ACTIVIDADES PARA ARTICULAR EL SONIDO RR //

Con estos ejercicios vamos a intentar favorecer la articulacion del fonema /¥/.

Es sonido erre vibrante multiple se clasifica como un fonema linguovelar, vibrante
multiple, bucal, sonoro.

Se articula con los labios entreabiertos, permitiendo ver la cara inferior de la lengua
levantada hacia el paladar. Los bordes laterales de la misma se apoyan en las encias y
molares superiores y la punta de la lengua apoyada sobre los alveolos, hace presién
sobre los mismos, pero la presion del aire vence su resistencia permitiendo la salida
del aire. La resistencia lingual hace volver la lengua a su posicidn inicial, repitiéndose
nuevamente el mismo movimiento con gran rapidez, dando lugar a la salida del aire
en continua vibracién.

Los defectos de este fonema se denominan rotacismo.

La intervencion en este fonema tendra las siguientes fases:

Vivenciacion del fonema.

Colocacion de 6rganos bucofonatorios y fonacién de forma aislada.
Discriminacion del fonema.

Articulacion de palabras a diferentes ritmos (deprisa como liebre, despacio
como tortuga).

Articulacion de palabras con fonema a saltos de la rana.

Memory con fonema /r/.

7. Juego de generalizacion del fonema /¢/: Encuentra los dibujos con rr.
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1. Actividades de vivenciacion del fonema.
Lo que buscamos es que el alumno tome conciencia del fonema.

Podemos practicar el sonido imitando el sonido de la moto, el sonido de los cascos del
caballo y el timbre del teléfono.

000
000
000

Podemos utilizar las tarjetas’ a modo de juegos. Por ejemplo:

- Esconder las tarjetas por casa para que las busquen y cada vez que encuentren
una, realizar la accion que nos proponen.
- Inventar historias en las que salgan esas acciones.

2. Colocacidn de los 6rganos bucofonatorios y fonacidn de forma aislada:
Primero podemos jugar a poner caras que ellos tienen que imitar.

Cuando ya llevamos unas cuantas, ponemos la boca como si fuéramos a decir las
vocales.

Si ya hemos hecho todas, lo siguiente que les digo es que abran un poquito la boca
pero peguen la lengua al paladar y hagan fuerza con la puntita de la lengua en las
arrugas de detras de los dientes. Desde esa posicidn, intentamos sacar aire moviendo
la punta de la lengua como si quisiéramos hacer cosquillas en las arruguitas.
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3. Actividades de discriminacion auditiva.
¢SUENA O NO SUENA?

En esta actividad, le decimos palabras articulando muy bien y favoreciendo la lectura
labial para que le sirva de referencia para la posicion de la boca y la lengua.

Cuando escuche el sonido RR fuerte en una palabra, deberd dar una palmada. Si no lo
escucha, no hara nada.

Procuraremos que las palabras nombradas sean en silabas directas simples en silaba
inicial o media. Articularemos muy bien y a un ritmo un poquito mads lento de lo
habitual.

Ropa Rosa Lechuga Héroe Pato Recreo
Guantes Azul Macarrones Gnomo Raton Mesa
Gorro Rojo Borraja Caballero Burro Silla
Calcetines | Blanco Acelga Armadura | Armadillo Pizarra
Camiseta Marrén Canelones Espejo Saltamontes | Borrador
Gorra Plateado Arroz Montafa Rana Tiza
Horquilla Verde Sardina Pirata Caballo Armario

ENCUENTRA LOS DIBUJOS CON RR

Busca en las fichas del archivo adjunto, los dibujos cuyo nombre tiene el sonido RR y
coloréalos.

Colorea los dibujos que tengan el sonido rr en su nombr:

Colorea los dibujos que tengan el sonido rr en su nombr




Colorea los dibujos que tengan el sonido rr en su nombre: Colorea los dibujos que tengan el sonido rr en su nombre:

BUSCANDO EL SONIDOR
En las tarjetas adjuntas, tenemos dibujos cuyos nombres tienen el sonido R. Pega un
gomet por cada una de las silabas que tiene y luego pon un gomet de un color

diferente en la silaba que tenga el sonido R.

