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El juego es una forma natural y eficaz de aprender en el agua. A través de juegos bien disefiados, los nifios
desarrollan habilidades, seguridad y confianza, mientras disfrutan y se implican activamente en su
aprendizaje acuatico.

Introduccion

El medio acuatico ofrece a los nifios y
nifas una oportunidad Unica de
aprendizaje integral para el desarrollo
fisico, cognitivo, social y emocional en la
ninez. Asi, la ensefianza en el medio
acudtico va mas alld de la mera
instruccion técnica de la natacidn,
incorporando un enfoque
multidimensional orientado al desarrollo
integral del alumno, utilizando el juego
como herramienta pedagdgica.

Seglun Fonseca-Pinto y Moreno-Murcia
(2023), la formacion de una competencia
acuatica proficiente abarca tres dimensiones, la alfabetizacién acuatica, la prevencién del
ahogamiento y la educacidon ambiental, las cuales se corresponden con las areas de saber
hacer (habilidades practicas variadas), saber (conocimientos) y saber ser/estar (actitudes y
valores). De esta manera, “aprender a nadar, desde una perspectiva multidimensional, se
concibe como una necesidad social” ligada al desarrollo integral del alumnado, la seguridad
en entornos acuaticos y la conexidn con su diversidad (reales y artificiales).

Ahora bien, disefiar juegos acuaticos efectivos requiere considerar intencionalmente una
variedad de aspectos pedagdgicos. No se puede dejar la ensefianza acuatica “al azar”, sino
gue es responsabilidad del profesional planificar actividades con sentido pedagdgico, social y
humano, ajustadas a las caracteristicas, ritmos e intereses de los aprendices. En este
documento se analizan los pilares fundamentales para el disefio de juegos en el medio
acuatico, siguiendo el enfoque multidimensional propuesto por Fonseca-Pinto y Moreno-
Murcia (2023) y apoyandose en el Método Acuatico Comprensivo.

Beneficios integrales: evidencia empirica y multidimensional

El fundamento del juego acuatico como medio de ensefanza se sostiene especialmente en los
conceptos de alfabetizacion acudtica, competencia y seguridad acudtica, todos ellos
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integrados en el marco del Physical Literacy (Haga et al., 2025), Figura 1. Este enfoque
comprende el desarrollo conjunto de habilidades técnicas, cognitivas y afectivas siendo
necesarias para el desarrollo seguro, eficiente y significativo en entornos acuaticos (de
Martelaer, 2023). Se trata, en definitiva, de aprender para el todo y desde el todo, entendiendo
gue las dimensiones no pueden separarse.

Figura 1. Alfabetizacion acudtica como parte integrante de la alfabetizacién fisica.

¢Qué queremos decir con ello? Que jugar en el medio acudtico no es Gnicamente realizar
actividad fisica o el aprendizaje especifico de determinadas técnicas, sino también
representar simbdlicamente experiencias relacionadas con el entorno: la fauna, la flora, la
diversidad de espacios acudticos o sus particularidades fisicas, asi como los vinculos sociales
(el yo con los otros) y el mundo emocional. Esta vivencia global favorece el desarrollo
integrado de tres ambitos del conocimiento:

o El saber hacer: habilidades motrices, técnicas y practicas.
o El saber: comprensién del medio, conocimiento conceptual y toma de decisiones.
o Elsaber sery estar: valores, actitudes, regulacién emocional y socializacién.

Los enfoques pedagdgicos contempordneos, especialmente los modelos no lineales, abogan
por la variabilidad de tareas y el planteamiento de problemas como ejes del proceso de
aprendizaje (Invernizzi et al., 2021). Diversos estudios muestran que los métodos ludicos
generan en los aprendices una mayor motivacion, participacion activa y confianza en el agua,
repercutiendo positivamente en la adquisicion de competencias motrices respecto a
metodologias que no lo utilizan (Mekkaoui et al., 2022; Peterson et al., 2024). La literatura
reciente también resalta que la integracién del juego puede facilitar los mecanismos de
aprendizaje incidental (no intencional) y la transferencia de habilidades a situaciones reales,
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especialmente aquellas asociadas a la prevenciéon de ahogamientos (American Red Cross,
2022; Ortiz et al., 2025; Swim England, 2019).

Desde el plano motor, estudios con infantes que participaron en programas basados en el
juego mostraron mejoras sustanciales en flotaciéon, propulsidon y desplazamiento seguro. Un
ejemplo es el trabajo de Arhesa y Badriah (2021), donde un 46% de los participantes alcanzd
niveles competenciales superiores tras un programa lidico de ocho semanas, demostrando la
eficacia de este enfoque sobre la instruccidn repetitiva.

