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E hora
de jogar!

Livro 1



Acreditamos que a Biblia é a palavra de Deus aos
homens e que contém tudo o que precisamos saber
para nos reconciliar com Ele e viver de maneira que lhe
agrade. Assim, cremos que € importante ensinar
corretamente a Biblia as criancas, tendo o cuidado de
apresentar o significado real de cada passagem
,através de um método apropriado, e ndo apenas extrair
uma “mensagem infantil” de um texto biblico.
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Introducao

O maior desejo de nossos coragdes € que criangas
do mundo inteiro amem a Jesus e confiem nele como
Salvador e Senhor. Cremos firmemente que isto
acontece, principalmente através do ensino da palavra
de Deus. Este livro de brincadeiras e sugestfes foi
planejado para complementar e apoiar o ensino da Biblia.

Ensinar a Biblia € uma tarefa emocionante. Ensinar
a Biblia para criancas € ainda mais emocionante. Nem
sempre é facil transmitir seus conceitos, que, muitas
vezes, contrariam as normas da sociedade em que
vivemos. As criancas estdo acostumadas ao
aprendizado interativo e querem se divertir. Tradicional-
mente, N0SSO costume é separar a hora do “ensino da
Biblia” do resto das atividades que preparamos para as
criancgas; atividades recreativas, mas sem contetdo
biblico. E mil vezes melhor usar todos os blocos da
programacao no ensino da palavra de Deus! Ja que as
criancas aprendem pela repeticdo, por que ensinar algo
apenas uma vez, quando se pode fazé-lo varias vezes,
com o uso de atividades e jogos que contribuem para o
processo de aprendizagem? Desta maneira, aperfeicoa-
se o0 aprendizado e a Biblia se transforma em uma
verdade central, fascinante e relevante nas atividades
do grupo.

Neste livro, apresentamos trés atividades suplemen-
tares: Aquecimento, Reforco e Concluséo. Embora este
seja apenas um modelo de uma abordagem de ensino
integrado, tem sido usado com bastante sucesso por
TnT Ministries hd muitos anos. Temos comprovado que
com esse tipo de repeticdo até as criancas bem
pequenas aprendem grandes verdades a respeito de
Deus.

AQUECIMENTO

E uma apresentacao ou atividade rapida planejada,
para cativar a atencao das criancas e prepara-las para
o0 ensino da Biblia que vira a seguir.

CONSOLIDACAO

E uma brincadeira ou atividade construtiva planejada
para refor¢ar os conceitos principais, tema, objetivos
ou detalhes da histdria biblica que foi contada. Normal-

mente a Consolidagdo envolve bastante atividade fisica
e alguns equipamentos simples.

Concluséo

E o resumo de tudo o que foi ensinado. A Conclus&o
faz a ligacdo entre Aquecimento, histéria biblica e
Consolidacédo, enfatizando o ponto central do ensino.

Aquecimento e Conclusdo gastam por volta de 5
minutos e a Consolidacao, entre 10-15 minutos. Ha dois
tipos de Aquecimento, Consolidacdo e Concluséo para
cada histéria biblica, sendo que um deles ir4 exigir mais
espacgo e equipamento.

As idéias e sugestdes aqui apresentadas séo
apenas diretrizes a serem adaptadas e mudadas ,de
acordo com a idade, numero e necessidades das
criangas e as limitagbes do lugar de reunido. Enfati-
zamos que o propdsito dessas diretrizes nao € substituir
o ensino direto da Biblia, mas aplica-las juntamente
com ele.

Alguns Aquecimentos pedem que o professor exiba
algumas qualidades negativas em destaque. Ao
representar uma personagem, sugerimos que ele use
um chapéu ou paletd, ou adote um nome diferente, para
gue as criangas menores ndo associem os aspectos
negativos a figura do professor.

Invente seus proprios Jogos

Por que néo inventar seus préprios jogos, feitos sob
medida para seus alunos, e aproveitar as vantagens
gue o local da reunido tem para oferecer? Isso é facil,
se vocé levar em conta alguns principios basicos.

