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1°DIA _
INTEGRACAO

Chegada

Almogo

14:00- Jogos de integragdo/ divisdo de kvutzot
15:00- Peula 1- Integragdo/ Quebra-gelo
16:00- Jogo da bandeira

17:30- J&os de Campo I

18:30- Banho

19:30- Janta

20:00- Shirim

21:00- Qual é a musica?
2° DIA
GRUPO

07:30- Acordar/ Ginastica/ Café

09:00- Album do chug

10:30- Jogo da Conversdo

12:00- Almogo

14:00- Peula 2- Grupo

15:00- Gincana de postos

16:30- Jogos de campo 11

17:30- Doar (explicagdo e tempo para escrever)
Gamad ( explicagdo e sorteio)

18:30- Banho

19:30- Shirim/Doar/Janta

20:30-Jogox ey

3° DIA
O MOVIMENTO

07:30- Acordar/Ginastica/Café
08:30- Jogo-peula (postos)
10:00- Peula 3 - O Movimento
11:00- Sol/Futebol/Piscina/Mar
12:00- Almogo

14:00- Jogo Verdade/Mentira
15:30- Jogo do beijo

17:00- Pense Rapido

18:30- Banho

19:30- Shirim/Doar/Janta
20:30- Jogo da velha com leildo de roupas

4° DIA
ESTRUTURA

07:30- Acordar/Ginastica/Café
08:30- Peula 4 - Estrutura




10:30- Caga ao Tesouro Humano
12:00- Almogo
14:00- Jogo das vaadot
16:00- Apresentagdo dos trabalhos
17:00- Jogo da Tnua
18:30- Banho
19:30- Janta/Shirim/Doar
21:00- Urso Cagio
Atividade da vaadat tarbut

5° DIA
IDEOLOGIA

07:30- Acordar/Ginastica/Café
08:30- Gincana Judaica

10:00- Peula 5 - Peula do Nome
12:00- Almogo

14:00- Jogo Borochov

16:00- Jogo da Mafia

17:30- Jogo dos Sabios

18:30- Banho
19:30- Janta/Shirim/Doar
21:00- 7727?
6° DIA
EXPECTATIVAS

07:30- Acordar/Ginastica/Café
08:30- Peula 6 - Expectativas
10:30- Asseifa de shichva
12:00- Almogo

14:00- Gincana de pares

16:00- Preparag@o para messiba
18:30- Banho

19:30- Janta

21:00- Messiba Geral




1° DIA

INTEGRACAO
- Jogos de integragido/Divisdo de kvutzot
- Peula 1
- Jogo da Bandeira
- Jogos de Campo 1

- Qual € a musica?

Jogos de Integracio
1) Os chaverim estardo em um campo aberto. Cada chanich recebera um niumero
que sera colado nas costas e uma lista de tarefas a cumprir, por exemplo: dar um beijo no
nimero 5, tirar o sapato do 16, lamber a testa do 2, e assim por diante.
2) Faz-se duas rodas, uma dentro da outra. A roda de dentro gira de minuto em
minuto, e cada chanich deve falar de si.

Divisdo de kvutzét
Andar pelo patio e cumprimentar os outros com a cabeca, depois com os olhos e
por fim com o nariz. Apés a introdugdio, cada madrich dira um determinado niimero no
ouvido de cada chanich, que correspondera ao nimero da kvutza. Este sera o nimero de
vezes que eles apertardo a mdo dos companheiros, e quando coincidir, andardo de mios
dadas até completar a kvutza.

Peula 1 - Integracio

Objetivo: Conhecimento e quebra-gelo entre o madrich e os chanichim, e também
entre a kvutza. Criar nome, hino e bandeira (esta tltima importante para 0 proximo jogo)
para a kvutza.

Metodologia: Jogos de conhecimento:

1) Cada chanich diz seu nome e um animal que combina com ele, justificando;

2) A kvutza deve se organizar rapido conforme altura, data de nascimento,
tamanho do nariz, etc.

3) A kvutza fica de maos dadas e deve se misturar, fazendo nés. Um chanich fica
de fora e deve desfazer o né.

4) Os chanichim dividem-se em duplas e tém um tempo para conversar. Depois
cada um da dupla apresenta o outro falando por ele e 0 movimentando, como um
fantoche.

Obs: Desenhar a bandeira da kvutza em tamanho grande.

