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NO 
APLICA

SÍ NO OBSERVACIONES

REGULACIÓN Y BIENESTAR SENSORIAL 

1.1.1. El juego/juguete está libre de estímulos sensoriales excesivos (sonidos 
repetitivos, destellos rápidos o saturación visual) que puedan confundir o distraer 
a los usuarios/as. 

Valorar solo si incluye luces/sonidos/vibraciones. Si no, marcar «No aplica».
1.1.2. Incluye algún mecanismo de regulación o activación/desactivación para 
ajustar sonidos, luces o vibraciones. 

1.1.3. El juego/juguete favorece el bienestar sensorial mediante una experiencia 
de juego agradable, confortable y equilibrada.

1.1.4. El juego/juguete está libre de elementos que puedan causar angustia o 
confusión persistente (ej., propuestas complejas, sonidos fuertes, etc.)

1.1.5. El juego/juguete ofrece texturas variadas, permiten una exploración táctil 
positiva.

INTEGRACIÓN MULTISENSORIAL Y COHERENCIA ESTÍMULO–RESPUESTA

1.2.1. El juego/juguete utiliza más de dos canales sensoriales (visual, auditivo, 
táctil, olfativo y gustativo, vestibular y/o propioceptivo) de manera simple y 
coordinada para reforzar el mensaje o la acción.

Valorar solo si incluye secuencias rítmicas de audio. Si no, marcar «No aplica»                
1.2.2. Los sonidos o secuencias rítmicas son estables y predecibles, sin cambios 
bruscos ni elementos distractores, favoreciendo la atención y la concentración.

Valorar solo si incluye feedback sensorial. Si no, marcar «No aplica»
1.2.3. Proporciona una respuesta sensorial (feedback sensorial) clara, simple e 
inmediata tras la acción del usuario/a.

1.2.4. El juego/juguete requiere discriminación sensorial simple (distinguir 
sonidos, texturas o patrones visuales claros y diferenciales).

1.2.5. El juego/juguete favorece el aprendizaje mediante ensayo-error.

PERCEPCIÓN VISUAL Y PERMANENCIA DEL OBJETO

1.3.1. El juego/juguete permite rastrear visualmente o conocer que un objeto 
clave sigue existiendo, aunque esté momentáneamente fuera de la vista,  
(ej., una figura que al meter en una caja queda escondida dentro, caja Montessori). 

1.3.2. Los componentes del juego/juguete tienen contornos, texturas o contrastes 
claramente diferenciales entre la figura y el fondo.

1.3.3. El juego/juguete presenta elementos visuales organizados de manera 
clara y consistente, lo que facilita la anticipación visual, la comprensión de la 
secuencia de acciones y la orientación dentro del juego.

AUTORREGULACIÓN VESTIBULAR

1.4.1. El juego/juguete incluye elementos o partes suaves y blandas, diseñadas 
para facilitar la autorregulación sensorial, calmar o regular las respuestas 
emocionales o sensoriales. 

TOTAL



NO 
APLICA

SÍ NO OBSERVACIONES

MOTRICIDAD GRUESA (CONTROL CORPORAL GLOBAL)

2.1.1. El material del juego/juguete presenta una estructura resistente, compacta 
que no se desmonta fácilmente durante el juego.

2.1.2. El diseño del juego/juguete permite su uso con distintos niveles de movilidad 
y control postural.

2.1.3. El juego/juguete se puede adaptar a las habilidades y destrezas motoras 
requeridas, para facilitar que se alcance el objetivo del juego.  

2.1.4. El juego/juguete es fácil de anclar a cualquier superficie (mesa, bipedestador, 
silla de ruedas...) o parte del cuerpo y/o  tiene una base suficientemente grande 
para asegurar su estabilidad.

2.1.5. El peso del juguete/juego permite al usuario/a levantarlo, desplazarlo o 
manipularlo sin requerir una fuerza excesiva.

2.1.6. El juguete/juego está fabricado con materiales o acabados que reducen 
el riesgo de daños ante impactos accidentales. 

MOTRICIDAD FINA (PRECISIÓN Y MANIPULACIÓN)

2.2.1. La activación o manipulación requiere poca fuerza, resistencia o bajo nivel 
de destreza, y no exige movimientos de elevada precisión.

