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Por que este tema? 

As investigacións científicas realizadas nos últimos 30 anos ensináronnos que o 

período máis importante do desenvolvemento humano é o que comprende 

desde o nacemento ata os oito anos de idade. Durante eses anos, o 

desenvolvemento das competencias cognitivas, o benestar emocional, a 

competencia social e unha boa saúde física e mental forma unha sólida base para o 

éxito mesmo ben entrada a idade adulta.  

Aínda que a aprendizaxe ten lugar durante toda a vida, na primeira infancia 

prodúcese cunha rapidez que logo nunca se igualará. Os anos correspondentes á 

educación de 0 a 6 constitúen a parte central do período da primeira infancia, e son 

os que fundamentan o éxito tanto na escola como despois desta. Porén, debemos 

sinalar que a aprendizaxe a través do xogo resulta pertinente durante todo o período 

da primeira infancia e mesmo despois desta, ao longo de toda a vida é óptimo o 

xogo. 

O xogo para a infancia da sentido ao mundo que lles rodea e permite descubrir e dar 

significado as experiencia. Mediante o xogo, expresan e amplían a interpretación 

das súas experiencias. Cando unha persoa xoga, a miúdo observamos que sorrí ou 

ri abertamente. Obviamente, pode ter os seus retos e as súas frustracións (A quen 

lle toca primeiro? Por que non consigo que este xogo de construción se sosteña?), 

pero a sensación xeral é de goce, motivación, emoción e pracer.  

O xogo e a aprendizaxe non son estáticos. As 

persoas poñen en practica as súas competencias, 

proban posibilidades, revisan hipóteses e descobren 

novos retos, o que se traduce nunha aprendizaxe 

máis profunda. Así, ao ser socialmente interactivo, o 

xogo permite á cativada comunicar ideas e entender 

ás demais mediante a interacción social, sentando as 

bases para construír un coñecemento máis profundo e 

unhas relacións máis sólidas.  
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É unha actividade que convida á participación activa. Se observamos como se 

desenvolve normalmente veremos a combinación da actividade física, mental e 

verbal. Un aspecto importante tamén é a capacidade de acción das infancias e o seu 

control da experiencia.  

En última instancia, o xogo debería implicar un certo grao de capacidade de acción, 

que posibilite que a rapazada adopte un papel activo e sexa dona das súas propias 

experiencias, ademais de permitir recoñecer e confiar en que son capaces, 

autónomas e axentes da súa propia traxectoria de aprendizaxe lúdica. As persoas 

que forman parte do eido da educación e os coidados debe aproveitar o xogo como 

elemento para o desenvolvemento integral. 

A importancia do xogo 

En última instancia, o xogo debería implicar un certo grao de capacidade de acción, 

que posibilite que a rapazada adopte un papel activo e sexa dona das súas propias 

experiencias, ademais de permitir recoñecer e confiar en que son capaces, 

autónomas e axentes da súa propia traxectoria de aprendizaxe lúdica. As persoas 

que forman parte do eido da educación e os coidados debe aproveitar o xogo como 

elemento para o desenvolvemento integral. 

Aprendizaxe a través do xogo 

Sabías que a cativada aprende mentres xoga?  

Así o explican investigacións como 'Aprendizaxe a través do xogo' de Unicef. 

Resulta que onde unha gran parte das persoas adultas só ven xogos, as infancias 

ven unha marabillosa oportunidade para investigar, coñecer, descubrir, crear, 

innovar. É dicir, mediante o xogo libre non dirixido teñen todo o que necesitan para 

o seu desenvolvemento e aprendizaxe. Por iso, necesitan xogar todos os días, sen 

excepción algunha.  

As investigacións coinciden en que o xogo é algo moi serio, porque se trata da 

actividade principal da infancia, para aprender, descubrir o mundo e coñecer 

diferentes materias relacionadas cos seus estudos. De aí, a importancia de que tanto 

as familias como as persoas coidadoras deben favorecer o xogo infantil.  
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O xogo está presente en todas partes e para as infancias todo é susceptible de 

converterse nun xogo ou un xoguete. Non só lles serve o coche, a corda ou os 

bloques de construcións; tamén xogan cun pau e unha pedra de camiño a facer a 

compra con papá ou mamá, xogan ás adiviñas, cun prato e unha culler, divírtense 

con todo, calquera obxecto cotián lles serve para descubrir o mundo, e iso é algo 

marabilloso. 

 

 

A través desta formación, búscase ofrecer un coñecemento básico e exemplos de 

estratexias que poderían adaptarse a múltiples contextos. O obxectivo é compartir 

ideas prácticas acerca de como introducir o xogo na infancia e na vida adulta.  

O xogo é fonte de aprendizaxe porque estimula a acción, a reflexión e a expresión. É 

unha actividade que permite investigar e coñecer o mundo dos obxectos, o das 

persoas e a súa relación, explorar, descubrir e crear. As infancias aprenden cos seus 

xogos, investigan e descobren o mundo que lles rodea, estruturándoo e 

comprendéndoo.  
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Non hai diferenza entre xogar e aprender, porque calquera xogo que presente novas 

esixencias débese considerar como unha oportunidade de aprendizaxe; é máis, no 

xogo aprenden cunha facilidade notable porque teñen unha gran predisposición para 

recibir o que lles ofrece a actividade lúdica á cal se dedican con pracer. Ademais, a 

atención, a memoria e o enxeño agudízanse, e todas as aprendizaxes que realizan 

cando xogan serán transferidos posteriormente ás situacións non lúdicas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Débese ter en conta que o xogo supón unha acción motriz, xa que deben cumprirse 

unha serie de premisas que recollen as principais liñas metodolóxicas 

constructivistas nas que se basea o actual sistema educativo, como son: a 

participación, a variedade, a progresión, a indagación, a significatividade, a 

progresión, a actividade, a apertura e a globalidade.  

Como profesionais dos coidados débese considerar o xogo como unha actividade 

importante no traballo, debido a que achegan unha forma diferente de adquirir a 

aprendizaxe, mediante o descanso e a recreación; á vez que permiten orientar o 

interese das crianzas cara ás áreas que se involucren na actividade lúdica. Polo  

tanto, cómpre inventar ou crear xogos que se axusten aos intereses, ás 

necesidades, ás expectativas, á idade e ao ritmo de aprendizaxe.  

O xogo debe estar incluído en todo proceso educativo e de 

coidados non só porque as infancias sintan a necesidade de 

xogar, senón como medio de diagnóstico e coñecemento 

profundo das condutas da cativada. O xogo facilita o 

desenvolvemento dos diferentes aspectos da conduta: de 

carácter, de habilidades sociais, de dominios motores e o 

desenvolvemento das capacidades físicas; á vez que entraña 

experiencias diversificadas e inclúe incerteza, facilitando a 

adaptación e como consecuencia, a autonomía en todos os 

ámbitos da conduta.  
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Na primeira etapa recoméndanse actividades simples, onde a motricidade estea 

por diante. Os xogos de imitación, agochadas e persecución deben predominar 

nesta etapa. Na segunda etapa, deben incluírse as competencias e os deportes. A 

cativada nin está preparada cognitivamente nin lle gusta oír longas explicacións.  As 

persoas responsables dos coidados deben ser conscientes de que nos primeiros 

anos de vida asimilase entorno a un 20% da exposición, pero en ocasións as 

persoas adultas non cambian as súas estratexias, continúan apegados ao tradicional 

modelo expositivo.  

 

 

Por outra banda, os xogos deben propiciar a hixiene persoal. Por este motivo, o 

xogo constitúe unha situación ideal para a formación de hábitos hixiénicos. A 

experiencia ensina que na segunda etapa tamén son importantes eses intres de 

lecer ben dirixidos nos cales se poden incluír cancións, contos, adiviñas, fábulas, 

trabalinguas, descifrar códigos... 

O xogo, como elemento esencial na vida do ser humano, afecta de maneira diferente 

en cada período da vida: pasando do xogo libre nas primeiras etapas ata o xogo 

sistematizado na adolescencia.  
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Ademais como responsables dos coidados, debemos ter en conta as seguintes 

condicións para que o xogo potencie o máximo o desenvolvemento infantil e xuvenil:  

- Potenciar a creatividade.  

- Permitir o desenvolvemento global da crianza. 

- Eliminar o exceso de competitividade, buscando máis o cooperativo que o 

competitivo; dando máis importancia ao proceso que ao resultado.  

- Establecéndose como unha vía de aprendizaxe cooperativa impedindo 

situacións de marxinación.  

- Ser gratificante, e por tanto motivador e de interese.  

- Supoñer un reto pero que este sexa alcanzable.  

Concepto do xogo 

O xogo é unha actividade universal. Estivo presente ao longo da historia da 

humanidade e en todas as sociedades, proba diso son os restos arqueolóxicos que 

mostran a evidencia de xogo desde fai miles de anos. O xogo e o xoguete 

evolucionaron ao longo do tempo. As súas características foron variando en función 

do valor atribuído ao xogo e o contexto sociocultural no que se desenvolveron. Polo 

xeral, tómanse diferentes referencias para explicar o termo, polo que non existe 

unha definición unitaria do concepto de xogo. A pesar diso, se temos en conta as 

definicións que nos achegan algunhas autoras e autores, pódese afirmar o seguinte:  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

O xogo é a actividade fundamental da infancia, que se dá de 

forma innata, libre e pracenteira, nun espazo e un tempo 

determinados, e favorece o desenvolvemento das 

capacidades motoras, cognitivas, afectivas e sociais. 
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Teorías do xogo 

Neste apartado falaremos brevemente sobre as distintas teorías do xogo realizada 

por diversos autores, coa finalidade de ter un concepto xeral das diversas teorías.  

Teorías clásicas 

 

- Platón: Consideraba o xogo como unha 

forma de educación, como arte e expresión. 

Un instrumento que prepara as crianzas 

para a vida adulta e  elemento para 

aprender as regras sociais. 

- Aristóteles: é preciso que a cativada 

empregue o xogo para desenvolver as 

destrezas das actividades que realizará en 

serio como persoa adulta.  

- Friedrich von Schiller: Destacaba o xogo como unha expresión estética e 

liberadora. Indica que o xogo permite diminuír a enerxía que non se gasta.  

- Herbert Spencer: para el o xogo é a descarga agradable e sen formalidade 

de exceso de enerxía, permite o ser humano restablecer o equilibrio.  

- Moritz Lazarus: Enfatizaba o xogo como unha válvula de escape emocional, 

aliviando tensións e proporcionando un equilibrio psicolóxico. 

- Wilhelm Wundt: Exploraba o xogo desde a perspectiva psicolóxica, 

enmarcando dentro das relación humanas. Esta teoría enfoca o xogo no xeito 

no que o/a neno/a se prepara para o traballo. 

- Karl Gross: entende o xogo como unha actividade social, fortalecendo a 

cohesión comunitaria. Para el, o xogo actúa como un mecanismo de 

estimulación da aprendizaxe e do desenvolvemento, promovendo a 

autonomía. Ademais entende que o xogo permite a maduración dos órganos 

especialmente o cerebro.  

- H.A. Card: entende que o xogo permite fixar hábitos, ademais estimula o 

crecemento físico e neurolóxico.  
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Teorías modernas 

- Karl Buhler: na súa teoría o pracer do xogo consiste en darse conta do 

dominio sobre o acto. A cativada busca a perfección a través do xogo por iso 

o repite varias veces.  

- Edouard Claparède. Entende que o xogo exerce unha importante función no 

desenvolvemento psicomotor, intelectual, social e afectivo- emocional. O xogo 

substitúe a realidade converténdose nun refuxio no que se pode xogar co 

prohibido e actuar como un adulto.  

