1. En forma silenciosa, lee el siguiente texto:

El mal de rabia

- / ]
o
la rabia es una enfermedad mortal para animales 7 :(_i -
y hombres.

Cuando un animal con rabia muerde o lame
a ofro animal o a una persona, le transmite
esa mortal enfermedad.

Los animales que pueden transmitir rabia
son el perro, el gato, las ratas, los
murciélagos, la zorra y los
animales de monte.

Los animales caseros o mascotas,
como los perros, vy también los

gatos, deben vacunarse contra la
rabia cada dos afios. ~

Los perros con rabia se ven raros, atacan

sin motivo, babean, no quieren ni agua ni O
alimento, v tienen dificulfod para mover las patas
de afrds.

A los animales enfermos de rabia hay que matarlos, aunque nos dé
mucho pesar.
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2. Copia el texto anterior. % Trabaja en tu cuaderno

3. Responde por escrito y completa:

A , .
* sPor qué se llama rabia esa enfermedad?

S . .
Kk 5Cémo se fransmite la rabia®

/

& sQué animales transmiten la rabia®

oy
N

* »Como se puede evitar el mal de rabia en los animales
domésticos?

A , . 1

* 5Qué les pasa a los animales con el mal de rabio?

rj ) 7 . 7 .
* sQué se debe hacer cuando un animal estd enfermo de rabia®

Presenta tu trabajo al profesor.

Z3##54 Trabaja con tus compafieros y el profesor
=

4., Comenten:

* En tu region, sa donde se puede llevar a los animales para

que los vacunen?
’\”*\? s . 4
* En tu region, squé se acostumbra hacer con los perros a los

- que les da mal de rabia®
* sSerd adecuada esta costumbre?

5. Muestra a los de tu casa lo que escribiste en tu cuaderno sobre el mal
de rabia.

* Pideles que te cuenten qué harian ellos
si se les enfermara de rabia alguno
de sus animales.
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Vamos a
inventar
cuentos

1. Recuerden cuentos que hayan lefdo
o que les hayan contado.
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2. Inventa un cuento, atendiendo a las

siguientes instrucciones: Trabaja solo

* Primero, inventa un personaje, con un poder que nadie
mds posee.

* luego, inventa ofro personaje que seréd enemigo del primero
y es el Unico que se le puede oponer.

* Después, inventa el ambiente en donde viven tus personaijes.

s decin, lar
by

' ?&Tﬁjm
nsentandes.

3. Anota en tu cuaderno las palabras clave.

4. Ya tienes los personajes dentro
de un ambiente, ahora comienza
a enredarlos en un problema.

6. Ahora, haz que el problema
se complique, se enrede més
y mas y mas.

7. Anota en tu cuaderno las palabras clave.

O rea que 8. Ahora desenreda o desata el

| nudo, pero eso si, de la manera
que menos esperen los que
escuchen tu cuento.
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Piensa en ofras tres formas de desenlazar o desatar tu cuento y
escoge la que te parezca més sorprendente o inesperada.

Ahora anota en tu cuademo las palabras clave.

Prepdrate para contar el cuento a tus comparieros, asi:

* lee las palabras clave para recordar todo lo que inventaste.
* Escoge la mejor manera de decir cada parte de tu cuento.

Hay varias maneras de decir la misma cosa, por ejemplo:
- La noche estaba oscura y caia una tormenta.
- Era una noche oscura y tormentosa.
- La tormenta reinaba sobre la oscuridad de la noche.
Cada una de estas tres formas le puede servir al que

escribe un cuento, ya sea porque le guste mds alguna, o
porque quiera crear mds suspenso.

Cuenten el cuento que inventaron de manera que parezca verdad.

Coméntenles a los narradores de cuentos qué parte les gustd més
y qué partes podrian quedar mejor.

Reflexionen sobre lo siguiente:



¢Como se inventan los cuentos?

Para inventar un cuento tenemos que imaginar los
personajes y el lugar o ambiente donde viven.
También se necesita imaginar un problema entre
ellos. Después, complicamos cada vez més este
problema o nudo, hasta que se resuelva en un
desenlace sorprendente.

Muchas personas son buenas para inventar
cuentos y contarlos oralmente. Pero la forma para
que muchas personas conozcan el cuento, vy se
pueda mejorar, es escribiéndolo.

Escribirlo es un poco més dificil. Hay que hacer
borradores, leer y releer. Corregir y volver a
escribir. Mostrérselo a los comparieros, al
profesor, para que nos digan cémo les parece.
Es necesario quitar las partes que sobran,
agregar las que faltan y mejorar las que si ”
deben estar en el cuento.
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Gracias a la escritura, hoy podemos conocer
cuentos muy buenos escritos por personas de
muchas partes y de muchas épocas.

T

15. Copia el texto sobre como se inventan
cuentos. Si quieres, agrégale lo que
dicen Alejandro y Mariana, o lo que
consideres necesario.

