NOMBRE DEL JUEGO: "A LA VÍBORA DE LA MAR"

Descripción General: Dos niños agarran una cuerda por los dos lados y la 
empiezan a mover como una víbora.
Otros niños, como 10, tienen que brincar la cuerda para que no la pisen y
cantar 
"a la víbora de la mar por aquí pueden pasar, los de un lado corren mucho y
los 
de atrás de se quedaran, tras, tras. Una mexicana que fruta vendía, ciruela, 
chabacano, melón o sandía...". 

Reglas del Juego: Si un niño pisa la cuerda se sale del juego, los que
quedan vuelven a saltar. Gana el último que queda.
NOMBRE DEL JUEGO: Policías y Ladrones
DESCRIPCION GENERAL: Este juego consiste en que un grupo de 9 sean policías y otro grupo de 11 sean los ladrones.  
MATERIALES: Una pistola de juguete[se supone] para disimular que eres policía Tener un buen sentido del humor.  
REGLAS DEL JUEGO:  
El ladrón NO puede escapar sin ser tocado solo si otro ladrón lo toca puede liberarse de la cárcel. Y no hacer da#o a los otros jugadores mientras CORRES. 

NOMBRE DEL JUEGO:Encantados  
DESCRIPCION GENERAL: Este juego consiste en:hay un niño que la lleva, tiene que atrapar a los otros ni#os que juegan . Cuando atrape a algun niño, ese niño se queda inmóvil hasta que otro participante lo toque, una vez que lo toque puede seguir jugando . Al ultimo que encanten(toquen) es el proximo que la lleva .  
MATERIALES:Bastante espacio,minimo cinco participantes , ganas de divertirte.  
REGLAS DEL JUEGO:  
(1) Ningun encantado puede moverse sin que otro participante lo toque.  
(2)No hacer daño cuando encantes a los participantes.

NOMBRE DEL JUEGO:Sardinas Enlatadas 
DESCRIPCION GENERAL: El juego se trata de  que una personase esconde y las demas los buscan    cuentan hasta 50 (lento)   y la persona que termina primero dice "salgo" y todos salen menos el   que se escondio comienzan a buscar al jugador y el primero que lo   encuentra se esconde disimuladamente sin decir nada y ese gana y los   demas los siguen buscando y escondiendose disimuladamente el ultimo que   encuentra pierde . 
MATERIALES:No se necesita nada solamente venir con entusiasmo. 
REGLAS DEL JUEGO: 
1 = Nadie puede seguir a nadie . 
2 = No se dice cuando se  encuentra a alguien 
3 = No pueden venir aburridos . 

NOMBRE DEL JUEGO: "PONCHADO", 

1. Descripción General: Un niño es el que batea, otro el que avienta y los
demás corren. Cuando ya lo haya bateado, corre para una base y el que
aventó la pelota va por la pelota y tiene que "ponchar", o sea, tiene que
pegarle con la pelota al que bateó. Y después, tiene que batear 3 veces,
ya que haya corrido todas sus bases, tiene que hacer tres carreras.

2. Reglas del Juego: Gana el que batea, pero si lo ponchó en todas las
bases gana el que aventó. Se pierde cuando te pega.
NOMBRE DEL JUEGO: Los 7 Pecados.  
DESCRIPCION GENERAL: para este juego se necesitan 4 o mas personas para el juego, es muy divertido, te lo recomendamos.  
MATERIALES: Una pelota y muchos ánimos.  
REGLAS DEL JUEGO:  
1 cada persona escoge un numero  
2 se escoge una persona  
3 la persona lanza la pelota al aire y  grita un numero.  
4 todos los jugadores incluyendo la persona escogida corren.  
5 la persona de numero dicho tiene que atrapar la pelota y gritar !stop! y todas las personas se tienen que quedarse quietos.  
6 la persona avanza 3 pasos y le da un pelotazo a la otra persona  
7 si le cae la pelota a la persona es un pecado para la persona , pero si falla el pecado es para la persona que lanzo la pelota.  
8 se continua asi y el ultimo en tener 7 pecados gana.  
Diviértete 

CU CU
Cu cú, cu cú
Cu cú, cu cú

Cu cú cantaba la rana
Cu cú debajo del agua.

Cu cú pasó un caballero
Cu cú con capa y sombrero.

Cu cú pasó una señora
Cu cú con traje de cola.

Cu cú pasó un marinero
Cu cú vendiendo romero.

Cu cú le pidió un ramito.
Cu cú no le quiso dar.
Cu cú y se echó a llorar.

QUE LLUEVA

Que llueva, que llueva,
la vieja está en la cueva,
los pajaritos cantan,
las nubes se levantan,
¡que si!
¡que no!
que caiga un chaparrón,
con azúcar y turrón,
que rompa los cristales de la estación,
y los tuyos si, y los míos no.

