
        
            
                
            
        

    

 













A mi familia, responsable absoluta de mi felicidad.



A Aarón, responsable absoluto 

de este emocionante viaje que es Juegaterapia.



 













Llega un momento en la vida en que te crees demasiado mayor para jugar y llegas a pensar incluso que eso ya no es para ti. La realidad es que el simple hecho de jugar es fundamental tanto para los niños como para los mayores. A través de Juegaterapia he descubierto que jugar también ayuda a curar. Hay muchas personas en esta fundación, anónimas y famosas, que se afanan cada día por lograr algo a lo que todos los niños, enfermos o no, deberían tener derecho: el juego.



ALEJANDRO SANZ

Embajador de honor de Juegaterapia
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Juegaterapia es un sueño de amor, de un amor capaz de conectar, de abrazar, de sanar y de transformar. «La quimio jugando se pasa volando» es más que un lema, es una declaración. Hoy, científicamente, ya se ha comprobado que la propuesta de esta fundación no solamente lleva ilusión, fe y esperanza a los niños enfermos y a sus familiares, sino que ayuda a que sus cuerpos se enfrenten de otra manera tanto a la enfermedad como a los efectos secundarios de la quimioterapia. Todo está conectado. Cuerpo, mente y espíritu forman una única realidad que se puede distinguir, pero no separar. 

Cuando Mónica, Valle y todo el equipo que forma parte de Juegaterapia están presentes, algo cambia en los hospitales. El dolor se transforma en color, la oscuridad en luz, la soledad en encuentro, las habitaciones en jardines, en playas, en teatros y en módulos lunares. Semejante creatividad, semejante capacidad de producir una sonrisa en medio de tanto dolor, y tal poder para generar serenidad ante aquello que representa una enorme incertidumbre, no son otra cosa que una demostración de lo que es capaz de hacer el amor en acción.

Cualquier persona que empiece a leer este extraordinario libro de Mónica Esteban, presidenta de Juegaterapia, no será la misma cuando lo haya terminado. Algo muy profundo se habrá transformado en su interior, y quizá, como resultado, no solamente habrán brotado lágrimas de emoción ante las preciosas historias que se relatan, sino que también sentirá una profunda gratitud por tener salud y porque haya personas como ellas que estén poniendo su corazón para ayudar a todos aquellos niños y sus familiares que anhelan que esa batalla contra un enemigo tan feroz no sea la última.

Ante tantos horrores que vemos en el mundo, no podemos pasar por alto aquello que representa lo más excelso que puede ofrecer un ser humano, y que no es otra cosa que una prueba de amor. En Juegaterapia se arriesga todo en nombre del amor. Por eso se ven resultados que nunca se habrían considerado posibles, y se unen a la causa personas que, dado su excepcional reconocimiento a nivel mundial, podrían dedicar su tiempo y su energía a otros menesteres. Alejandro Sanz, Pablo Motos, Vicente del Bosque y otra serie de artistas internacionales y profesionales de distintos campos, y cuyos nombres no conocen fronteras, se vieron interpelados por esta llamada del amor, y con ello también dieron aún más sentido a sus vidas. 

El mundo podría ser mucho mejor, y Juegaterapia nos muestra cómo hacerlo. Es contribuyendo a que otras personas, sometidas a una prueba tan dura como la enfermedad, el aislamiento, el dolor y la incertidumbre futura, sientan que no están solas y que otros seres humanos están dispuestos a compartir destino con ellos.

Hoy la medicina tiene que aplaudir no solamente la investigación pionera que desde Juegaterapia se ha llevado a cabo para demostrar los beneficios fisiológicos de sus propuestas, y que ha sido publicada en una de las revistas médicas más importantes del mundo. También ha de aplaudir que un proyecto así muestre que «el amor también cura». 

Todos podemos formar parte de algo tan hermoso como este sueño de amor que es Juegaterapia. Creo que solo con esto podremos decir al término de nuestras vidas, recordando al gran poeta chileno Pablo Neruda, «confieso que he vivido».



