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Introduccion

El Juego Biblico de los Aventureros es un juego de la Biblia que se lleva a cabo en grupo, en el
que se pone a prueba el conocimiento que los aventureros tienen de las diferentes secciones de las
Escrituras. Cada afio se asigna una nueva seccion de las Escrituras que tanto los Aventureros como
sus padres y representantes se comprometen a estudiar con entusiasmo y alegria.

Después de meses de estudio, los aventureros y sus padres y representantes se relinen con otros
grupos de su zona para probar sus conocimientos en base a un conjunto de 50 preguntas extraidas
de las Escrituras que ya estudiaron previamente.

Cada grupo se prueba en base a un estandar, y todos los que alcanzan un determinado
porcentaje van avanzando. Cualquiera de los grupos, o todos ellos, pueden avanzar, Gnicamente en
base a su esfuerzo. Si responden un porcentaje suficientemente alto de las preguntas correctamente,
avanzan al siguiente nivel, que se realiza 4 o 5 semanas después.

Traducciones de la Biblia

® Eninglés: New King James Version (NKJV)
® En espafol: Reina Valera 1995 (RVR1995)
® En francés: Louis Segond (LSG)

NOTA: Estas son las mismas versiones de la Biblia que se

usan en la Experiencia Biblica de los Conquistadores.

Cobertura de las Escrituras

El Juego Biblico de los Aventureros sigue un plan rotativo. Primeramente, las selecciones
biblicas alternaran entre el Antiguo y el Nuevo Testamento. En segundo lugar, se enfocaran en las
principales historias de la Biblia y los versiculos para memorizar de cada seccién. Y en tercer lugar,
los participantes estaran en una rotacién de 6 anos de duracién en diversas areas de contenido.

Ejemplo de rotacién:

® Afo 1: Génesis 1-25

® Ano 2: Mateo

® Afio 3: Génesis 26-50 y Rut
® Ano 4: Lucas

® Afio 5: Exodo 1-20

® Afo 6: Hechos

Preguntas

Las preguntas son aisladas y se pueden responder individualmente. Todas las preguntas son de
opciones multiples o para responder verdadero o falso. Las preguntas siempre incluiran la referencia
biblica. Todas las preguntas se desarrollaran a partir a la New King James Version (NKJV), la Reina
Valera 1995 (RVR1995), y la Versidon Louis Segond (LSG).

Las preguntas y respuestas del Juego Biblico de los Aventureros se traduciran al espafiol y el
francés. Todas las preguntas estan en armonia con las creencias de la Iglesia Adventista del Séptimo
Dia.




La presentacion de las preguntas para ambos niveles del Juego Biblico de los Aventureros las
distribuira el coordinador del Juego Biblico de los Aventureros de la Divisién Norteamericana (DNA)
a las personas correspondientes en cada asociacion participante.

Todas las preguntas son preparadas por el Comité del Juego Biblico de los Aventureros
designado por el Departamento del Ministerio de Jévenes de la DNA. La persona correspondiente de
cada asociacidn participante distribuira con suficiente antelacidon las preguntas al lider (o los lideres)
de la actividad correspondiente para que se prepare para cada nivel de juego. Las preguntas no se
deben distribuir a los participantes de los clubes locales en ningin momento. Ni la asociacién ni los

lideres locales pueden editar las preguntas significativamente, ya que el nivel de dificultad debe ser
consistente en toda la division.

Requisitos grupales

Cada grupo puede tener hasta seis aventureros de un solo club y sus padres o representantes.
Pueden participar multiples equipos de un club, siempre y cuando cada equipo tenga un nimero
equilibrado de aventureros junto con sus padres o tutores.

Todos los participantes del juego del club

Los grupos deben ser lo mas completos posible. Por ejemplo, a un
club no se le permitird presentar tres equipos de cuatro participantes,
pero podria presentar dos equipos de seis participantes.

Cada grupo esta compuesto como sigue:

De cuatro a seis aventureros que estén inscritos en ese
momento en un club determinado. Esta actividad se recomienda
para aventureros que estan entre el 3° y 4° grado de primaria
(constructores y manos ayudadoras). Si los aventureros que
estan en 1° o 2° grado quieren participar, la excepcion la debe
autorizar el director de la Asociacién antes de que se permita

la participacion. El equipo seleccionara a un aventurero como
registrador.