- Frederic J.J. Buytendijk para él, o xogo é unha expresión da natureza 

inmadura, desordenada, impulsiva, tímida e patética da infancia. A cativada 

xoga pola súa propia natureza que lle impulsa a xogar.  

- Piaget: considera que o xogo vai cambiando ao longo da vida da crianza 

como consecuencia do seu desenvolvemento evolutivo. 

- Huizinga e Caillois: entenden que pode interpretarse como ferramenta de 

transmisión cultural polo que permite asimilar tradicións e costumes.  

- Lev Vigotsky e Daniil B. Elkonin. Indican que responde a necesidade 

humana do coñecemento e dominio no entorno. Comprendendo como unha 

acción espontánea das crianzas orientada a socialización e a transmisión da 

cultura.  

Características do xogo infantil 

As características implícitas no xogo son as seguintes:  

É libre e voluntario: o compoñente de liberdade de elección é inseparable do 

concepto de xogo. A crianza debe elixir o xogo, guiada polas súas motivacións e 

intereses persoais, sen imposicións externas.  

Céntrase nun espazo e un tempo concretos: o espazo está relacionado co lugar 

onde se desenvolve a actividade lúdica, e o tempo de xogo depende da 

motivación e interese do que xoga.  

- É autotélico: xógase polo mero pracer de xogar, pola satisfacción de facer a 

actividade sen esperar resultados finais. O importante é o proceso, gozar coa 

actividade lúdica.  
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- É universal e innato: o xogo está presente en todas as épocas e as culturas. 

As crianzas non necesitan recibir explicacións sobre como xogar.  

- É fonte de satisfacción: o xogo é gratificante en si mesmo, repórtalles 

diversión e entretemento. A sensación de satisfacción fai que manteñan un 

nivel alto de atención cara á actividade.  

- Implica actividade: o xogo leva a estar activa física ou psiquicamente.  

- Ten un carácter incerto: ao ser unha actividade espontánea e creativa, o xogo 

desenvólvese e modifícase segundo os intereses das propias persoas que 

xogan. 

- Desenvólvese nunha realidade ficticia: mediante o xogo, pódese transformar a 

realidade en fantasía, converténdose naquilo que se desexa.  

- É unha actividade inherente da infancia: aínda que se xoga ao longo de toda 

a vida, é na infancia cando o xogo se converte na actividade por excelencia.  

- Permite á cativada afirmarse: no contexto de xogo poden dar resposta e 

buscar solucións aos conflitos, os medos e as preocupacións, deste xeito 

reafirman a súa autoestima e personalidade.  

- Favorece a socialización: o xogo é unha das principais fontes de relación coas 

demais persoas e a contorna que lles rodea. O xogo facilita a comunicación e 

a creación de lazos afectivos.  

- Potencia o desenvolvemento integral: o xogo é o principal motor do 

desenvolvemento infantil, xa que favorece o desenvolvemento motor, 

cognitivo, afectivo e social.  

- Cumpre unha función compensadora de desigualdades, integradora e 

rehabilitadora: o xogo convértese nunha oportunidade de interacción e 

aprendizaxe, nun mecanismo corrector de diferenzas, ofrecendo experiencias 

e recursos que, en determinadas situacións, non están presentes no seu 

ambiente habitual. 

- O xoguete non é indispensable para o xogo: o xoguete é un recurso lúdico, 

pero non é imprescindible para xogar.  

Como profesionais dos coidados a través da observación da cativada no xogo, 

pódese valorar o progreso e a evolución en todas as súas áreas de 
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desenvolvemento e identificar posibles dificultades para unha intervención 

temperá.  

Beneficios do xogo 

O xogo posúe unha serie de beneficios, entre os cales se atopan os seguintes, entre 

moitos outros:  

- Cubre as necesidades básicas de exercicio físico.  

- É unha vía excelente para expresar e realizar os seus desexos.  

- A imaxinación do xogo facilita o posicionamento moral e maduración de ideas.  

- É unha canle de expresión e descarga de sentimentos, positivos e negativos, 

axudando ao equilibrio emocional.  

- Cos xogos de imitación está a ensaiar e exercitándose para a vida adulta.  

- Cando xoga con outras persoas e socializa desenvolve as súas futuras 

habilidades sociais. 

- O xogo é unha canle para coñecer os comportamentos das crianzas e así 

poder canalizar ou premiar hábitos.  

- A psicomotricidade é un elemento moi importante no desenvolvemento infantil 

xa que senta as bases para a adquisición de posteriores aprendizaxes. 

O xogo como transmisor de valores 

O xogo, nas súas diversas manifestacións, eríxese como un poderoso transmisor de 

valores fundamentais para o desenvolvemento. Entre estes, destaca a súa 

capacidade para fomentar a igualdade entre os semellantes, ao ofrecer un terreo 

nivelado onde as habilidades individuais se poñen á proba sen distincións 

preestablecidas. Este ambiente propicia a aceptación propia e dos demais, 

promovendo a comprensión de que cada cativo ou cativa, independentemente das 

súas características, contribúe de maneira única ao xogo colectivo. 

Ademais, o xogo cultiva a empatía e solidariedade ao requirir a comprensión das 

experiencias e perspectivas dos/as demais participantes. Nun entorno lúdico, a 

diversidade convértese nun activo valioso, xa que as diferentes habilidades, 

estratexias e enfoques converxen para enriquecer a experiencia compartida. Do 

mesmo xeito, o xogo ensina o respecto e a tolerancia ao esixir un espazo onde as 

diferenzas son celebradas en lugar de rexeitadas. 
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A identificación con outras persoas é outra dimensión fundamental que o xogo 

fomenta. Á medida que os xogadores se afundan en roles e situacións ficticias, 

desenvolven unha comprensión máis profunda das motivacións e desafíos alleos. 

Este proceso fortalece os lazos sociais ao crear conexións baseadas na 

comprensión e apreciación mutua. En última instancia, o xogo emerxe como un 

vehículo excepcional para inculcar valores esenciais que contribúen á formación de 

individuos empáticos, respetuosos e solidarios na sociedade. 

 

Clasificación do xogo 

Existen varios criterios polos que se poden establecer clasificacións do xogo. Algúns 

deles baséanse en:  

- A capacidade que se desenvolve.  

- A intervención da persoa adulta.  

- O espazo físico onde ocorre.  

- A dimensión social.  

- O número de participantes.  

- O material que se usa, etc.  
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Tipos de xogo segundo a capacidade que se desenvolve 

Poden diferenciarse catro xogos: xogo psicomotor, xogo cognitivo, xogo afectivo e 

xogo social. A continuación descríbese cada un deles:  

Xogo psicomotor 

O xogo psicomotor expresa a relación entre os procesos psíquico e motor. 

Desenvolve a capacidade motora a través do movemento e a acción corporal. 

Dentro desta categoría diferéncianse os xogos seguintes:  

- Xogos sensoriais e perceptivos: favorecen a discriminación sensorial e actúan 

como elementos fundamentais de coñecemento.  

- Xogos motores: desenvolven o coñecemento do esquema corporal, a 

coordinación e a expresión corporal.  

Xogo cognitivo 

O xogo cognitivo desenvolve as capacidades intelectuais.  

Algúns tipos de xogos cognitivos son:  

- Xogos de manipulación e construción: potencian a creatividade, a atención e 

a concentración.  

- Xogos de experimentación: favorecen a capacidade de descubrimento e 

incitan á manipulación.  

- Xogos de atención e memoria: fomentan a observación e a concentración.  

- Xogos lingüísticos: melloran a capacidade de comunicación, a expresión 

verbal e aumentan o vocabulario.  

- Xogos imaxinativos: desenvolven a capacidade de representación, a 

expresión verbal, a capacidade para resolver problemas e a creatividade.  

Xogo social 

O xogo social é o que se desenvolve en grupo e favorece as relacións sociais, a 

integración grupal e o proceso de socialización. Os xogos considerados sociais son 

os seguintes:  
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- Xogos simbólicos: consisten en simular situacións, obxectos e personaxes 

(reais ou imaxinarios) que non están presentes no momento de xogo. É o 

xogo de “facer coma se fose...”.  

- Xogos de regras: son aqueles en os que existen unha serie de instrucións ou 

normas que os xogadores deben coñecer e respectar para conseguir o 

obxectivo previsto.  

- Xogos cooperativos: son os que requiren xogar en equipo para lograr un 

obxectivo común.  

Xogo afectivo 

O xogo afectivo é o que implica emocións, sentimentos, afecto e desenvolvemento 

do autoconcepto e a autoestima.  

Na etapa de infantil destacan os seguintes xogos afectivos:  

- Xogos de rol ou dramáticos: facilitan o desenvolvemento emocional, permiten 

superar preocupacións, frustracións e tensións modificando a realidade a 

través da representación de situacións.  

- Xogos de autoestima: melloran a percepción e a valoración persoal. 

Contribucións do xogo ao desenvolvemento integral infantil 

Os estudos realizados dende distintas perspectivas epistemolóxicas permiten 

considerar o xogo como unha peza chave no desenvolvemento integral infantil, xa 

que garda conexións sistemáticas co que non é xogo, é dicir, co desenvolvemento 

do ser humano noutros planos como son a creatividade, a solución de problemas, a 

aprendizaxe de papeis sociais…, isto é, con numerosos fenómenos cognoscitivos e 

sociais. Das conclusións deses estudos despréndese que o xogo é unha actividade 

vital e indispensable para o desenvolvemento humano, xa que contribúe ao 

desenvolvemento psicomotriz, afectivo-social e intelectual.  

O xogo é unha necesidade vital, porque cada infancia necesita acción, manexar 

obxectos e relacionarse: constitúe a súa actividade máis espontánea. 
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Desenvolvemento psicomotor 

Desde o punto de vista psicomotriz, o xogo potencia o desenvolvemento do corpo e 

dos sentidos. A forza, o control muscular, o equilibrio, a percepción e a confianza no 

uso do corpo, sérvense para o seu desenvolvemento das actividades lúdicas.  

Nos dous primeiros anos de vida,  produce movementos e sensacións cambiantes o 

auto explorarse e coñecer a súa contorna. Cando descobren unha pauta de acción 

repítena e exercita unha e outra vez, tanto por experimentar o pracer ao facelo como 

para comprobar e ampliar as súas consecuencias inmediatas e posibilidades.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Grazas aos primeiros xogos de movemento dos primeiros anos (chamados por Henri 

Wallon funcionais e por Jean Piaget sensoriomotores) a nena/o constrúe esquemas 

motores que se exercita en repetilos, que se van integrando uns con outros, facendo 

máis complexo o desenvolvemento das funcións psicomotrices.  

Os xogos de movemento espontáneos, fomentan unha adquisición cada vez maior 

das partes do corpo, porque o xogo é o medio natural de adquirir experiencias, para 

a adaptación ao ambiente físico e social e para a perfección dos xestos, de forma 

que sexan máis seguros, eficaces e coordinados.  

A través do xogo desenvólvense funcións psicomotrices tales como:  

- O desenvolvemento das capacidades sensoriais como: estruturación do 

esquema corporal (noción das partes do corpo, da lateralidade, do eixo 

central de simetría) percepción espazo-visual (percepción visual, noción de 

dirección, orientación espacial), percepción rítmico-temporal (percepción 

 

Todos os xogos de movemento (xogos co corpo e cos 

obxectos) teñen un papel relevante no seu progresivo 

desenvolvemento psicomotor, completando os efectos da 

maduración nerviosa, e estimulando a coordinación das 

distintas partes do corpo.  
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auditiva, ritmo, noción de tempo), percepción táctil, percepción olfactiva e 

percepción gustativa 

- O desenvolvemento da motricidade grosa e fina: coordinación dinámica 

global, equilibrio, a precisión de movementos, a forza muscular, o control 

motor ou a resistencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

En conclusión, mediante os xogos de movemento, a cativada, ademais de 

desenvolverse fisicamente, aprende certos conceptos como dereita, esquerda, 

diante, detrás, arriba, abaixo, cercas, lonxe, que lles axudarán a orientarse no 

espazo e a axustar máis os seus movementos.  