DR. MARIO ALONSO PUIG 

Médico cirujano, investigador, conferenciante 
y patrono de honor de Juegaterapia
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De niña me pasaba horas jugando, dibujando, escribiendo historias, imaginando, uniendo ideas y personas. En definitiva, jugando. Siempre he sido muy creativa, quizás por eso terminé donde terminé. Aprobé la selectividad y me embarqué sin demasiado entusiasmo a estudiar Derecho en la Universidad Complutense de Madrid. Era una época en la que nadie se sentaba contigo a asesorarte sobre qué te iba más, sobre tus salidas profesionales o retos, ni había tantas charlas formativas para orientarte sobre lo que podrías o no hacer. La de Derecho era una carrera en la que se matriculaba mucha gente, y aún sin saber muy bien a qué quería dedicar mi vida, decidí hacerlo yo también. Desde las primeras semanas de clase supe con certeza que me había equivocado. ¡Madre mía,cómo me aburría! A los tres meses, tuve clarísimo que, a pesar de ser una carrera muy interesante, no era para mí. Me pasaba las clases dibujando, absorta en mis cosas, en mi mundo.

Estaba convencida de que tendría que cambiar de rumbo, pero ¡menudo lío explicarlo en casa! Me armé de argumentos y de valor, y decidí hablar con mis padres. No fue sencillo, pero fue la primera vez que iba, sin saberlo, a dar un volantazo a mi vida, demostrándome a mí misma que la valentía es un arma poderosa. Me senté con mis padres y les expliqué la situación: iba a dejar la carrera. Mi madre se llevó un disgusto enorme, como yo ya había previsto. Pero mi padre, que siempre ha sido mi mejor consejero y aliado en todas las batallas, me animó a tomar la decisión de dejar algo que realmente no me gustaba. Y fue un acierto. Incluso me buscó las mejores opciones para estudiar Publicidad, algo que desde siempre me había llamado la atención. Fue mi padre, de hecho, quien me inculcó ese amor por los anuncios. Cuando él daba clases de Publicidad en la universidad, nos traía VHS con los spots ganadores de los mejores festivales del mundo, y mi hermano y yo nos pasábamos horas y horas viéndolos; yo casi me los sabía de memoria. Los veíamos una y otra vez, sin cansarnos. Me fascinaba la capacidad de los creativos para imaginar esas minihistorias capaces de convencerte de que, tomando una Pepsi, podías molar tanto como Michael Jackson bailando «Billie Jean». Así que cambié de carrera. Y con ese cambio, sin apenas darme cuenta, cambié también el rumbo de mi vida. No fue fácil, no, pero lo hice. Y nunca me arrepentí. 

Nada más terminar mis estudios de Publicidad, ya estaba trabajando en una de las mejores agencias de publicidad del país: FCB Tapsa. Una multinacional que, además de enseñarme todo lo que sé de comunicación, me regaló compañeros de trabajo maravillosos, muchos de ellos convertidos hoy en mis mejores amigos y amigas, y parte del equipo de Juegaterapia. Fueron unos años increíbles, divertidísimos y, a la vez, muy duros. No había horarios: si el cliente no estaba contento con la campaña, había que volver a empezar de cero y pensar en una nueva lo antes posible. Y si eso hacía que tuvieras que quedarte hasta las cinco de la madrugada trabajando; solo existía la opción de quedarse. Y bueno, sí, la de pedir pizzas, claro, algo que siempre lo hacía todo más fácil. 

Aprendí y aprendí, año tras año. Y poco a poco me fui dando cuenta de cuánto me gustaba entrelazar ideas para crear historias nuevas y articular otros conceptos. Gracias al apoyo de mi querido Manuel Cavanilles, me ascendieron a directora creativa, en una época en la que las mujeres no teníamos fácil ni ascender ni llegar a puestos directivos. Era un mundo de hombres, pensado para ellos y con muy escasas posibilidades para nosotras, quizás por esos horarios infinitos que nos dejaban sin la posibilidad de crecer profesionalmente si decidíamos tener hijos. Yo tuve la suerte de que mi jefe, por aquel entonces Julián Zuazo —del que más aprendí—, apostó por mí. Él quizá aún no lo sabe, pero desde aquí le puedo decir que nunca se lo agradeceré lo suficiente.