En el plano cognitivo y cientifico, el
_ = juego en agua facilita la comprensién
> o L .;,-,,-,.,..,3 ~—— de principios fisicos como la
o g Y flotabilidad, el caudal y la densidad.
) " et De Martelaer (2023) argumenta que

los juegos estructurados y las
actividades de exploracién, como
experimentos de hundir y flotar,
resultan especialmente eficaces en la
adquisicion de conocimientos

cientificos en edades tempranas.

A nivel socioemocional, la dimensidn

: i e ¥ [0dica favorece el disfrute, la
motivacién intrinseca y la interaccion social, factores que resultan esenciales para la
adherencia a largo plazo a la prdactica acuatica. Mekkaoui et al. (2022) destacan que emplear
juegos fomenta la autoestima y la cooperacidn, aspectos sefialados repetidamente como
claves en la formacion integral de la persona.

Por su parte, el ensayo controlado AquOTic (Peterson et al., 2024), con una duracién de 10
semanas, mostré que los programas estructurados con base ludica dirigidos a nifios
neurodiversos incrementaron significativamente sus competencias acudaticas, reflejandose en
puntuaciones mas altas en el test WOTA (Water Orientation Test Alyn). Estos resultados
sugieren que el juego actia como un potente facilitador de la inclusién, al permitir la
adaptacion de las propuestas a diferentes niveles de ejecucion.

También, los estudios sobre prevencion del ahogamiento indican que 12 a 18 lecciones
ludicas en infantes incrementan la capacidad de autorrescate, control respiratorio vy
reacciones adecuadas en caso de caida accidental al agua (American Red Cross, 2022). El
enfoque lddico, que asume el juego como una estrategia intencional, permite simular
situaciones reales en un marco seguro (fisica y afectivamente), respetuoso y supervisado.

Objetivos del juego acuatico

Como se indica en Moreno-Murcia (2023), el objetivo del juego es implicar al aprendiz como
protagonista de su propio aprendizaje. El estilo del juego guiado, donde el docente orienta,
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pero permite al alumno tomar decisiones, favorece tanto la motivacion como la efectividad
del aprendizaje. Por lo que todo programa ludico-educativo en el agua debe partir de
objetivos claros que promuevan la formacion de la competencia acudtica del alumnado.
Fonseca-Pinto y Moreno-Murcia (2023) subrayan que el propdsito esencial de las actividades
acudticas es fomentar el desarrollo integral a través de la adquisicion de competencias
acuaticas fundamentales y transversales, abarcando la alfabetizacién motriz en el agua, las
habilidades y conocimientos practicos, la seguridad y la conciencia medioambiental. Esto
implica que el planteamiento esté apoyado en un propdsito de aportar valor significativo al
aprendiz y, al disefiar juegos, el docente debe preguntarse ¢para qué ensenar, lo qué y como?

Los objetivos deben incluir:

e Dominio de habilidades basicas de autonomia y movilidad acuatica. Por ejemplo, juegos
orientados a la entrada y salida del agua (por donde entrar y por donde salir), flotacion y
sustentacion (el saber parar porque quiero, porque necesito descansar, para me orientar
en el entorno), respiracion (distintos planes, distancias, orientacion, posicion del cuerpo,
etc.) y propulsién (ventral, dorsal, lateral, mesclando patrones motores), que son la base
técnica para desplazarse con autonomia en el agua. Estas habilidades se pueden introducir
de forma Iudica (como “hacer de estrella de mar”, para flotar, “imitar a un cangrejo” para
observar el entorno o bucear y desplazar debajo de agua coger una concha para trabajar la
respiracion y orientacion acuatica).

e Seguridad y consciencia acuatica. Incorporar objetivos de prevencién de ahogamientos,
tanto en su funcién preventiva como reactiva, como entrar en el agua dependiendo del
contexto (zona profunda, baja, desconocida o conocida, por donde y como salir se es
piscina o zona natural, etc.), juegos con materiales no convencionales que representan
contextos o situaciones reales (medusas, olas, cuerdas, etc.), o simulaciones sencillas de
rescate entre pares sin meter en el agua, o la practica con ropas.

e Educaciéon ambiental y respeto por el ambiente acudtico. Desde una etapa temprana con
nifos pequefios, se pueden establecer objetivos de sensibilizacién, donde existe agua, que
tipos de agua existen, como cuidarla (no desperdiciarla) o conocer la flora y fauna bdsica
de entornos acudticos (Alvarez & Vega, 2009; Cheng & Monroe, 2012). Ademas,
incrementando la alfabetizacion ambiental, con el potencial de acercar los nifios a la
naturaleza y de aumentar el conocimiento sobre el medio acuatico, es posible que pueda
contribuir para la prevencién de ahogamientos (Favara & Moreno, 2020; Salazar et al.,
2020).