Entre algúns xogos que favorecen o desenvolvemento da psicomotricidade pódense 

atopar:  

- Montar en triciclos, bicicletas.  

- Patinar, ou andar con monopatíns.  

- Saltar á corda, xogar á goma. 

- Realizar marchas, carreiras, saltos, pisar unha liña no chan.  

- Xogos con balóns, pelotas, raquetas, aros.  

- Xogos de facer puntería: meter goles, encestar, birlos.  

- Xogar á carretilla, pinchacarneiros, piruetas, zancos.  
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Desenvolvemento afectivo social 

Dende o punto de vista afectivo-social, a través do xogo a crianza toma contacto 

cos seus iguais, e iso axúdalle a ir coñecendo ás persoas que lle rodean, aprender 

normas de comportamento e a descubrirse a si mesma no marco destes 

intercambios.  

Todas as actividades lúdico-grupais que realiza a cativada ao longo da infancia 

estimulan o seu progresivo desenvolvemento do eu social. Os estudos realizados 

destacan que os xogos simbólicos, os xogos de regras e os xogos cooperativos 

teñen calidades intrínsecas que os fan relevantes no proceso de socialización 

infantil. A continuación falaremos de cada un destes xogos.  

O papel dos xogos simbólicos 

O xogo simbólico estimula a comunicación 

e cooperación cos iguais: O desexo de 

reproducir o mundo da persoa adulta fai 

que a crianza necesite compañeiras/os de 

xogo, esta interacción facilitará o paso do 

egocentrismo dos tres anos a unha maior 

colaboración cara aos seis ou sete, xa 

que establecen acordos coas outras 

crianzas, permite traballar a percepción e 

valoración das situacións, teñen que 

coordinar as súas accións coas demais.  

Co xogo poténciase progresivamente a 

relación coas outras persoas, o que 

permite a asimilación da linguaxe e de 

diversas formas de comunicación, así 

como argumentar os seus propósitos para 

que haxa un entendemento destes.  
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O xogo amplía o coñecemento do mundo social e prepara para o traballo: Ao 

representar as profesións descóbrese a vida social adulta, as relacións entre eles, 

dereitos e deberes de cada rol. Polo xogo amplíase o coñecemento dos feitos, 

situacións e realidades sociais, porque cada crianza achega novas visións do mundo 

representando distintos roles e distintas calidades do mesmo rol, ampliando a 

variedade de funcións sociais e de actitudes e explorando distintas modalidades 

relacionais.  

Ademais facilita o autocoñecemento, o desenvolvemento da conciencia persoal; nas 

interaccións lúdicas coas súas iguais, as situacións que experimenta provocan 

sentimentos, actitudes e comportamentos relacionais diferentes. A crianza observa 

como reacciona ela ante distintas situacións, cal é o seu comportamento e cales son 

as súas habilidades ou defectos.  

Xogos de regras e desenvolvemento social 

Os xogos de regras, aínda que aparecen cara aos 4 – 5 anos, constitúense dos 6 

aos 12 anos. Estas actividades están estruturadas a base de regras obxectivas, 

sendo unha falta a violación das mesmas.  

Os xogos de regras son xogos de combinacións sensoriomotoras ou intelectuais con 

competencia entre os individuos e regulados por un código. 

Ao final da educación infantil a crianza é capaz de incorporarse aos xogos de regras, 

sendo esta capacidade de aceptación das regras un indicador da súa madurez. 

Todo o desenvolvemento da sociabilidade que promoven os xogos simbólicos 

individuais e colectivos vese reforzado polos xogos de regras.  
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O papel do xogo cooperativo no desenvolvemento social 

Os xogos cooperativos son aqueles nos que as persoas que xogan dan e reciben 

axuda para contribuír a fins comúns. Son xogos que promoven a comunicación, a 

cohesión, a confianza, tendo na súa base a idea de aceptarse, cooperar e compartir.  

Nesta categoría de xogo pódense incluír os xogos de representación colectivos, 

xogos motores e de regra que impliquen como elementos estruturais a participación, 

aceptación, axuda e cooperación.  

Algúns estudos observacionais confirman que os programas de xogo cooperativo 

estimulan un incremento da conduta cooperativa espontánea entre as criaturas de 

gardería durante o tempo libre, no xogo libre que se realiza na habitación de xogo e 

entre preescolares durante o xogo libre nun ximnasio. 

Desenvolvemento cognitivo  

Xogando, cada persoa aprende porque obtén novas experiencias, porque é unha 

oportunidade de cometer acertos e erros, de aplicar os seus coñecementos e de 

resolver problemas.  

 

 

 

 

 

 

 

Das investigacións sobre o xogo e a súa relación co desenvolvemento cognitivo, 

pódense propoñer as seguintes conclusións:  

- O xogo manipulativo é un instrumento de desenvolvemento do pensamento. 

J. Piaget (1945/1987) proporciona na súa teoría a relación entre o 

pensamento e a acción expondo que as actividades motrices e sensoriais 

 

O xogo estimula o desenvolvemento das capacidades de 

pensamento, da creatividade infantil, e crea zonas potenciais 

de aprendizaxe. No plano intelectual, o desenvolvemento do 

xogo de simulación ou ficción incorpora moitas tendencias 

do desenvolvemento cognitivo. 
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están na base do desenvolvemento da intelixencia, xa que os xogos corporais 

e sensoriais son un medio de exercitación do pensamento motor xeneral.  

- O xogo é unha fonte de aprendizaxe que crea zonas de desenvolvemento 

potencial. Máis aló de ser unha actividade fonte de aprendizaxe, Vigotsky 

expón que o xogo crea áreas de desenvolvemento potencial observando que 

no xogo as crianzas utilizan recursos máis evolucionados que noutro tipo de 

actividade.  

- O xogo é un estímulo para a atención e a memoria. As propias condicións do 

xogo obrigan á criatura a concentrarse nos obxectos da situación lúdica, no 

argumento que ten que interpretar ou no contido das accións, xa que quen 

non siga con atención a situación lúdica, quen non lembre as regras do xogo 

ou non asuma o determinado uso simbólico dos obxectos sufrirá a expulsión 

do xogo.  

- O xogo fomenta o descentramento cognoscitivo. O desexo de xogar coas 

outras persoas, fai necesario compartir o simbolismo, estimulando o seu 

progreso, a súa evolución, desde o egocentrismo inicial a unha 

representación cada vez máis próxima á realidade. Cando o xogo simbólico 

se torna colectivo, é necesario coordinar distintos puntos de vista sobre as 

accións, sobre o significado dos obxectos e iso implica a coordinación dos 

criterios propios cos criterios doutros, o que facilita o proceso de 

descentramento.  

- O xogo orixina e desenvolve a imaxinación e a creatividade. Foron moitos os 

investigadores que chamaron a atención sobre as estreitas conexións entre o 

xogo e a creatividade. Para Winnicott (1971-1982), o xogo é a primeira 

actividade creadora. Vygotski (1933-1982) suxeriu que a imaxinación nace no 

xogo e antes do xogo non hai imaxinación. Desde outra perspectiva, Chateau 

(1950-1973) tamén observou a importancia do xogo no desenvolvemento da 

imaxinación, destacando que “O xogo contribúe a desenvolver o espírito 

construtivo, a imaxinación e a capacidade de sistematizar, ademais leva o 

traballo, sen o cal non habería nin ciencia nin arte”.  

- O xogo estimula a discriminación fantasía-realidade. A criatura cando fai 

“coma se”, apártase do seu papel para representar a outra persoa ou obxecto, 

mentres xoga é consciente dese “coma se” e este coñecemento da ficción 
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estimula o establecemento da diferenciación entre fantasía e realidade. 

Ademais, ao xogar realiza accións que non teñen as consecuencias que 

terían en realidade, e iso tamén estimula esta progresiva diferenciación.  

- O xogo é comunicación e facilita o desenvolvemento da linguaxe. O xogo é en 

certo xeito o antecedente da palabra, a primeira maneira de nomear a 

realidade. Pódese desenvolver o papel importante dos xogos lingüísticos, aos 

cales se dedican as crianzas con gran pracer, xa que son unhas das formas 

básicas de aprendizaxe da linguaxe. No xogo explora as posibilidades do seu 

repertorio lingüístico e paralingüístico (ton, ritmo, modulación…).  

- A ficción é unha vía de desenvolvemento do pensamento abstracto. O xogo 

simbólico desempeña un papel transcendente no desenvolvemento do 

pensamento, vendo a situación ficticia do xogo unha vía para a abstracción. O 

xogo simbólico imaxinativo promove a adaptación á realidade, o sentido de 

realidade, a actitude científica e o desenvolvemento do razoamento hipotético.  

O xogo infantil segundo cada etapa do desenvolvemento 

As etapas do xogo de 0 a 6 

Xogo desocupado (0-12 meses) 

Este xogo é característico de bebés e pode comprenderse como unha preparación 

para o xogo propiamente devandito. En práctica, xoga a realizar movementos e 

xestos aparentemente aleatorios sen ningún obxectivo específico. De feito, eses 

movementos son intentos para aprender a moverse dentro da súa contorna.  
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Xogo en solitario (0-2 anos)  

É un xogo independente xa que a criatura xoga soa cos seus xoguetes, o cal se 

debe, fundamentalmente, a que as súas habilidades sociais, cognitivas e físicas 

aínda son moi limitadas. Con todo, este tipo de xogo é moi importante xa que lle 

permite á criatura pensar, explorar e crear. Cando xoga soa, aprende a 

concentrarse, a pensar por si mesma, ocórrenselle ideas creativas e comeza a 

regular as súas emocións. Mediante o xogo en solitario vaise preparando para 

relacionarse cos seus coetáneos. De feito, é probable que a finais dos 2 anos 

empece a xogar con alguén imaxinario, o cal lle axudará a desenvolver a linguaxe. 

Por tanto, o xogo en solitario en realidade é unha ponte cara ao xogo social.  

- Nesta etapa do xogo infantil, cada obxecto ou situación nova representa unha 

experiencia de aprendizaxe valiosísima. Realizará actividades sinxelas e 

repetitivas que lles reporta unha gran satisfacción, como encher unha cubeta 

de area para logo vertela ou golpear bloques de madeira entre si.  

Xogo como espectador/a (18 meses-2 ½ anos)  

Neste tipo de xogo, pasa gran parte do tempo observando a outras criaturas xogar. 

Non participa directamente no xogo, aínda que pode facerlles preguntas para 

entender mellor que están a facer. Xeralmente xorde ao redor dos 2 anos, que é 

cando comezan a prestar máis atención a outras nenas/os. Nesta actividade, 

aprende a través da observación, interésalle o que fai a outra rapazada pero aínda 

non está preparada para unirse ao xogo. De feito, este tipo de xogo transcorre de 

maneira simultánea ao xogo en solitario.  
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Xogo en paralelo (2½-3 anos) 

Xogan de maneira 

independente, un á beira do 

outro. Poden usar xoguetes 

similares ou diferentes, pero 

aínda non desenvolveron as 

habilidades necesarias para 

xogar en conxunto. O xogo en 

paralelo axúdalles a dominar as competencias básicas para regular o seu 

comportamento cos seus coetáneos e levar ben con eles, ademais de estimular o 

traballo autónomo. Este tipo de xogo é completamente normal e constitúe o último 

paso para que a criatura logre interactuar cos seus coetáneos. De feito, aínda que 

parece que están a xogar de maneira independente, en realidade están a mirarse e 

xa gozan da proximidade do outro, pero aínda non son capaces de interactuar sen a 

intervención dunha persoa adulta. 