A primeira tarefa é gastar tempo, estudando a Biblia.
Seus jogos e brincadeiras s&o uma oportunidade de
ensino e vocé precisa conhecer bem a mensagem do
texto biblico, antes de entender o conceito, objetivos e
detalhes que pretende ensinar por meio da diversao.
Existem quatro elementos importantes na criacdo e
apresentacéo bem sucedida dos jogos e brincadeiras.



Regras

E preciso que haja REGRAS SIMPLES, de facil compreenséo e
execucdo, para que a atividade seja divertida, segura, funcional e
educativa.

. Explique as regras e faca perguntas para se certificar de que foram
bem entendidas. Antes de repetir quais sdo as regras e comecar a
atividade, pergunte aos alunos se tém alguma davida.

. Comece a brincadeira ou jogo com uma ordem clara. Por exemplo:
“Quando eu disser ‘J&’, ou “Quando eu abaixar a mao”.

. E preciso ser consistente na aplicacdo das regras, e firme com os
infratores .

Participacao

Jogos sdo para serem jogados, e ndo apenas vistos, portanto os bons jogos e
brincadeiras pedem muita participacdo. Quanto maior o niumero de criancas
participando ao mesmo tempo, mais divertidos seréo os jogos. Mas é preciso garantir
e salvaguardar a integridade fisica das pessoas o tempo todo.

. E melhor evitar jogos que exijam das criangas movimentos transversais ou
velocidade.

. Cuide bem das criangas menores ou das que tenham necessidades especiais. Se
possivel, planeje brincadeiras em que a participagao dessas crian¢as seja diferente
do envolvimento das outras. Todas as crian¢as devem ser incentivadas a participar, mas
nunca forcadas.

. E bom criar uma estratégia para interromper um jogo e restabelecer a ordem quando
necessario. “Estatuas” ou “Congelar” sdo palavras de comando que funcionam muito bem. Para chamar a
atencao de infratores, grite “Tem erro no pedaco!”

Contagem de Pontos
Estabeleca um sistema de contagem de pontos para determinar os vencedores. As criancas sao naturalmente
competitivas, e aprender a ganhar e perder com elegancia sao habilidades sociais importantes. No entanto:

. E necessério ser absolutamente justo e administrado por um adulto imparcial.
. Deve ser de facil compreensao, e preferencialmente visual.
. Todo e qualquer esforgo deve ser mencionado e parabenizado.

Comentérios por parte do lider sdo sempre encorajadores.

Equipamento
Praticamente todos 0s jogos pedem algum tipo de equipamento. As criancas gostam de segurar, carregar e
esconder coisas.

. Quase tudo pode ser usado nos jogos e brincadeiras, desde que sejam objetos seguros. Deixe de lado qualquer
item que possa ser usado como arma.

. Use equipamentos faceis de ser montados, desmontados e transportados.

. O ideal seria ter um pequeno estoque de objetos seguros e versateis para serem usados em seus jogos e
brincadeiras.

Sugestbes de objetos

Bexigas e objetos inflaveis Itens pequenos para serem usados como moedas, como:
Rolos de barbante tampas de garrafa, botbes, rolhas.

Baldes Baldes de plastico ou cestos de roupa

Caixas de papelao Bolinhas de pingue-pongue

Tubos de papelao Dois fantoches; um menino e uma menina.

Alguns rolos de cordas de varal Lencol ou para-quedas

Ervilha, feijdo, lentilhas e outros graos Esponjas

(crus) Jornais

Copos de plastico ou descartaveis Tampas de plastico

Garrafas plasticas de refrigerante, vazias
Bolas de espuma




A CRIACAO

Texto:

Ensino:

Leia e estude Génesis 1.1-2.9-15.

Deus criou todas as coisas e tudo era bom.