UN ELEFANTE

Un elefante se balanceaba en la tela de una araña,
y como veía que no se caía fue a avisar a a otro elefante..

dos elefantes se balanceaban en la tela de una araña,
y como veían que no se caían fueron a avisar a a otro elefante..

tres elefantes se balanceaban en la tela de una araña,
como veían que no se caían fueron a avisar a a otro elefante,

Cuatro elefantes se balanceaban......

ARROZ CON LECHE

Arróz con leche,
me quiero casar
con una señorita de la capital
que sepa coser
que sepa bordar
que sepa abrir la puerta
para ir a pasear.

Con ésta sí.
con éste no,
con esta señorita
me caso yo.
Casate conmigo
que yo te daré
zapatos y medias
color café.

ANTON PIRULERO

Antón,
Antón,
Antón Pirulero
cada cual
cada cual que atienda a su juego
y el que no lo atienda
pagará,
pagará una prenda

PLIM PLAM PLOM

Plam, plam, plam,
golpes con las manos,
Plom, plom, plom,
golpes con los pies,
Plim, plim, plim,
golpes en las rodillas,
Plim, pla, plom,
todos a correr.
TIEMPO LIBRE

· El tiempo "verdaderamente libre" está constituido por aquellos momentos de nuestras vidas en las que después de satisfacer nuestras obligaciones, nos disponemos a realizar una actividad que más o menos podemos llegar a escoger;"la libertad predomina sobre las necesidades inmediatas" 

Tiempo total

· El tiempo utilizado para realizar todas la actividades obligatorias y no obligatorias durante el día.

Tiempo obligado y no obligado

· Obligado: tiempo utilizado por un individuo en el cual cumple con un horario fijo (trabajo, escuela, etc.) 

· No obligado: lo que no significa que requiera de una educación para su uso.

Tiempo libre y ocio 

· El ocio se concibe como una "desconexión", como un tiempo vacío y pobre en actividades enriquecedoras. La condición del ocio no es disponer de tiempo no ocupado, sino no tener la necesidad de estar ocupado. 

Actividades para el tiempo libre

· Deporte

· El arte

· Estudio

· Juegos creativos

· Excursiones

· Actividades culturales

Ocio creativo

· Son actividades que realizamos en nuestro tiempo libre por que así lo deseamos y que además son productivas, o nos dejan alguna enseñanza

EL JUEGO

Concepto:

            Actividad que se realiza con el fin de divertirse, generalmente siguiendo determinadas reglas. 

Caracteristicas

· 1. El juego se realiza libremente, es decir que no es dirigido desde afuera.


· 2. Su canalización es de destino incierto en el sentido de que no prevé pasos en su desarrollo ni en su desenlace. Justamente, la característica de incierto es la que mantiene al jugador en desafío permanente, haciéndole descubrir y resolver alternativas.


· 3. Es improductivo, en el sentido de que no produce bienes ni servicios. No es útil, en el sentido común que se le da al término. 

· 4. Es reglamentado en el sentido de que durante su transcurso se van estableciendo convenciones o reglas, en forma deliberada y rigurosamente aceptada.


· 5. Produce placer, es decir que la actividad en sí promueve en forma permanente un desafío hacia la diversión. 

Función

· Si el niño jugando con su cuerpo y con los objetos desarrolla sus habilidades físicas y logra formar con la práctica las huellas mentales de su experiencia, pronto hará de estos conocimientos su propio motivo de juego.


Teoría del juego

· En la Teoría de Juegos la intuición no educada no es muy fiable en situaciones estratégicas, razón por la que se debe entrenar tomando en consideración ejemplos instructivos, sin necesidad que los mismos sean reales. Por lo contrario en muchas ocasiones disfrutaremos de ventajas sustanciales estudiando juegos, si se eligen cuidadosamente los mismos. En estos juegos-juegos, se pueden desentender de todos los detalles 

Valores

· En la mayoría, de los cursos prevalecen la transmisión rutinaria de conocimientos y la recepción pasiva de los alumnos, lo que conduce al aburrimiento y a una inhibición de las capacidades de aprendizaje y de razonamiento de los chicos 

Aprendizaje

El juego te ayuda a convivir con las demás personas, y te hace crecer ya que aprendes a convivir con otros niños, al mismo tiempo si pierdes o ganas te tienen que enseñar a no enojarte como no a lucirte.
LA CREATIVIDAD

La creatividad es la capacidad de producir respuestas originales a cualquier problema. Que tiene la facultad de crear Proceso intelectual caracterizado por la originalidad, el espíritu de adaptación y la posibilidad de hacer realizaciones.

