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El camino a través del mar rojo
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Objetivo del juego
Los nifios experimentan cémo el Sefior puede superar los obstaculos si estan con
El en el camino.

Historia

Estamos en Egipto y el Faradn por fin nos deja marchar.

Descripcion del juego

El campo de salida esta en la esquina inferior izquierda.
Juega en varios equipos, dependiendo del nimero total de nifios.
Cada equipo busca su pedn con el que recorrera el campo.

Alguien del equipo tira el dado. Avanzan tantas casillas como haya tirado el dado.
Si el pedén cae en un campo determinado, todo el equipo tiene que resolver una
tarea segun el nUmero que haya salido. Cuanto mayor sea el nimero, mas dificil
serd la tarea. La tarea se resuelve en una estacién en algun lugar del campo vy,
tras resolverla, el grupo vuelve al plan de juego y espera en fila hasta que llegue
Su turno.

En el campo guionizado, el peén debe detenerse independientemente del nimero
del dado. Alli reciben una tarea del lider del juego que depende de cuanto haya
avanzado el grupo respecto a los demas. Por ejemplo, hacer una representacion
sobre una historia biblica, aprenderse un versiculo de memoria, cantar una
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cancion, etc.

En la marea roja todo el grupo tiene que esperar hasta que todos los equipos
hayan llegado a la marea roja. Entonces el juego se atasca y un lider trae a
Moisés. A través de él, el mar se abre y el juego continlia dependiendo de quién
haya llegado primero al mar.

La leccién relaciona la sensacién de estar atascado ante un obstaculo y la
liberacién que se siente cuando se supera el obstaculo de la mano de otra
persona.

Tareas segun el nimero lanzado:
1 Deporte facil / Tareas faciles

2 Pantomima: a un voluntario del equipo se le da una palabra y tiene que
mostrarsela a los demas a través de la pantomima

3 Lanzar la pelota: los nifios forman un circulo y tienen que lanzar la pelota 10
veces sin caerse.

4 Biblia: se plantea a los nifos una pregunta de la Biblia y/o de la leccién.

5 Deporte dificil: Todo el equipo tiene que hacer un deporte mas duro (10
flexiones, formar una piramide de personas, correr, etc.)

6 Pequenos exploradores: Nudos, uso de una brujula, resoluciéon de un cédigo
morse

El archivo es para imprimir en A3 o A4. Después de imprimir, pegue los papeles
y se convertird en A0 o Al.