Mas alld de los objetivos especificos del medio acudtico, los juegos deben alinearse con las
metas generales de la etapa evolutiva, favoreciendo el desarrollo de habilidades transversales
como el equilibrio, la agilidad, la fuerza y la coordinacién, asi como la autonomia, la
cooperacion y el disfrute de la actividad fisica. Un objetivo clave de este enfoque es promover
una relacién positiva, competente y duradera con el medio acuatico, fomentando habitos de
vida saludables y previniendo el abandono de la prdctica deportiva. En sintesis, cada juego
debe disefiarse con una clara intencionalidad pedagégica, definiendo el valor que se desea
aportar en conexion con situaciones reales (para qué y con qué utilidad) y la competencia que
responde a esa necesidad.
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El juego como herramienta pedagogica en el medio acuatico

Lejos de ser un simple pasatiempo o una recompensa por buen comportamiento, el juego
constituye una herramienta pedagdgica esencial en cualquier edad. Integrar el juego en el
aprendizaje del nadar responde a una concepcidn educativa activa y centrada en el alumno,
donde el conocimiento emerge de la experiencia, la exploracion y la diversién, y no de una
instruccion meramente pasiva. Al utilizar juegos para ensefar en el agua, se generan
situaciones en las que el aprendiz progresa casi sin darse cuenta, pues su atencidén esta
orientada hacia un objetivo ludico (resolver un problema, superar un reto imaginario,
divertirse o lograr una meta dentro del juego) mas que hacia la ejecucién técnica en si misma.
Sin embargo, durante ese proceso, el nifio practica y asimila de manera eficaz las destrezas
deseadas, al tiempo que incorpora estrategias simbdlicas asociadas al juego (figuras,
canciones, relatos, consignas imaginativas), lo que facilita su transferencia a otros contextos
acuaticos.

Incluso en etapas tempranas, cuando las familias participan activamente del proceso, estos
simbolos y metaforas se trasladan al ambito cotidiano: expresiones como “la estrella de mar”
o utilizar un pequefio “check-list” antes de entrar al agua (“é¢donde estoy?, éa dénde voy?”)
se integran de forma natural en las rutinas familiares cuando frecuentan entornos acuaticos.
Este uso espontaneo de los referentes lidicos muestra la potencia educativa del juego y
constituye un ejemplo claro de cdmo la experiencia vivida en el agua se convierte en
conocimiento significativo, util y transferible.

Fonseca-Pinto y Moreno-Murcia (2023) enmarcan esta idea dentro de las teorias de
aprendizaje cognitivo-constructivistas, donde el alumno tiene una participacion activa en su
aprendizaje y el docente actia como facilitador. Numerosos estudios respaldan la eficacia del
juego en la ensefianza de las habilidades acuaticas: como emplear formas jugadas, generar un
entorno mas favorable al aprendizaje, aumentando la exploracidon, la socializacién y la
diversidad de experiencias. No solo se busca el desarrollo de habilidades técnicas que

6 Aprender a nadar jugando: un enfoque multidimensional de la competencia acuatica



vﬁv *v

@ Recursos pedagagicos
SSTALTIVIDADES ACUATICAS

construyen la progresiva autonomia en el medio como la flotacién, la respiracién, el
desplazamiento subacudtico, etc., sino también el de un vinculo positivo con el agua.

Para que el juego cumpla su funcién pedagdgica, debe ser disefiado cuidadosamente. No se
trata de jugar por jugar: cada juego debe tener un propésito didactico claro (conectar con los
objetivos planteados). El educador acudtico debe ser creativo para convertir ejercicios
técnicos en juegos atractivos. Por ejemplo, en vez de pedir repetitivamente que practiquen la
patada de crol agarrados al bordillo, se puede jugar a “la lancha veloz”: cada nifio agarra una
tabla de natacién y patea compitiendo por llegar a una meta, o tratando de generar olas para
derribar un juguete flotante. De igual forma, para practicar los ritmos respiratorios y la
orientacién bajo el agua, se puede proponer un juego de busqueda del tesoro submarino. Casi
cualquier contenido (respiracidn, propulsién, giros, etc.) puede gamificarse, es decir,
insertarse en una situacion ludica con reglas, desafios y narrativa.

