1ER BOLETIN AVENTUREROS

INTERCAMPOS

AVCN/MVY

DIRECTORES, PASTORES, MINISTROS Y PRESIDENTES DE FEDERACION.

Un cordial saludo a todos nuestros aventureros, iniciamos este nuevo afio de preparacién pidiendo
la bendicién de Dios y dando gracias a todas nuestras directivas y equipo que apoya el ministerio
juvenil adventista. Esperamos que este nuevo boletin sea de motivacion al trabajo a realizar con
nuestros apreciados aventureros, Todo el esfuerzo y empefio sera recompensado el doble por
nuestro Dios.

EVENTOS BIBLICOS:

Estos eventos estaran organizados por las clases de Aventureros, para garantizar que cada nifio,
sin importar su edad tenga la oportunidad de participar y estudiar la biblia.

1. DESCUBRIENDO LA CREACION. (corderitos)

En esta emocionante actividad, 2 aventureros se embarcaran en una aventura para descubrir y
aprender sobre los dias de la creacion. Se le presentara un rompecabezas especial donde tendran
gue colocar en orden los dias de la creacién utilizando dibujos.

Pasos a seguir

1. Cada nifio recibira una serie de dibujos que representara los diferentes dias de la creacidn segun
el relato biblico

2. Los aventureros deben analizar los dibujos y recordar lo que ocurrié en cada uno de los dias de
la creacidn

3. Luego deberdn colocar los dibujos en el orden correcto desde el primer dia hasta El séptimo

4. Una vez que hayan completado El rompecabezas podran revisar sus respuestas y aprender mas
sobre lo que sucedié en cada dia



Esta actividad no solo sera divertida, sino que también ayudara a los nifios a fortalecer su
conocimiento biblico y a desarrollar sus habilidades de razonamiento y memoria.

Evaluacion::

orden correcto, tiempo,
ler lugar 1000

2do lugar 900

3er lugar 800

100pts cada acertado
evaluar 3 al mismo tiempo

2. Folleto infantes (aves) ler trimestre ano 2025.

Se estard realizando este evento de una manera dindmica para nuestros pequefios, deben
traer colores y tijeras.

Solo se evaluaran las cuatro primeras lecciones relacionadas al mes de enero del afio 2025.

Solvey dara informacidon

3. CONOCIENDO Ml FE 2 participantes por club. (Nifios que puedan leer y escribir)

El evento descubriendo mi fe esta disefiado para los nifios del club de aventureros
enfocado en explicar y reforzar las creencias fundamentales de la iglesia adventista del
séptimo dia numero 3,4 y 5 de las 28 creencias Fundamentales para mi. . Utilizaremos una
sopa de letras tematicas que ayudara a los niflos a familiarizarse con conceptos claves de
su fe.

Se va a evaluar en 2 partes
Primera ronda examen escrito, pasaran las 7 mejores notas a la ronda final

Ronda final sera con una sopa de letras donde se realizaran las preguntas y los nifios deben
buscar la respuesta en la sopa de letras...

4. TESORO ESCONDIDO: Desafio de los Versiculo (Abejitas) (Libro de Lucas)
Descripcion de la actividad:

En esta actividad los nifios participardn en una emocionante busqueda del tesoro donde
demostraran su conocimiento de los versiculos biblicos del libro de Lucas.

Pasos a seguir:



1.

Preparacion del tesoro: antes de la actividad esconde pequefias tarjetas con citas
biblicas por todo el lugar cada tarjeta debera contener solo la referencia del versiculo
por ejemplo Lucas 3:1

. Busqueda del tesoro: los nifios recibiran pistas sobre dénde se encuentran las tarjetas

escondidas cada pista los llevara al siguiente lugar hasta encontrar todas las tarjetas.

. Desafio de los versiculos: una vez que los nifios hayan encontrado todas las tarjetas

deberan trabajar en equipo o individualmente para recitar de memoria el versiculo
correspondiente a cada cita, por ejemplo, si encuentra la tarjeta de Juan 3:16 deben
citar “porque de tal manera amo dios al mundo que ha dado a su hijo unigénito para que
todo aquel que en él cree no se pierda mas tenga vida eterna".

Solo 2 aventureros y solo el capitulo 15 de Lucas

Pr Javier rosales

5. DRAMA BIBLICO (Parabolas de Jesus)

Para este evento especial esperamos la participacion de todos nuestros aventureros.

Este tendrd un tiempo especifico de Maximo 5 minutos.

Se estard evaluando: escenografia, didlogo, creatividad, tiempo y vestuario.

1.

2.

6.

7.

Parabola de la oveja perdida (ZONA1)

Parabola El hijo prodigo (ZONA 2)

. Parabola El buen samaritano. (ZONA 3)
. Parabola del sembrador. (ZONA 4)

. Pardbola de los talentos (ZONA 5)

Parabola la moneda perdida. (ZONA 6)

Parabola la perla de gran precio. (ZONA 7)

Nota: Se determinarda cuantos Dramas son por Zona) en proximas informaciones
enviadas.