 

Xogo asociativo (3-4 anos)  

Este tipo de xogo involucra a un grupo de cativas/os con obxectivos similares. 

Xogarán con outras crianzas que usan os mesmos xoguetes e mesmo interactuarán 

entre si, pero non xogarán precisamente con elas. No xogo asociativo non se 

establecen regras e, aínda que todas queren xogar cos mesmos xoguetes e 

intercámbianos, non existe unha organización formal.  

Na práctica, trátase dun xogo en solitario coa 

asistencia e cooperación doutra cativada, o cal se 

debe a que aínda non teñen a preparación para 

participar nun grupo propiamente devandito. De 

feito, a comunicación xeralmente limítase a pedir 

prestado os xoguetes e pouco máis. Con todo, as 

persoas máis maduras xa comezan a despuntar 
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como líderes.  

 

Xogo colaborativo (4-5 + anos)  

Neste tipo de xogo, típico da idade preescolar, xa son capaces de xogar en 

grupo e traballar en conxunto. No xogo existe un obxectivo xeral, hai unha 

persoa líder e as demais interveñen de maneira máis ou menos activa. Pode 

tratarse de xogos competitivos ou de xogos de roles que simulan a vida das 

persoas adultas. Entrar no xogo colaborativo significa que xa son capaces de 

establecer e seguir determinadas regras que garanten o éxito da actividade.  

Por último, pero non menos importante, vale aclarar que estas etapas do xogo 

infantil non son excluíntes. Por exemplo, unha criatura de 4 anos gozará tanto 

xogando con amizades como do xogo en solitario, o cal non desaparece 

senón que se complementa con outro tipo de interaccións. 
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O xogo segundo as etapas do desenvolvemento descritas por Piaget 

Piaget describiu o desenvolvemento intelectual e estruturouno en catro estadios de 

desenvolvemento, e cada un deles relacionouno cos diferentes tipos de xogo:  

De 0 a 2 anos, o xogo faise por imitación 

 Durante esta primeira etapa (coñecida como fase sensoriomotora), de cero a dous 

anos máis ou menos, o xogo faise na súa maior medida por imitación, para explorar 

a contorna e para que poidan descubrir o seu propio eu, é dicir, que son persoas 

independentes de mamá e papá. O xogo convértese nunha forma de coñecer o 

mundo, pero tamén de coñecerse a unha mesma. Por exemplo, a través do xogo de 

' cucu-tras' os bebés descobren as súas mans, os seus pés... O xogo é unha forma 

de estimular ás crianzas e que vaian desenvolvendo novas habilidades.  

Dos 2 aos 6 anos, etapa preoperacional 

Lembra que as idades nas que se divide esta teoría son orientadoras pois cada 

crianza ten o seu propio ritmo de desenvolvemento continuo. En calquera caso, esta 

seguinte etapa dos 2 aos 6 anos denomínase preoperacional pois empezan a utilizar 

a linguaxe para xogar; pensan e exprésanse de forma máis simbólica. É común que 

comecen a xogar a ser profes, a papás ou mamás, ás cociñas, as oficinistas, etc.   

Dos 6 aos 12 anos, Piaget fala da fase das operacións concretas 

A miúdo, as actividades lúdicas a partir desta idade céntranse na lóxica (os xogos 

pénsanse e coméntanse antes de empezar) e tamén se basean nos xogos regrados. 

Xogos de mesa como o parchís, a oca, as cartas, as damas, a sopa de letra, os 

crucigramas ou mesmo o xadrez están entre os seus favoritos.  

A partir dos 12 anos, as adolescentes seguen xogando 

Piaget fala da etapa das operacións formais a partir dos 12 anos. A miúdo, neste 

caso, o xogo serve para reforzar unha capacidade xa conseguida: a resolución de 

conflitos abstractos usando sempre a lóxica e o razoamento. Non podemos pasar 

por alto que o pensamento da cativada cada vez é máis científico.  
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Cadro explicativo de outras clasificación dos xogos 

Criterios de clasificación do xogo Características do xogo 

INTERVENCIÓN DA PERSONA ADULTA 

Xogo libre A nena/o xoga libremente; mentres, a persoa 
adulta exerce un papel de control sen 
participación directa. 

Xogo dirixido A persoa adulta propón, dirixe e anima o xogo 
que desenvolven as participantes. 

Xogo presenciado A persoa adulta observa o desenvolvemento 
do xogo e intervén en momentos puntuais, 
para facilitar recursos, motivar aos 
participantes, etc. 

O ESPAZO FÍSICO 

Xogo de interior Ocorre en espazos pechados, como a aula. 

Xogo de exterior Desenvólvese en espazos abertos. Require 
lugares amplos, como o patio. 

A DIMENSIÓN SOCIAL 

Espectador A cativada observa o xogo doutras, pero non 
participa de forma activa. 

Xogo solitario A persoa xoga soa. 

Xogo paralelo Xogan en compañía, pero sen interactuar 
unhas coas outras.  

Xogo asociativo Varias persoas cativas xogan xuntas ao 
mesmo xogo e interactúan, pero o xogo non 
depende da participación continuada de 
ningunha delas. 

Xogo cooperativo As crianzas xogan xuntas e prodúcese unha 
verdadeira interacción. 

Xogo socializado con persoas 
adultas 

Cando a cativada xoga cunha persoa adulta. 

O NÚMERO DE PARTICIPANTES 

Xogo individual A criatura xoga sen interactuar con outras, 
aínda que compartan o mesmo espazo físico. 

Xogo de parella Realízase en grupos de dous. 

Xogo de grupo Faise en grupos de máis de dúas crianzas e a 
participación de todas considérase necesaria 
para o desenvolvemento do xogo. 

O MATERIAL QUE SE UTILIZA 

Con soporte material Os xogos requiren recursos materiais para o 
seu desenvolvemento. 

Sen soporte material Os xogos non precisan recursos materiais 
para o seu desenvolvemento. 
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O xogo como metodoloxía 

A metodoloxía pode definirse como o conxunto de normas e decisións que organizan 

de maneira global a acción educativa. 

 O xogo convértese nun método de aprendizaxe cando se considera que:  

- Ocupa un lugar privilexiado na vida diaria da cativada porque é unha 

actividade intrínseca a elas (xorde de forma espontánea e natural) que lles 

resulta motivadora e gratificante.  

- Favorece o desenvolvemento das capacidades motoras, cognitivas, 

emocionais e sociais e estimula o seu interese por descubrirse a si 

mesmas/os e descubrir o mundo que lles rodea.  

Como citamos anteriormente, aprenden con maior facilidade a través do xogo, 

porque teñen certa predisposición á actividade lúdica e dedícanse a ela con pracer.  

 

Principios e orientacións metodolóxicas 

Os principios e orientacións metodolóxicas relacionadas co xogo deben guiar a 

intervención educativa das persoas educadoras. 

A continuación, descríbense seis principios metodolóxicos:  

- Principio de aprendizaxe significativa: consiste en establecer relacións entre 

os coñecementos e experiencias previas da crianza e as novas aprendizaxes.  

- Principio lúdico: a metodoloxía máis adecuada para transmitir os contidos é o 

xogo. A función da persoa que educa é potenciar o desenvolvemento global a 

través do xogo.  

- Principio de actividade: as crianzas son as protagonistas da súa aprendizaxe 

e require acción. Por iso, é necesario que as persoas educadoras lles 

proporcionen actividades que lles resulten atractivas e lles xeren novas 

aprendizaxes a través da acción, a manipulación, a observación e a reflexión. 

- Principio vivencial: proporciona a oportunidade de aprender a través de 

experiencias directas.  
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- Principio de globalización: a organización dos coñecementos debe comezar 

cunha visión xeral e acabar no particular.  

- Principio de creatividade: a creatividade é a capacidade para resolver 

problemas; ademais, desenvolve a imaxinación e xera o pensamento 

produtivo e diverxente. É necesario fomentar na aula actividades lúdicas que 

posibiliten a xeración de ideas e de solucións a situacións dadas.  

Así mesmo, poden estudarse seis orientacións metodolóxicas, referidas aos 

seguintes aspectos:  

- Atención individualizada: as persoas educadoras planificarán as actividades 

lúdicas co obxectivo de desenvolver ao máximo as potencialidades individuais 

de cada persoa. Para iso, terán en conta a idade, as características persoais 

e as necesidades educativas de cada unha; deste xeito, poderán axustar o 

nivel de dificultade de cada actividade lúdica aos ritmos persoais de 

aprendizaxe.  

- O material: os materiais deben favorecer o xogo e a curiosidade por 

exploralos e manipulalos, ademais de contribuír ao desenvolvemento das 

capacidades sensoriais, motoras, cognitivas e afectivas. Os materiais deben 

adaptarse á idade, necesidade e motivación da cativada e cumprir os 

requisitos de seguridade.  

-  



 

 

P
á

xi
n

a
3

0
 

- O ambiente: unha das funcións como persoas educadoras é crear un 

ambiente acolledor e de confianza, no que a infancia e adolescencia se senta 

querida. Tamén é necesario reforzar os seus avances e os seus logros, para 

que todo iso lle xere a suficiente seguridade como para afrontar os retos e 

esixencias que se atopa a diario. Ademais de poder expresar as súas 

inquedanzas. 

- Agrupamento: na etapa de educación infantil, as interaccións que se 

producen entre os iguais resultan fundamentais para o desenvolvemento 

afectivo e social, así como para a autonomía persoal. Os espazos como a 

escola, parques infantís, actividades culturais.. . son fundamentais para a 

interacción entre iguais. Como persoas educadoras debese promover que a 

cativada se relacione con diversos grupos como gran grupo, pequeno grupo e 

por parellas. Con iso foméntase e enriquécese a capacidade social das 

crianzas. 

- Organización de espazo e tempo: o uso dos espazos tanto interior como  

exterior, debe estar adaptada ás necesidades e as motivacións dos nenos e 

nenas. En función do menor preferirá uns ou outros pero e adecuado ofertar 

ambas combinacións.  . 

 



 

 

P
á

xi
n

a
3

1
 

- A comunicación coa familia e a súa implicación: a relación entre a persoa 

coidadora e a familia resulta imprescindible para lograr o desenvolvemento 

integro do/a menor, de aí a importancia de fomentar a comunicación coa 

familia e a súa participación no xogo de ser o caso.  

O dereito a xogar 

O dereito ao xogo foi recoñecido por primeira vez o 20 de novembro de 1959, cando 

a Asemblea Xeral das Nacións Unidas aprobou a Declaración dos Dereitos do Neno. 

No seu principio VII expón:  

“O neno debe gozar plenamente de xogos e recreacións, os cales deberán estar 

orientados cara aos fins perseguidos pola educación; a sociedade e as autoridades 

públicas esforzaranse por promover o goce deste dereito”. 

Trinta anos máis tarde, o 20 de novembro de 1989, a Asemblea Xeral das Nacións 

Unidas aprobou por unanimidade a Convención sobre os Dereitos do Neno. No 

artigo 31 expón: 

 “Os Estados Partes recoñecen o dereito do neno ao descanso e o esparexemento, 

ao xogo e ás actividades recreativas propias da súa idade e a participar libremente 

na vida cultural e nas artes”.  

O 28 de maio celébrase o Día Internacional do Xogo. Ese día, a través de diferentes 

accións, preténdese lembrar á sociedade a importancia do xogo para o 

desenvolvemento infantil e recoñecer o xogo como un dereito fundamental. 
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O xoguete e tipos de xoguetes 

O xoguete 

O xoguete é un medio didáctico, e como tal, serve para acadar obxectivos 

educativos concretos, propicia o coñecemento do entorno por parte da cativada. É 

dicir, manipulando e xogando cun xoguete apréndese, ademais de proporcionar 

pracer xogando xogo.  