Motivacion y juego: el papel de la diversion en el aprendizaje
acuatico

La motivacién es un motor esencial del aprendizaje, y el juego funciona como catalizador
natural de esa motivacién. En el medio acudtico, lograr que los nifios estén motivados es
especialmente relevante, pues estaran dispuestos a superar el miedo o alguna incomodidad
inicial en relacion con el agua, a perseverar en aprender nuevas habilidades y a incorporar la
actividad acuatica como parte de su vida activa. Por ello, el disefio de juegos debe atender a
principios motivacionales, creando experiencias divertidas, desafiantes y significativas para los
alumnos.

Una base tedrica util para comprender la motivacidon en contextos educativos es la Teoria de
la Autodeterminacién (Deci & Ryan, 1987), la cual postula que la motivacion aumenta cuando
se satisfacen tres necesidades psicoldgicas basicas: autonomia, competencia y relacién con
los demas. Al aplicar esto a los juegos acuaticos, podemos inferir que los nifios estardan mas
motivados si:

e Tienen cierto grado de autonomia en el juego (por ejemplo, elegir a qué juego jugar
primero, decidir cdmo resolver un desafio, o que la ejecucidn es posible de realizar con o
sin ayuda fisica o del profesor).

e Perciben que pueden progresar y sentir competencia: esto se logra planteando objetivos
alcanzables y retroalimentacién positiva. Un juego bien disefiado permite que cada nifio
experimente pequefios éxitos (como lograr sumergir la cabeza para pasar por dentro de un
aro y coger un objeto, atrapar una pelota que flota o detener la accién cuando esta se aleja)
gue refuercen su sensacién de logro.

e Se relacionan y sienten parte de un grupo: la dimensién social del juego (competir
sanamente, cooperar, reir juntos) satisface la necesidad de conexion y hace la actividad
mas atractiva.

e Ya destacamos (Fonseca-Pinto y Moreno-Murcia, 2023), la importancia de la motivacién
intrinseca en los programas acudticos, al punto de incorporarla como pieza clave en
metodologias como el Método Acudtico Comprensivo (Moreno-Murcia, 2026). Este
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enfoque cognitivo-constructivista de ensefianza de aprender a nadar busca que el alumno
se implique activamente y encuentre en la actividad acuatica una fuente de disfrute
personal, de modo que quiera seguir practicandola incluso después de finalizado el curso
o al crecer. En este sentido el aprender a nadar segun esta perspectiva no esta al servicio
de una modalidad especifica, sino de la relacion con el medio acuatico en su globalidad y
diversidad.

Fases para el diseiio de juegos acuaticos

Las fases para poner en prdctica juegos en la ensefianza, especialmente bajo un enfoque como
el modelo multidimensional de la competencia acuatica de Fonseca-Pinto y Moreno-Murcia
(2023), permiten estructurar una experiencia ladica con intencionalidad pedagdgica. Estas
fases (Figura 2) incluyen la planificacion, donde se definen objetivos y se disefia el juego; la
introduccidn, en la que se contextualiza y se motivan los participantes; el desarrollo del juego,
gue activa las areas motoras, cognitivas y socio-emocionales teniendo como fin la
construccion de la competencia; el cierre y reflexion, consolidar aprendizajes y emociones, la
reflexion como un momento para evaluar el proceso y los logros en las distintas dimensiones
con conexion con el concepto de transferencia a otros entornos. Esta secuencia garantiza que
el juego sea una herramienta educativa integral y significativa.

Figura 2. Fases del disefio del juego.

s, - Definicidn del propésito y de los
H objetivos

,/ . Disefio del juego

-

Planificacion

------------------------ ™ . .
- - a 4 i . Contextualizar y motivar
‘ Intrﬂd“ﬂﬂmn '-' participantes
--------------------- -

7

'," Fases de diseiio del
. JUEGO

- Actividad que promueve

-,
Desarrollo del juego } habilidades motoras,
A cognitivas, socio-emocicnales

-
- -
e

‘ C‘: """"""""""" .
- - 1 . Consclidacién de aprendizajes
> Cierre y reflexion ; |, cmociones

