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3. iManos a la masal: Texturas que despiertan la imaginacidn

Amasar, moldear y mezclar son las actividades «reinas» de la etapa sensorial. Estas propuestas estimulan el sentido
propioceptivo (la conciencia del propio cuerpo y la fuerza) y el tacto profundo. Al transformar ingredientes simples
en masas elasticas o arenas fluidas, el nifio experimenta la magia de la quimica y fortalece sus manos para futuros
aprendizajes.

4. Pequefios artistas, grandes obras

Aqui el arte no busca un resultado perfecto, sino una experiencia liheradora. Al pintar con los pies, con glohos o con
yogur, rompemos la barrera del «miedo al papel en blanco». Estas propuestas fomentan la confianza creativa y permi-
en que el nifio exprese su mundo interior de forma abstracta, disfrutando del placer puro del color y la forma.

5. Aventuras cotidianas: Aprendiendo con la vida real
nspiradas en la Vida Practica en Montessori, estas actividades integran al nifio en el ritmo del hogar. Doblar ropa con
una maguina de carton o poner la mesa con un mantel de siluetas no son tareas, son conquistas de autonomia. I
niiio se siente (til, capaz y perteneciente a su comunidad (la familia), construyendo una autoestima sdlida basada en
echos reales.

6. La danza de los dedos: Destreza en cada movimiento
a psicomotricidad fina es la base de la escritura, pero antes del lapiz, los dedos deben «danzar». Enhebrar, enroscar,
abrochar y coser son ejercicios de precision que coordinan el ojo con la mano. Estas propuestas preparan la muscula-
ura del pequeiio de forma lidica, transformando el esfuerzo motor en un reto divertido y satisfactorio.

7. Juego simhélico DIY
|juego de «<hacer como si...» s la herramienta mas poderosa del cerebro para entender la realidad. Al crear sus pro-
ios escenarios (la clinica de plantas, el taller de reparaciones), el nifio desarrolla la empatia, la lgica y el lenguaje. Al
ser propuestas DIY, el nifio valora el proceso de creacion del juguete tanto como el juego en si, fomentando un consumo
responsable y creativo.

ada una de estas tematicas es un hilo de un mismo tejido: la ternura. Porque criar con ternura no es solo abrazar con
s brazos, es también abrazar la curiosidad de sus manos, el ritmo de sus descubrimientos y la pureza de sus asom-
ros. Al ofrecerles estos universos sensoriales, les estamos diciendo en silencio: <respeto tu tiempo, valoro tu juego y
me emociona verte descubrir el mundo». Porque, al final, la ternura es el sustrato donde florece la seguridad que les
ermitird, mafiana, caminar el mundo con confianza.
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QUE SABER
fintes de empezar a jugar

INTRODUCCION:
EL LATIDO DE UNA INFANCIA REAL

Si tienes este libro entre tus manos, es porque compartes conmigo una certeza profunda: los nifios de hoy necesitan
recuperar el mundo con sus propias manos. Tras el éxito de mi primer libro, senti la necesidad de dar un paso mas y
poner el foco en una etapa magica y determinante: el segundo ciclo de Educacidn Infantil (de los 3 a los 6 afios).

Vivimos en la era de la gratificacion inmediata. Hoy, el brillo de las pantallas a menudo intenta sustituir el asombro de
un descubrimiento tangible. Sin embargo, como madre y apasionada del desarrollo infantil, no puedo ignorar lo que la
ciencia nos dice: el cerebro de un nifio no se nutre de pixeles, sino de experiencias. Las pantallas ofrecen un mundo de
os dimensiones, de luz azul y movimientos frenéticos que sobreestimulan el sistema de recompensa de nuestros pe-
uefios, mermando su capacidad de concentracion, su paciencia y su creatividad. Un nifio que solo mira deja de hacer.

or eso, 100 propuestas sensoriales mas alla de las pantallas nace como una resistencia amable. El cerebro de un nifio
e 5 afios necesita el tacto viscoso de un gel de maicena, el esfuerzo real de girar una tuerca de metal, el olor a café
e un huevo de dinosaurio «fosilizado» y el sonido ritmico de las legumbres al caer en un cuenco de madera. Estos
estimulos son los que verdaderamente «encienden» sus neuronas, preparandolos para la lectura, la ldgica y, sobre
odo, para la vida.

ste no es un libro de manualidades perfectas; es una invitacion a la desconexion digital para lograr la conexion humana.
e disefiado cada actividad pensando en materiales que ya tienes en tu despensa o en tu caja de reciclaje, porque la
verdadera magia no es cara, es creativa. Aqui, el error es parte del juego, las manchas son sefiales de aprendizaje y el
iempo se detiene para dejar paso a la atencion plena.