El quiebro que no supe ver es que, ya instalada en mi mundo de la publicidad, con una familia creada y un rumbo ya muy organizado, en apenas unos meses, mi vida iba a volver a dar un giro de 180 grados. El devenir de los acontecimientos te pone muchas veces en situaciones en las que hay que decidir qué hacer, qué camino coger y hacia dónde ir, pese a que lo que dejes apartado te siga gustando y lo sigas amando. Después de pensarlo mucho, acordándome de aquella niña pequeña a la que le encantaba ayudar, decidí dar un nuevo volantazo de timón al barco. «Quiero ayudar a la gente», volví a repetirme tal cual se lo había dicho a mi madre de niña, una vez que ayudé a una mujer agobiada y cargada con bolsas en la puerta de casa. Aquella pequeña acción sin importancia ninguna me había hecho sentir muy bien. Y descubrí que ayudar lleva dentro la palabra dar. 

¿Puede haber algo más bonito?
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La historia de Juegaterapia es la historia de una fundación que lleva quince años ayudando y colaborando para que la vida de los niños hospitalizados y tratados a causa del cáncer sea más feliz y llevadera. El cáncer afecta a más de cuatrocientos mil niños en todo el mundo, y el gran sueño que quieren hacer realidad en Juegaterapia es que cada pequeño paciente que llegue al hospital reciba la fuerza y toda la ayuda necesaria para enfrentarse de la mejor manera posible a un diagnóstico duro y a un tratamiento que lo es aún más. 

Durante los años 2016 y 2017, en el servicio de Hemato-oncología del hospital madrileño La Paz se llevó a cabo un estudio encargado por Juegaterapia con veinte niños que estaban allí ingresados. El estudio comparaba la influencia del empleo de videoconsolas en el dolor de los niños, las dosis de morfina requeridas y el nivel de activación del sistema simpático-parasimpático con dispositivos de monitorización de última generación. Resultado del estudio: en el cien por cien de los casos se confirmó que el uso de unas dos horas diarias de videoconsolas disminuye la intensidad del dolor asociado a su mucositis (inflamación de la mucosa que reviste el tracto digestivo), junto con una disminución de analgésicos opiáceos y un aumento del tono parasimpático que permite la mejor recuperación fisiológica de los pacientes. 

De esa forma, quedó demostrado científicamente que jugar con un videojuego reduce eficazmente la sensación de malestar que tienen los niños. Eso hace que la percepción del dolor baje y que se llegue a necesitar hasta la mitad de analgesia que si no jugaran. Además, se rebaja su tensión y su ansiedad, y, de alguna manera, el cuerpo recibe un mensaje de calma que contribuye a sobrellevar mejor los tratamientos. Es, ni más ni menos, que la demostración científica del leitmotiv de Juegaterapia: el juego ayuda a curar haciendo más amables las largas horas de tratamiento y las interminables semanas y meses de ingresos hospitalarios.

Por eso, la misión de Juegaterapia no es otra que los niños y niñas con cáncer solo piensen en hacer lo que cualquier otro niño: jugar. Y como los niños sometidos a tratamientos están ingresados sin poder salir, en Juegaterapia llevaron el juego a sus habitaciones del hospital. El kit del Pelón Jugón, que ahora sí reciben los niños españoles afectados, incluye una consola o tablet y un muñeco. Entretenidos, con más ánimo y una sonrisa, los pequeños pacientes están mucho mejor preparados para encarar los tratamientos. 

Pero no se quedó ahí el ambicioso reto de Juegaterapia. El objetivo, además, fue humanizar los hospitales. La fundación de los Baby Pelones ha llenado las habitaciones infantiles de las plantas de oncología de consolas y teles para jugar a videojuegos; ha cambiado las azoteas grises de los hospitales por jardines con bosques, circos y guaridas de superhéroes llenos de color; ha transformado las unidades de aislamiento en estaciones lunares, y las unidades de dolor en unidades de color.

