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EL LLAMAMIENTO DE ELISEO (C.7.3.5)

REFERENCIA BÍBLICA: 1 Reyes 19:19-21

VERSÍCULO CLAVE: "Si alguno quiere servirme, que me siga; y donde yo esté, 
allí estará también el que me sirva. Si alguno me sirve, mi 
Padre lo honrará" (Juan 12:26, Dios Habla Hoy).

CONCEPTO CLAVE: Tengo que seguir las instrucciones de Dios para mi vida.

OBJETIVOS EDUCATIVOS: Al final de la clase de hoy los niños podrán:
1. Comparar a los dos profetas Elías y Eliseo.
2. Contar la historia del llamamiento de Eliseo.
3. Decir cinco formas de conocer las instrucciones de Dios 
    para su vida.

APLICACIÓN A LA VIDA DIARIA:
Cada persona tiene que entender la importancia de seguir las disposiciones de Dios
para su vida. Lo difícil es saber cuándo Dios nos está hablando y cómo entender sus
instrucciones. Los niños necesitan saber que hay maneras muy específicas para
entender los mandatos de Dios. Por medio de esta lección los niños podrán sentir la
seguridad de que Dios les mostrará los planes y mandatos que Él tiene para cada
uno, siempre y cuando estén dispuestos a oírle, buscarle y obedecerle.

POSIBLES ACTIVIDADES Y ORDEN DE LA CLASE

ACTIVIDADES MATERIALES TIEMPO

Actividad (vea las instrucciones) •  hojas de trabajo 10 minutos

Historia (vea las instrucciones) •  Biblia, pizarrón y papel 10 minutos

Actividad (vea las instrucciones) •  folletos, Biblias 10 minutos

Diálogo (vea las instrucciones) •  10 minutos

Juego (vea las instrucciones) •  instrucciones, tarjetas 15 minutos

Oración y refrigerio •  5 minutos
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HOJA DE INSTRUCCIONES (C.7.3.5)

ACTIVIDAD:  Cada niño deberá tener la hoja de trabajo titulada "Conociendo a
Eliseo". Si prefiere pueden trabajar en grupos (de 3 o 4 en cada grupo). Cuando
terminen deben compartir sus respuestas.

HISTORIA:  La historia se encuentra en 1 Reyes 19:19-21. El llamamiento está en el v.
19 y la respuesta de Eliseo en los vv.20-21. (Eliseo dejó completamente su vida
pasada y se entregó al servicio de Elías, el profeta de Dios). Use ilustraciones, cuente
con dramatismo, haga que por medio de sus expresiones, ellos sientan la experiencia
de casi vivir lo que Eliseo vivió. Este tipo de historias con cierto tono de misterio, les
encanta. Lo que usted tiene que hacer es "saber contarla".

ACTIVIDAD:  Continúen trabajando en el folleto de "Información Clasificada". Esta
semana se añadirá la información de estos versículos:

Tareas: 1 Reyes 19:19
Problemas: 1 Reyes 19:20

DIÁLOGO:  Abra el tiempo del diálogo, haciéndoles conocer las instrucciones de Dios
para nuestra vida. Utilice un tablero (pizarrón) o pliego de papel para hacer una lista
de las diferentes maneras por medio de las cuales Dios nos envía sus instrucciones:

--orar
--leer la Biblia
--escuchar consejos sabios de adultos cristianos dignos de confianza 
    y respeto
--pensar, utilice su inteligencia para averiguar acerca de sus 
    preferencias, gustos, talentos, dones espirituales, etcétera
--hacer, caminar, investigar, preguntar, ayudar, colaborar, etcétera. 
    Es casi imposible mover un camión parado, pero a uno que 
    está en movimiento, se le puede cambiar de dirección. Dios 
    quiere movernos, dirigirnos para que hagamos lo que Él tiene 
    planeado para nosotros. ¡Él quiere darnos las instrucciones, 
    pero muchas veces no puede porque estamos "congelados"!

JUEGO:  Utilizando el juego "Memoria" puede reforzar las diferentes maneras de
conocer las instrucciones de Dios. Adjunto encontrará las instrucciones.

ORACIÓN:  Deje que ellos mismos compartan sus necesidades y oren.
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HOJA DE TRABAJO (C.7.3.5)
CONOCIENDO A ELISEO

1. Puedes descubrir detalles de la vida de Eliseo leyendo los versículos de abajo. (Si
    están trabajando en un equipo cada uno puede leer un versículo y luego compartir
    los detalles que se encuentren).

--el trabajo de Eliseo--1 Reyes 19:19

--el padre de Eliseo--1 Reyes 19:19

--la fuerza de Eliseo--2 Reyes 6:18

--la apariencia de Eliseo--2 Reyes 2:23

--como los demás vieron a Eliseo--2 Reyes 3:11-12

--lo que pudo hacer Eliseo--2 Reyes 8:7-15

2. Colorea el círculo utilizando el color que más represente la vida de Eliseo para ti.
    Luego explica por qué escogiste tal color.

3. Dibuja algo que muestre la personalidad de Eliseo.

"SI ALGUNO QUIERE SERVIRME, QUE ME SIGA" (Juan
12:26).
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HPATRÓN (C.7.3.5)
CÍRCULO PARA LA HOJA DE TRABAJO

Llena el círculo con el color que para ti represente más al profeta Elías. Luego
explica por qué escogiste tal color.
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HOJA DE TRABAJO (C.7.3.5)
RESPUESTAS: CONOCIENDO A ELISEO

1. --el trabajo de Eliseo--granjero
--el padre de Eliseo--Safat
--la fuerza de Eliseo--el Señor
--la apariencia de Eliseo--calvo
--cómo vieron los demás a Eliseo--un profeta, la palabra de Dios estuvo con él
--¿qué pudo lograr Eliseo?--(que cuenten detalles del pasaje)

2. Cualquier color es aceptable, deje que los niños expliquen por qué usaron los
    colores que escogieron.

3. Compartan sus dibujos.
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JUEGO (C.7.3.5)
MEMORIA O CONCÉNTRESE

Preparación:
1. Haga un juego para cada dos niños o equipos. Los equipos se forman con 2 
    a 4 niños. Organice de modo que todos puedan jugar.
2. Ponga las siguientes frases (dos para cada juego) en papelitos o tarjetas del 
    mismo tamaño.

--orar
--leer la Biblia
--escuchar consejos sabios
--usar su inteligencia
--hacer algo para Dios
--adivinar el número correcto
--hacer lo que le da la gana
--hacer lo que hacen los demás
--no hacer nada
--no pensar en Dios
--tirar dados
--tomar una decisión mañana

Para jugar el juego:
1. Ponga las tarjetas boca abajo en 4 filas de 6 (en el suelo o en una mesa)
2. Por turno cada jugador voltea dos tarjetas. Si no son iguales el jugador 
    vuelve a ponerlas boca abajo, tratando de recodar donde se encuentran.     
    Luego alguien del otro equipo hace lo mismo.
3. Si las tarjetas son iguales el jugador lee la frase y explica si es una de las     
    maneras de conocer las instrucciones de Dios para la vida o no. Su equipo 
    gana el par de tarjetas y continúa volteando tarjetas hasta que pierda.
4. El juego continúa hasta que hayan encontrado los 12 pares de tarjetas. El 
    equipo con la mayoría gana.


