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El objetivo es practicar el sonido sin estar "jugando a la logopedia", sino conversando o realizando tareas.

"La Tarea de los Tres
Minutos de S"

Objetivo: Mantener la
articulacion correctade la /s/
durante un tiempo especifico en

una conversacion real.
Material: Un crondmetro.

Como Jugar: Se elige un
momento cotidiano (ej. poner la
mesa, ir en coche, vestirse). El
adulto dice: "[Empieza la Tarea S!
Tres minutos de conversacion
sobre... los planes de esta

semana."

e Durante esos tres minutos, el
nino/a debe estar muy atento
a que todas sus /s/ suenen
correctamente.

e Siloconsigue, se ganaun
pequeno premio o
reconocimiento. Si se
equivoca, simplemente se
corrige y sigue la

conversacion.

Pone presion
temporal, obligando ala

monitorizacién constante sin

interrumpir el flujo comunicativo.
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"El Super-S Lector de
Etiquetas" <

Objetivo: Practicarla /s/ enla
lectura de palabras nuevasy en

contextos visuales.

Material: Alimentos, etiquetas
de ropa, carteles, libros.

Como Jugar: Mientras hacen la
compra, leen las etiquetas de los
alimentos, o leen laropa antes de
doblarla, el nifio/a debe leer en
voz alta todas las palabras que
contenganlaletra's'.

e Ejemplo: Salsa, Azucar,
Pescado, Sal, Poliéster,

Camiseta.

e Seconvierte enunjuego de
"caza de palabras" en el

mundo real.

Transfiere la
articulacién de la practica
dirigida a la lectura espontanea,
reforzando la asociacién visual-

sonido.
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"El Tabu de la Letra S"
(Juego de
Descripcion) N

Objetivo: Evitar la /s/ incorrecta
y practicar palabras que no la
contengan, lo cual aumentala

concienciade la boca.

Material: Tarjetas con dibujos o

nombres sencillos.

Cémo Jugar: Se da al nino/auna
palabra con /s/ (ej. Casa). El
objetivo es describirla para que
el adulto la adivine, pero esta
prohibido decir laletra's'.

e Sielnifio tiene sigmatismoy
tiende al ceceo, esto puede
ser dificil, pero el esfuerzo
por evitar el sonido
incorrecto agudiza su
conciencia articulatoria. (Si
la /s/ se pronuncia
correctamente, puede usarla
como "pista libre").

Al evitar el
error o concentrarse en la
produccidn correcta para usarla
como pista, la mente se enfoca
mas en el como se articula.

«“. Estrategias de Monitorizacion y Autocorreccion

La generalizacién se logra cuando el nino/a es capaz de detectar y corregir su propio error sin la intervencion del

adulto.

"El Termémetro del Habla" ;

Objetivo: Dar feedback visual al nino/a sobre su

desempeno.

"El Comisario /S/"

Objetivo: Formalizar la funcién de autocorreccién.

Material: Un distintivo o placa de "Comisario del Sonido

Material: Una grafica sencilla (un termémetro dibujado) S".

y rotuladores.

Como Jugar: Al final del dia, después de las actividades
de practica, el adulto le pregunta al nifio: ";Qué tal has

sentido tu /s/ hoy?"

e Sielnino se siente seguro y cree que lo ha hecho

muy bien, pinta el termdmetro de verde (Nivel 3).

e Sisediocuentade algunos errores pero se corrigio,

lo pinta de amarillo (Nivel 2).

e Sile costé muchoy cree que necesita mas ayuda, lo

pinta de rojo (Nivel 1).

Cémo Jugar: Se nombra al nino/a "Comisario S". Su

mision es vigilar el habla de los demas (hermanos,
padres, abuelos) durante periodos de tiempo cortos.

e Cadavez que el nifio escuche una /s/ incorrecta

(simulada por el adulto, o si el adulto se equivoca de
verdad), debe dar un toque y decir: "jAlto! Esa S no es

correcta, recuerda el botén magico."

Al centrarse en la deteccién del error
en otros, el nino agudiza la discriminacion auditivay

refuerza mentalmente el patrén correcto.

Fomenta la autorreflexiony la

autoevaluacion, transfiriendo la responsabilidad de la

monitorizacion del adulto al nino/a.
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Juegos sencillos que no requieren material descargado, sino objetos cotidianos.

"La Lista de los Seis Deseos S"

Objetivo: Practicar la /s/ en la formacioén de frases y

mantener la motivacion.
Material: Un papel y lapiz.

Cémo Jugar: Cada dia, el nifo/a debe pensar en 6
deseos, 6 cosas que le gustaria hacer, 6 juguetes que
le gustaria tener, etc., y escribirlos/decirlos en voz
alta, asegurandose de que la /s/ en esas palabras (y
en toda la frase) sea correcta.

e Ej:"Yo deseo ser un superhéroe."

Vincula la practica del habla con
algo motivador (deseos o recompensas).
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"Poemas Soplados y Adivinanzas
Silbadas" -~

Objetivo: Uso ludico en estructuras complejas (frases
y rimas).

Material: Ninguno.

Coémo Jugar: Se inventan rimas o adivinanzas muy
cortas que contienen muchas /s/. Se leen o dicen en

voz alta.

e Ejemplo de Adivinanza: "Soy una serpiente, tengo
seis sonidos... ;Qué sera? (Seis, seis, seis)."

La repeticién ritmica ayuda a
consolidar el patrén motor articulatorio de forma
memorable. @
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Estas estrategias mas avanzadas de generalizacion
aseguran que el progreso realizado en durante las
sesiones se mantengay se automatice en el dia a dia.
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