2.2.2. Incluye elementos fáciles de agarrar, mover, abrir o cerrar, con múltiples 
áreas de agarre que permiten sujetarlo en distintas posiciones.

2.2.3. Las piezas presentan dimensiones, grosor y formas que facilitan el agarre 
y la manipulación.

2.2.4. Permite realizar acciones de motricidad fina —encajar, girar, pulsar, deslizar, 
abrir, etc.— para favorecer el desarrollo de destrezas manuales.

2.2.5. Los componentes del juego/juguete son fáciles de unir o ensamblar 
mediante sistemas sencillos e intuitivos, como imanes, velcro, guías amplias o 
encajes fáciles de identificar.

Valora solo si incluye botones de activación. Si no, marcar «No aplica».
2.2.6. Los botones de activación del juego/juguete pueden accionarse con poca 
fuerza y/o presentan tamaño, separación, textura y/o contrastes suficientes para 
facilitar su localización y utilización.

MOTRICIDAD OROFACIAL Y PRAXIAS BUCOFACIALES/FACIALES (HABILIDADES PARA EL HABLA Y LA ALIMENTACIÓN)

2.3.1. Favorece el habla mediante actividades que estimulan la adquisición y 
comprensión verbal, aumento del vocabulario, etc.

2.3.2. El juego/juguete favorece movimientos de labios, lengua, mejillas o 
mandíbula, como soplar, succionar, gesticular o imitar expresiones.

TOTAL



NO 
APLICA

SÍ NO OBSERVACIONES

COMPRENSIÓN Y CLARIDAD DEL PROPÓSITO DEL JUEGO

3.1.1. El objetivo del juego/juguete y su funcionamiento básico pueden comprenderse 
y aprenderse mediante la exploración, una demostración breve, la imitación o 
apoyos visuales, sin requerir instrucciones verbales extensas.

3.1.2. Las normas de juego/juguete son simples, breves y consistentes, sin reglas 
simultáneas ni cambios imprevisibles, garantizando claridad y coherencia a lo 
largo de toda la actividad.

3.1.3. El juego/juguete incluye información escrita, utiliza textos breves, organizados 
y/o comprensibles conforme a criterios de lectura fácil (NORMA UNE 153101:2018 EX).

3.1.4. El diseño del juego/juguete, sus instrucciones y las reglas del juego, usan 
pictogramas, símbolos universales o ilustraciones simples como soporte visual 
principal, y/o videos sencillos. 

3.1.5. El juego/juguete incluye componentes o accesorios que permiten modificar 
o personalizar su uso, sin alterar su función principal.

MECANISMOS DE INTERACCIÓN Y FEEDBACK

Valorar solo si hay señales visuales, sonoras o táctiles. Si no, marcar «No aplica». 
3.2.1. El juego/juguete ofrece señales claras (visuales, sonoras o táctiles) que 
ayudan a entender cuándo una acción es correcta o incorrecta. Retroalimentación 
sensorial inmediata.  

Valorar solo si hay causa-efecto. Si no, marcar «No aplica». 
3.2.2. El juego/juguete presenta un mecanismo principal de causa-efecto fácilmente 
identificable al manipularlo, permitiendo aprender a jugar mediante el ensayo y 
error, sin necesidad de lectura.

3.2.3. La dinámica del juego/juguete permite repetir acciones de forma constante, 
reforzando el aprendizaje y la familiarización con la dinámica.

3.2.4. El juego/juguete requiere resolver un problema simple o puede dividirse 
en un número reducido de pasos claramente identificables, para obtener el 
resultado deseado.   

Valorar solo si incluye diseño de botones y controles. Si no, marcar «No aplica».
3.2.5. El diseño de botones y controles se consideran aspectos manipulativos 
(facilidad de uso), visuales (tamaño y contraste), sensoriales (texturas diferenciables)
y psicomotrices (coordinación ojo-mano y motricidad fina), asegurando una 
interacción efectiva y accesible para el usuario/a.

AJUSTE COGNITIVO Y GRADUALIDAD DEL APRENDIZAJE

3.3.1. El juego/juguete puede ser completado en un corto período de tiempo o 
permite pausas y/o reanudar sin perder la secuencia de la tarea, ni tener que 
empezar de nuevo.

