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DISEÑO DE UN PROYECTO GAMIFICADO:   UN RESCATE A TIEMPO 

(Semana Santa) 

PERFIL DE LOS JUGADORES 

Alumnos de 5º y 6º de Primaria. 

Grupos: 4  Número de alumnos por grupo:  4 

MATERIAL PARA CADA GRUPO 

- Mapa de Jerusalén 

- Biblia 

- Hoja parroquial con las celebraciones de Semana Santa 

- Espejo 

- Cuaderno de bitácora 

- Profecías 

- Instrucciones:  * funcionamiento dados 

                           *crear personaje de la época 

CREACIÓN DEL PERSONAJE  X 1 

Cartas con cada personaje. Propuestas: 

- Pescadores  -  Fariseo  -  Centurión romano 

- Leproso  - Publicano  -  Viuda 

- Sacerdote  - Criado/a  -  Herrero 

- Escriba   - Soldado  -  Carpintero 

- Alfarero  -  Ama de casa  -  Pastor 

 

CARACTERÍSTICAS DE LOS PERSONAJES  X 2 

 Trabajador   * Conflictivo   * Colaborador 

 Mentiroso   *  Culto   * Fuerte 

 Resolutivo   * Embaucador   * Traidor 

 Habilidades culinarias * Buena puntería  * Imaginativo 

 Trilingüe   * Tramposo   * Carismático 

 

HABILIDADES ESPECIALES  X 3 

 Poder curativo  * Prima de María Magdalena 

 Ser vecino de Pedro 
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NARRATIVA DEL PROYECTO:  Un rescate a tiempo 

Encontramos en el aula de Religión un sobre lacrado con remitente del Vaticano.(1) 

Abrimos el sobre donde se encuentra una carta en latín(2) enviada por el  Papa que dice:  

     Queridos amigos cristianos: 

     Desde mi despacho en la Basílica de San Pedro os escribo muy preocupado. Voy a compartir 

con vosotros uno de los grandes secretos del Vaticano. 

En las catacumbas de esta Basílica existe desde su construcción un pasadizo para viajar en el 

tiempo a Jerusalén en la época de Jesús, creado para mayor conocimiento de la vida del 

Mesías. 

Alguien ha hecho un mal uso de este pasadizo y pretende que Jesús no celebre la Pascua en el 

año 33 d. C. con sus amigos en la ciudad de Jerusalén. 

Esto supone un gran problema(3): 

Confío en vosotros para resolverlo y quedo a la espera de vuestro informe favorable. 

Mucha suerte en vuestra misión. 

       Papa Francisco 

 

Viajamos a Roma en avión y llegamos a San Pedro. 

Nos recibe la guardia suiza y nos escolta hasta las catacumbas después de enseñarle el pase 

especial. 

Nos caracterizamos de la época y entramos en el pasadizo. 

Nos encontramos un crucigrama cuya solución será el lugar de Jerusalén donde 

apareceremos. 

1    Aparecemos en Getsemaní              
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  TIRADA DE DADOS:  Para llegar a Jerusalén 

   +       Bajan en burro 

-        A pata coja 

Neutro:   Andando normal 

2     CARTEL  EN LAS MURALLAS DE JERUSALÉN 

 

 

 

 

 

Como no podíamos entrar en la ciudad en burro al ver el cartel, vemos que la gente va con 

ramas y mantos al suelo y vemos que Jesús no va a poder entrar por la prohibición del cartel. 

La puerta está franqueada por dos soldados romanos: 

(Pensar solución): ----    Tiran dados                  Jesús entra en Jerusalén 

Hay una figura siniestra que está intentando acercarse a Jesús entre la multitud.  Lleva una 

pistola y apunta hacia Jesús. 

    ………………………………….. 

(Pensar solución)                 Tiran dados 

 

3    CUATRO CITAS BÍBLICAS sobre cómo entró  Jesús en Jerusalén:  

       3 falsas y 1 verdadera 

Se las damos nosotros y cada uno busca una. 