--------------------- . Transferencia de los
aprendizajes a entornos reales

. Evaluacién del proceso y logros

1. Planificacion. En esta fase inicial, el docente tiene consciente el propdsito del juego
alineada con los objetivos educativos y disefia la propuesta. Logicamente se debe haber
analizado el contexto y al grupo. Bajo el modelo multidimensional de la competencia acuatica,
esto implica considerar no solo habilidades motoras (como la flotacién, el desplazamiento o
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nado subacuatico), sino también componentes cognitivos (como la conceptualizacién de las
habilidades y la toma de decisiones en el medio acuatico), afectivos (como la gestién del miedo
o la confianza) y axioldgicos (como el respeto al entorno acuatico y a los demas). El docente
debe seleccionar un juego que integre todas o algunas de estas areas de los saberes
considerando las dimensiones del modelo. Es decir, tiene que marcar la intencién pedagogica
(objetivo, el para qué). Por ejemplo, se puede planificar un juego llamado "Rescate en el
océano", donde los nifios deben desplazarse para “rescatar” a objetos simbdlicos que
representan animales marinos en peligro, promoviendo el desplazamiento, el control
emocional, la cooperacién y la conciencia ambiental, a través de carteles plastificados con
informacién sobre animales y donde viven en el planeta.

2. Introduccién al juego. En esta fase, se presenta el tipo de juego al grupo, se explican las
reglas de forma clara y se genera un clima de motivacién y seguridad. Debe contemplar un
reto final claro (desafio motivante y ajustado al nivel). Ademas, es fundamental contextualizar
el juego con una narrativa atractiva, y asegurarse de que todos comprendan el propésito, asi
como que el docente estd presente y disponible a apoyar en la actividad (respeto por los
ritmos y niveles de aprendizaje). En el ejemplo del “Rescate en el océano”, el docente puede
contar una historia breve en la que los nifios son guardianes del mar que deben salvar a los
animales atrapados por la contaminacién. Asi se introduce el componente cognitivo
(problema a resolver) y el axioldgico (valores ecoldgicos) mientras se motiva a los
participantes a involucrarse desde lo emocional.

3. Desarrollo del juego. Durante la realizacion del juego, los
participantes se sumergen literalmente en la accion. Aqui es
donde se ajusta continuamente las variables de la logica
interna (espacio, tiempo, material, participantes, reglas,
roles, reto final). Esta fase es esencial para activar la
dimension motora de la competencia acuatica (flotar,
desplazar, cambiar de direccidon o de posicién, sumergirse,
coordinar movimientos, observar entorno) y, a la vez, poner
en practica la interpretacién de contextos, resolucion de
problemas y la cooperacién. El docente debe observar
activamente y brindar ayuda si algin participante necesita
apoyo, pero sin interrumpir la fluidez del juego. En “Rescate &=
en el océano”, los ninos deben nadar hasta ciertos puntos, /
recoger los “animales” (objetos flotantes o sumergidos), y '
llevarlos a una zona segura, todo en equipo. Esto fomenta la dimensién socio-afectiva al
requerir trabajo conjunto y el respeto de turnos, asi como la dimensién cognitiva al exigir
estrategias para decidir el orden del rescate o como desplazarse eficientemente. Los juegos
deben ser inclusivos. Esto se puede conseguir de varias maneras. Por ejemplo, si en un grupo
hay nifios con distinto nivel de destreza acuatica, el juego puede estructurarse en estaciones
o roles de manera que todos aporten: un nifilo menos experimentado puede ser el “ayudante
en tierra” que asegura una cuerda guia y apoya el regreso de sus companeros en seguridad,
mientras los mas avanzados nadan a recuperar los animales o a limpiar el agua de objetos,

Aprender a nadar jugando: un enfoque multidimensional de la competencia acuatica 9



@ Recursos pedagogicos |,
SACTIVIDADES ACUATICAS

rotando los papeles. También se pueden proporcionar apoyos adicionales (chalecos
flotadores, tablas, flotadores tubulares) para aquellos que lo requieran, sin restar valor ludico
a la actividad. La clave es ajustar la dificultad: los juegos deben tener un nivel de desafio
Optimo para todos, evitando tanto la sobre-exigencia (que genera ansiedad) como el
aburrimiento en los mas habiles. Asimismo, la inclusidon implica reconocer y valorar las
diferencias individuales. Un enfoque respetuoso (Fonseca-Pinto et al., 2024), promueve el
reconocimiento de la diversidad en el aprendizaje, adaptandose a las diferentes necesidades
y ritmos de cada nifio. Esto concuerda con lineamientos internacionales: ningln nifo debe
guedar al margen de la educacién acudtica por su condicion funcional, experiencia previa o
contexto socioeconémico. En el disefio concreto de juegos, esto puede traducirse en: ofrecer
alternativas dentro del mismo juego (por ejemplo, en “la busqueda del tesoro” acuatico, unos
nifios pueden bucear a buscar objetos en el fondo con gafas, mientras otros los buscan
flotando con apoyo en la superficie); establecer metas personalizadas: si el juego consiste en
recorrer una distancia, permitir que cada quien llegue “hasta donde se sienta seguro”,
celebrando los logros individuales mas que la comparacién competitiva; fomentar la
cooperacion por sobre la competencia individual: muchos juegos cooperativos (ej.
transportar juntos objetos flotantes de un lado a otro, carreras de relevos grupales) ayudan a
gue los nifios de distintas capacidades trabajen en equipo y se apoyen mutuamente.