AQUECIMENTO 1

O objetivo é ensinar que Deus criou tudo do nada.
Antes da reunido, junte alguns potes vazios e coloque
neles rotulos de agucar, farinha, uva passa etc., um
pote de margarina e uma caixa de ovos, ambos vazios,
uma assadeira, uma batedeira de bolo, utensilios de
cozinha e uma caixa para servir de forno. Vista-se de
cozinheiro e explique a classe que vocé ira fazer um
bolo. Faca de conta que esta pondo e misturando
ingredientes numa tigela. Despeje a massa ha assadeira
e coloque-a no forno imaginario. Retire imediatamente
a assadeira do forno e mostre-a as criangas. Enfatize
gue nao ha nada na assadeira, e pergunte por qué.
Deixe claro que nao é possivel fazer um bolo do nada;
€ preciso que haja alguma coisa: ingredientes. Diga: “A
historia biblica verdadeira de hoje é sobre alguém que
criou alguma coisa do nada. Depois da histéria, quero
gue voceés voltem e respondam estas perguntas:

1. Quem criou uma coisa do nada?
2. O que esta pessoa criou do nada?
3. Como ela criou essa coisa do nada?”

As criangas menores poderao responder apenas as
perguntas 1 e 2.

Farinha de
Trigo

CONSOLIDACAO 1

O objetivo € ensinar a ordem em que os dias foram
criados. Comece demonstrando os gestos a ser imitados
pelas criangas. O lider grita: “Dia...(um ndmero entre 1
e7)", e as criancas fazem o gesto apropriado para aquele
dia.. Um apito ajuda a restabelecer a ordem. Quando o
apito soar, a turma fica imovel. Repita 0 processo,
enquanto as crian¢gas mostrarem interesse, mas sem
leva-las ao tédio mortal.

Gestos:

1. Dia e noite: cubra os olhos com as méos para
criar a escuridao (noite) e descubra-os para criar
aluz (dia).

2. Céu: aponte para cima.

3. Mar e terra: corra até a beira da praia e volte,
guando as ondas baterem na areia.

4. Sol, lua e estrelas: abra e feche as méos imitando
o0 piscar das estrelas.

5. Peixes e aves: abra bem a boca e feche-a como
se fosse um peixe; movimente os os bracos como
se fosse voar.

6. Animais e pessoas: imite vozes de animais ou
simplesmente converse.

7. Descanso: deite-se no chéo e fique quieto.

Uma alternativa é o lider dizer: “Haja luz, haja...” e
fazer o gesto apropriado. Sempre que o lider afirmar:
“Deus disse...”, as criangas imitam seus gestos. Quando
ele ndo disser a frase, as criancas ndo fazem nada.

CONCLUSAO 1

Reveja as perguntas do Aquecimento. Certifique-se
de que as criancas entenderam as respostas. Enfatize
gue Deus comecou e terminou tudo, e que tudo era
bom e perfeito. Deus criou tudo a partir do nada, e fez
isso com suas palavras (dando uma ordem), o que
mostra como ele é poderoso. Repita a ordem da
criacdo. Para terminar, saliente que Deus criou todas
as coisas e tudo era muito bom.



A CRIACAO

Texto:

Ensino:

Leia e estude Génesis 1.1-2.9,15.

Deus criou todas as coisas e tudo era bom.

AQUECIMENTO 2

O objetivo é falar sobre alguém que criou tudo, s6
dando ordens. Coloque algumas frutas ou brinquedos
sobre a mesa. Se preferir frutas, escolha uma magé ou
laranja e uma banana. Coloque a laranja sobre a mesa
bem & vista das criangas. Chame um aluno e diga-lhe
para mandar a laranja se transformar em banana, sem
tocar nas frutas. S6 podem usar a voz para dar os
comandos. N&o vai acontecer nada. Agora o lider tenta
fazer a mesma coisa. Também néo acontece nada.
Substitua as frutas e repita o0 processo. Pergunte a
classe por que as frutas nédo se transformaram. Induza-
os aresponder que ninguém pode transformar um objeto
s6 com a voz, dando-lhe uma ordem. Diga: “A histéria
biblica verdadeira de hoje é sobre alguém que criou tudo,
apenas com suas palavras ou dando uma ordem,para
gue elas acontecessem. Quero que depois vocés me
respondam o seguinte:

1. Quem falou e fez as coisas acontecerem?
2. O que aconteceu, quando essa pessoa falou?

Se preferir usar brinquedos como licdo objetiva,
ordene que se movam ou fagcam alguma coisa,
especialmente os eletrbnicos, mas sem toca-los. Passe
entéo para a histdria acima esbogada.

CONSOLIDACAO 2

O objetivo é ensinar a ordem da criacdo. Use
gravuras com os diferentes dias da criacdo. Coloque-
as aleatoriamente no chao, viradas para baixo. Mande
gue as criancas marchem ao redor das gravuras; quando

vocé der um sinal, as criancas devem parar. Escolha
um aluno para desvirar a gravura. Feito isso, pergunte a
classe: “Que dia é este?” Ndo prossiga ,enquanto nao
acertarem a resposta. Repita até que todas as gravuras
estejam a mostra, e entdo coloque-as na ordem correta,
do Dia 1 ao Dia 7. Reveja a ordem da cria¢do durante a
atividade. Exemplo: Dia 1—dia e noite; Dia 2—Céu.

Variagao: Prepare 14 pedacos de papel da seguinte
maneira: em 7, escreva 0s nuameros, e em 7, cole
figuras. Coloque os papéis aleatoriamente no chéo,
formando um circulo. As criangcas deverao combinar
namero e figura. As mesmas regras acima se aplicam
agui. Se as criancgas tiverem dificuldade em combinar
0s numeros com as figuras, use os gestos da
Consolidacéo 1 como reforco: Dia 7, descanso—deite-
se no chéo e fique quieto.

CONCLUSAO 2

Reveja as perguntas do Aquecimento. Enfatize que
somente Deus pode criar coisas com a voz, dando uma
ordem. Nés ndo podemos fazer isso, porque nao somos
Deus. Tudo foi criado por um comando de Deus.
Recapitule a ordem da criacéo.



A QUEDA

Texto:

Ensino: As consequéncias do pecado.

Leia e estude Génesis 2.15-3.24.

AQUECIMENTO 1

Coloque uma caixa de chocolate em cima da mesa,
bem & vista das criancas, com um sinal dizendo: “Nao
Toque”. Do outro lado do papel escreva: “Nao somos
amigos”. Explique que os chocolates sao seus e vocé
precisa deles para algo especial. Afirme que, se 0s
chocolates desaparecerem, todos serdo culpados e
deixar&o de ser seus amigos. Discuta o seguinte: E
bom ter regras para as coisas? Existem regras em sua
casa, escola, em seu grupo de amigos? Quais as regras
a que vocés tém de obedecer? Existem regras para
atravessarmos umarua? Dé uma olhada para ver se os
chocolates estéo intactos. Vire o sinal de “N&o Toque”
e leia 0 que acontece ,quando se desobedece a uma
ordem, por exemplo: “N&o somos mais amigos”. Diga:
“A histéria biblica verdadeira de hoje é sobre uma ordem
que foi desobedecida. Depois da histéria, quero que
vocés voltem e respondam estas perguntas:

1. Quem ditou a ordem?
2. Quem desobedeceu a ordem?
3. Quais foram as consequéncias/resultados?”

CONSOLIDACAO 1

Divida a classe em times para uma corrida de
revezamento ou obstaculos. Coloque a mesa com a
caixa de chocolate, do Aquecimento, no local dos jogos.
Sugestdes para as corridas: Correr até um ponto e
voltar; Correr em um pé sé até um ponto e voltar; Pular
de um pé para outro até um ponto e voltar; Pular como
um sapo; Caminhar com os tornozelos amarrados.