Acompaiiar a un nifio en esta etapa es asistir al despliegue de su autonomia y su lenguaje. Por eso, este libro se or-
aniza en tematicas que abrazan desde la calma necesaria de las botellas sensoriales hasta la «danza de los dedos»
ue prepara la mano para escribir, pasando por la logica de la vida practica que los hace sentirse capaces y seguros.

s

s

=

racias por permitirme entrar en tu hogar una vez mas. Gracias por elegir la presencia frente al algoritmo, el juego
rente al dispositivo y, por supuesto, la ternura frente a la prisa. Preparate para mancharte las manos, para observar
ensilencio y para redescubrir el mundo a través de los ojos de quien mas quieres.

Bienvenidos al juego real.
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PROLOGO

asomhbro cmo en esta sociedad ya no nos escama ver a bebés y nifios con méviles en la mano. Me duele el

alma visualizar, mientras ceno en un restaurante con mis hijos, la imagen de una mesa aledafia en la que una familia
1o se mira a los ojos; tampoco al plato de comida. Sus miradas permanecen posadas sobre las respectivas pantallas
que sostienen entre las manos sin que apenas haya interaccidn entre ellos. ;Dénde han quedado las conversaciones?
oY los juegos en familia? ;Ddnde estén las pinturas para colorear las servilletas de papel o las figuras improvisadas
hechas con palillos para entretenernos mientras esperamos a que llegue la comida?

Pienso en ellos mientras escucho, en hoca de familias e incluso de profesionales, que ahora los nifios son «nativos
digitales», como si este no fuese un término totalmente ajeno a toda evidencia cientifica. En pleno 2015, Marc Prensky
denominaba asi a las nuevas generaciones, sugiriendo que su llegada al mundo ya no era con un pan bajo el brazo,

sino con

una tablet. Muchas personas piensan que la infancia actual presenta mayores habilidades cognitivas para el

uso de la tecnologia, cuando no hay nada més alejado de la realidad. No existen «nativos digitales»; no existen nifios
que nazcan con mayor preparacion para el mundo digital de la que teniamos nosotros, nuestros abuelos o nuestros

tatarabu
apensar

Todo bel

elos. El cerebro humano lleva més de 50.000 afios sin variar en el momento del nacimiento; ;por qué ibamos
ue necesitamos algo diferente cuando llegamos al mundo?

6 y niiio necesita, durante los primeros afios de vida, a otro ser humano que le abra el mundo, que actiie como

intermediario con el entorno. No necesita una pantalla. Nuestra naturaleza humana hace posible que nos adaptemos,

nazeamo:
esa ata)

s donde nazcamos, ya sea aqui en Espafia, en el Congo 0 en una tribu amazanica. Y la cualidad que permite
acidn es la neuroplasticidad propia de nuestro sistema nervioso. Nacemos inmaduros, si. Pero también

nacemos plasticos. Y esa plasticidad debe ser bien utilizada por los miembros adultos de una sociedad. Porgue un

cerebro
nuestro

una mejor sociedad del mafiana?

4stico implica que el entorno serd quien potencie que sobrevivan unas habilidades por encima de otras en
esarrollo. La pregunta aqui seria: 4Qué habilidades queréis que perduren en la infancia del hoy para generar

Estoy se

ura de que quien me lee contestaré que buscamos una infancia que se desarrolle adecuadamente a nivel

cognitivo, con una adecuada tolerancia a la frustracidn, capacidad de espera, empatia y escucha activa. Queremos
ciudadanos del mundo que sepan posponer la recompensa inmediata e individualista por el bien comiin; queremos
personas que aprendan a sentir las emociones del otro. Y eso no lo dan las pantallas. Porque todas estas cualidades
son inherentemente humanas y solo se transmiten entre miembros de nuestra especie. De ti a ti.
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cémMo USAR ESTE LIBRO:
TU BRUJULA DE TERNURA

Este libro no es un manual de instrucciones rigido, sino un mapa de posibilidades. Para que disfrutes al maximo de cada
experiencia, cada una de las 100 propuestas esta disefiada para ser leida de un vistazo, permitiéndote centrarte en lo
mas importante: /a conexidn con el nifio.