4. Cierre y reflexion. Una vez finalizado el juego, se dedica un momento a la reflexidn grupal.
Esta fase permite consolidar el aprendizaje, promover la metacognicion y activar las
dimensiones afectiva y axioldgica del modelo. El docente puede guiar una conversacion con
preguntas como: “éComo te sentiste en el agua?”, “éQué hiciste para ayudar a tu equipo?”,
“éQué aprendiste sobre cuidar el mar?” Este tipo de didlogo permite que los participantes que
verbalicen sus aprendizajes y emociones, refuercen actitudes positivas hacia el entorno
acuatico y desarrollen conciencia sobre sus acciones. Ademas, se puede invitar a identificar
gué habilidades fisicas utilizaron y cdmo podrian mejorar. Se busca que lo aprendido a través
del juego se aplique en contextos reales o similares. En el marco del modelo multidimensional
el alumno debe ser capaz de trasladar sus habilidades y actitudes al uso cotidiano del medio
acuatico (piscinas, playas, rios), mostrando comportamientos mas seguros, responsables y
conscientes. Para promover esta transferencia, el docente puede proponer actividades
complementarias, como una visita guiada a un centro ecoldgico. Asi, se consolida la
competencia acuatica como una capacidad integral, no limitada a lo fisico, sino extendida al
juicio, la actitud y la conducta.

5. Evaluacidn. En esta fase, el docente analiza los resultados del proceso, tanto a nivel
individual como grupal. En el enfoque multidimensional, la evaluacién no se limita a lo motor,
sino que considera si los nifios han avanzado en su confianza en el agua, si comprenden mejor
los riesgos del entorno acuatico, si colaboraron con sus compafieros y si mostraron actitudes
responsables. La evaluacién puede ser informal (observacién directa) o mas estructurada
(rubricas, registros anecdodticos, autoevaluacion). En el caso del juego “Rescate en el océano”,
el docente puede valorar si el alumno mejord su autonomia en el desplazamiento, si se
comunico con el grupo, si mostrd iniciativa, y si comprendid la importancia de cuidar el agua.
El feed-back forma parte de la informacién continua que el educador tiene que ir dando al
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participante a lo largo del proceso.

Recomendaciones pedagogicas

Las recomendaciones pedagdgicas para el disefio de juegos acuaticos deben entenderse como
un eje vertebrador que orienta la accién educativa en el agua desde un enfoque
multidimensional y respetuoso con los ritmos y caracteristicas de cada nifio. En primer lugar,
es imprescindible situar la seguridad acudtica como un principio transversal que guie
cualquier propuesta ludica. La Organizacién Mundial de la Salud reconoce que la ensefianza
de la natacion, acompanada de practicas de prevencién, constituye una estrategia esencial
para reducir el riesgo de ahogamientos en los nifios y jovenes. Esto implica que todo juego
debe planificarse en un entorno seguro, con una profundidad adecuada para la estatura de
los participantes, materiales estables y flotacién de apoyo cuando sea necesario, asi como una
supervisidén constante por parte del educador. La propia dindmica del juego puede, ademas,
convertirse en una oportunidad para ensefiar conductas seguras de forma natural, integrando
acciones como las entradas y salidas controladas del agua, el control de la respiracién o la
simulacién de rescates seguros mediante elementos flotantes. Estas conductas, cuando se
presentan dentro de un relato ludico, adquieren significado para los nifios, que las incorporan
no como imposiciones, sino como parte necesaria de la historia que estan viviendo y que hace
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sentido a su sistema personal.