Todos los que confirmen pasan a camporee

6. TRIVIA AL CONOCIMIENTO. (Rayitos de Sol) LIBRO MATEO.

En este evento se estara desarrollando una dindmica especial, donde un Aventurero,
estard frente al proyector y contestara cada una de las preguntas de reto que contengan
la trivia.

Este evento abarcard los ultimos cinco capitulos del libro mateo, capitulo 24, 25,26, 27 y
28



tipo quien quiere ser millonario pregunta con opciones y respuestas

Omar es responsable

7. CONSTRUYE LA PROFECIA DE 1844 UN HECHO SIMPLE. (Constructor)
En esta ocasion queremos retar nuevamente a nuestros aventureros en edad de constructor.

Ante un jurado un participante por club explicard, entendiendo la limitante de su edad, pero
avanzando para educar a nuestros nifios en las profecias biblicas se permitird que el
aventurero lleve su material de apoyo y pueda explicarla.

Oratoria, tiempo 8min, material de apoyo solo en fisico nada digital

8. BUSCA RAPIDO EN LA BIBLIA FEMENINO Y MASCUINO 2 Aventureros por club una nifia y un
nino.

En esta oportunidad, en el lugar de la evaluacién habrd una piscina llena de globos con citas
biblicas dentro de ellos, aqui el nifio o la nifia ingresara a la piscina tomara un globo, lo explotara
e indicara a su compaiiero la cita biblica a buscar.

Cada uno de ellos ira rotandose hasta buscar la mayor cantidad de citas biblicas ...

Ysabel y maria
Alguien explotara el globo, dentro del globo estara una cita biblica y luego el evaluador
dara la cita para realizar el busque rapido tradicional

9. CONEXION BIBLICA 2025 “de acuerdo al material dado por la Unién"
Este evento sera especial.

El aventurero participante pasara al frente del drea de juego donde estara el material de
Conexion Biblica, enfocado en el libro de Lucas capitulos 1 al 4, por lo que todos los retos y
preguntas estardn basados Unicamente en estos capitulos biblicos estudiados.

Frente al jurado y al publico, el nifio lanzara el dado y deberd cumplir con la pregunta o reto
gue aparezca en el dado. El aventurero tendra 3 oportunidades para lanzar el dado, y debera
responder correctamente.

Cada desafio estara relacionado con el conocimiento biblico de los capitulos estudiados y
serd explicado brevemente por el jurado para asegurar que el nifio entienda lo que debe
hacer.

El participante tendrd un tiempo corto para completar el desafio, el cual serd tomado y
controlado por el jurado. Se busca que sea una actividad de aprendizaje, dindmica, ordenada
y entretenida para todos. Una vez el aventurero termine su reto, regresard a su lugar y se
preparard el siguiente participante, manteniendo el orden.



El jurado evaluara el desempefio tomando en cuenta si la respuesta es correcta, si el reto fue
cumplido y el tiempo utilizado para completar el desafio.

Contenido del dado:

(1] Buscar un versiculo en la Biblia

(2] Decir un personaje biblico y algo de él
(3] completar un versiculo corto

(4] Responder una pregunta biblica sencilla
(5] Mini reto dindmico + pregunta biblica

(6] Verdadero o falso sobre Lucas 1-4.

10. MATUTINA DE MENORES (Manos Ayudadoras) Mes de mayo 2025.
un participante por club, presentara un examen tradicional.

Primeros 10 dias del mes

EVENTOS ESPECIALES

1. CEREBRITO CEREBRITO 2.0

Este evento se realizara con aventurero, el cual mostrara sus habilidades de memorizacidn.

Tendra una pantalla grande, donde el aventurero memorizara las imagenes en un tiempo corto,
que se le presentaran a continuacioén.

Posteriormente las imagenes daran vuelta, y el aventurero tendra que seleccionar los nimeros
haciendo memoria de las parejas de imagenes que deben coincidir.



El aventurero solamente dispondra de un minuto para lograr el mayor nimero de imagenes
correctas, y solamente tendra la oportunidad de equivocarse en 2 ocasiones.

Adelante aventurero, te animo a practicar para que des el maximo potencial que tienes!!.

2. MARCHA:
El pelotdn de los aventureros

tendran minimo 3 min y maximo 5 min para presentar su exhibicién de marcha. Todo el club
marcha en unidad y al mismo tiempo manteniendo la distancia entre cada aventurero en

formacion

y postura erguida y elegante con movimientos enérgicos y coordinador, la voz de mando debe ser
ejecutada por un aventurero o aventurera, con uniforme de Gala

Se estard evaluando:
Coordinacion

Voz de mando
Uniformidad.
Creatividad Tiempo
orden cerrado.
Banderas Banderines
ndamero de integrantes.

Al finalizar la exhibicion de marcha un miembro del jurado pondrd a prueba a todo el peloton de
los Aventureros, dando a gran voz una seria de orden cerrado bdsico.