De cuatro a seis padres o representantes de los aventureros
participantes. Debe haber un padre o representante por
cada aventurero participante. Un padre o representante sera
seleccionado por el equipo como registrador.

Hasta dos miembros alternativos del equipo de los aventureros y
sus padres o representantes participantes

Un entrenador que no participa del juego

Un evaluador por cada equipo de participantes (podria ser el
mismo entrenador si solo hay un equipo)

Los padres o tutores participantes

En el juego debe participar un padre o un adulto importante en
la vida de cada aventurero del equipo. Su funcidn es estudiar con
el aventurero en preparacion para los eventos a nivel de zona y de
asociacion. Durante el juego, los padres o representantes participantes
se sientan en un circulo cercano. El equipo compartird un evaluador
entre los dos circulos. Durante el juego, a los padres o representantes se les hara cada quinta
pregunta. Aunque sus preguntas son mas dificiles, seguirdn siendo de opcién multiple o de
verdadero o falso.

Se puede elegir

entre recibir a todos
los clubes en una
instalacién grande el
dia del juego a nivel de
asociacion; O dividir
las diferentes zonas

en subzonas mas
pequenas, de cinco

a diez iglesias, que
organicen eventos mas
pequenos. Los que
califiquen en estos
eventos mas pequenos
competirian entonces
en el juego a nivel de
asociacion. El objetivo
es tener dos niveles de
juego y hacer que la
distancia de viaje sea
facil para los clubes y
las familias.




Las tarjetas «Ayudame»
Al comienzo del juego, cada aventurero participante recibira

una tarjeta que dice: «Ayudame» que puede entregar al circulo Las tarjetas «Ayudame»
de padres o representantes en cualquier momento durante el solo se pueden utilizar
juego. La responsabilidad de los padres o representantes consiste durante los primeros

en encerrar en un circulo la respuesta a la pregunta que se esta 5 segundos de los 15
haciendo en el momento. Una vez utilizada, se entregara al segundos de discusién
evaluador la tarjeta «Ayudame» con la hoja de respuestas de esa de cada pregunta.

pregunta y no podra utilizarla nuevamente.

El registrador del grupo

El deber del registrador del grupo durante el juego consiste en escribir las respuestas en las
tarjetas de respuestas correspondientes. Esta funcién la debe ejercer un aventurero y un padre o
representante por equipo. Los registradores se deben sentar mas cerca del evaluador.

El entrenador/calificador

Un miembro del personal del club, un pastor, o un padre comprometido, se desempefiard como
el entrenador del grupo. Su funcién es ayudar, coordinar y motivar al grupo. El entrenador no debe
tomar el lugar de los padres o representantes en el estudio de la Biblia. Todo adulto que desee
participar para ayudar con la capacitacién es bienvenido, pero debe haber un entrenador oficial
por club que se encargara de coordinar los esfuerzos del Juego Biblico de los Aventureros. Los
entrenadores también pueden servir como evaluadores durante los eventos.

Requisitos para los uniformes

Los aventureros, entrenadores y otros miembros del club deben usar el uniforme de gala
completo para poder participar en los eventos en cualquiera de los niveles. Los miembros del
equipo de padres o representantes y otros participantes que no sean miembros activos del club de
Aventureros local deben usar ropa formal o de iglesia.

Aprobacion de la junta

Al igual que con cualquier otro evento del Club de Aventureros, la junta de la iglesia, o un
organismo designado por la junta, debe aprobar por votacién la participacién, asi como el
reconocimiento de las fechas especificas del evento para su inclusién en el calendario de la iglesia.

Preparacion

Decidan participar

Una vez que inicie el afio del Club de Aventureros, comience a fomentar la participaciény a
promover el evento. Esta es una gran oportunidad para que los nifios y sus familias se entusiasmen
con el estudio de la Biblia.

Se exhorta al personal del club a utilizar las escrituras seleccionadas como el enfoque tematico
de las reuniones de adoracion, actividades de alcance y otras, ya que esto ayudara a reforzar el
contenido.

Cada grupo debe registrarse en la asociacién para el Juego Biblico de los Aventureros.