La estructura de nuestras propuestas
ada propuesta se presenta en una doble pagina, organizada de la siguiente manera para facilitar tu dia a dia:

 Pagina de la Izquierda: El corazdn de la propuesta

Estimulamos: Un breve resumen de los heneficios pedagdgicos. ;Estamos trabajando la paciencia? jLa pinza
digital? jLa calma? Aqui descubriras el <porqué» de cada juego.

Materiales necesarios: Una lista clara de objetos cotidianos y elementos JIY que probablemente ya tengas por
casa 0 sean faciles de conseguir.

Pasos a seguir (El paso a paso visual): Dividido en 4 momentos clave, acompaiiados de 4 fotografias reales del
proceso. Asi, veras como se transforma el material de principio a fin.

Sugerencias: Pequefios trucos de <mami amami» 0 de «sefio a sefio» para adaptar la actividad, evitar el desor-
den excesivo o subir el nivel de dificultad si el nifio esta preparado.

Reflexidn: |deas de preguntas abiertas para lanzar al nifio. No buscamos respuestas correctas, sino despertar

su pensamiento critico, su lenguaje y su asombro. |
R o

~ Pagina de la Derecha: El resultado final N

La foto de «Wow: Una imagen a toda pagina de la propuesta terminada y en pleno uso. Esta foto sirve de

inspiracion visual y te ayudara a visualizar el escenario de juego antes de empezar.
R
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1. Aprender a

|

EL PORQUE DEL JUEGO SENSORIA

través de los sentidos: La puerta del conocimiento

Para un nifio de 3 a 6 afios, el mundo no es una idea abstracta, es una experiencia fisica. Aristdteles afirmaba que nada
hay en la mente que no haya pasado antes por los sentidos, una premisa que la neuroe!
do: el aprendizaje nace de la percepcicn sensorial y la emocion.

ucacién moderna ha confirma-

Cuando un nifio manipula arena cinética o gel de maicena, sus receptores tactiles envian sefales directas al sistema
limbico y a la corteza cerebral, creando redes neuronales sdlidas. Como sefiala el Dr. Francisco Mora, «solo se puede
aprender aquello que se ama-', y el amor por el conocimiento empieza por el placer

sonidos.

2.Laimporta

1 juego sensori

e la <mente ab:

Montessori revol
miento de los se
y el razonamien
esafian su des

3. Maria Montessori y la Mente Absorbente

ncia del juego sensorial: £l gimnasio del cerebro

sorhente», un periodo en el que el nifio encarna el mundo que le rodea

Teza y su autonomia,

e descubrir texturas, olores y

1juego sensorial no es una actividad de «entretenimiento; es el motor del desarrollo cognitivo. A través de él, el nifio
rabaja la funcion ejecutiva: aprende a planificar (como llenar un trasvase), a concentrarse (enhebrar una cuenta) y a
regular sus emociones (la calma de una hotella sensorial).

al permite al nifio pasar de la experimentacidn concreta al pensamiento simbdlico. Como indica Jean
aget, «el juego es la herramienta que permite al nifio <asimilar- la realidad, transformandola para entenderla-2.

No podemos hablar de sentidos sin mencionar a Maria Montessori. Ella definid la etapa de los 0  los 6 afios como la

de forma inconsciente y total.

uciond la educacion al afirmar que «la mano es el instrumento de la inteligencia»*. Para ella, el refina-
ntidos a través de materiales reales (madera, metal, agua, harina) era el camino hacia la autodisciplina
0 ldgico. En este libro, recuperamos ese respeto por el «trabajo» del nifio, ofreciéndole retos que

"Mora, F. (2013). Neuroeducacidn: solo se puede aprender aquello que se ama. Alianza Editorial.

2Piaget, J. (1945

. La formacidn del simbolo en el nifio. Fondo de Cultura Econémica.

* Montessori, M.

(1949). La mente absorbente del nifio. Editorial Diana.
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ara conseguir ese desarrollo cognitivo ned
cidn y otras funciones cognitivas de nivel s
acidn de baja velocidad. Las pantallas son
de acceso a través del sistema tactil con e
de ocho afios, precisamente por una falta

a infancia necesita realidad. Necesita es

capaces de transferir informacidn de las
algo en una pantalla, tengo una incapaci

ridimensionalidad.