Mónica Esteban, directiva en agencias de publicidad y creativa, casada y madre de tres hijos, por casualidades y causalidades de la vida, en 2010 tuvo la idea de conectar situaciones, de las que surgió el germen de, primero, una asociación sin ánimo de lucro y, después, una fundación. Juegaterapia ha trabajado en más de noventa hospitales españoles y veintisiete internacionales. Además, se ha invertido más un millón de euros en becas y estudios de investigación para el cáncer infantil, y se han conseguido más de doce millones de euros para diversos proyectos de la fundación. Desde el año pasado, la fundación está presente también en Italia, Colombia y en Portugal. 

La vida para los ingresados en un hospital por un cáncer nunca es fácil. Y si eres niño, aún lo es menos. No pueden estar con sus amigos, ni ir al colegio, ni salir al parque, ni visitar a sus primos o abuelos, ni ir de vacaciones, ni al cine. No hacen nada de lo que un niño de su edad debería estar haciendo. Se encuentran entre cuatro paredes, solo ven el cielo a través de la ventana y tienen contacto con el exterior únicamente a través de la gente que los visita. Por otra parte, tienen que aprender a convivir con el dolor, con las complicaciones, con la ansiedad y los nervios que genera estar esperando recibir buenas o malas noticias. Tienen que ver sufrir a sus padres, cambiar su casa y su habitación por una de hospital y, en mitad de todo eso, no derrumbarse y estar fuertes anímicamente. 

Con la llegada de la noticia de un diagnóstico de cáncer, su isla de seguridad, su zona de confort y su espacio vital se hacen añicos y, como en un videojuego, ellos tienen que ser protagonistas de su propia película, derrotar al malvado y seguir con su vida. Nada es rápido, todo es duro y su universo infantil se despedaza. Una consola es un arma poderosa para hacer ese camino más sencillo. 

Juegaterapia nació por casualidad, pero siempre con la fe en que un simple regalo podría aliviar, al menos un poco, el duro camino que los niños con cáncer deben atravesar. El momento de la consola es evasión, la enfermedad desaparece de la mente de los niños por un rato, no hay ni médicos ni enfermeras, y los niveles de ansiedad y estrés se reducen considerablemente, con todo el beneficio que eso supone a nivel biológico, algo científicamente probado. Ese rato los niños son libres. Y la ciencia nos ha apoyado con una realidad médicamente certificada que nosotros ya intuíamos: cuando un niño juega, su recuperación es más sencilla. 

Este libro es para las familias y personas sensibilizadas con el cáncer infantil, para los que quieran aprender a transformar el dolor en energía, para pacientes, para mentes inquietas que quieran levantar una fundación, para quitar dramatismo a la vida y cambiar las lágrimas por sonrisas. Y para descubrir que la vida está llena de momentos preciosos y personas maravillosas con ganas de ayudar. 

¿Jugamos?
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LA SONRISA DE JORGE













Cuando Jorge abrió el paquete y vio que era una consola nueva, la misma con la que tanto tiempo había estado soñando, inmediatamente se incorporó de la cama del hospital y sonrió. Jorge tendría por entonces unos ocho años y sufría un tumor cerebral. Llevaba semanas triste, casi sin hablar, sin querer hacer nada, apagado, sin una brizna de alegría en los ojos, con una melancolía pesada y envolvente que no había manera de alejar y que tanto preocupaba a sus médicos y a su familia. Aquella consola que le habíamos conseguido, de forma inesperada y casi mágica, iba a ayudarle a pasar mejor las horas y horas de tratamientos, entreteniéndose mientras jugaba y ocupaba su cabeza en otra cosa. 

A los pocos minutos de entregarle aquel juego, la cara de Jorge cambió. Y, a los pocos días, se obró el milagro y su actitud fue otra distinta. Jorge se divertía jugando y de esa forma, ahuyentaba esa tristeza en la que llevaba sumido semanas y semanas. Esa cara, esa alegría de sus padres y de los médicos y enfermeras al saber que su estado de ánimo mejoraba y que eso podría darle fuerza para afrontar mejor la enfermedad, me inspiró para seguir haciendo con otros niños lo que habíamos logrado con Jorge. Ese pequeño gesto, casi sin saberlo, se convirtió en una fuerza poderosa, que fue capaz incluso de llevarme a crear, con el tiempo, una fundación que pudiera ayudar a los niños y niñas que estuvieran pasando por la misma difícil situación por la que estaba transitando Jorge. 