Junto a la seguridad, otro aspecto clave del proceso pedagdgico es la variedad y la progresién
de los juegos. En las primeras fases del aprendizaje, las actividades deben centrarse en la
familiarizacién con el medio acuatico, en la exploracién libre y en el desarrollo de sensaciones
basicas como la flotabilidad, la presidn del agua o la percepcién corporal. A medida que los
nifios adquieren mayor confianza, las propuestas pueden evolucionar hacia desafios mas
complejos que integren desplazamientos, inmersiones breves, control respiratorio,
orientacién espacial y cooperacidon motriz. La progresién debe ser cuidadosamente ajustada
para que cada niflo pueda avanzar desde su propio nivel de competencia, evitando tanto la
frustracién derivada de un desafio excesivo como el desinterés que genera una actividad
demasiado sencilla. Esta forma de escalonar las experiencias no sélo favorece la adquisicion
de habilidades acudticas, sino que fortalece la autonomia, la toma de decisiones y la confianza
personal.

Ademas, el disefio de juegos acuaticos debe incorporar de manera intencional una
perspectiva inclusiva, garantizando que todos los alumnos, independientemente de su
experiencia previa, sus necesidades especificas o su nivel de competencia, puedan participar
activamente. La inclusién no se limita a adaptar el material o proponer variantes mas
accesibles, sino que implica una comprensién profunda de la diversidad del grupo y de los
distintos modos de aprender. Ofrecer roles diferenciados, permitir diferentes formas de
ejecutar una misma tarea o proporcionar ayudas especificas sin restar valor al juego son
estrategias que permiten que todos los participantes vivan experiencias de éxito. Esta forma
de concebir los juegos no sélo atiende a la equidad educativa, sino que refuerza valores de
cooperacion, respeto mutuo y aceptacion de la diferencia, elementos centrales del saber ser
y estar con y en el medio acuatico.

Otro factor esencial es la utilizacidon de narrativas y elementos simbédlicos como recurso para
enriquecer la experiencia motriz. En el medio acudtico, las historias, los personajes
imaginarios y las misiones fantasticas actuan como estimulos motivadores que favorecen la
implicacion emocional y cognitiva del alumno. A través de relatos como el de rescatar
animales marinos atrapados, limpiar un océano contaminado o explorar un arrecife
desconocido, los contenidos técnicos adquieren un significado concreto y atractivo. Esta
dimension simbdlica permite trabajar valores ecoldgicos, sociales y afectivos, mientras se
desarrollan habilidades fisicas de forma casi inadvertida. El juego, cuando asi concebido, se
convierte en una experiencia global que asocia la motricidad a la imaginacidn, el conocimiento
y la emocion.

En estrecha relacién con lo anterior, el proceso pedagégico debe atender también a los
principios motivacionales, entendidos como motores fundamentales del aprendizaje
acuatico. Desde la Teoria de la Autodeterminacion, sabemos que la motivacién intrinseca
aumenta cuando los nifios se sienten competentes, autdnomos y vinculados socialmente. Los
juegos acuaticos son especialmente eficaces en este sentido porque permiten que los nifios
tomen decisiones, exploren soluciones propias, trabajen en equipo y experimenten progresos
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constantes mediante pequenos logros. Cuando un nifio puede elegir como desplazarse, con
gué estrategia salvar un objeto o en qué rol participar dentro de un equipo, su sentido de
autonomia se refuerza y su implicacién aumenta. Del mismo modo, la interaccion grupal que
se genera en los juegos fomenta la conexién entre iguales, elemento clave para que la
experiencia acuatica sea vivida con disfrute y compromiso.

Todas estas recomendaciones deben integrarse bajo la premisa de que cada juego debe tener
una intencion pedagdgica clara, coherente con los objetivos generales y especificos del
aprendizaje acudtico. No se trata de jugar por jugar, sino de disefiar situaciones donde el juego
actue como un medio para desarrollar competencias motoras, cognitivas, afectivas, sociales y
ambientales. De este modo, la propuesta educativa se mantiene deliberada y significativa, y
el juego se convierte en un auténtico vehiculo de formacién integral. Una préctica ludica bien
planificada permite que los nifios no sélo mejoren su autonomia en el agua, sino que
construyan una relacién positiva, consciente y segura con el medio acuatico, con potencial
impacto que esta puede tener para toda la vida. En la Tabla 1, a modo de resumen se indica
lo que debe de estar siempre presente en el disefio de los juegos acudaticos.

Tabla 1. Elementos imprescindibles en el disefio de los juegos acuaticos.

Elemento Fundamento Como se expresa en el diseiio del juego
imprescindible
1. Intencionalidad

pedagogica clara

El docente debe
planificar con objetivos
definidos: habilidades
motrices, cognitivas,
afectivas y axiolégicas
(planificacién del juego).

Determinar qué habilidad, valor o
conducta se quiere desarrollar: flotacidn,
respiracion, cooperacién, cuidado
ambiental, seguridad, etc.

