao dividir as funcoes. 0O Jjogo jpicia com um
apito do Rosh e € dada a cada grupc um mapa com sinais de
pistas para chegar ao Flatc.

Os inimigos tambem lancam suas aranadas, portanto ©
chanich que for atingido, devera Ser carregado Na maca ate &
volta a machane. Havera eem cada grupc um madr ich para
identificar se alguem foi ferido od nacs

Devera Ssevr respeitado todos ©S treinamentos feitos em
uma gadnay, arrastar, ar anada jogar—se no chaca, 1luz jogar —se
no chao @ autras rearas que deverao Ser 1evantados pela
Tzevet da Machane.

Este Jogo Dac tem tempo de duracacy peLS ele sC
terminara quanda todos chegarem ac local da machane sac €

salvos.
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SMaterial Necessario:

¥Chapinhas com nome e simbolo dos chanichimg
*Chapinhas com nome e simbolo dos inimigos;

*Cuatrao (4) "armas";

*¥GEranadas (40 saquinbhos de farinha) para os chanichimj
*¥GEranadas (Bexiguinhas com agual) para os inimigos;
*¥Latas de oleo vazias (40)

*¥Estopalll sacas)

*¥Cuerosene (10 litros)

#10 radics intercomunicadores;

*¥*Raloes (100D

*¥Foupas para os sequestradores;

*Fogueira no Flatog

*3 gravadores a pilhaj;

*¥Fitas com sons de metralhadora (4)

*Maquete do Flatog

*¥Fotos do refem e dos sequestradores;

*Folhas com mapas e sinais de pistaj

¥Lanternas(10);

*¥Macas para os 4 grupos (5 para cada) (Faus e camisetas)

¥Felogios (4)

SIMULACAO JOGOS IX
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Objetivo: Este Jjogo tem o objetivoe de simular o estrago do
onibus, na volta do passeic da Serra do Cipo, que ira parar
num lacal perto do Sitioco BenZion, anteriormente escolhido e
combinadao, para que possamos explorar o escautismo, a
natureza, e como um grupo se vira numa hora dessas.

Os madrichim devem fingir que nac sabem o que esta
acontecendo, para dar maior enfase ac Jjogo.

Vamos construir um  lugar para dormir, e apos fazer

Jantar, com o gque tivermos em maos ou na natureza.

Material Necessario: — Sisal

- Facao/Machadinha

GINKANA JUDAICA JOoGas X
OBS5: 0 Jjogo segue junto com o material.
0 JOG0 DAS TRADICOES JOGOS XI

Dividir & machane em 4 grupos. Cada grupc vai ter um
acampament . Dentro desse acampamento vai ter objetos
caracteristicos da cada Chag, dentro de um saco. Cada grupo

vai dividir-se em ataque e defesa. Cada pessca do grupo vai
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ter uma identidade gravada em seu braco. 0 Jogador que for

pego devera deixar o ocutro apagar a identidade de seu braco.

Tanto ataque como defesa deverao ter as identidades, mas o

atagque precisa de 2 contra 1 para tirar a identidade,
engquantc a defesa 1 contra 1 e o suficiente.

0 cbjetivo do jogo e no pericdo de 1:30 min o grupo que
pegar o maicr numerc de caracteristicas e defender as suas.

CQuando alguem pega uma das caracteristicas, deve levar ao seu

acampamentc de crigem.

0 atacante que entra dentro do acampamento, sofrera uma
bateria de testes(S perguntas) podendo errar somente 2, casc
ele erre mais do que o permitido ele devera sair do
acampamentos e mudar de identidade, pois o madrich anctara

nome e identidade.