   +       Entran y el soldado les da una pista 

-          El soldado los retiene en la puerta  (Pasa al otro grupo el turno) 

Neutro:  Las 4 citas 

PROHIBIDO 

ENTRAR A LA 

CIUDAD EN 

BURRO 
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   +             Se crea nube de polvo con la multitud .    Jesús avanza. 

-           Un soldado nos retiene. Pierden turno 

Neutro:   Jesús escapa 

 

Oímos dónde se va a celebrar la cena. 

En este momento, de camino a la casa donde se va a celebrar la cena, nos encontramos con 

Judas que está negociando con los sumos sacerdotes. 

El mismo hombre que estaba con la pistola en la entrada a Jerusalén está en el Sanedrín. 

Quiere convencer a Judas para que no venda a Jesús. 

    ………………………………………….. 

TIRADA DE DADOS PARA IMPEDIRLO 

   +        Judas acepta las 30 monedas de plata.  

-            Judas se lo piensa y pide tiempo para decidirlo  (Pierden un turno) 

Neutro:   Judas vende a Jesús pero nos dice que ya nos ha visto en la entrada a                  

Jerusalén y va a estar muy atento. 

 

4  PRUEBA DEL ESPEJO 

A Judas se le ha caído el papel donde llevaba apuntada la dirección para ir a cenar. 

                                                                      

 

 

 

 

Llegan al cenáculo. 

Vemos por la ventana que están cenando y alguien dice:  “Se nos ha acabado el pan”   

     ………………… 

 

   (En arameo) 

Traducción al revés 

          (espejo) 
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TIRADA DE DADOS   (Piensan qué pueden hacer) 

     + Consiguen el pan y pueden estar presentes en la Última Cena. 

- No consiguen el pan            Piensan otra idea 

Neutro: Consiguen pan pero está quemado. Los apóstoles lo agradecen pero no nos invitan a 

quedarnos.  

 

 

                                                                                                            Huerto de los Olivos 

 

A)  Con Judas 

Pregunta a los alumnos: “¿Qué hacemos?”   

B) Con los apóstoles 

Tanto si eligen A como si eligen B, el hombre siniestro le pone un saco en la cabeza para 

secuestrar a Judas o a Jesús. 

           Lluvia de ideas para ver qué hacemos:     TIRADA 

+            Evitan  el secuestro.  Se dan cuenta que el hombre siniestro se parece a Judas (posible           

descendiente). 

-        Pensar otra idea. Pierden turno y habilidad. 

Neutro:  Conseguimos salvarlo del secuestro. 

                                                                                                                                      

 

 

Necesitamos saber qué ha ocurrido. 

Leen:         Lc 22, 66 – 71 

 Mapa de la Biblia S.M.pág. 1.121 para saber dónde está Jesús. 

PALACIO ASMONEO (Pilato) 

Youtube: 

“Tomad y comed todos de Él porque 

éste es mi cuerpo…… 

“Tomad y bebed …….” 

A LA MAÑANA SIGUIENTE 
NOS ENTERAMOS QUE LLEVAN 
A JESÚS ANTE PILATO. 
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Llegamos al palacio y vemos al siniestro prohibiendo la entrada a los enemigos de Jesús. 

¿Qué puede pasar si “el siniestro” consigue su objetivo? 

    TIRADA 

+         Consiguen entrar los enemigos de Jesús, con la ayuda de los soldados. 

                    Decimos al “siniestro” que Judas se ha suicidado. El “siniestro” desaparece. 

-                No consiguen entrar los enemigos de Jesús.  

                   El “siniestro” nos descubre y echamos a correr. 

Neutro:   Entran los enemigos de Jesús y nosotros. 

     ………………………. 

AUDIO:  Se oye en la sala  “Crucifícalo, crucifícalo” 

PRUEBA:  Cartas del Via Crucis sin numerar 

          Colocarlas hasta el momento que estamos (De la 1 a la 11) 

El “siniestro” aparece con una carta que le da al centurión: 

  “Liberar al rey de los judíos” 

CENTURIÓN:  “Arresten a este hombre porque este edicto es falso”. 

PRUEBA:  

 “¿Qué podemos hacer para averiguar quién es “EL SINIESTRO” para que no se repita esta 

situación 

 