Porén, hai que ter en conta certas consideracións para aproveitar o seu potencial 

didáctico:  

- Un xoguete non sempre reflexa directamente a súa función, senón que 

require unha aprendizaxe progresiva, aprendizaxe que se produce a través da 

actividade conxunta entre persoas adultas e cativas. Por exemplo, un bebé de 

poucos meses é capaz de usar un teléfono de xoguete para falar achegándoo 

ao oído e á boca, imitando á persoa adulta que xoga con el e lle mostra a súa 

utilidade. A necesidade desta aprendizaxe progresiva é máis evidente en 

xoguetes máis complexos e que teñen un obxectivo educativo máis concreto, 

polo que a persoa que educa debe coñecer tales obxectivos e como se 

emprega o xoguete.  

- É importante que toda a cativada xogue con todos os xoguetes, xa que con 

distintos xoguetes se poden estimular diferentes áreas do desenvolvemento.  

- Un aspecto fundamental é que aprendan a compartir os xoguetes. Para iso 

pódese animar a xogar conxuntamente co mesmo xoguete ou establecer 

quendas para desfrutar dun xoguete concreto.  
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- Por outro lado, hai que ter en conta que un mesmo xoguete se pode 

empregar de forma diferente a medida que a persoa vai crecendo, madurando 

e adquirindo novas destrezas. Por exemplo, un mesmo xogo de construcións 

pode ser empregado por un bebé para golpear unhas pezas con outras ou 

para contemplar as súas cores, unha nena algo maior pode facer torres 

ensamblando varias pezas e outra de catro ou cinco anos pode facer 

construcións máis complexas que representan un obxecto concreto. 

- Un xoguete pode ser empregado para outras funcións diferentes para as que 

foron concibidos. Con iso, ademais de acadar un xoguete con máis 

posibilidades, axudamos a estimular a imaxinación da criatura. Novamente é 

a persoa educadora quen debe orientar e facer ver á cativada que un mesmo 

xoguete pode ter múltiples posibilidades.  

- Por último, unha interesante e innovadora proposta consiste na creación de 

xoguetes artesanais, para o cal se pode contar coa axuda das pequenas. 

Pódese empregar calquera técnica e os materiais máis variados, incluíndo 

aqueles de desfeito ou reciclables. 

Tipos de xoguetes 

Ao longo da historia fixéronse varias clasificacións sobre os tipos de xoguetes. É por 

iso que se van expor varias delas, para finalmente deterse nunha que comparte 

aspectos das anteriores e que dalgunha forma as engloba a todas elas.  

Unha das primeiras clasificacións é a que realiza Bühler. Este autor distingue tres 

tipos de xoguetes:  

- Xoguetes proxectados para o movemento e a actividade motora. A súa 

finalidade é o desenvolvemento muscular.  

- Xoguetes adecuados para o xogo construtivo e creador. Implica certo dominio 

sobre o entorno por parte das nenas/os. 

- Xoguetes que se prestan á acción dramática, a ficción, e o xogo imitativo. 

Denomínase xogo simbólico.  
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Outra clasificación é a que ofrece Piaget. Este autor establece unha clasificación dos 

xoguetes baseada na súa clasificación sobre os distintos tipos de xogos. Así, 

distingue entre: 

- Xoguetes sensoriomotores. 

- Xoguetes simbólicos. 

- Xoguetes de regras.  

Outras baséanse nos procesos e calidades nas que interveñen e axudan a 

desenvolver. Un exemplo deste tipo é a clasificación que propón H.Page: 

- Xoguetes para o desenvolvemento do vigor e a destreza motriz. 

- Xoguetes para as accións construtivas e creadoras. 

- Xoguetes para a representación e imitación. 

- Xoguetes para o desenvolvemento social. 

- Xoguetes para a habilidade artística: artes e feito a man. 

- Xoguetes para a adquisición de coñecementos. 

- Xoguetes de interese científico e de relacións mecánicas. 

- Hobbies ou intereses cognoscitivos especiais. 

Unha clasificación que engloba ás demais e que dalgún modo inclúe todos os tipos 

de xoguetes antes mencionados é a que propón o proxecto “xoguete seguro”: 

Xoguetes de execicios 

Son xoguetes baseados no movemento corporal, polo tanto axudan a desenvolver 

as capacidades físicas, incluíndo as habilidades de manipulación e control do propio 

corpo.  

Correspóndense coa primeira categoría proposta por Bühler e cos xoguetes 

sensoriomotores de Piaget.  

Piaget define este tipo de xogo da seguinte forma: a criatura ao xogar repite acción 

que lle causan pracer, ben polo resultado agradable, ben por descubrir que ela 

mesma é causa do que ocorre (reaccións circulares primarias ou secundarias). 

A imitación sistemática e a exploración do novo, tamén son consideradas por Piaget 

como xogo sensoriomotor, ou como se denomina nesta clasificación, de exercicio. 
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Este tipo de xogo comeza na primeira infancia, e polo tanto o uso de xoguetes de 

exercicio, pero prolóngase ata a idade adulta.  

Os xoguetes de exercicio, á súa vez, poden ser de tres tipos: 

Xoguetes sensoriais: sonoros, visuais, táctiles:  

- Xoguetes con sons e  música 

- Mesa de luz 

- Espellos 

- Caixas, carruseis, piano... 

- Alfombras con tactos  

- Tentetiesos  

- Obxectos para palpar, tocar e 

acariciar  

- Buxainas visuais e sonoras 

- Calidoscopios... 

 

 

Xoguetes manipulativos 

- Axóuxeres 

- Mordedores 

- Mesa de actividades 

- Ximnasios psicomoticidade  

- Bonecos de trapo brandos 

- Xoguetes para xogar coa auga 

- Xoguetes para a area 

- Xoguetes de madeira  
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- Xoguetes de golpear 

- Encaixables   

- Pirámides 

- Caixas para clasificar e ordear 

- 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Xoguetes de tipo motor  

- Balancín 

- Animais grandes para subirse ou estirarse enriba 

- Cubos grandes de espuma  

- Obxectos que roden e se despracen, como pelotas, cilindros, coches, etc. 

- Pelotas 

- Tubo de gateo 

- Xoguetes para arrastrar e empurrar 

- Andador 

- Triciclos con ou sen pedais 

- Vehículos grandes para subirse 

- Bicicletas 

- Randeeira e tobogán 

- Aros hula-hoops 

- Zancos 
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- Cordas de saltar 

- Yoyos 

- Monopatín 

- Malabares: diábolo, pratos chinos, mazas, etc. 

- Patíns 

- Patinetes 

- Cometas  

 

 

 

Xoguetes simbólicos 

Este tipo de xoguetes caracterízanse pola posibilidade de representar obxectos e 

reproducir situacións da vida real. A través deste tipo de xogo a cativa pode ir 

asimilando as características do entorno e poñer en práctica habilidades sociais.  

O xogo simbólico, segundo Piaget, caracterízase porque o neno actúa como se fose 

outra persoa, ou noutra situación diferente á real.  

Ao principio o xogo simbólico é moi simple, pero cara os tres anos de idade pode 

recrear escenas verdadeiramente complexas. 

Os xogos e xoguetes simbólicos favorecen a imaxinación e a creatividade, así como 

a expresión dos sentimentos. A través deste tipo de xogo, vanse interiorizando as 

normas e costumes da sociedade na que a persoa vive ao mesmo tempo que 

enriquece o vocabulario e desenvolve a linguaxe. 

Este tipo de xoguetes correspóndese coa terceira categoría de Bühler, é dicir, cos 

xoguetes de acción dramática. 

Existen cinco tipos de xoguetes simbólicos: 

Xoguetes de representacións 

- Lapis  

- Pinceis 

- Pinturas 

- Rotuladores 
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- Encerados 

- Libros-xogo 

Bonecos 

- Bonecos bebés 

- Bonecos maniquíes 

- Bonecos articulados 

- Bonecos de trapo 

- Bonecos de goma 

- Cabezas de bonecos para 

peitear 

- Accesorios: vestidos, biberóns, 

etc. 

- Peluches  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Os bonecos son elementos representativos da sociedade, 

como profesionais dos coidados debemos ofertar 

diversidade e promover unha educación inclusiva.  A 

educación sexual débese traballar dende idades 

temprerás. Os xenitais son partes do corpo como as 

orellas, os brazos ou os pés.  
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Miniaturas e escenarios 

- Casas e mobiliarios para bonecos  

- Granxas, escolas, barcos, o fondo do mar, circo, hospitais, castelos, naves 

espaciais, personaxes de ficción, etc. 

 

Vehículos 

- Vehículos de madeira ou plástico manuais, a pilas, de fricción, teledirixidos, 

etc.  

- Trens de  madeira ou plástico manuais, a pilas, etc. 

- Avións 

- Garaxes e complementos 

- Pistas looping 

- Pistas de tipo Scalextric 
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Xoguetes de imitación e entorno 

- Disfraces e complementos 

- Marionetas 

- Teléfono 

- Berces, coches de paseo, etc.  

- Toucadores  

- Imitación de oficios: salón de 

peiteado, máquina de coser, 

xardinería, etc. 

- Xogos de  medicina 

- Magnetófonos 

- Karaokes, micrófonos e 

instrumentos musicais 

- Ferramentas de bricolaxe 

- Casas para meterse dentro 

- Cociñas e complementos  

 

Xoguetes de construcción 

Piaget non identifica este tipo de xoguetes como unha categoría aparte. Pero si o fai 

ver ao falar de xoguetes adecuados para o xogo construtivo e creador.  

Estes xogos compóñense dunha serie de elementos ou pezas cuxa combinación dá 

lugar a unha forma diferente, é dicir, a combinación das diferentes pezas convértese 

nun novo obxecto.  

Este tipo de xoguete é apto para un amplo abanico de idades, pero deben ir 

adaptándose á capacidade de manipulación e representación que a nena/o vai 

desenvolvendo ao longo das distintas etapas evolutivas. Por exemplo, as pezas para 

as persoas máis cativas son de gran tamaño, pois cóllenas utilizando toda a man e 

non facendo a pinza índice-pulgar. Para máis maiores, as pezas redúcense e toman 

formas máis variadas.  
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Entre as habilidades que desenvolve este tipo de xoguetes pódense citar: a 

precisión, a atención, a paciencia, a orientación espacial e a creatividade.  

Pódense considerar catro tipos de xoguetes de construción:  

Crebacabezas e encaixables 

- Encaixables  

- Crebacabezas 

- Crebacabezas planos e 

tridimensionais 

- Mosaicos  

Decoración artística e manualidades 

- Xogos para moldear, facer 

perfumes, flores, abelorios, etc. 

- Elaboración de alimentos 

- Papiroflexia 

 

Modelismo  

- Aeromodelismo  

- Modelismo naval 

- Maquetas de reprodución a escala  

- Maquetas de trens eléctricos  
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Xoguetes de regras 

Este tipo de xogo non é considerado como unha categoría independente de Bühler, 

pero si por Piaget.  

Trátase de xogos nos que hai que acatar unha serie de normas impostas polo grupo. 

Aínda que os xogos de regras aparecen antes, é a partir dos sete anos, e ata os 

doce, cando teñen maior predominio.  

Normalmente para xogar a estes xogos precísanse varias persoas que xoguen, 

aínda que existen algunhas propostas para xogar en solitario.  

Este tipo de xogo axuda principalmente a desenvolver as habilidades sociais, como 

aceptar perder o xogo. Pero tamén favorece o desenvolvemento de certas 

actividades como decidir, razoar, imaxinar e cooperar.  