Agora, cada grupo recebera instrucoes de ataque. For
exemplo:
Grupc 1 ataca Grupo 2
Grupo 2 ataca Grupo 3 21:30 hs ate Z2:00 hs
Grupo 3 ataca Grupo 4

Grupo 4 ataca Grupo 1

Grupc 1 ataca Grupo 4

Grupo 4 ataca Grupo 3 22:00 hs ate 22:30 hs

]

Grupo ataca Grupo 1

Grupo 2 ataca Grupo

Grupco 1 ataca Grupo 3
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MACHANE BONIM

Grupo 2 ataca Grupo 4 22:30 hs ate 23: 00 hs

5}

= Grupo ataca Grupo 1

Grupco 4 ataca Grupo =
Nenhum grupao podera atacar fora de ordem, senaoc havera 3
grupocs atacando 1, qrianda uma desigualdade. Ganha o Jjogo o
grupo que tiver o maic numerco de caracteristicas e maior
numers de identidades capturadas. 0 Jjogo termina no tempo
determinado. A cada apitc muda a etapa de ataque. Encerrando
assim aquela etapa. 0 chanich que entrar deve responder
rapidamente as perguntas.
0 chanich que entrar, responder as perguntas e sair com
a caracteristica, pode sair sem ser pego.
Cada chanich tem ate 3 identidades.
Exemplos de identidades: HD 1111 HD
HD 1112 HD 2223

HD 1113 HD 2224

GINKANA UNIDOS VENCEREMOS JOGOS XII

Essa ginkana devera ser feita por postos, mas cam todas

as kvutzot aoc mesmo tempo.

1) Caomer um pac com geleia dos dois lados que estara

pendurada, com as macs para tras.

HANHAGA ARTZIT - HABONIM DROR - BRASIL




MACHANE EONIM — TOCHNIT TNUA - JANEIRO

7? 23 Encher um balac ate que ele explada. (Com farinha)
8) Comer uma banana sem a ajuda das macs, e trazer a casca na
boca para o madrich.
4) Empurrar um ovc de um lado para o ocutro com o nariz.
5) De pe, a cabeca para tras e um copo d’agua na testa. Tera
que deitar—-se sem gerramar a agua e sem as macs.
6) Comer o tomate dentro d’agua.
¥ @) Mastigar o chiclete e passar para o ocutro sem as maocs.
X 9¥) EBeber num pratc com a agua sem ajuda das maocs.
9) Escovar os dentes com a mesma escova, tomar o copo d'agua
e cuspir novamente no Copo.
¥ 10) Vendar os olhos de um chanich. Ele pegara doce de leite e

tentara acertar na boca de seus chaverim.

JOGO DAS NACOES JOGOS XIII
Os chanichim devem conguistar a bandeira do grupo

adversaric que estara dividida em 8 partes. A cada tres
chanichim que entrarem vivos na base do adversaric pegarac
parte da bandeira.

Loge apos da 1 bandeira conquistada os grupos se reunem
e apresentam propostas as Naccoes Unidas(Tzevet) que

analizarac as propostas dadas pelos grupos.

Faises - URSS, EUA, JAPAD, CUEA

HANHAGA ARTZIT - HABONIM DROR - BRASIL




MACHANE RONIM - TOCHNIT TNUA - JANEIRO

Frablemas — 1) Distribuicac de rendaj;
e, 2) Educacao, Saude, Moradiaj
2) Preconceitao;
4) Guerra e paz.
Observacces: Na primeira parte do Jjogo os chanichim

estarac com um balac de agua no bracao. Marre quandc estourar

o bal ao.

Na segunda parte do Jjogo os chanichim devem apresentar

as propostas as nacoes unidas que devem propor as discusscoes.

JOGO DA TNUA JOGOS X1V
Obs: 0 Jjogo segue em anexo junto com o material.
JOGOS DE SHABAT JOGOS XV

1> Balde D’agua.

2) Jogo do Me.

3) Vaca que faz pipi.

4) Livrao Grosso, Medic ou Finco.
5) Relogic na caixa de fosforo.
&) Moeda na Testa.

7) 0Olho podre de Napoleao

8) Galileu Galilei.

9) Jogos do Artista. (Estatua)

10) Jogo dos Casais. (esquerda, direita)
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JOGO CACA A0 TESOURO JOGOS XVI

Caca ao Tesouro tradicional, so que Jjunto com as pistas

tem fatos historicos.