Practique las preguntas

Durante el otofo, haga que las familias compartan entre si las preguntas que practicaron en
casa. Las preguntas son aisladas y se deben responder individualmente. En el Juego Biblico de los
Aventureros solo se usaran respuestas de opciéon multiple o de verdadero o falso. Las preguntas
siempre deben incluir la cita de las Escrituras.




Lectura y memorizacion

Cada miembro del equipo debe leer el texto completo varias veces
con sus familias.

A muchos les funciona dividir el texto en varias partes para que
los participantes se concentren en secciones mas pequeias, y asi
contar con dos especialistas en cada tercio del material, pero hay que
aseglrese igualmente de que cada uno lo cubra todo.

Pida que los departamentos de Escuela Sabatica ayuden
organizando juegos y llevando a cabo actividades que abarquen los
pasajes de las Escrituras asignados.

Practique para los eventos

Dé oportunidades para que los aventureros practiquen con otros
grupos compuestos por miembros de la iglesia antes del juego a nivel
de zona.

Seleccion del equipo

En algin momento antes de la fecha limite de inscripcidn, el
entrenador, en consulta con el personal del club y los aventureros
interesados, debera definir el equipo o los equipos especificos que
participaran. Los miembros del equipo o los equipos pueden no pueden
cambiarse después de competir en el juego a nivel de zona.

El personal y sus deberes

Coordinador del Juego Biblico de los Aventureros

La persona responsable del Juego Biblico de los Aventureros en
cada nivel es el coordinador del Juego Biblico de los Aventureros.

A nivel de la asociacion, por lo general es el coordinador del Juego
Biblico de los Aventureros de la asociacion, el director del Ministerio
del Club de Aventureros de la asociacidn, o la persona que se designe.

Las responsabilidades del coordinador del Juego Biblico de los
Aventureros son:

® Supervisar la organizacién de al menos un nivel del programa,

desde el registro hasta la finalizacion.

® Organizar el personal necesario de manera oportuna.

® Organizar el lugar donde se llevaran a cabo las reuniones

Mientras dirige a los
aventureros durante
el Juego Biblico

de los Aventureros,
aseglrese de que el
proceso sea divertido
y agradable. El estudio
de las Escrituras es un
asunto serio, pero si
usted se pone pesado
y malhumorado en el
proceso, los privara
de una buena parte
de la bendicion del
programa.

El coordinador a
nivel de la asociacién
sera responsable de
supervisar todos los
niveles de zona, asi
como el nivel de la
asociacion.

El personal es nombrado por el coordinador del Juego Biblico de los Aventureros del nivel en
el que ejercera funciones. Por ejemplo, el coordinador del Juego Biblico de los Aventureros de la
asociacion nombra al maestro, el traductor, el secretario y los evaluadores del evento a nivel de la

asociacion.

El moderador del juego/traductor
El moderador del juego lee las preguntas, alternando el orden si se utiliza mas de un idioma.
También puede desempenarse como el anfitrion y maestro de ceremonias del evento. Las preguntas

se deben leer dos veces si solo se estd utilizando un idioma. Si se usa mas de un idioma, las

preguntas se leeran una vez en cada idioma.
El rol del traductor consiste en leer las preguntas en el idioma o los idiomas secundarios. El

traductor puede ser el mismo moderador del juego si este domina dos o mas idiomas.




El moderador y/o traductor de la prueba puede ser el director de jovenes, el director del
Ministerio del Club de Aventureros de la asociacidn, el coordinador de area, el pastor, e incluso un
director local del Club de Aventureros.

El secretario

Mediante el uso de un cronémetro u otro medidor de tiempo digital, el secretario medira
el tiempo de discusion de 15 segundos, mientras que el equipo determina la respuesta que se
registrard. El tiempo comienza inmediatamente después de que el moderador del juego lee la
pregunta en todos los idiomas.

Después de los primeros 5 segundos, el secretario suena una campana u otra sefial para
recordarles a los aventureros si van a usar la tarjeta de «Ayudamen». El secretario también también
anuncia el final del tiempo, lo suficientemente fuerte como para que todos los grupos participantes
escuchen.

El secretario recibe las tarjetas de puntuacién completadas por parte de cada evaluadory, con la
ayuda del equipo del Juego Biblico de los Aventureros, tabula la clasificacién final de los grupos.