3. CANTO INSIGNEA:

Todos los integrantes del club con gran alegria y entusiasmo presentaran su canto inédito es decir
la letra y musica debe ser netamente del club tendrd méximo 4 min para realizarlo.

Expresando la alegria y vivencias para llegar al camporee.

El club podra utilizar instrumentos musicales, se evaluara: letra, musica, tiempo, nimero de
participantes, creatividad, uniformidad, armonia del grupo, expresién corporal



EVENTOS DEPORTIVOS AVENTUREROS

EVENTOS DEPORTIVOS AVENTUREROS 2025

1- HUEVO EN LA CUCHARA con relevos: el clasico juego del huevo y la cuchara participaran 2
aventurero un nifio y una nifia y 2 representantes de forma intercalada 1 aventureros 1
representante gana el evento quien lo haga en menor tiempo....

2- SALTO CON IMPULSO masculino y femenino: 1 aventurero y 1 aventurera de forma individual,
tomaran una carrera de impulso de no mds de 15 metros, AL llegar a la linea saltaran sin pisar
la linea y el que lo haga a mas distancia ganard el evento. NOTA: SE TOMARA EN CUENTA LA
PARTDE DEL CUERPO MAS CERCANA A LA LINEA..

3- CARRERA ANIMAL: 2 aventureros y 2 representantes correran una carrera con relevos

1 aventurero, 1 representantes de forma intercalada, pero imitando a un animal diferente cada
uno (1 canguro, 2 rana, 3 gorila, 4 cocodrilo).

4- PIEDRA, PAPEL O TIJERAS EXTREMO:

sobre un camino bien marcado se enfrentardn 2 clubes uno a cada extremo del camino, cada club
contara con 10 participantes 5 aventureros y 5 representantes, cada representante cargard al
aventurero de caballito, cada club formara una fila con 5 caballitos y sus jinetes, a la sefial los
primeros de jinetes de cada club saldran siguiendo el camino hasta encontrarse, al encontrarse los
nifios jinetes se batiran en duelo jugando piedra papel o tijeras el ganador seguird a toda
velocidad por el camino mientras que el perdedor quedara eliminado y el segundo jinete con su



caballo saldra a toda velocidad a encontrarse con el jinete ganador del primer duelo y asi hasta
gue 1 de los jinetes llegue al extremo opuesto del camino y conquiste al otro club...

5- PRUEBA DE FUERZA DUPLICADO.: en este evento cada club estara conformado por 5
aventureros 3 ninos y 2 nifas y 2 representantes 1 caballeroy 1 dama.

Pero antes se efectla un sorteo en el cual cada club quedarad emparejado a otro desde la primera
participacién hasta el final formando 1 equipo, la dindmica serd que en vez de un club luchando
contra otro seran 2 clubes contra 2 clubes el mecate tendra 4 extremos y cada equipo de clubes
halaran con sus 2 cuerdas respectivas en contra del otro equipo....

6- BOOOOOBAAAA.: 2 aventureros por club tomardn un globo lleno de agua y desde una distancia
establecida por el oficial comenzaran a lanzarse el globo mientras van dando pasos hacia atras
alejdndose cada vez mas el uno del otro el club que mas distancia tenga entre sus 2 aventureros
(metros o pasos) al explotar el globo sera el ganador...

7-FIESTA DE COLORES: el oficial tendra un grupo de 6 envases con colores en un estante los
cuales ordenara de forma diferente para cada club, del otro lado del estante estan envases con los
mismo colores cada club debe tener 6 aventureros 1 a la vez saldrd de una distancia de entre 8 a
10 metros hasta el estante con los colores y el aventurero tendra que colocar un color en el lugar
ue cree que corresponda al color que eligié y regresa corriendo a la meta para que pueda salir el
segundo y asi sucesivamente gana el que mas aciertos tengo y el que lo haga en menor tiempo...

8- VOLIBOLOTE: el juego de voleibol tradicional, pero con un balon grandototeeeee....

9- PELOTAS AL CUBO: 2 aventureros por club 1 nifio y 1 nifia.

En la linea de meta estard un cubo en el cual debera depositar las pelotas que a lo largo del
camino estaran corree hasta donde esta la pelota y depositaria en el cubo en ese momento sale
segundo participante y se alternaran hasta depositar todas las pelotas en el cubo gana el equipo
gue lo haga mas rapido

NOTA: el orden en el que el club recoja las pelotas de pende de cada club solo que debe recogerlas
1 alavezy alternandose ambos participantes 1y 1 hasta depositar todas las pelotas.

10- GALLITO PELEON 2.0: en esta oportunidad nuestro juego Gallito peledn tendrd una
modificacién serdn 2 aventureros 1 niflo y 1 nifia.... los cuales unidos por un amarre en los pies
tendran un globo que proteger y a la vez intentar explotar los de los demas clubes para
ganar....



nuestros gallitos estaran encerrados en un corral el cual se va a ir reduciendo conforme vayan
guedando eliminados las parejas de gallitos y asi hasta obtener un ganador

NOTA: Gallito que se salga del corral quedara eliminada la pareja de manera inmediata