Soy pedagoga. Pero también soy madre de

cesitamos, entre otros factores, un ritmo lento de estimulacion. La aten-
uperior, conocidas como funciones ejecutivas, requieren tiempo y estimu-
todo menos lentas. De hecho, la inmediatez de la respuesta y la facilidad
que la mayoria funcionan hacen que su uso sea peligroso en los menores
¢ un adecuado control de impulsos en su cerebro.

imulos en tres dimensiones que, de manera integrada, inunden todos los

sentidos que, en esas primeras edades, estan floreciendo. Es més, antes de los dos afios de vida, los bebés no son

s dimensiones a las tres, ni a la inversa. Esto quiere decir que, si yo veo
ad neurobioldgica para entender que es lo mismo cuando lo percibo en

res dimensiones. Una vaca en la television no es lo mismo que una vaca en el campo, no por su tamaio, sino por su

dos preciosas criaturas. S¢ lo dificil que es vivir en nuestra sociedad ac-

ual, y mucho més cuando tengis hijas e hi

0s. Soy consciente de los ritmos de la vida laboral y familiar. Sin embargo,

cuando nos convertimos en madres y padres adquirimos una responsabilidad para con nuestros hijos y para con la
sociedad. Somos los maximos responsables de su desarrollo y de una adaptacién arménica al entorno. Aparcar a
nuestros hijos ante la pantalla siempre serd la salida facil. El cansancio aprieta y, por eso, es necesario dar opciones.

Muchas veces decimos que hay que huir del uso de pantallas. Lo he visto en mis conferencias y lo he vivido tratando

con familias. Para lograrlo, no basta con d

lecir que no se use la tecnologia, aun conociendo sus perjuicios. Es como

cuando educamos a nuestros nifios: no basta con sefialar que una conducta es inadecuada; es necesario ofrecer

alternativas para redirigir la atencion y dar una respuesta adecuada.

Entre vuestras manos tenéis una de las mejores recopilaciones que vais a poder encontrar con sugerencias para huir

de las pantallas. Yano hay excusa. Judit ha

elaborado, con mimo y cuidado, una propuesta bien fundamentada basada

en lo que a dia de hoy sahemos sobre el desarrollo infantil. Disfrutad de su lectura y atreveos a vivirla en primera
persona, ya sea en un entorno educativo formal o en casa.

Maria Couso
@playfunlearning
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SEGURIDAD Y SUPERVISION:
JUGAR CON TRANQUILIDAD

Eljuego sensorial es una aventura maravillosa, pero como toda aventura, requiere unas reglas de oro para que la inica
sorpresa sea el asombro del nifio.

1. Presencia, no solo vigilancia:
La supervision adulta es obligatoria y constante. No se trata de dirigir el juego, sino de ser el «ancla de seguridad»
mientras ellos exploran.

2. El reto de las piezas pequeias:
Muchas propuestas utilizan legumbres, cuentas o hotones. Si tu hijo aiin se lleva objetos a la boca, sustituye estos
materiales por opciones comestibles (arroz, pasta gigante, pan rallado) o aumenta la vigilancia.

3. Nlergias e intolerancias hajo control:

Revisa siempre los ingredientes de las masas caseras (harina, colorantes, aceites). Si en casa hay alergias alimenta-
rias, intolerancias o enfermedades como la celiaguia, adapta las recetas utilizando alternativas seguras, como harinas
de arroz 0 maiz.

4. Entorno despejado:
Juega en una zona donde el nifio pueda moverse con libertad, lejos de enchufes o esquinas peligrosas, especialmente
sila actividad implica agua o geles reshaladizos.

5. Cuidado con los ojos:
Alusar pulverizadores o polvos (como harina), recuerda al nifio que el material es para el papel o la handeja, nunca para
la cara propia o la de los demas.





OEBPS/image/P0017.jpg
TUS AIMPRE‘SCINDIBLES

No necesitas comprar juguetes caros. La mayoria de las herramientas de este libro estan en tu cocina o en tu cajon
esastre. Ten estos 10 basicos siempre amano en una caja:

1. Pinzas de diferentes tamaios:
esde las de depilar (precision) hasta las de cocina o de hielo (fuerza). Son el motor de la psicomotricidad fina.