=< Trabaja en tu cuaderno

Trabaja con tus comparieros.

16. lean el siguiente cuento. Asi lo escribid Jair Daza cuando tenia 8
afios de edad.

Los baqueros

Existia un malbado muchacho que
secreia el mas fuerte. Un dia apostaron
una lucha y el que ganara se llebaba
6 caballos y un caballo poni de los
mas fuertes. Gano la apuesta y luego
se puso a postar los 6 caballos y el poni.
Y perdio la puesta y se puso a peliar con el ganador y
lo maté al que lo derroto, y también se rrobo los 6 caballos,
y los maté para queno lo descubriera que el habia rrobado
los caballos. Y se hizo cambiar el nombre por
Joaquin Ramires vy lo reconocieron por la sicatris
quetenia en la frente y undia lo atraparon, con una
mujer y 2 hijos uno se llamaba jairo v el
ofro fernando el padre les dejé una
herencia una casa un caballo con
el cual se maté jairo por su padre quien

&

I i
XAD
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habia fallecido el 3 de julio de 1530. El hermano fue un gran fuersudo
quien deroté a un animal feros que era un ledn y fue derotado por una
pantera murio el 11 de Agosto de 1945,

Jair Daza, escuela “Purificacién Trujillo”, Cali

5Qué le dirfan ustedes a Jair sobre su cuenfo?

5Se puede mejorar la escritura del cuento?

slodas las ideas estén claras?

sSobran algunas ideas?

sFaltan algunas ideas?

5Como es la intfroduccion del cuento?

5Como es el nudo del cuento?

5Como es el desenlace del cuento?

Los signos de puntuacion, sayudan a entender el cuento?
sFaltan signos de puntacion?

5Cdémo estd la orfografia de las palabras?

b R R, i R0, 20, 0. 20 2RO, 20 ¢

Copien el cuento en el tablero, igualitico como lo escribio el nifio.

Entre todos vayan diciendo cémo se puede escribir mejor el cuento.
Cuando lleguen a un acuerdo sobre una parte, la corrigen en el
tablero. Héganlo parte por parte, hasta que terminen.

Copia el cuento que corrigieron entre todos.

Guia 9 A



lee mentalmente el siguiente cuento:

En un rancho que queda en la orilla del rio Joli vivia un nifio de ojos
grandes y mirada dulce. Como era muy infeligente y le gustaba leer
libros de aventuras vy fantasia, sus padres lo llamaban Sabiondo.

Cierfo dia, mientras se bafaba en el rio, se puso a imaginar que habia
un pez maligno, con ojos tan grandes vy brillantes que parecian linternas.

De pronto, la Razén de Sabiondo se despertd enfurecida y le replicod a
la imaginacion del nifo:

—iEso no es cierfol Ese pez no existe en ningin rio.
la imaginacién, muy molesta, respondié:

—Si existe, vy tiene también una boca grande y roja como el horno

en que tia Facundina asa el pan, y una lengua tan larga como una

serpiente, v los dientes tan afilados como el serrucho que tio Camilo
fiene en el aserrio. Y, ademds, es amigo mio.

—Estds equivocada —repitié la Razén—. Ya te he dicho que ese pez no
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existe. En este rio hay muchos peces de diferentes clases, pero no hay
ningun pez maligno que haga dafio a la gente.

—lo que pasa es que, como el pez maligno es mi amigo, yo le he
pedido que no haga dario y él siempre me hace caso —respondio la
Imaginacion—.

la Imaginacion sigue inventando: el pez maligno es el mas bello y
encanta a los nifios que no creen que él existe.

la Razén sigue afirmando: ese pez maligno no existe, en este rio sélo
existen los peces que pescamos para alimentarnos. Ademds, ni los peces
ni las personas, ni nada tiene poder para encantar.

De pronto, Sabiondo se puso a reflexionar:

— sPor qué permito que mi Imaginacion y mi Razédn se peleen tanto?
Ambas son muy importantes para mi. A ambas las necesito. Con la
razédn puedo comprender las cosas, por ejemplo, puedo comprender por
qué los peces viven en el agua y no en el aire, pero sin la imaginacion
no puedo inventar nada.

—iClaro! —exclam¢ la Imaginacién—. Sin mf nadie habria podido
inventar ni un anzuelo, ni una atarraya, ni ninguna de las cosas que
sirven para pescar.

—En eso tienes razén —afirmé la Razén—. Se necesita imaginacion
para inventar un anzuelo, una atarraya, una embarcacion, en fin, para
inventar cualquier cosa, pues no hay de dénde copiarla.

la Imaginacion, muy contenta al ver que le concedian la razon,
hizo esfe razonamiento:

—Sin la imaginacién no se puede inventar nada, pero sin

la razén tampoco. En cada invento, en cada cosa buena y

hermosa que ha hecho el
hombre estan la Razédn v la

" Imaginacién trabajando unidas.

(Este texto fue escrito por
Francisca Uribe)
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