El secretario es el representante de la asociacion en cada nivel. Debe ser un adulto sin afiliacion
a un club especifico.

El evaluador

Cada equipo necesita un evaluador adulto. El por lo general, el evaluador es el entrenador de
otro grupo. Una vez que se muestre cada respuesta, el evaluador identifica si el grupo ha respondido
correctamente. El evaluador registra el puntaje de respuesta del grupo en la hoja de puntuacién
acumulativa. El evaluador también identifica las preguntas que se han respondido a través del uso de
las tarjetas «Ayudamen».

En el intermedio y al final de la ronda, revisara el total para que no haya errores.

También es deber del evaluador observar si hay algin grado de comunicacién inapropiada entre
los miembros del equipo del Club de Aventureros y sus padres o representantes, o con cualquier
persona en la audiencia.

Preguntas especificas sobre el puntaje
Todas las preguntas del Juego Biblico de los Aventureros seran de opciones multiples o de
responder verdadero o falso. El grupo debe tachar cualquier respuesta que no quiera que se acepte.

El programa

La inscripcion
Los clubes se deben registrar con el coordinador de la asociacién local antes de la fecha limite,
para propésitos de planificacion.

Formularios adicionales

Los padres o tutores deben completar el formulario de declaracién de integridad del Juego
Biblico de los Aventureros a nivel de zona. Todas las formas estan disponibles en linea en el enlace:
Clubministries.org/adventurers.

NOTA: La declaracion de integridad incluye el compromiso de que
ninguno de los asistentes, ya sea de los equipos o de la audiencia,
registraran las preguntas durante el juego. Esto incluye métodos de
grabacion tanto manuales como digitales.




Distribucion de las preguntas

Los clubes en las zonas participantes recibiran una copia de las
preguntas a tiempo para su evento de zona. El Comité del Juego
Biblico de los Aventureros de la DNA proporcionara un nuevo grupo de
preguntas para cada nivel.

Fechas de los eventos
Las fechas de los eventos a nivel de zona y de asociacién las
establecera la directiva de la asociacion.

Niveles

El juego se desarrollard en no mas de dos niveles: el nivel de zona y
el nivel de asociacion.

Después de participar en el desafio de zona local, todos los grupos
que terminen en el primer lugar, avanzan al nivel de la asociacién. Estos
eventos se disponen de manera que reduzcan la cantidad de viajes de
cada grupo participante.

Nivel de zona

Los eventos a nivel de zona relinen a grupos que pertenecen a
una parte especifica de la asociacion. Obviamente, lo ideal es tener
al menos dos grupos y preferiblemente mas de un evento de zona. Lo
ideal es que un evento de zona incluya de dos a diez grupos, pero es
posible tener mas.

La asociacidn coordinara con el coordinador de zona local del
Juego Biblico de los Aventureros para llevar a cabo eventos de nivel
de zona segun el nimero y la ubicacién de los grupos registrados para
participar.

El coordinador de zona local del Juego Biblico de los Aventureros
sera el encargado de encontrar el lugar en el que se realizard el evento
a nivel de zona.

Cuando hay un solo grupo en una zona

En algunos casos, es posible que solo haya un grupo participante
de una zona especifica de una asociacion. Si esto ocurre, se
combinaran varias zonas para que haya al menos dos grupos en el
evento a nivel de zona.

Nivel de asociacion

Todos los grupos con puntajes de primer lugar (mas de 90%) son
elegibles para participar en el evento a nivel de asociacion.

Los grupos de zona que queden en primer lugar no necesitan
registrarse para el evento de nivel de asociacidn, pero necesitan
confirmar su participacioén.

El coordinador del Juego Biblico de los Aventureros de la
asociacion se encarga de buscar el lugar donde se llevara a cabo el
evento a nivel de asociacién. Podria ser en una iglesia grande, en una
escuela de una iglesia o en una academia con una ubicacién céntrica
para todos.

Si tiene problemas
para encontrar

una instalacién lo
suficientemente grande
en la cual llevar a

cabo el juego a nivel

de asociacioén, puede
considerar dividir un
poco mas su asociacion
en subzonas de cinco

a diez iglesias para el
juego a nivel de zona,

y luego usar las zonas
como el grupo para

el Juego a nivel de
asociacion.