2. Cucharas y cazos:
e madera, de metal y de plastico. Cada una suena y pesa diferente.

3. Embudos y coladores:
ara observar la caida del arroz y entender el volumen y la filtracion.

4. Botes con tapa de rosca:
e diferentes anchos. Perfectos para trabajar el giro de mufieca.

5. Bandeja de hordes altos:
Tu «estadio de juego». Mantiene el material contenido y organizado.

6. Cuentagotas o jeringas (sin aguja):
Ideales para experimentos con agua y colorantes.

7. Pinceles y brochas viejas:
No solo para pintar, sino para <limpiar» fésiles o barrer arena.

8. Cuhiteras o moldes de magdalenas:
Excelentes para clasificar colores, semillas o piezas pequefias.

9. Lupa de explorador:
Para fomentar la observacidn de los detalles mas pequefios de la naturaleza.

10. Paiio de microfibra y escoba de mano:
Involucrar al nifio en la limpieza final es parte del aprendizaje y la autonomia.
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MATERIALES

Base: Caja de bordes altos/bandeja
sensorial hexacle

Cuatrante primavera: Arroz tefiido
de verde, flores de tela pequefias
y mariposas de plastico

Cuatrante verano: Arena de playa real,
conchas, papel de aluminio (para simular
elagua) y estrellitas de mar

Cuadrante otofio: Calabazas, bellotas,
hojas de arce, hojas secas trituradas,
pifias pequerias, castafias y garhanzos
tefidos de naranja

Cuatrante invierno: Bicarbonato

de sodio (nieve), pompones blancos,
purpurina plateada

ESTIMULAMOS:

omprensicn de la temporalidad:
Ayuda a visualizar el concepto ciclico
el aiio y los cambios climticos.
iscriminacidn tactil: El contraste
entre laarena (rugosa), el arroz
iso), las hojas (crujientes) y el
icarbonato (polvoriento/frio) sirve
ara diferenciar texturas.
Vocabulario estacional: Aprende
alabras especificas como florecer,
las, caida, frio y cosecha.
asificacion ldgica: El nifio aprende
asituar elementos en su contexto.

REFLEXION:

«§icerramos los 0jos y movemos el
0tofo... gsuena igual que cuando
movemos el invierno?». «;En qué
estacion te gustaria estar hoy?.
«;Cudl es la estacidn que se siente
més fria en tus manos?.

PASOS A SEGUIR:

SUGERENCIAS:

Mini mundos, maxi momentos
eslaciones

Divisidn del mundo: Marca las 4 zonas
enlabandeja. Puedes poner un carton
enel centro en forma de cruz.

Preparacidn de texturas: Coloca primero
los rellenos base (arroz, arena, hojas y nieve
de hicarhonato).

Poblar las estaciones: Afiade los elementos
figurativos (animales o decoraciones) en su
lugar correspondiente.

Exploracin circular: Invita al nifio a recorrer
la handeja con sus manos en el sentido de las
agujas del reloj, empezando por la primavera,

+ Entrega una cesta con elementos mezclados para que el nifo los cologue en su estacidn.

« Efecto extra: Mete el bicarbonato en la nevera antes de jugar y pon la arena
del verano un ratito al sol (contraste térmico).

+ Afiade un poco de esencia de flores a la primavera y canela al otofio para incluir

el sentido del olfato.
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4. Desarrollo especifico de 3 a 6 afios: La danza de Ja autonomia

En esta etapa, el nifio vive una «explosion» en tres areas clave:
Lenguaje: Pasa de las palabras sueltas a la narrativa compleja. Los mini mundos son el escenario ideal para esta
expansion.
Psicomotricidad fina: La mano se prepara para la escritura. No con fichas, sino con la «danza de los dedos»: enroscar,
coser, moldear.

Socializacion: Comienza el interés por el otro y el respeto por los turnos, fundamental en nuestras propuestas de juego
compartido.

5. Desconectar para conectar: £l reto de fas pantallas

nun mundo digitalizado, la sobreestimulacidn visual es el mayor enemigo del desarrollo infantil. Las pantallas ofrecen
una gratificacion inmediata que «secuestra» los circuitos de dopamina del nifio, impidiéndole disfrutar de procesos mas
entos y reales.

a Organizaci6n Mundial de la Salud (OMS*) es tajante en sus nuevas recomendaciones: los nifios menores de 2 aios
no deben tener contacto con pantallas, y entre los 2 y los 5 afios, el tiempo debe limitarse a un maximo de una hora al
dia, siempre de contenido de alta calidad y acompaiiados por un adulto. Como advierte Catherine L'Ecuyer, «¢l exceso de
antallas anula el asombro natural del nifio, convirtiéndole en un espectador pasivo»®.