2. Analisis del
contexto y del

grupo

3. Integracion de
dimensiones de la
competencia
acuatica

4. Narrativa y
significado
educativo

El disefio debe ajustarse
a las caracteristicas,
ritmos e intereses de los
aprendices y al contexto
especifico del entorno
acuatico.

El juego debe
contemplar habilidades
motoras, toma de
decisiones, gestion
emocional y valores
(triple funcion del
modelo
multidimensional).

El uso de historias,
simbolos o misiones
permite conectar

Adaptar materiales, profundidad del
agua, roles, distancias y nivel de
dificultad para el grupo real.

Incluir en cada propuesta acciones

motrices, decisiones, control emocional y

comportamiento responsable en el agua

Introduccidon motivadora que
contextualiza el juego con una historia

(guardianes del mar, rescate, exploracion
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5. Ajuste de la
légica interna del
juego

6. Seguridad
acuatica integrada

7. Inclusion real y
participacion plena

8. Progresiony
variabilidad

9. Cooperacion y
dimension
socioafectiva

10. Cierre reflexivo
y metacognicion

11. Evaluacion
continuay
formativa

Conclusiones

emocionalmente al nifio
con la actividad.
Manipular el espacio,
tiempo, materiales,
participantes, reglas y
roles de forma
coherente.

La OMS (2014) insisten
en la importancia de la
prevencion del
ahogamiento y practicas
seguras.

Adaptar para ninos con
diferentes niveles,
experiencias previas o
neurodiversidad.
Modelos no lineales y
evidencia citada
(Invernizzi, Mekkaoui,
Arhesa, etc.)
recomiendan variar
tareas y aumentar
progresivamente la
complejidad.

El documento senala la
importancia del trabajo
conjunto, respeto de
turnos, vinculo social y
regulacion emocional.
La fase de cierre implica
verbalizar aprendizajes,
emociones y actitudes,
reforzando valores y
conciencia.

La evaluacion debe
considerar avances
motrices, confianza,
conductas seguras,
cooperacion y actitudes
responsables.

del océano...).

Variar profundidades, recorridos,
numero de objetos, tipos de
desplazamiento y roles (rescatador,
explorador, apoyo en tierra, etc.).

Entradas y salidas controladas, control
de respiracion, rescate seguro sin entrar
al agua, supervisidon y material adecuado.

Se ofrecen apoyos (tabla, chaleco), roles
alternativos, variantes diferenciadas y
metas personalizadas.

Pasar de familiarizacion = habilidades
basicas - desafios cooperativos -
situaciones contextualizadas y simuladas.

Juegos en equipo, misiones compartidas,
relevos cooperativos, acuerdos entre
participantes, apoyo entre companeros.

Realizar preguntas del tipo: “éCémo te
sentiste?”, “éQué aprendiste?”, “iQué
harias distinto?”. Se vincula lo vivido con
la vida real.

Observacion, autoevaluacion, registros
anecdadticos, ajustes sobre la marcha,
valoracién del proceso, no solo el
resultado.

La ensefianza a través del juego en el medio acuatico representa una estrategia pedagégica
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de alto valor, sustentada en evidencia cientifica y en un enfoque educativo centrado en el
desarrollo integral del alumno. Al incorporar el juego como herramienta principal en la
instruccién acuatica, se promueve no solo la adquisicién de habilidades motrices esenciales,
sino también el desarrollo cognitivo, afectivo y social, teniendo como propdsito la adquisicion
y el desarrollo de la competencia acuatica. Si, ademas, se considera el modelo
multidimensional, el juego se convierte en un vehiculo didactico capaz de fomentar la
seguridad acuadtica, la inclusién, la conciencia medioambiental y la motivacidn intrinseca
desde edades tempranas.

El cardcter ludico de las actividades acudticas fortalece la relacidn positiva del nifio con el agua,
lo que incrementa su disfrute, participaciéon y adherencia a largo plazo a la practica de
actividad fisica. Para lograr estos resultados, es fundamental que los educadores planifiquen
intencionadamente cada juego, con objetivos claros, adaptaciones inclusivas y una secuencia
didactica bien estructurada. Que cuiden su modo de comunicar y de interactuar con el grupo,
asi como con cada nifio, respetando sus ritmos y diversidad. De esta forma, la piscina deja de
ser solo un espacio recreativo para convertirse en un entorno de aprendizaje significativo,
seguro y transformador.

En definitiva, ensefar a través del juego en el medio acudtico no solo es efectivo, sino
necesario para una educacién moderna, inclusiva y orientada al bienestar y la competencia
acuadtica con efectos a lo largo de la vida.
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