Explique as regras e inicie a corrida. Enquanto as
criancas estdo entretidas com a brincadeira, um lider
retira os chocolates da caixa, sem que ninguém perceba.
No fim da atividade, peca que alguém traga a mesa
para frente, e mostre surpresa com o sumi¢co dos
chocolates. Mostre o outro lado do sinal “N&o Toque”,
para que a frase “Nao somos Amigos” fique visivel. Tente
descobrir o ladrdo e, ndo conseguindo, avise as criangas
gue vocés ndo podem mais ser amigos. Coloque uma
divisdo (biombo ou lencgol) entre o professor e a classe.
Qualquer comunicagéo entre criangas e lider deve ser
feita através de uma pequena abertura nessa barreira.
Outro professor devera fazer a Concluséo. Se o espaco
for pequeno para uma corrida de obstaculos ou
revezamento, organize uma atividade sossegada que
prenda a atengao das criangas, enquanto alguém remove
os chocolates.

Sugestdes para competicao em grupo:

1. Construir a torre mais alta com copos de papel.

2. Jogar futebol de botdo,assoprando ou empurrando
de leve uma bolinha de pingue-pongue.

3. Rodopiar uma garrafa de plastico vazia no centro
daroda. A crianca apontada pela boca da garrafa
sai da brincadeira.

4. Organizar o jornal. Misture as paginas de trés ou
guatro jornais diferentes (ou 0 mesmo jornal, mas
de dias diferentes) e coloque-os na ordem certa,
formando cadernos completos.

CONCLUSAO 1

Reveja as quatro perguntas do Aquecimento. Enfa-
tize as criancas que ,quando Adao e Eva desobedece-
ram as ordens de Deus, eles foram castigados, pois a
desobediéncia estragou o relacionamento perfeito entre
eles e Deus. Deus tinha avisado aos dois o que
aconteceria,se eles ndo cumprissem suas ordens, e
Deus sempre faz o que promete. Lembre-os do que
aconteceu ,quando alguém roubou os chocolates.
Mostre que a barreira entre o lider e as crian¢as € um
exemplo da barreira que o pecado coloca entre Deus e
as pessoas. Ao terminar, explique que Jesus morreu
para derrubar essa barreira, e deixar que sejamos
amigos de Deus.



A QUEDA

Texto:

Ensino: As consequéncias do pecado.

Leia e estude Génesis 2.15-3.24.

AQUECIMENTO 2

Lider 1 coloca sobre a mesa um bolo ja fatiado. Lider
2 pede um pedaco. Lider 1 diz que nédo, e explica que o
bolo é para mais tarde. Lider 1 se retira, e Lider 2 fica
lendo um jornal. Lider 2 da uma olhada no bolo. Que
bolo delicioso! Lider 2 pega o prato. Sera que Lider 1
vai perceber se eu comer sé um pedacinho? Lider 2
retira uma fatia, come um pouquinho do meio e coloca
a fatia no lugar. Ninguém vai perceber. Lider 1 retorna e
descobre que alguém mexeu no bolo. Lider 2 é mandado
embora, sem comer nenhum pedaco de bolo.

Diga: “A histdria biblica verdadeira de hoje é sobre
algumas pessoas que desobedeceram a uma ordem
gue receberam. Quero saber:

1. Quem foram essas pessoas?
2. 0O que fizeram de errado?
3. Quais foram as consequéncias?”

CONSOLIDACAO 2

Coloque aleatoriamente pela sala algumas folhas
de jornais ou tapetinhos, formando um caminho de
pedras. Tenha certeza de que os objetos ndo escorre-
garao do lugar, quando as criangcas andarem sobre eles,
principalmente em assoalho liso. Quando vocé gritar
“Caminho das pedras”, as criancas sé poderao caminhar
sobre as pedras. Ao grito de “Caminho das aguas”,
poderdo caminhar em qualquer lugar, menos nas pedras.
Trace um curso que va de Aa B e volte ao ponto inicial.
S0 vale uma pessoa de cada vez sobre uma pedra. Ao
grito de “Estatua”, as criancas devem ficar imoveis.
Quem chegar por ultimo ou desobedecer as regras esta
fora da brincadeira. Repita tanto quanto for necessario.