Jogo da bandeira
Cortar a bandeira de cada kvutza e dividir pelo numero de acampamentos. Cada
kvutza deve conseguir toda a sua bandeira buscando nos outros acampamentos. A vida é
uma fita crepe. Cada dois chanichim que entrarem ganham um pedago da bandeira.

Jogos de Campo I
- Catchurra
- Magal Koach
- Bola no meio de duas filas e cada fila com nimeros
- Rua e avenida

Qual é a musica?



2° DIA
GRUPO

- Album do chug

- Jogo escautico do grupo

- Peula 2 - Grupo

- Gincana de Postos

- Jogos de campo 11

- Jogos para a noite: Olhos Vendados e Jogo do x e do y

Album do Chug

Objetivo: Cada kvutza deve completar o album que recebera em branco. Em cada
pagina deve haver 2 curiosidades, 1 dado escolar, 1 dado culinario, 2 dados médicos e
uma foto de cada madrich. A tzévet decide quantas paginas tera o album.

Preparag@o: Divide-se os chanichim em grupos. No campo, havera 3 madrichim
que cuidardo da parte das tarefas. Mais 4 madrichim estardo nos chedarim para dar-lhes
as pistas dos madrichim que constituem o album. Serdo eles: médico, cozinheira,
professor e fofoqueira.

Evolugao: O grupo vai para um dos madrichim do campo e recebe uma tarefa.
Depois de cumpri-la, o madrich dara um visto que possibilita a entrada em um cheder
para obter uma (somente uma) informagio. Ex: se forem para o professor, ele dara um
dado escolar de qualquer pagina que os chanichim escolherem. Depois voltam para o
campo e recebem outra tarefa, e assim sucessivamente. Apos descobrir todos os dados, a
kvutza busca as fotos ( que podem estar escondidas) e a primeira kvutza que entregar o
album vence.

Tarefas (postos):

- Beber agua do prato sem ajuda das mios

- Bola em cima bola em baixo

- Carrinho de mao

- Rolar em cima do outro

- Argola na garrafa

- Corrida da batata na colher

- Rodar 15 vezes e chutar a bola

- Uma pessoa pega os bragos e outra as pernas de alguém e correm até um ponto

Jogo do grupo

Cada kvutza deve ter um acampamento e um gesto especifico, bem exagerado,
que deve ser repetido sistematicamente durante o jogo. O objetivo é conseguir o maior
numero de componentes para o seu grupo.

Como? Os chanichim de uma kvutza devem pegar os outros, coloca-los no chio
e fazé-los de alguma forma repetir o gesto da kvutza. Pode ser qualquer forma de
persuasdo sem violéncia (cocegas, por exemplo). Assim, o chanich estara convertido e
devera andar com aquele que o converteu.

Se alguém entrar no acampamento de outra kvutza, pode salvar alguém do seu
grupo que foi convertido por outro. Ganhara um visto e pode procura-lo para salva-lo.

Ganha a kvutza com maior nimero de convertidos.

Peula 2 - Grupo
Objetivo: Demonstrar a necessidade de integragdo antes de qualquer trabalho em
qualquer tipo de grupo. Demonstrar que uma das formas de estimular a capacidade e o
crescimento individual ¢ o trabalho e a vivéncia em grupo, pois o convivio traz




3 grupos levantam y - perdem $1000
4 y = 4 grupos levantam y - ganham $1000
Em cada rodada o grupo elege um cartaz para levantar. Levantam todos ao
mesmo tempo. A principio € cada um por si, mas depois podem combinar. Nem sempre
0s grupos cumprem o combinado, mas deve partir deles a idéia de confianca e

cooperagdo. A idéia ¢ ganhar dinheiro, mas todos podem ganhar 0 mesmo se houver
confianga.




experiéncias e dificuldades semelhantes a todos sugerindo o intercambio de idéias e ajuda
mutua. Levantar a idéia de que a colaboragdo entre individuos, apesar da diferenga de
pontos de vista, € a iinica forma de erradicar conflitos e levar o respeito e a compreensao
a vida em qualquer comunidade.
Metodologia: Jogo do quebra-cabega coletivo

Analise da musica “Todos Juntos” (Saltimbancos) - Discutir a letra
da musica, levantando a idéia de que cada pessoa contribui ao grupo de alguma forma,
compartilhando suas qualidades com todos e recebendo o que os outros tém para
oferecer; o que ndo aconteceria se todos vivessem guardando seus problemas so para si.