Si tiene dificultades
debido a las distancias
que deben viajar los
clubes en su territorio,
puede intentar
subdividir su asociacion
en areas mas pequefas
con al menos dos
iglesias participantes
para cada nivel de zona
y areas mas grandes
con cinco a diez
iglesias para el juego a
nivel de asociacion. El
objetivo es mantener
los dos niveles de juego
y facilitar las distancias
de viaje a los clubes y
las familias.




El evento

En esta seccién delinearemos los requerimientos organizativos y las tareas de los coordinadores
a todos los niveles del Juego Biblico de los Aventureros.

Equipos y suministros necesarios
Los coordinadores que planifican cada evento deben equipar el lugar con los siguientes
suministros:

Una pantalla de proyeccion grande

Un proyector LCD y un cable de corriente

Una computadora con Microsoft PowerPoint y un cable de corriente

Una presentacion de PowerPoint con las preguntas y respuestas de cada nivel

Un soporte de proyector

Una mesa para la computadora

Cables para conectar la computadora al proyector y al sistema de sonido si es necesario

Una mesa y micréfonos para el moderador del juego, el traductor (o los traductores) y el
secretario

Sillas para el moderador del juego, el secretario y cada traductor
Un crondmetro u otro método de medir el tiempo para el uso del secretario

2 juegos de 50 hojas de papel o tarjetas previamente numeradas (los registradores encerraran
en un circulo las respuestas. Se necesitara 1 para los aventureros y 1 para los padres o
representantes

2 marcadores y un pequefo portapapeles para cada uno de los registradores de cada equipo
Una tabla de puntuacién, un boligrafo y un portapapeles para cada evaluador de cada equipo.
Mesa de registro con sillas

Banderines y pendones

Senalizaciones para asignar los asientos de cada club

Asigne los evaluadores de los grupos con anticipacion.

Un espacio separado para los observadores (preferiblemente un espacio separado con video y
sonido)

Equipo de adoracién (sugerido)

Esquema sencillo de cada equipo
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Modelo de horario

Desarrollo del evento/juego y otros detalles
Las horas que se dan son aproximadas. Recuerde que cuantos mas grupos participen, mas
tiempo se necesitara.

Preparacion del evento por parte del personal del evento: 1:00 pm
® |legar al sitio lo suficientemente temprano para tener todo
completado antes de que lleguen los grupos.

® Confirmar que el edificio esta abierto, que las luces estan
encendidas, que el aire acondicionado esta funcionando y que

los bafios son accesibles. .
Las comidas de

® Configurar los equipos. cada grupo son
® Configurar las mesas y las sillas para el moderador del juego, el responsabilidad de los
traductor o los traductores y el secretario. clubes locales. A veces

la iglesia anfitriona, el
club o la escuela puede
hacer arreglos para
® Configure el video y el sonido para los observadores si estan en proveer una comida
un espacio completamente separado. de confraternizacion
después del evento.

® Preparar asientos para los grupos participantes (hasta 12
miembros mas un evaluador).

Preparacion del evento por parte del grupo. Los tiempos

varian segun la distancia
® Los aventureros participantes y el personal del club deben usar el uniforme de gala. Los
padres o representantes y otros participantes pueden usar ropa formal o de iglesia.

® Los equiposy los evaluadores deben llegar al lugar a tiempo.

Reunion informativa para el personal: 2:00 pm
® El Coordinador del Juego Biblico de los Aventureros se reune con el personal del evento para
repasar las politicas y responder preguntas. Luego ora con ellos.

Registro del equipo: 2:15 pm
® A medida que los miembros de los equipos se registran, se les van asignando los asientos
correspondientes.
® Se les presenta el evaluador.
® Se entregan a los evaluadores las tarjetas de respuestas, boligrafos y portapapeles.

® Todos los miembros del equipo y los evaluadores entregan todos los dispositivos electrénicos,
las Biblias y las notas en su poder al personal del club o a padres o representantes que
observan.

Bienvenida: 2:30 pm
® El Coordinador del Juego Biblico de los Aventureros da la bienvenida al grupo y presenta el
personal y los grupos participantes.