FATOS:

01) Fogrons na Russia e 1 Alia

02) 1 Congressco Sicnista e criacac do fundo nacional Jjudaico

03) 2 Alia e fundacao de Tel Aviv e do Kibutz Degania "a

04) Criacao da Histradut e da Hagana

05) FPartilha da ONU

0&) Independencia de Israel

07) 13948 -~ Guerra da independencia

08) 195& - Guerra do Sinail

039) 1967 - Guerra dos Seis Dias

10) 13973 - Guerra do IOM KIFFUR

FISTAS:

1) Campco de Futebol - Sade + Alegria do Povo

2) BRanheiroc — 0 que se faz logo que acorda.

3) Campo de Voley - de praia,esporte famoso nos EUA.

4) Galpaco — Costa + Lechem
5) Casa Mal Assombrada - Refrigerante da Coca

respiratoria

€) Galinheiro — Clube Atletico Mineiro
7) Portac — Colocar e aumentativo de TA
8) Alva — Latido + mae de sua mae
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9) Cozinha — CMORZFIJNFHXA

»0O) Fonte - Preta, time de futebol paulista.
|
JOGO DA GINKANA DE TRIPLAS JOGOS XVII

1)Dois chanichim devem equilibrar um ovo na testa enguanto
levam o outro de carrinho de maco.

230s chanichim devem vestir a camisa da Tnua em um&a
galinhatque Jja deve estar no galinheiroo)

29Um chanich recebe um chiclets e mastiga—-o passando para ©
cutro chaver gue mastiga—o @ passa ao seguinte e assim por
diante.

4)Fazer um caminha gque os chanichim devem transcorre—-1lo Ccomo
uma mirnhoca (todos de ¢, Jjuntos uns nos outros sem poderem
parar.

S)Fazer uma piramide tripla para atravessar a piscina. Se a
menina ficar em baixo vale mais ponto.

6)Dois chanichim devem segurar um de cabeca para baixa gue
devera acertar uma bola no balde. Cada vez um.

73Dais chanichim devem engatinhar enquantoc um se equilibra

com um pe nas costas do outro.

JOGO DA MEMORIA JOGOS XVIII

Futebol Cultural com jogo da Memoria.

Obs: Jogo segue em anexo com painel.
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= JOGO DOS TRES SABIOS JOGOS XIX

Tres madrichim devem se fantasiar de trajes tipicos de
diferentes etnias e sentarem em uma mesa de frente para os
chanichim que serac divididos em grupos. (Cada madrich tem um
numerc). 0 madrich que estiver comandando o Jogo faz uma
pergunta acs madrichim da mesa. Das respostas dos mesmos,
apenas uma e a resposta certa. Apos as respostas, ac comando
do madrich, os grupos deverao levantar um cartac com o pumerc
correspondente ao madrich que respondeu corretamente.

Obs: As perguntas seguem em anexc junto com os cartoes e

material do Jjogc.

CROSS COUNTRY JOGOS XX

OES: 0 Jjogo esta preparado.

JOGO0S DA MEDURA MEDURA 1,II,.III,IV,V,VI
17Come batata: Os chanichim estac em volta da fogueira, e

nesta estac se cozinhando batatas. Dois voluntarios, de olhos
vendados estac sentados no centro, um em frente ac cutro, bem
pertinha. Cada um possui 2-3 batatas cozidas, quentes e
gueimadas por fora. Dado o sinal, cada um segura com uma mac

o ombro do seu amigo e com a cutra tenta enfiar a batata na
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boca dele. Cada chanich tem 2 objetivos. Engolir rapido a
hatata sem se sujar, e tentar sujar o quanto mais a cara do
cutro. Vence o gque conseguir comer mais rapido e se sujar
menocs.

2) Passar o graveto: Todos estac em volta da fogueira. Fassa-
se um graveto em brasa rapidamente de mac em mac. Na mac de
quem o graveto apagar pinta-se a cara dele. Acende-se de novo

o graveto e a brincadeira continua.

Material Necessario: Batatas e Lencos.
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