Desenvolvimento: Jogo do quebra-cabega: Cada kvutza recebera um envelope
com pegas para formar cinco quadrados. Um chanich sera o observador. E proibido
falar, fazer sinais, dar solugdes para os outros, pedir parte dos quadrados dos outros. S6
¢ permitido dar pecas para quem vocé acha que precisa. O observador controlara as
regras e havera um tempo para completar os quebra-cabegas.

Depois o madrich realizara uma sicha, levantando algumas questdes: qual era o
caminho para a solu¢do? O que acontece quando alguém nao cede suas pecgas? Como foi
a questdo de ndo poder se comunicar? Esse tipo de situagio ocorre no dia-a-dia? Quais
sdo as dificuldades e as facilidades de se trabalhar em grupo?

E importante que eles se déem conta de que agora constituem um novo grande
grupo na tnua. Trabalhardo juntos e tém muito tempo de convivéncia pela frente. Trazer
a letra da musica para o debate, ressaltando que foi langada na época do regime militar
no Brasil, em forma de musical infantil para escapar da censura, mas que carrega consigo
uma forte mensagem de unido e luta pelos valores.

Todos Juntos
Uma gata o que € que tem? As unhas
E a galinha o que ¢ que tem? O bico
Dito assim parece até ridiculo um bichinho se assanhar
E 0 jumento o que é que tem? Os dentes
Ponha tudo junto e de repente vamos ver o que é que da
Junte um bico com dez unhas
Quatro patas, trinta dentes
E o valente dos valentes ainda vai te respeitar
Refrao: Todos juntos somos fortes
Somos flecha e somos arco
Todos nés no mesmo barco
Nao ha nada pra temer
Ao meu lado ha um amigo
Que ¢ preciso proteger
Todos juntos somos fortes




Nao ha nada pra temer

Uma gata o que € que é? Esperta

E o jumento o que € que é? Paciente

Nao € grande coisa realmente prum bichinho se assanhar

E o cachorro o que € que é? Legal

E a galinha o que ¢ que é? Teimosa

Nao parece mesmo grande coisa, vamos ver no que é que da
Esperteza, paciéncia, lealdade, teimosia

E mais dia, menos dia, a lei da selva vai mudar

E no mundo dizem que sdo tantos saltimbancos como nos.

Gincana de Postos

Postos:

- Dar doce de leite de olhos vendados

- Encher o balao com farinha até explodir

- Colocar o maior nimero de bolinhas de papel na garrafa

- Ficar amontoado encostando o menor nimero de partes do corpo no chio

- Carretel - um chanich se enrola no cisal, vem outro que vai se enrolar enquanto
o primeiro se desenrola, etc

- Corida de cadeirinha ( dois chanichim carregando outro)

- Levar graos de feijao de um lado para o outro com canudo

- Em fila, passar a bola por baixo até chegar ao primeiro da fila que deve acertar
a cesta

- Mastigar o chiclete e passar em fila sem as maos

Jogos de Campo 11
- Kickball
- Futebol humano
- Stop

Jogo dos olhos vendados

Todos vendam os olhos e madrich diz que vai guia-los através de palmas. Saem
para dar um passeio pelo local. No inicio podem se tocar. O madrich deve variar o ritmo
das palmas, modificar a dire¢do do caminho, ir para lugares ndo muito conhecidos pelos
chanichim. A certa altura, ¢ proibido encostar nos outros (cada um por si). O madrich
deve acabar o passeio quando eles ja tiverem dentro do saldo ( no local de saida).

Este jogo, além de ser divertido e servir como integragdo para a shichva, tem um
significado muito especial para o grupo. O que os chanichim pensam sobre isso?

Jogodoxedoy
Preparagdo: Divide-se a shichva em quatro. Cada kvutza recebe uma placa com
um “X” e outra com um “y”, que possibilitara o ganho ou perda de dinheiro.
Desenvolvimento: Tem-se uma quantia imaginaria de dinheiro que deve ser
repartida entre os 4 grupos. A quantia sera maior, menor ou inexistente dependendo do
numero de x e y levantados pelo grupo todo, como diz a tabela:
4x =4 grupos levantam x - perdem $1000
3x/1y = 3 grupos levantam x - ganham $1000
1 grupo levanta y - perde $3000
2 x/2 'y = 2 grupos levantam x - ganham $2000
2 grupos levantam y - perdem $2000
1 x/3 y =1 grupo levanta x - ganha $3000