Todos necesitamos de creatividad, de modo que está en todos nuestros actos. Precisamente por estas razones suele suceder que la creatividad no es campo específico de nadie y por eso nadie hace nada. Nada sucederá en la creatividad si no hay alguien que la provoque.
     La creatividad no es magia, pero se le parece, por la manifestación que tiene, por la forma de aparecer, pero el previo a la iluminación es sueños, metas, trabajo, concentración, pruebas, errores, intentos, frustraciones, más trabajo y mucha motivación. 

     La motivación es la disposición de una persona para detenerse y enfocar la atención sobre determinado punto, es crear un motivo y comprometerse con este.

Motivación= El motivo que nos lleva a la acción.
Tradicionalmente, se considera que el proceso creativo consta de cinco etapas: 
1.La preparación, o inmersión, consciente o no, en un conjunto de cuestiones que resultan interesantes y/o causan curiosidad. 

2.La incubación, durante la cual las ideas se instalan e interactúan debajo de la conciencia. Durante este tiempo probablemente se realizan las conexiones inusuales. 
3.La iluminación, cuando las piezas encajan. El momento del “¡Eureka!”. 

4.La evaluación, cuando se debe decidir si a la intuición obtenida en c) vale la pena dedicarle atención. Es cuando uno se siente más inseguro. 
5.La elaboración. La etapa que lleva más tiempo y supone el trabajo más duro. Se supone que hay menos inspiración que trabajo. Incluiríamos en este período a la verificación, es decir, ya elaborada la idea hay que probar que corresponde a lo que ha surgido en c). 
Aprender a ser Creadores.
El desarrollo de la capacidad creadora en los niños es uno de los objetivos primordiales en las escuelas. Por el análisis del proceso creador, de la personalidad creadora y de los factores del medio ambiente esenciales para la capacidad creadora. Gold ha formulado cierto número de directrices que pueden ser utilizadas por el personal de las escuelas para fomentar el esfuerzo creador: 

Se necesita un rico medio que estimule el pensamiento creador, cosa que parece ser esencial. 

Es importante el sostenimiento de considerable espontaneidad. 

Reconocer los esfuerzos creadores del niño y reforzar su capacidad creadora. Para que el niño sienta satisfacción personal de tener un espíritu creador. 

La importancia de la comunidad entera como estímulo para el esfuerzo creador. 

ANTECEDENTES DE LA RECREACION

TODA EUROPA MEDIEVAL 
Esta opción trataría aspectos de la cultura europea con la opción de viajar por todo el Viejo Mundo o ser originario de otra zona de éste. Podría comenzar con la caída del Imperio Romano en y terminar con la expulsión forzosa de los judíos españoles en 1492. 
También podría extenderse un poco en el Renacimiento, por ejemplo, hasta 1600 - con la ventaja de disponer de bastante más música y documentación.  
La fecha de comienzo también podría retrasarse si nadie arde en deseos de revivir las hazañas de los hunos, vándalos, ostrogodos, etc.  
A FINALES DEL REINO DE ALFONSO V
El reinado de Alfonso X (1221-1284) se caracterizó por la redacción de muchos libros: una historia general de España, libros de leyes, de canciones seculares, ajedrez, astronomía, geología.  
Los textos e imágenes de estos libros proporcionan bastante información sobre la vida en “las Españas” del siglo XIII tales como música y vestimenta (debido al gran número de miniaturas). 
Además, ésta fue una época de convivencia entre las tres culturas de la península Ibérica: cristianos, judíos y musulmanes. Alfonso X era “rey de tres religiones” y había un cierto grado de mestizaje en las costumbres. 
ACTIVIDADES
Incluyen el combate, el baile, ir de tabernas, la costura y demás artes textiles (música, poesía, caligrafía, iluminación, forja, cocina,... El interés y el grado de dedicación de los implicados es el límite. 
Las reuniones de los gremios (juntos o por separado) servirían además para socializar dentro del grupo, intercambiar ideas, desarrollar el personaje adoptado por cada uno, etc.  
Todas estas actividades se ven a su vez reflejadas en los grandes eventos: los festejos, torneos y banquetes. 

FESTEJOS
La sociedad medieval era... muy social. El invitar a los súbditos, vecinos, amigos, familiares o una mezcla de todos éstos era muy importante. La gente pasaba la mayor parte de su tiempo trabajando, administrando las tierras o entrenándose para la guerra, por lo que las diversiones de un buen banquete eran fundamentales. Hasta los más pobres disfrutaban de los banquetes de los ricos (¡se les daban las sobras!) y la gente corriente también se cuidaba dentro de sus posibilidades. 
Una buena fiesta debe incluir:  
Una cena completa con su variedad de platos, preparados de la forma más vistosa posible 
Un intermedio con entretenimientos: bailes, música, juegos, teatro... 
Otra cena (sí, otra) al estilo de la anterior 
Vino, cidra, cerveza 
Entretenimientos entre plato y plato