Ejercicios de apertura: 2:35 pm
® OQracion

® Juramento a la bandera

® Elvotoy la ley




® Himno de los aventureros

® Servicio de canto (opcional): 2:40 pm

Instrucciones: 2:45 pm
® El coordinador del Juego Biblico de los Aventureros o el moderador del juego repasa las
reglas del juego enumeradas en la parte 1 del examen.

© Las reglas del juego que se deben repasar y mencionar:

= No se permite la grabacion de las preguntas en ninguin formato (manual o digital).
A cualquier persona que se encuentre grabando se le pedird que abandone el adrea de
juego.

= Repase como se desarrolla el juego explicando que el moderador del juego leera
cada pregunta y luego el equipo tendra 5 segundos para decidir si usar una tarjeta de
«Ayudame» y 10 segundos adicionales para discutir la respuesta. Recuérdeles que CADA
QUINTA PREGUNTA se hara al circulo de padres o representantes.

= Recuérdeles también los motivos de descalificacién y expulsién, que incluyen un
comportamiento no aceptable o que distraiga a los miembros de cualquier circulo o el
descubrimiento de cualquier tipo de registro o grabacién de las preguntas.

NOTA: Es recomendable NO permitir cualquier clase de dispositivo
electronico del area del juego durante el desarrollo de la actividad.

— Este es un evento cristiano, por lo tanto, se espera que todos, incluyendo los equipos y
la audiencia, mantengan el decoro cristiano en todo momento.

® Proyecte las reglas en la pantalla mientras el coordinador del Juego Biblico de los Aventureros
o el moderador del juego las repasa.

Primera parte del examen: 1-2:50 pm
® |a mitad de las preguntas se formularan durante la parte 1.

® |a primera pregunta se proyecta en la pantalla en todos los idiomas que se requiera. El
moderador del juego lee la pregunta.

® Cuando el moderador del juego termina la pregunta, el secretario pone en marcha el
cronémetro durante 15 segundos. Durante este tiempo, el grupo discute y determina la
respuesta, y le dice al registrador del grupo cual debe encerrar en un circulo.

® A los 5 segundos sonara una campana para recordarles a los circulos de aventureros que se
acabd el tiempo para decidir usar la tarjeta de «Ayudamen. A los 15 segundos, el secretario
dird: «Tiempo» y el registrador del grupo entregara inmediatamente la respuesta en el papel
previamente numerado para esa pregunta.

® Las respuestas se pueden encerrar en un circulo antes de que se acabe el tiempo.

® Después de una pausa de aproximadamente 3 segundos, la diapositiva cambiara y el
moderador del juego leera la respuesta en el mismo orden de idioma en el que se leyo la
pregunta.

® En este momento, los evaluadores determinaran si el grupo respondié correctamente la
pregunta. Asignaran un uno por cada respuesta correcta o un cero por cada respuesta
incorrecta. Se continuaran registrando las puntuaciones hasta que se terminen todas las
preguntas.




® Cada quinta pregunta se identificard como una pregunta para los padres o representantes.
Estas preguntas siguen el mismo patrén de tiempo que se explicé anteriormente. La
Unica diferencia es que quienes responderan seran los integrantes del circulo de padres o
representantes.

® Si los aventureros tienen dificultades con una pregunta, pueden usar una de sus tarjetas de
«Ayudamen. El registrador de los aventureros simplemente entregara la tarjeta al registrador
del circulo de padres o representantes, indicando con esto que el circulo de padres o
representantes debe responder la pregunta.

NOTA: Se recomienda que el circulo de padres o representantes
responda activamente cada pregunta que se haga a los aventureros,
de manera que ya tengan lista su tarjeta de respuesta cuando los
Aventureros soliciten ayuda al entregarles una tarjeta de «Ayudamex.

No debe haber COMUNICACION alguna entre los dos circulos del
equipo, excepto cuando un registrador le pase al otro registrador las
tarjetas «Ayudamen.

Intermedio: 3:40 pm
® 10 minutos

® Durante este tiempo, el avaluador verifica dos veces los totales acumulados.

Segunda parte del examen: 3:45 pm
® Se hace la segunda mitad de las preguntas.

® Eljuego se desarrolla de la misma manera que se describe en la parte 1 del examen.

® Al final del juego, el evaluador escribe el total de la segunda mitad en la tarjeta de puntuacion,
asi como el total de ambas mitades.

® El evaluador verifica dos veces el total de la segunda mitad y el total final.