Pódense distinguir dous tipos de xoguetes de regras:  

Xogos de sociedade 

- Xogos de  lotería 

- Xogos de dominó 

- Xogos de circuíto, como a oca, 

o parchís, etc 

- Xogos de  cartas 

- Xogos de  memoria 

- Xogos de habilidade tipo maxia, 

palillos chinos, etc. 

- Xogos de estratexia de tipo 

xadrez, cartas que se poden 

coleccionar, damas, etc. 

- Xogos de  azar 

- Xogos  preguntas e respostas 

- Xogos vocabulario e linguaxe 

- Xogos matemáticos 
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Xogos deportivos 

- Bolos 

- Petanca  

- Bádminton 

- Dianas infantís 

- Billares 

- Fútbol de mesa 

- Ping pong 

 

 

 

Recomendación con respecto os xoguetes  

O mellor xoguete é aquel que se corresponde co desenvolvemento psíquico e físico 

da nena/o e se adapta ás súas necesidades e personalidade. Polo tanto non existen 

xoguetes perfectos, senón que a adecuación do xoguete depende do 

desenvolvemento e de características persoais de cada persoa.  

Os xoguetes deben estar en relación co nivel de desenvolvemento da cativada, 

porén, é interesante tamén escoller algúns que se adianten en parte ás súas 

posibilidades, para que traballando coa axuda da persoa adulta na zona de 

desenvolvemento próximo, permitan acadar niveis superiores de desenvolvemento.  
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É importante advertir que por moi adecuado que sexa un xoguete para unha criatura, 

o xoguete de por si só non ensina a xogar. Ao principio, ante un novo xoguete soe 

ser precisa a actividade conxunta coa persoa adulta, para que o pequeno sexa 

capaz de asimilar as funcións e posibilidades do obxecto. Por exemplo, se se lle dá 

por primeira vez un cubo con pezas para encaixar, deberase xogar con el para que 

vexa cal é a finalidade do xoguete, despois, se se lle permite explorar libremente o 

obxecto, probablemente atopará outras posibilidades do xogo inventadas por ela. 

A continuación ofrécese unha serie de consellos a ter en conta á hora de escoller 

xoguetes infantís:  

- É mellor que o xoguete sexa desexado pola nena/o. Por iso, é importante 

colocar todos os xoguetes ao seu alcance, co fin de que poida escoller 

libremente con cales desexa xogar. 

- É imprescindible que o xoguete sexa seguro. Aínda que este aspecto sempre 

debe estar presente á hora de seleccionar un xoguete, aínda é máis 

importante no caso de menores de tres anos. Ademais de comprobar que o 

xoguete cumpre coa normativa de seguridade, débese asegurar que non 

conteña pezas pequenas que poidan provocar afogamento. 

- O xoguete debe ser adecuado á idade e ao nivel de desenvolvemento. Se é 

para idades moi pequenas, non lle aportará nada novo e probablemente se 

aburra; se é para niveis de desenvolvemento superiores, non poderá 

empregalo de forma axeitada e tampouco propiciará o desenvolvemento.  

- O xoguete debe ter en conta a personalidade da persoa que o vaia usar. Ás 

persoas inquietas vailles ben aqueles que requiren prestar atención, deste 

modo aprenden a controlar a actividade motriz. Pola contra, unha persoa 

tímida pódese beneficiar de xoguetes que favorezan a socialización.  

- Outro aspecto a ter en conta é que canto máis simple sexa o xoguete, maior 

esforzo fará a criatura para desenvolver a súa fantasía e imaxinación. Se o 

xoguete é excesivamente sofisticado, non deixa marxe para inventar novos 

xogos, sempre o ten que usar da mesma forma, e é máis probable que acabe 

aburríndose do xoguete. Os xoguetes excesivamente complexos poden 

quedar inutilizados pola perda dunha peza, soen necesitar recambios e 

moitos son difíciles de gardar.  
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- Na medida do posible os xoguetes non deben ser empregados para premiar 

ou castigar a conduta da nena/o.  Débese concienciar de que o xoguete non é 

un ben de consumo, senón unha poderosa ferramenta para promover o 

desenvolvemento integral infantil. Por iso non é convinte mercar xoguetes de 

forma indiscriminada, nin concentrar a compra destes artigos en datas 

determinadas, como o Nadal. 

- O exceso de xoguetes tamén dificulta o desenvolvemento da fantasía e 

provoca aburrimento debido á saciedade. 

- No entorno educativo sempre se deben escoller xoguetes que fomenten 

valores como o respecto, a solidariedade, etc. Débense evitar aqueles que 

incitan directamente á violencia, á práctica de hábitos pouco saudables, á 

discriminación, etc.  

- Por último, o mellor xoguete non é necesariamente o máis caro; aínda que se 

debe alertar así mesmo que a compra de xoguetes moi económicos que, 

aínda que en ocasión soen ser axeitados, ao ser baratos se soen mercar 

como resposta a un capricho momentáneo ou para premiar determinadas 

condutas, o cal non é beneficioso.  

Os xogos e os xoguetes deben promover a diversidade e a igualdade: 

- Non existe “iso é de nenos” ou “iso é de nenas”. Son etiquetas sociais que 

limitan o crecemento. Hai xoguetes que ensinan, divirten e axudan a coñecer 

capacidades e habilidades persoais. Amosar a diversidade sexual, racial e 

cultural a través dos xoguetes é fundamental para eliminar as discrimizacións  

- Os cores rosa e azul son esteriotipos fundamentados nos roles sociales, os 

cores non teñen xénero. Nin todo rosa, nin todo azul.  

- É importante ofertar xoguetes que traballen os coidados, expresar 

sentiementos e afectos, coidar a casa, xogos de rodas, construcción,  a nenos 

e nenas por igual, atendendo os seus intereses.  

- Prestar a atención a imaxe que dan algúns xoguetes sobre o corpo, que se 

visibilicen e naturalecen as distintas partes do corpo, sen que ningunha sexa 

un tabú. Ademáis de coidar as imaxes esteriotipadas como boneca rubia, alta 

e delgada.  
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Elección de xoguetes de 0 a 6 meses  

Esta etapa caracterízase polo desenvolvemento dos sentidos. Comezan a distinguir 

diferentes texturas, formas e cores. Á hora de escoller os xoguetes débese ter en 

conta a escasa mobilidade do bebé a esta idade, polo que os obxectos deben incitar 

a tirar, tocar, escoitar, de modo que sexa posible a exploración do entorno inmediato.  

Os xoguetes para estes primeiros meses deben ter cores vivas e brillantes, se 

ademais teñen son e movemento, serán máis atractivos. Os xoguetes e obxectos 

con diferentes texturas favorecen o desenvolvemento das sensacións táctiles.  

Durante os primeiros seis meses calquera obxecto que cumpra estas características 

pode ser un xoguete para un bebé, sempre que non supoñan perigo de accidentes 

para o bebé. Porén, entre os xoguetes que hai no mercado, os máis apropiados para 

este intervalo de idade son: axóuxeres, móbiles de berce, bonecos de goma, 

mordedores, alfombras de actividades, espellos irrompibles, xoguetes musicais e 

ximnasios de bebés. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elección de xoguetes de 6 a 12 meses  

Durante esta etapa a actividade preferida do bebé será a de manipular obxectos. 

Pero ademais as destrezas físicas da criatura progresan de forma asombrosa. De 

forma progresiva aprende a sentarse, a gatear, a poñerse en pe, e nalgúns casos, a 

camiñar.  

Neste período os xoguetes que estimulan os sentidos seguen sendo interesantes, 

pero a criatura xa non só se conforma con mirar, desfruta manipulando os obxectos, 
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que deben ser de gran tamaño, xa que aínda non sabe usar a pinza (índice-polgar) 

para coller obxectos pequenos, senón que emprega toda a man. Son moi 

apropiados tamén, os xoguetes que rodan, xa que estimulan o movemento. Por 

outro lado, non se pode esquecer o desenvolvemento da afectividade, que pode 

estimularse mediante peluches e bonequiños.   

Os xoguetes da etapa anterior seguen sendo interesantes, aínda que quizais, 

empece a experimentar outros usos, a medida que avanza o seu desenvolvemento e 

melloran as súas capacidades. Outros xoguetes novos apropiados para estas idades 

son: pelotas, bonecos de trapo, aros para encaixar nun eixe, centros de actividades.  

 

Elección de xoguetes de 12 a 18 meses  

Neste período prodúcense grandes avances nas capacidades infantís. Adquire unha 

maior mobilidade e dependencia que lle permite a exploración dun entorno máis 

amplo. Ao mesmo tempo, vaise perfeccionando a coordinación óculo-manual, co que 

a exploración dos obxectos se fai máis precisa. Tamén a esta idade empeza a imitar 

actividades que realizan as persoas adultas e, por outro lado, o desenvolvemento da 

linguaxe experimenta grandes progresos, máis en comprensión que en vocalización.  
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Nesta idade os xoguetes deben invitar a recorrer o espazo, para perfeccionar as 

novas capacidades de movemento. É importante que os xoguetes permitan 

relacionar feitos, de forma que a nena/o aprenda que coa súa actividade pode 

producir determinados cambios nos obxectos e no seu entorno (relacións causa-

efecto). Os xoguetes que estimulen a linguaxe e a imitación de accións simples van 

gañando protagonismo.  

Entre os xoguetes máis apropiados pódense citar: bloques de plástico para apiñar, 

xogos de formas, libros de páxinas duras con imaxes, bonecos que representan o 

corpo humano, marionetas, teléfonos, pelotas, xoguetes para montar, andadeiros, 

triciclos, coches e mesas de actividades. 

 

Elección de xoguetes de 18 a 36 meses  

Neste período, tanto a mobilidade como a independencia experimentaron notables 

avances, polo que se hai algo que caracteriza este período é a actividade sen 

límites. Pero ademais o desenvolvemento da linguaxe está en todo o seu apoxeo. 

Os xoguetes máis apropiados serán os que estimulen o desenvolvemento destas 

capacidades.  

Nesta idade non se poden desestimar as vantaxes dos materiais naturais como 

obxectos de xogo. A auga, a terra, o barro, a area, as follas, as pedras, etc., son 

moitas veces máis atractivas que o xoguete máis sofisticado do mercado.  
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O comportamento dos líquidos é moi diferente ao dos obxectos sólidos, por iso que 

se se pretende que as experiencias da cativada sexan o máis amplas posibles, non 

se lles pode privar do pracer de xogar a experimentar coa auga, indo así á piscina, 

praia, etc., enchendo recipientes con distinta cantidade, poñendo colorantes para 

que cambie de cor, facendo que toquen a auga a distinta temperatura, xogos cunha 

mangueira, experimentando con obxectos que froten ou fundan, transvasando auga 

duns recipientes a outros, etc. 

 

O xogo co barro non só é divertido senón tamén instrutivo. Ten unha consistencia 

diferente aos xoguetes sólidos, pero tampouco é un líquido, pode darlle a forma que 

desexe e cambiar a súa consistencia engadindo máis ou menos auga.  

 Outro elemento natural moi enriquecedor é a area, que se trata dun sólido que se 

comporta como un líquido. Os areeiros estanse impoñendo nos parques infantís. O 

seu uso é moi apropiado tamén no centro escolar, sempre que se dispoña do 

espazo adecuado. Para xogar no areeiro pódense empregar cubos, palas, anciños, 

moldes, etc.  

Finalmente, follas, pedras e outros elementos que poden atopar na rúa, permiten á 

cativada recoñecer diversas formas e texturas. Ademais poden clasificar os obxectos 

encontrados e realizar experimentos simples con eles. 