Ejemplo:

CARRUSEL CARRUSEL

LOS MONSTRUOS HAMBRIENTOS

En estos momentos, es posible que nuestro alumno/a no sea capaz aln de pronunciar
el fonema /t/ de forma correcta, por lo que no le vamos a pedir que sea él/ella quien
nombre los dibujos que salen en las tarjetas, pero si que identifique el sonido cuando
nosotros lo nombramos.

Podéis fabricar unos monstruos come sonidos. En este caso, el monstruo se comera las
tarjetas que tengan el sonido RR. Seria algo sencillo, similar a esto:

Podéis imprimir los monstruos del archivo de materiales y pegarlos en un bote, garrafa
de agua o caja en la que deberan meter las tarjetas que les solicitemos.




Podemos hacer dos monstruos: uno para las tarjetas que tienen el fonema /f/ y otro
para las tarjetas que no lo tienen. Adjuntamos al final del documento de materiales,
varias tarjetas que no tienen el sonido RR para poder hacer esta discriminacién.
También podriamos usar un bote para las palabras que empiecen por RR y otro para
las que tienen RR en otra posicion que no se la inicial.

PARES MiNIMOS
En estas actividades vamos a seguir trabajando discriminacion auditiva con pares
minimos, es decir, con palabras que sdlo se diferencian en un fonema.
Os pongo las tarjetas en el documento de materiales: PELO-PERRO, GATA-RATA,
SONRIE-SOFRIE, RAYO-GALLO, RAMA-CAMA, VAGO-BARRO, BORRA-BOLA, RANA-LANA.
Las actividades que podéis hacer son:

- Indicar donde esta la palabra que digo.

- Levantar la mano cuando oimos el sonido RR.

- Decir si el sonido RR esta en la primera palabra o en la segunda...

- Colorear el dibujo que yo digo.

PARES MINIMOS PARES MINIMOS
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PARES MINIMOS

4. Actividades de articulacion a diferentes ritmos.

Utilizaremos las tarjetas que han coloreado y puesto gomets previamente, para
articular de a diferentes ritmos. Cuando les ensefiemos el dibujo de la tortuga, lo haran



hablando muy despacio y cuando les ensefiemos el dibujo de la liebre, lo haran
hablando deprisa. Ambos dibujos los tenéis en la carpeta de materiales.

5. Actividades de articulacidn a saltos de rana:

Utilizaremos las tarjetas que han coloreado y puesto gomets previamente. Las
pondremos boca abajo o en una caja y elegiremos una al azar. A continuacidn,
tendremos que decir su nombre dando un salto de rana por cada silaba que tenga.
Podemos recortar con folios verdes o cartulina hojas de nenufar y poner en el suelo
para que salten sobre esas hojas.

6. Memory con tarjetas con el fonema:

Imprime dos copias del memory que tienes en la carpeta de materiales. El juego
consiste en poner las fichas boca abajo y por turnos, intentar encontrar parejas dando
la vuelta a dos fichas. Cuando giremos cada tarjeta, diremos el nombre de los dibujos
gue nos han salido. Si encontramos una pareja, diremos una frase con esa palabra y
ganaremos un punto.



7. Juego de generalizacion del fonema /¢/: encuentra los dibujos con RR.

En la siguiente ldmina hay 15 palabras que llevan M, éeres capaz de encontrar todas?:
TORRE, MURCIELAGO, REY, REINA, ROSCON, JARRA, RATON, MATORRAL, ROSA, ROCA,
RANA, BARRIL, CARROZA, GORRION, BARCO.

Encuentra los 15 dibujos con erre y después, inventa
historias con ellos: i,




8. Juego de generalizacion del fonema /f/ en posicion inversa: DOBBLEERRE @~
INVERSA
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