Se o espaco for limitado, faga o jogo do toque.
Coloque objetos como bola, almofada, jornais, sapatos
e outros sobre a mesa ou pela sala. Quando vocé gritar
0 nome de um objeto, as criancgas deverao sair correndo
e toca-lo. Quem chegar por ultimo esté fora. Continue
até que reste apenas uma crianga. Os objetos podem
ser colocados no chéo, cadeiras, parede.

CONCLUSAO 2

Reveja as perguntas do Aquecimento. Mostre que o
pecado (desobediéncia) estragou o relacionamento que
Adéao e Eva tinham com Deus. O objetivo das ordens
de Deus era melhorar o relacionamento entre ele e as
pessoas que criou. As ordens eram boas, mas a
desobediéncia estragou para sempre todos os relaciona-
mentos. Enfatize que,ao jogarmos sem obedecer as
regras, ndo nos divertimos e estragamos a brincadeira.




O DILUVIO

Texto:

Ensino:

Leia e estude Génesis 6.5-8.22; 9.8-17.

Deus castiga o pecado, mas providencia uma saida para quem confia nele.

AQUECIMENTO 1

Se a &rea da reunido for bem grande ou estiverem
reunidos perto de um campo de futebol, tente medir as
dimens@es da arca, porém nao conte as criancas do
gue se trata. “Gostaria que vocés me ajudassem a medir
uma coisa. Sera que depois de medir, vocé conseguem
adivinhar o que €?” Use corda, barbante ou nylon de
varal em pedacos de 18 metros; as criangas vao se
divertir esticando e amarrando os pedacos do material.
A arca media 136 metros de comprimento por 23 metros
de largura. Pegue quatro baldes e coloque um em cada
canto do retdngulo.Deixe a corda (barbante/nylon)
estendida no chéo, para que as criang¢as visualizem
mais facilmente o tamanho do objeto sendo medido.

Se néo for possivel exemplificar o tamanho da arca
dessa maneira, mostre as criangas até onde 136 metros
vao e qual a largura alcancada por 23 metros, partindo
do lugar onde estdo no momento. Depois de apresentar
a largura e o comprimento, explique as criangas que
esse objeto tinha 14 metros de altura. Hoje, a histéria
veridica da Biblia é sobre uma coisa deste tamanho
(aponte para as delimitagbes que acabaram de fazer).
O que sera, hein? Depois da histéria, quero que vocés
voltem e me contem o que era essa coisa tdo grande e
para que servia. Se nao for possivel mostrar as
dimens®es reais da arca, procure medir a area em que
estdo reunidos e relacione-a com o tamanho da arca.
Por exemplo: trés vezes, seis vezes maior que este
prédio aqui.

CONSOLIDACAO 1

O objetivo desse jogo é reunir pares de animais e
coloca-los dentro da arca. Se houver espaco, faca um
retdngulo de fita crepe no chdo, ou marque-o com
baldes, representando uma mini-arca. Relna gravuras
de animais, passaros, répteis para serem colocados
na arca (faca duas copias bem grandes de cada um).
Coloque aleatoriamente as gravuras no chéo, ao redor
da arca, viradas para baixo. Ao grito de “Ja!", cada
crianga pegard uma gravura e tentara achar seu par.
Quando o encontrar, colocard o casal na arca. A
brincadeira continua ,até que todos os animais estejam
na arca. Serao precisos de dois a trés pares de animais
para cada aluno.
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Para areas pequenas, use a mesma abordagem
acima, porém faca cOpias menores. Escolha uma
crianga para virar uma gravura e encontrar seu par. Se
nao conseguir na primeira tentativa, as duas gravuras
voltam para o chao, viradas para baixo, e entédo serd a
vez de outro aluno participar. Continue, até que todos
0s animais tenham seus pares. Quando um par €
formado, todos as criancas gritam: “Para dentro da
arca!”. Coloque as gravuras de rosto para cima dentro
daarca.