Volvendo aos xoguetes comerciais, pódense citar como apropiados para este 

intervalo de idade os seguintes:  
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Triciclos, bicicletas, xoguetes que faciliten a imitación (cociñas, maletín de medicina, 

supermercado, ferramentas...), quebracabezas de poucas pezas e de gran tamaño, 

xogos de instrución con pezas grandes, pero máis complexos que os das etapas 

anteriores, bonecos, animais de plástico, xoguetes musicais e con movemento, 

instrumentos musicais, xoguetes que permitan debuxar e pintar (lousas, pupitres, 

etc.), coches, pelotas, libros que poidan conter historias simples, aínda que seguirá 

predominando a imaxe sobre a palabra.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

P
á

xi
n

a
5

1
 

Son importantes os xogos que poden realizarse ao aire libre, en parques infantís, ou 

no seu caso, no patio do centro escolar: tobogáns, randeeiras, etc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Antes de finalizar este apartado, é necesario indicar que aínda que se estableceron 

unha serie de xoguetes máis idóneos segundo a idade, pódense empregar en 

intervalos posteriores.  

 

 

 

 

 

Ao facer esta distinción por idades simplemente se pretende dar unha orientación á 

hora de escoller o xoguete, pero sempre se debe ter en conta o nivel de 

desenvolvemento real de cada nena/o, as súas necesidades, gustos, personalidade 

e referencias.  

 

Como regra xeral pódese dicir que un xoguete será válido 

mentres lle interese á persoa que o utiliza e lle aporte 

diversión e/ou aprendizaxe e sexa seguro. 
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O xoguete non é unha imposición da persoa adulta á cativa para que aprenda 

determinados aspectos da realidade, senón que é un instrumento que proporciona 

aprendizaxe á vez que diversión, se perde o seu sentido lúdico, por moi educativo, 

caro ou bonito que sexa, o xoguete carece de interese e non se pode considerar 

apropiado.  

 

Recomendacións de xogos para responsables do coidado 

 

- Adiviñas. Podes lembrar as da túa infancia ou pedirlles ás crianzas que se 

lembren dalgunha do colexio. Algúns exemplos: 

https://www.lingua.gal/recursos/todos?content=/Portal-

Lingua/Contido/recursos/promovelo/contido_0315.html 

 

- O teléfono descomposto. Nun círculo, a persoa que empeza di á da beira ao 

oído unha frase que irá pasando de persoa en persoa ata a última que dirá o 

que entendeu.  

- Historias estrofadas. Crea historias a partir das estrofas que cada participante 

vaia engadindo por quendas. Pódese complicar se cada quen ha de lembrar e 

repetir a historia enteira e agregar a súa parte ao final.  

- Empeza por… Outro clásico que non é o «vexo vexo» senón que se trata de 

dicir palabras que empecen pola letra tal ou, a versión para as máis 

pequenas, cousas que sexan da cor ou material tal.  

- Que falta?. Trátase dun agocho visual. Pedir a quen pille que observe ben a 

sala e que cando acabe, salga dela. As persoas que quedan han de decidir 

esconder un obxecto que quede visible. Ao entrar quen pilla á sala ha de 

descubrir o obxecto que falta.  

https://www.conlosninosenlamochila.com/escape-room-online-para-ninos-y-adultos-

mas-de-150-juegos-gratis/ 

- Debuxo colaborativo. Cun papel en branco a primeira persoa debuxa unha 

liña, a seguinte continúa o debuxo por esa liña e así cada unha continuando 

https://www.lingua.gal/recursos/todos?content=/Portal-Lingua/Contido/recursos/promovelo/contido_0315.html
https://www.lingua.gal/recursos/todos?content=/Portal-Lingua/Contido/recursos/promovelo/contido_0315.html
https://www.conlosninosenlamochila.com/escape-room-online-para-ninos-y-adultos-mas-de-150-juegos-gratis/
https://www.conlosninosenlamochila.com/escape-room-online-para-ninos-y-adultos-mas-de-150-juegos-gratis/
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por quendas ata que entre todas se considere que o debuxo estea acabado. 

Aconsellable que cada quen teña unha cor diferente así pódese recoñecer 

cada parte do debuxo e quedará moito máis colorido. Simple pero moi 

divertido.  

- Pedra, papel e tesoira. Tamén se poden intercambiar os nomes dos 

elementos para complicalo e facelo máis estimulante.   

- Fútbol de mesa. Ideal para as sobremesas e xogar en parellas. Os vasos ou 

outros obxectos farán de portería e algún tapón, chapa ou calquera outra 

cousa pequena que se deslice facilmente fará de pelota.  

- Todo o mundo arriba. Un divertido xogo de equipo onde o obxectivo é que 

todas as persoas consigan levantarse á vez. Empézase sentándose en círculo 

no chan, enlázanse os brazos e arriba todo o mundo ao mesmo tempo. Non é 

nada fácil, máis cando hai diferenzas de alturas, pero aí está o reto! 

- Araña peluda. É un pilla pilla só que quen pilla non pode saír da liña 

debuxada ou imaxinaria, que separa as dúas zonas do campo de xogo. Esa 

liña é a tea de araña pola que han de pasar o resto de persoas dun campo a 

outro sen ser pilladas. Han de preguntar á araña: «Araña peluda podo 

pasar?» E se a araña di que si, é cando se ha de cruzar. Se nos pillan, 

convertémonos en araña que axuda a pillar sen saírse da liña.  

- Trabalinguas: facer memoria ou crear un libro propio de trabalinguas para rir 

un intre.  

https://orellapendella.gal/category/trabalinguas/ 

- O pauciño máis curto. Un clásico tamén. Pódese facer con calquera pauciño 

ou palillo. Hai que preparar tantos pauciños de diferentes medidas como 

persoas xoguen e poñelos todos nunha man escondendo parte do pau. Hai 

que procurar que as partes visibles queden á mesma altura. Cada xogador 

colle un e gaña o que consiga o pauciño máis curto. 

- Cancións mudas. Ideal para ir no coche. Trátase de escoller unha canción 

que todas as persoas saiban e comezar a cantalas en voz alta. Unha ha de 

ser a directora da orquestra que dará un sinal para que o resto continúe 

cantando pero en silencio e dará outro sinal para continuar cantando en voz 

https://orellapendella.gal/category/trabalinguas/
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alta. O divertido é que cando se renova a canción, todas deberían estar a 

cantar a mesma parte. 

- Pareados inventados. Trátase de facer un verso inventado a partir dunha 

palabra que xurda. Cada quen pode facer o seu ou crear un en conxunto por 

quendas.  

- Xogar no bosque. Trátase de facer un roda colléndose da man e unha persoa 

fai de lobo. Os da roda van cantando a canción «Xoguemos no bosque 

mentres o lobo está» e o lobo contesta a súa parte. Cando o lobo xa está listo 

sairá a pillar ás persoas da roda. A quen pille pasará a ser o lobo.  

- Quen son? É divertido xogar cun grupo grande de persoas. A unha delas 

tápaselle os ollos e diante dela ponse unha persoa que ha de adiviñar quen é 

só tocándolle a cara. Outra persoa pode preguntar: quen son? para que a voz 

despiste e sexa máis sensorial o xogo.  

- Sumando matrículas. Ideal para ir no coche e para a cativada que xa comeza 

a sumar. Trátase de seleccionar unha matrícula dun coche e reter os 

números. Con eles crearanse combinacións numéricas de sumas (ou 

multiplicacións segundo o caso) procurando conseguir a combinación que dea 

a cifra máis alta.  

- Palabras encadeadas. A idea é ir encadeando palabras por quendas onde a 

palabra ha de empezar pola última letra ou sílaba da palabra que acaban de 

dicir.  

- Palabras ao revés. Dáse unha palabra de dúas sílabas pero coa orde 

invertida ( LOR-CA= CA- LOR) e o obxectivo é adiviñar de que palabra se 

trata. É tan simple como que repitan moitas veces e rápido esas sílabas para 

que apareza a palabra escondida.  

- Nó humano. Divertido tamén xogar con moitas persoas. Unha persoa sae fóra 

da sala e o resto forma un roda que se ha de mesturar sen separar as mans, 

creando un nó humano. Unha vez feito o nó, a persoa que está fóra pasa e ha 

de procurar desfacer o nó sen que se solten as mans.  

- Bolsa sensorial. Hai que coller diferentes obxectos ou cousas da natureza 

como algunha flor ou pau, metelos nunha bolsa opaca e pedir a cada 

participante que meta a man. Sen mirar, só co tacto, ha de adiviñar de que 



 

 

P
á

xi
n

a
5

5
 

obxecto se trata. Un xogo sensorial que se pode simplificar ensinando antes 

os obxectos que se van esconder. 

- Debuxando historias. Nunha folla en branco unha persoa vai contando un 

conto e vaino debuxando á vez, quedando ao final un debuxo do conto 

contado. Tamén existe a versión cooperativa onde entre todas as persoas van 

debuxando partes. 

 

Xogo e tecnoloxía 

O uso das TIC permite adquirir coñecementos autónomos, desenvolvendo a súa 

capacidade de investigación e dar resposta as súas preguntas. As novas tecnoloxías 

son unha ferramenta importante para a comunicación e a aprendizaxe. A tendencia 

actual é que as tecnoloxías da información incrementen a súa presenza na vida 

diaria e, neste contexto, enténdase que os xogos dixitais educativos poden ser 

elementos importantes para enriquecer a aprendizaxe mediante un sistema lúdico.  

Moreira (2006), afirma que para moitos nenos ou nenas de contornas urbanas, polo 

menos nas sociedades economicamente desenvolvidas, é normal que no seu tempo 

libre xoguen con consolas de videoxogos (sexanportables como a Game Boy, a PSP 

ou a Nintendo DS, ou de sobremesa como a Play Station, a Wii ou a Xbox), utilicen o 

PC para buscar información ou realizar algunha tarefa escolar, que visualicen 

películas infantís a través de plataformas audiovisuais. 
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Na actualidade, non podemos falar de xogo sen mencionar as pantallas. Estás son 

un elemento presente no tempo 

de ocio dos nenos e nenas . As 

TIC entreteñen, axudan na 

aprendizaxe, permiten unha 

mellor comunicación… pero un 

abuso destes dispositivos 

electrónicos resulta prexudicial 

de forma especial para na 

infancia e na adolescencia, xa 

que son máis vulnerables aos 

seus riscos ao estar en desenvolvemento. Na actualidade, existen  evidencias 

científicas de que o uso desta tecnoloxía de maneira continuada durante a 

infancia é contraproducente. Así, por exemplo, é un factor de risco de dano 

cardíaco na idade adulta temperá, por promover o sedentarismo, como asegura un 

estudo recente presentado no último Congreso da Sociedade  Europea de 

Cardioloxía.  

Como profesionais dos coidados debemos definir claramente os contidos e poñer os 

límites para promover un desenvolvemento evolutivo óptimo. Atendendo  o Plan 

Dixital Familiar que propoñen a Asociación Española de Pediatría (AEP) e a Axencia 

Española de Protección de Datos (AEPD) podemos indicar que pode producir:  

 

A tecnoloxía pode axudar na construción cognitiva, aumentando  as 

habilidades que son importante para a construción do coñecemento e da vida 

como: coordinación ollo-man, agudeza visual, reacción, observar, analizar, 

adiviñar e comprobar, compoñendo o que se entende por razoamento lóxico. 

E parte do traballo de coidados analizar os contidos e ofertar xogos dixitais 

educativos e adaptalos a idade de cada crianza.  
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Impacto na saúde a todos os niveis. Pasar máis de dúas horas fronte a pantallas 

afecta á saúde física (soño, alimentación, ollos…), social(menor interacción na vida 

real) e mental(maior risco de síntomas depresivos). 

Dor de costas ou lesións, provocadas por posturas inadecuadas ou uso prolongado 

de teclados e mandos.  

- Fatiga visual: ollo seco, picazón, lagrimexo, aumento ou inicio de miopía nos 

nenos e adolescentes, ademais de dor de cabeza e de costas. 

