4. Busca una semejanza entre las palabras casa y caza.

1 Ahora, busca una diferencia entre esas dos palabras.

Ho

e S

s Trabaja con tus compafieros

5. Comparen sus trabajos.

6. Lean el siguiente fexto:

Homoénimos

Casa y caza, son palabras homénimas.
Pinta y pinta fambién son homénimas.

las palabras que suenan iqual v se escriben igual o muy parecido,
P g guary 9 Y P
pero que fienen diferente significado, se llaman homoénimas.

sonido igual
HOMONIMOS escritura igual o muy parecida

significado diferente

:=¢ Trabaja en tu cuaderno

7. Copia el texto anterior y complétalo si te parece que le hace falta
algo. Si quieres, agrega también ofros ejemplos.

Presenta tu trabajo al profesor.
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lee mentalmente las siguientes coplas: :
Trabaja solo

Cuando fe vino a buscar
la negrita de anteayer,
el vino se te subid

no la pudiste ver.
Y P Toma mejor tu atarraya

recoge fu camardn,
foma tu caldo de raya
con cuchara o cucharén.

(Este texto fue escrito por
Isaura O. de Hurtado)
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1. ldentifica los homénimos en las

_ ) =< Trabaja en tu cuaderno
coplas anteriores y escribelos.

2. Responde por escrito:

3% 5Qué diferencia de significado encuentras en cada par
de homoénimos?

w25 Trabaja con tus compaiieros
S ;/’
Vg

3. Comparen sus trabajos.

Trabaja solo

4. Ensaya la lectura de las coplas hasta que te salgan bien bonitas.

5. Busca a los nifos a quienes les guste recitar y organicen el grupo
de copleros.

?.}..
S

s Trabaja con tus compaferos
v

6. Hagan un concurso de lectura de las coplas.

:=¢ Trabaja en tu cuaderno

7. Copia las oraciones y haz los dibujos:
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1. José toca el acordedn.

2. José se toca la

punta del pie.

B 3. José toca la puerta.

8. Subraya los homénimos en las oraciones.

9. Escribe situaciones en las que se usen ofras palabras homénimas.

Presenta tu trabajo al profesor y a tus compafieros.
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1. Pide a los de tu casa que te digan alguna copla, trabalenguas,
anécdota o chiste que sepan, donde la gracia tenga que ver con
homonimos.

1% Escribe lo que te contaron.
Presenta tu trabajo al profesor.

2. Busca los homénimos que hay en el siguiente texto:

Escondido entre las hojas de una mata,
un cazador descubre un chigiiro y lo
mata. Muy friste se pone cuando ve
que es una hembra con su cria.

—5Quién dard de comer a esfe
chiguirito? —piensa—.

Entonces, lo recoge y va en busca de
don Anastasio, quien sabe cémo se
cria en cautiverio un chigiiro bebé.

Ojalé pueda reparar el dafio causado.

Muestra tu trabajo al profesor.

3. Comenta con tus padres:

3 Los cazadores de fu comunidad, zrespetan a los animales
hembra que estén criando o que estan embarazadas?

Lenguaje




Unidad 5

i
=

Algunos secretos
de las palabras




Trabajar en Escuela Nueva los siguientes

Estandares:

GUIA 13. LOS OBJETOS Y SUS CUALIDADES
SUBPROCESOS

® Expreso en forma clara mis ideas y sentimientos, segin lo amerite la situacién comunicativa.

e Utilizo la entonacién vy los matices afectivos de voz para alcanzar mi propésito en diferentes
sifuaciones comunicativas.

® Expongo y defiendo mis ideas en funcién de la situacién comunicativa.

e |eo diferentes clases de textos: manuales, tarjefas, afiches, cartas, periédicos, etc.

GUIA 14. REFLEXIONEMOS SOBRE LOS EVENTOS

SUBPROCESOS

® leo diferentes clases de texios: manuales, tarjefas, afiches, cartas, periédicos, efc.

® |dentifico el propésito comunicativo y la idea global de un fexto.

® leo fabulas, cuentos, poemas, relatos mitolégicos, leyendas, o cualquier ofro texto literario.

e Utilizo, de acuerdo con el contexto, un vocabulario adecuado para expresar mis ideas.

® Describo personas, objetos, lugares, efc., en forma detallada.

® Determino el tema, el posible lector de mi texto y el propésito comunicativo que me lleva a producirlo.
® Elijo el fipo de texto que requiere mi propdsito comunicativo.

® Reviso, socializo y corrijo mis escritos, feniendo en cuenta las propuestas de mis compafieros y
profesor, y afendiendo algunos aspectos gramaticales (concordancia, tiempos verbales, pronombres)
y ortogrdficos (acentuacién, mayusculas, signos de puntuacion) de la lengua castellana.
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GUIA 15. ESTUDIEMOS RELACIONES
SUBPROCESOS

® leo fabulas, cuentos, poemas, relatos mitolégicos, leyendas, o cualquier ofro texto literario.
e |dentifico la silueta o el formato de los textos que leo.

 Tengo en cuenta aspectos semdnticos y morfosintécticos, de acuerdo con la situacién comunicativa
en la que infervengo.

 Determino el fema, el posible lector de mi fexio y el propdsito comunicativo que me lleva a producirlo.
e Elijo el tipo de texto que requiere mi propdsito comunicativo.

e Reviso, socializo y corrijo mis escrifos, feniendo en cuenta las propuestas de mis compafieros y pro-
fesor, y atendiendo algunos aspectos gramaticales (concordancia, tiempos verbales, pronombres) y
ortogrdficos [acentuacién, mayusculas, signos de puntuacion) de la lengua castellana.

J

Me permite desarrollar mis

Competencias
en Lenguaje
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GRS

Los objetos y sus cualidades

b

L

o (T
e Trabaja con tus compaferos

i
o

Z
1. Salgan del salon a jugar a El rey ordena, asi:

% Un nifio hace de rey y dice: el rey ordena que le traigan
un objeto llamado piedra.
%% Todos los nifios salen a conseguir una piedra.
% El nifio que primero entregue la piedra al rey, se anofa un punto.
1 El rey sigue pidiendo que le traigan diez objefos mas; por
ejemplo: herramientas, plantas, personas.
% El nifio que logre la mayor cantidad de puntos,
hace de rey en el siguiente juego.

2, Sigan jugando, pero esta vez el rey
no dice el nombre del objeto,
sino una cualidad del objeto. Por ejemplo:

% la reina debe pedirles por lo menos
10 objetos, diciéndoles solamente
una cualidad de cada uno, por
ejemplo: forma, tamario, color,
olor, sabor.

3. Sigan jugando, pero esta vez
el rey no dice ni el nombre del
objeto ni una cualidad suya, sino
un evento que estd realizando el
objeto. Por ejemplo:
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3% El rey debe pedirles por lo menos diez objetos, déndoles
solamente la pista de un evento que estén realizando,
por ejemplo: corriendo, escribiendo, jugando.

el
% El nifio con mayor puntaje hace de rey WMMW .
caprichoso en el siguiente juego. que Lo traigan Lo

belloa de ura. jlor

4. El rey caprichoso sélo da dos érdenes:
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