6. Neuroeducacidn: £/ juego como motor del cerebro

aneurociencia moderna confirma lo que la intuicion de muchas madres ya sabia: el juego no es un descanso del apren-
dizaje, el juego es el aprendizaje. Como hien sefiala Maria Couso, especialista en pedagogia y neuroeducacion, el cerebro
infantil necesita la accidn para consolidar la informacidn. En sus palabras:

«l juego es el mecanismo natural que tiene el cerebro para aprender. No es una opcidn, es una necesidad hioldgica.
uando un niio juega, activa areas de su cerebro relacionadas con la planificacion, la atencidn y la memoria, sentando
as hases de todas sus capacidades futuras»®.

Al propaner estas 100 experiencias sensoriales, no solo estamos ofreciendo un rato de diversidn; estamos respetando
a arquitectura cerebral de nuestros hijos. Estamos permitiendo que sus neuronas se conecten a través del asombro, el
ensayo y el error, lejos de la pasividad de una pantalla. Estamos, en definitiva, permitiendo que el cerebro haga su trahajo
mas importante: descubrir el mundo jugando.

* Organizacion Mundial de Ia Salud (2019). Guidelines on physical activity, sedentary behaviour and sleep for children under 5
years of age.

5 L'Ecuyer, C. (2012). £ducar en el asombro. Plataforma Editorial.

8 Couso, M. (2022). Cerebro, juego y aprendizaje. Editorial Saramago





OEBPS/image/P0014.jpg
«La curiosidad es el deseo de conocer, y el asombro es la capacidad de dejarse sorprender por la realidad:”.
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Las botellas sensoriales son mucho mas que un objeto visual; son herramientas de autorregulacién emocional. Al
observar el movimiento lento de los elementos o escuchar los sonidos del interior, el nifio encuentra un ancla en el
presente. Son «pedacitos de mundo» encapsulados que fomentan la atencion sostenida y ofrecen un refugio de pazen
momentos de sobreestimulacion.

7 L'Ecuyer, C. (2012). Educar en el asombro. Plataforma Editorial.
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CALOGO DE LA DESCONEXION:
10 PASOS HACIA LA PRESENCIA REAL

1. El «modo avién» de la mente:
Antes de empezar, pon tu movil en otra hahitacidn o en silencio. Si tu mente esta en las notificaciones, no podra estar
en el asombro de tu hijo.

2. Camara en pausa:
Haz una foto rapida al principio, si quieres el recuerdo, pero luego guarda el teléfono. Es mejor que tu hijo vea tus ojos
y no la lente de tu camara,

3. Ala altura de su mirada:
Siéntate en el suelo o busca una silla bajita. El mundo se ve diferente (y mejor) desde su altura.

4. El silencio es musica:
No hace falta rellenar cada segundo con instrucciones. Observa como toca la masa de nubes o cémo enrosca una
tuerca. Su concentracidn es sagrada.

5. Manchas con orgullo:
Las manos sucias de pintura o harina son medallas de aprendizaje. Olvida el orden por un rato; el caos sensorial es
orden para su cerebro.

6. Validar, no corregir:
Si pone un botdn en el tentdculo <equivocado» de la medusa, no le corrijas. Preguntale: «;Cémo ha llegado ese color
ahi. El error es el mejor maestro.

7. Sigue su ritmo, no el tuyo:
Las pantallas son rapidas; el juego real es lento. Si se queda 20 minutos trasvasando un solo garhanzo, respeta ese
tiempo. Es oro puro.

8. Menos es mas:
No satures el espacio con mil materiales. Una sola propuesta de este libro es suficiente para encender una tarde entera
de asombro.

9. Escucha lo no dicho:
Fijate en su respiracidn, en el movimiento de sus dedos, en su sonrisa. Ahi esta el verdadero lenguaje de la infancia.

10. Ternura como bréjula;
Si el juego acaba en derrame o frustracion, abraza. La conexion siempre es mas importante que la actividad terminada.
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AlLiam e lrai,

que me enseiaron que la magia

no estd en las pantallas,

sino en el brillo de sus ojos

cuando descubren el mundo con sus manos.
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