® El evaluador luego lleva la tarjeta de puntuacion al secretario.

Devocional (opcional): 4:30 pm
® Un orador designado compartira un devocional de 10 minutos basado en la seccién de las
Escrituras en la que se basé el juego.

® Esto también les da tiempo a los coordinadores del Juego Biblico de los Aventureros para
definir los premios.

Entrega de premios: 4:45 pm
® El coordinador del Juego Biblico de Aventureros o el director del Ministerio del Club de
Aventureros de la asociacién presentara los premios o certificados obtenidos durante el
desafio. Todos los equipos recibiran un premio o certificado, ya que todos son ganadores por
estudiar la Palabra de Dios.

® Para disminuir el espiritu competitivo, los puntos exactos no se otorgan de forma privada
a los entrenadores ni se declaran publicamente durante el programa. Solo se anuncia la
clasificacién de lugares.

® |as posiciones se anuncian llamando a los clubes en orden alfabético e indicando su
posicién. Las puntuaciones especificas nunca se anuncian ni se publican.




® Todos los grupos reciben un certificado de participacion.

® (Cada individuo participante recibe un botén alegérico al evento.

Oracion de cierre: 5:00 pm

Descalificacion

Eliminacion del puntaje y expulsion de un equipo

Se eliminara cualquier puntaje obtenido durante el juego si un
miembro de la audiencia dice, comenta o insinuUa la respuesta a
través de cualquier canal o método.

Si la falta se repite el mismo dia del juego resultarad en que
el grupo sea expulsado del juego y le imposibilitara participar en
cualquier nivel superior ese afo.

Evaluacion

Las posiciones

Se haran cincuenta preguntas en cada nivel de juego.

El puntaje se otorga en base a las respuestas correctas. Las
clasificaciones se establecen evaluando la curva.

Las clasificaciones son las siguientes:

® La puntuacién maxima al final del juego equivale al 180%.

® Una puntuacién del 98% o mas le otorga al equipo el primer

lugar.

® Una puntuacion de 80 a 89% le otorga al equipo el segundo lugar.

Los padres o
representantes
participantes no
pueden decirles

ni insinuarles las
respuestas a los
aventureros de sus
equipos durante el
juego. Esto también
hara que se pongan
en practica las
pautas anteriores de
descalificacion.

® Una puntuacién del 79% o menos le otorga al equipo el tercer lugar.

Formas de reconocimiento
Certificados

Cada equipo participante recibe un certificado que indica el nivel de zona o de asociacién y su

posicidn (primera, segunda o tercera).

Cada certificado esta firmado por el coordinador del Juego Biblico de los Aventureros del nivel
en el que estan participando y por el director del Ministerio del Club de Aventureros de la asociacion.
Los certificados los proporcionara el Ministerio de Jévenes de la asociacidon o el Departamento

del Ministerio del Club de Aventureros.

Botones de participacion

Cada aventurero y padre o representante que participe recibird un botén

en reconocimiento a su participacion.
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El Juego Biblico de los Aventureros es un juego de la Biblia que se lleva a cabo
en grupo, en el que se pone a prueba el conocimiento que los aventureros tienen de
las diferentes secciones de las Escrituras. Cada afo se asigha una nueva seccion de
las Escrituras que tanto los Aventureros como sus padres/tutores se comprometen a
estudiar con entusiasmo y alegria.

El Juego Biblico de los Aventureros sigue un plan rotativo. Primeramente, las
selecciones biblicas alternaran entre el Antiguo y el Nuevo Testamento. En segundo
lugar, se enfocaran en las principales historias de la Biblia y los versiculos para
memorizar de cada seccidn. Y, en tercer lugar, los participantes estaran en una rotacion
de 6 afnos de duracién en diversas areas de contenido.

Afio 1: Génesis 1-25

Afio 2: Mateo

Afo 3: Génesis 26-50 y Rut
Afio 4: Lucas

Afo 6: Hechos

Esta guia le brindara toda la informacion necesaria para iniciar un equipo de juego
en su club. Las secciones incluyen la preparacién, el personal, descripcién general del
programa y los eventos y el sistema de calificacion.

El Juego Biblico de los Aventureros ayudara a los aventureros y sus familias guardar
los dichos de Dios en sus corazones.
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