- Alimentación insana.  Comer coa tele (tableta) ou pendente do móbil asóciase 

a unha maior inxesta calórica e maior risco dunha dieta pouco saudable. 

Tamén reduce a interacción da familia. 

- Soño alterado. Usar as pantallas antes de durmir implica dificultade para 

conciliar o soño, diminución da sensación de soño ou redución da secreción 

de melatonina. 

- Distracción. Ter a tele como ruído de fondo xa xera distracción para a 

aprendizaxe de vocabulario, a atención e o xogo. 

-  Atención diminuída. Ter pantallas preto fai que esteamos máis pendentes 

delas.  

- Acceso a contido inadecuado. A pesar dos controis parentales, atoparanse 

con situacións e informacións inadecuadas para a súa idade ou non veraces. 

Ademais, a directora da Axencia Española de Protección de Datos, Mar Espada, 

advirte que o uso indebido e excesivo da Internet pode ter repercusións significativas 

no desenvolvemento da personalidade dos menores, dando lugar a problemas como 

adicións, prácticas de sexting e situacións de ciberacoso. 
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Uso de pantallas segundo a idade 

Nenos e nenas de 0 a 2 anos:  

 A estas idades, aprenden por repetir e imitar as persoas adultas e iguais e as súas 

habilidades de memoria e atención son inmaturas. Polo tanto, os dispositivos 

electrónicos “non son os máis apropiados para facilitar a aprendizaxe”, asegura a 

AEP. E aínda que hai estudos que demostran 

que os maiores de 15 meses poden aprender 

palabras a través das pantallas táctiles, a 

asociación de pediatras tamén recoñece que 

teñen problemas para a súa interpretación.  

“Os estudos científicos en menores de 2 anos 

son insuficientes e descoñecemos se favorecen 

a aprendizaxe”, sinalan. 

 En cambio, afirman que a ciencia si demostrou 

os problemas derivados do uso excesivo de 

pantallas: a redución das horas de sono, o 

aumento e a tendencia á obesidade, e as 

dificultades socioemocionales e da linguaxe. 

 

Nenos e nenas de 3 a 5 anos:  

Os profesionais da pediatría indican que a estas idades poden ver programas de alta 

calidade e educativos, pois se observou que “estimulan a linguaxe, fomentan o 

desenvolvemento cognitivo e a socialización e poden axudar a cativada para 

aprender actitudes contra a violencia, empatía, tolerancia e respecto”. Con todo, o 

uso de dispositivos como medio de distracción “condiciona alteracións de conduta e 

illamento”. 

Recomendacións: 

- Ver como moito unha hora ao día de programación de alta calidade e sempre 

acompañados dunha persoa adulta. 

Non 

recomenda

dfodo 
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- Elixir contidos adecuados. Contidos interactivos que permitan ao menor 

participar contestando preguntas ou repetindo. “A capacidade de atención aos 

3 anos é de 6 a 9 minutos e aos de 4 anos de 8 a 12 minutos”, puntualiza a 

AEP. 

- Establecer normas para toda a familia. A esta idade empezan a entender os 

límites. Ademais, a aprendizaxe máis eficaz é o exemplo das persoas 

responsables dos coidados.  

- Administrar os dispositivos e o seu contido. As aplicacións de control parental 

brindan a posibilidade de protexerlles con contrasinais, a desactivación de 

anuncios, a activación do modo de procura segura e o bloqueo de contido.  

Nenos e nenas de 6 a 10 anos:  

Nesta etapa, comezan a usar os medios dixitais de maneira máis produtiva, 

aconséllase unha visualización conxunta interactiva e comprometida cos 

responsables dos coidados, xa que “pode ofrecer oportunidades para a construción 

de relacións e a aprendizaxe”. Mesmo poden desenvolver relacións significativas a 

través de videoxogos e xogos en liña. Indicar 

que é unha etapa crítica para a xeración dese 

espazo de confianza mutua que ten que 

xerarse para cando se inicie o uso autónomo 

das pantallas uns anos máis tarde” 

Recomendacións: 

- Uso de pantallas menos de dúas horas 

ao día. Deben usarse con moderación, 

cun propósito e en equilibrio co tempo 

dedicado a unha variedade de 

actividades fóra da pantalla, puntualizan 

os pediatras. 

- Definir os dispositivos que usan, o 

contido que consumen e as persoas 

coas que se conectan en liña. 
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- Falarlles dos riscos (ciberacoso, información inadecuada para a idade, 

pornografía, quedar con descoñecidos, envío ou recepción de imaxes con 

contido sexual) para que sexan conscientes deles e das súas solucións.  

Adolescente de 11 a 16 anos:  

Segundo van crecendo e madurando, na adolescencia buscan unha maior 

autonomía e a conexión social é necesaria para o seu benestar psicosocial. 

Actualmente son precisamente as pantallas e os medios dixitais os que forman parte 

da súa vida social, educación e entretemento. Pero non por iso hai que deixalos 

asoas.  

Recomendacións: 

- Fala a miúdo sobre as experiencias que están a ter e as decisións que están 

a tomar en liña. 

- Establece límites e, se se considera necesario, intervir para axudarlles a 

definir espazos seguros no mundo dixital. É preciso, lembrarlles os riscos e as 

posibles solucións. 

Con respecto as redes sociais os propios provedores de redes sociais recomendan 

non usalas en persoas menores de 14 anos. Aínda así, é preciso analizar se o/a 

adolescente ten a capacidade madurativa suficiente e amosar a nosa disposición 

para acompañar no proceso de emprego das redes.  

Indicar que o emprego de xogos dixitais, é unha ferramenta educativa que esta 

presente na nosa contorna polo que non podemos obviala, polo tanto, é preciso que 

as persoas profesionais dos coidados se actualicen constantemente.   
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Metodoloxías alternativas nas aulas de educación 

Como podemos ver o longo de toda a formación, o xogo constitúese como unha 

ferramenta fundamental para o desenvolvemento integral dos menores. Polo tanto, a 

escola como axente educativo o ten presente na súa labor formativa.  

Entendemos que como profesionais dos coidados, debemos de estar familiarizados 

con diversas metodoloxías, xa que estas ofrecen enfoques innovadores e efectivos 

que poden enriquecer significativamente a práctica profesional. Ao coñecer e aplicar 

estas metodoloxías, a persoa profesional dos coidados pode potenciar no 

desenvolvemento integral dos menores ao seu cargo. 

 A continuación, destacamos algunhas destas metodoloxías alternativas máis 

empregadas na aula e a súa relevancia no ámbito da educación: 

Constructivismo 

É unha corrente pedagóxica, psicolóxica e filosófica, que tenta explicar a formación 

do coñecemento. A partir da experiencia e a vivencia, créanse segundo Piaget, 

esquemas mentais cada vez máis complexos. Xogando, as crianzas viven o que 

están a facer, e por tanto , aprenden. En centros onde se utiliza esta pedagoxía, 

trabállase a través da experimentación, o xogo, e especialmente, a través de xogo 

simbólico. O xogo simbólico caracterízase por recrear situacións da vida real, á 

medida dos nenos. Permite imitar, e por tanto, aprender. 

Pedagoxía Waldorf 

Rudolf Steiner, fixo un gran labor educativo, creando a Pedagoxía Waldorf. Nesta 

pedagoxía, a educación  debe levarse a cabo como un obrar artístico, nun ambiente 

libre e creador. O seu funcionamento debe basearse nunha boa comunicación entre 

educadores/as e familias, xa que o/a neno/a o verdadeiro centro de atención. Nas 

escolas Waldorf, respéctanse as decisións e inquietudes das crianzas, e ao longo do 

día, satisfanse. Os nenos e as nenas poden moverse con total liberdade por todos 

os espazos, tanto internos como externos. Nestes centros predominan 

absolutamente materiais naturais, sobre todo, a madeira, tanto en mobiliario como 

en xogos e xoguetes. 
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Pedagoxía Pikler 

Pikler, e o libre movemento. A forma de acompañar de Emmi Pikler, confirma que 

deixar actuar ao neno/a con liberdade, facilitando uns espazos e recursos seguros e 

á súa medida, fará que o cativo/a adquira unha maior autonomía e desenvolva máis 

seguridade e maior mobilidade postural, chegando a sentar ou a camiñar só, sen a 

axuda dunha persoa adulta que condicione o proceso. Os centros que utilizan esta 

pedagoxía, procuran espazos acolledores e de acceso fácil para as crianzas, con 

total autonomía e seguridade.  

 

Enfoque Reggio Emilia  

A metodoloxía Reggio Emilia é unha proposta educativa onde se defende que as 

nenas e os nenos poidan aprender por medio da observación, e así, desenvolver a 

súa creatividade. Loris Malaguzzi foi o pedagogo que introduciu este sistema de 

ensino, e leva o nome da zona italiana onde a implanta. Todas as persoas que 

forman parte da cotidianidade na vida das crianzas, país e nais, educadores/as e os 

propios nenos e nenas, son parte activa nesta pedagoxía. O medio natural e as artes 

plásticas, son un dos seus pratos fortes.  
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Método Aucouturier 

É un método que ten por obxectivo a maduración psicolóxica dos nenos e nenas a 

través da vía motriz. A través da acción, movemento e o xogo, chégase á xeración 

do pensamento. En moitas escolas, existe a sala de psicomotricidade, un espazo 

rico en material para desenvolver habilidades motrices e para xogar, a través do 

xogo e movemento, descobren, canalizan, expresan, as súas emocións e vivencias. 

É un método que se utiliza moito en terapias, para traballar alteracións psicomotoras 

ou dificultades de calquera tipo. 

Método Montessori  

O método Montessori caracterízase por prover un ambiente preparado, 

esteticamente adecuado, ordenado, simple e real. Cada espazo da aula ten a súa 

función e a súa razón de ser, no desenvolvemento da cativada. Os cursos 

organízanse en franxas de 3 anos (excepto na primeira etapa que se dividen en niño 

0 a 15 meses e Comunidade Infantil de 15 meses a 3 anos). Os ambientes 

preparados favorecen que a nena e/ou o neno poida comprometerse nun traballo 

interesante, e propicia períodos prolongados de concentración ( que non deben ser 

interrompidos ). A liberdade desenvólvese, dentro duns límites claros, que permite as 

crianzas vivir na pequena sociedade que se crea na aula. A persoa adulta é un 

observador e un guía, e non é intervencionista. Utilizan materiais moi concretos, para 

explorar o mundo e para desenvolver actividades cognitivas básicas, e o seu 

funcionamento está deseñado para que a cativada recoñeza o erro por si mesma. 
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Educación libre 

A esencia da educación libre é respectar o proceso de desenvolvemento humano. 

Os proxectos de educación libre caracterízanse por acompañar as crianzas neste 

proceso, facer propostas e propiciar a contorna idónea segundo a súa etapa de 

desenvolvemento. Dentro destes espazos proponse a idea principal da non-

directividad por parte da persoa adulta. O/a adulto/a debe prepararse e non interferir 

na toma de decisións, nin dirixila. Esta confianza nas crianzas dotaralles de 

seguridade e pensamento crítico que extrapolará ao seu día a día, será os 

responsable da súas propias personalidades. 

Ludificación 

Este método de ensino consiste en xerar dinámicas de xogo para potenciar a 

motivación, a concentración e o esforzo dos máis pequenos. A ludificación pode 

incorporar recursos tradicionais como os libros, aínda que as ferramentas 

tecnolóxicas están cada vez máis presentes. Empregase máis nas etapas de 

primaria e secundaria, onde o xogo non está tan presente polo modelo tradicional.  

 

 

 

 

 

"No mundo dos coidados, a maxia está en aprender 

sempre e renovarnos constantemente, facendo da nosa 

labor un arte educativa para as crianzas” 