3.3.2. Incluye estímulos visuales y/o auditivos ajustables u otros recursos que 
favorecen la atención mantenida.

3.3.3. El juego/juguete exige la identificación o asociación de solo una o dos 
características simples a la vez (ej., solo color o solo forma o color y forma).

3.3.4. El juego/juguete permite adaptar la dificultad ajustando aspectos como el 
número de elementos, la cantidad de pasos, los apoyos disponibles el tiempo 
de respuesta, tiempo de espera, etc.

3.3.5. La cantidad y organización de los componentes visuales, piezas o accesorios 
facilitan la identificación de los aspectos relevantes para el juego.

TOTAL



NO 
APLICA

SÍ NO OBSERVACIONES

AUTONOMÍA PERSONAL Y AUTOEFICACIA EMOCIONAL 

4.1.1. El juego/juguete favorece la autonomía, permitiendo realizar acciones sin 
depender de la ayuda adulta de forma constante y tomar la iniciativa o dirigir al 
menos una parte del juego.

4.1.2. Permite ajustar el nivel de dificultad y/o el ritmo de juego para adecuarlo a 
las capacidades de la persona usuaria, favoreciendo una experiencia de juego 
satisfactoria y reduciendo la frustración.

4.1.3.  Fomenta la sensación de éxito o logro en cada intento o turno, al ofrecer 
resultados comprensibles y alcanzables, estimulando la perseverancia y/o reduciendo 
la frustración.

EXPRESIÓN EMOCIONAL

4.2.1. El juego/juguete favorece la expresión de emociones y deseos.

4.2.2. El juego/juguete permite representar y explorar distintos roles y situaciones 
sociales, favoreciendo la empatía.

4.2.3.  Permite al usuario/a identificar, representar y expresar emociones como miedo, 
rabia, tristeza o enfado, favoreciendo la expresión incluso con apoyo externo si es 
necesario.

4.2.4. Ofrece una dinámica predecible o recursos ajustables que pueden apoyar la 
regulación emocional durante la actividad.

TOTAL

NO 
APLICA

SÍ NO OBSERVACIONES

INTERACCIÓN SOCIAL, INCLUSIÓN Y APRENDIZAJE RELACIONAL

5.1.1. El juego/juguete favorece la interacción con otras personas y la práctica de 
habilidades sociales, como respetar turnos, compartir, seguir reglas o acuerdos 
de juego, negociar, etc.

5.1.2. Incluye elementos que fomentan la comunicación (verbal, gestual, visual, 
simbólica), como el intercambio de mensajes, etc.  

5.1.3. Permite al usuario/a expresarse o participar de distintas formas (señalando, 
eligiendo, manipulando piezas, usando imágenes, sonidos, gestos o palabras).

5.1.4. Favorece el vínculo afectivo (apego) proporcionando seguridad emocional 
y favoreciendo conductas de cuidado y empatía durante el juego (ej., jugar con 
una muñeca/o, abrazar un peluche, etc.).

5.1.5. El juego/juguete favorece el juego cooperativo, permitiendo colaborar 
para alcanzar un objetivo común.

TOTAL



NO 
APLICA

SÍ NO OBSERVACIONES

TRANSFERENCIA A LA VIDA COTIDIANA

6.1.1. Facilita el aprendizaje de causa-efecto y/o sensoriales, permitiendo que 
el usuario/a aplique en otros contextos lo aprendido durante el juego.

6.1.2. El juego/juguete estimula capacidades conceptuales que pueden transferirse 
a la vida diaria como clasificar, contar, asociar, etc.

6.1.3. Favorece aprendizajes sociales y emocionales aplicables a otras situaciones 
cotidianas.

6.1.4. El juego/juguete favorece acciones motrices que se pueden transferir 
a las actividades cotidianas, como agarrar, girar, pulsar, abrir, cerrar, colocar, 
desplazar, etc.

6.1.5. El juego/juguete presenta elementos o réplicas que representan situaciones 
de la vida cotidiana y favorecen el desarrollo de habilidades prácticas, sociales 
y cognitivas.

TOTAL
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