CONCLUSAO 1

Pergunte as criancas se descobriram que coisa era
essa tdo grande assim. Era a arca! Ela foi construida
para que Noé, sua familia e os animais ndo morressem
no dilavio. Por que aconteceu o dilavio? Para castigar
as pessoas malvadas que desprezavam a Deus e ndo
gostavam umas das outras. Noé era o Unico que amava
e obedecia a Deus, portanto ele foi salvo. Deus
providenciou um jeito para Née escapar.




O DILUVIO

Texto:

Ensino:

Leia e estude Génesis 6.5-8.22; 9.8-17.

Deus castiga 0 pecado, mas providencia uma saida para quem confia nele.

AQUECIMENTO 2

Deus preserva um remanescente em Noé e sua
familia. Coloque oito botdes coloridos ou algo parecido
dentro de uma caixa de cereal e feche-a bem novamente.
(Se quiser, use uma caixa qualquer cheia de papel
picado.) Esvazie a caixa em cima de uma mesa ou
bandeja e espalhe bem o cereal ou papel. Os botbes
devem se destacar, por serem diferentes do contetido
da caixa. Chame oito alunos, para que cada um pegue
um botéo e o coloque dentro de uma vasilha leve, que
flutue, como um contéiner de plastico, longe do cereal.
Explique a classe que os oito botdes sdo diferentes
dos pedacos de cereal. Despeje o cereal em um balde
com agua e veja como ele fica mole e comeca a se
desintegrar. As criangcas menores podem querer comer
o cereal, portanto, fique de olho. Coloque o contéiner
dos botBes dentro do balde. O plastico devera flutuar, e
continuar flutuando, mesmo depois de mais agua ter
sido colocada no balde.

Diga: “A histéria biblica verdadeira de hoje é sobre 8
pessoas que foram salvas. Depois da histéria, quero
gue vocés voltem e respondam estas perguntas:

1. Quem foram essas pessoas?
2. Quem salvou as pessoas?
3. Do que elas foram salvas?”

CONSOLIDACAO 2

O objetivo da licdo € que as oito pessoas da arca
alimentem os animais. Se possivel, divida a classe em
oito grupos. Mande que as criancas se sentem em fila
indiana e passem os itens para o colega de tras, até
gue todos eles tenham sido enviados da mesa na frente
para os animais que estdo atras (no fim dafila). Quem
consegue fazer isso mais rapido? Os itens podem ser
esponjas, bolas de papel e de espuma, copos
descartaveis, pratos de papel, caixas pequenas e assim
por diante. Use qualquer coisa que seja facil de ser
transportada, mas € preciso ter muitos objetos. Repita
a atividade, pedindo que as criancas passem os objetos
por tras das costas ou por cima da cabeca.

CONCLUSAO 2

Para terminar alicdo, volte aos oito objetos especiais
no meio da massa de cereais ou papéis. Pergunte as

criancas quem eram as oito pessoas que foram salvas.
Noé, sua esposa, seus trés filhos e suas trés noras.
Aponte para o cereal (ou papel) derretido no balde e
pergunte quem seriam as pessoas representadas por
aguela “meleca”. Pergunte: “Quem salvou as oito
pessoas, e como elas foram salvas?” Quando Deus
mandou Noé construir a arca para escapar do diltvio,

ele salvou toda a familia. Noé vivia em comunh&o com
Deus. Explique aos alunos que, do mesmo modo que
alimentaram os animais na brincadeira de agora pouco,
Noé e sua familia devem ter alimentado os animais da
arca durante mais de um ano. Sera que as criancas
conseguiriam fazer a mesma brincadeira durante um
ano todinho, e mais um pouco? Isso é muito tempo.
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