El mundo de los pacientes de cáncer infantil en un hospital es muy duro y complicado de tratar, y lidiar esa pequeña batalla a través de los juegos, con la ayuda de una consola, hace que les sea más amable gestionar la suya propia. Aquel regalo fue capaz de cambiar el gesto triste y de apatía en el que andaba sumido siempre Jorge, por una luz maravillosa en su cara, unos ojos brillantes y bien abiertos y una felicidad nueva. A él le cambió la actitud nada más abrir el paquete; a mí, su sonrisa me iba a cambiar la vida entera. 

Por entonces, yo trabajaba en una agencia de publicidad, en Tapsa, y estaba dedicada por completo a mi absorbente trabajo y a mi familia. Llegar a la sonrisa de Jorge no fue sencillo: fue inesperado, casual y maravilloso. Todo empezó un día, a mediodía, en la oficina. Comíamos un montón de compañeros juntos y charlábamos siempre de las cosas del día. Jose, Eva, Valle, Amaya… Aún no lo sabían, pero todos ellos y muchos otros iban a ser cómplices de aquella loca historia que iba a surgir de mi cabeza y que ellos me iban a ayudar a concretar. 

Amaya, con quien incluso viví una temporada aquí en Madrid, había conocido en un trabajo posterior a Sandra, que tenía un niño de seis años que se llamaba Aarón. Amaya, que es una persona excepcional, de esas que te dan paz, me contaba, muy impresionada y triste, que Sandra tenía un niño enfermo de cáncer. Yo la oía hablar de cómo se organizaban todos, familia y amigos, en torno a la enfermedad de Aarón. Ella, la madre seguía trabajando, mientras el papá del niño se había cogido la baja para poder estar con él y atender a sus cuidados, acompañarlo en sus tratamientos y poder llevarlo a sus frecuentes visitas al hospital. Amaya hablaba de Sandra con congoja, de lo que le oía contar. De lo duras que eran las estancias en el hospital San Rafael de Madrid, de las horas y horas que se pasaban rodeados de tristeza, de los complicados rompecabezas que tenían que armar para que la vida de la familia y la del propio Aarón se trastocara lo menos posible. Recuerdo que escuchar aquella historia me impactó muchísimo. Yo, que siempre tengo palabras para todo, no fui capaz de articular ni dos seguidas. No lo supe hasta algún tiempo más tarde, pero ese relato fue el resorte que activó la máquina de las ideas en mi cabeza y que, poco a poco, cuando la tuve más pergeñada, comencé a verbalizar.

Tiempo eterno en el hospital. Horas y horas de aburrimiento. Tratamientos duros. Un ambiente de tristeza. Todas aquellas palabras que Amaya me trasladaba sobre el discurso de Sandra se agolpaban en mi cabeza como bullendo en una olla a presión, hasta que todo empezó a ordenarse. Coincidió que yo tenía una consola en casa, una PSP que alguien nos había regalado, y nadie jugaba con ella. Ninguno de mis dos hijos, ni Miguel ni Dimas (María aún no había nacido), que aún eran pequeños, la usaba. Mi marido tampoco. En el fondo me daba una pena horrible tener eso ahí parado, sin que nadie la aprovechara. La veía cada día colocada en una estantería y me daba una rabia enorme verla allí parada. Pero almacené la idea en el saco de los «ya veremos», y seguí con mi vida. Siempre me ha funcionado eso de no tener prisa. El momento perfecto llega cuando menos te lo esperas. El destello que hizo clic en mi cabeza y que logró encajarlo todo fue aquella conversación con Amaya. Ella plantó la semilla de Juegaterapia. Y, de paso, me hizo uno de los regalos más importantes que me han hecho en mi vida: me regaló a Aarón.

Recuerdo perfectamente dónde estaba aquella videoconsola. Era una PSP, de aquellas portátiles que PlayStation había sacado para que los niños pudieran jugar sin necesidad de tener una tele donde enchufarla. Sin duda, era una idea buenísima que hacía mucho más accesible el juego. La realidad es que en mi casa ya nadie jugaba con ella. Estaba abandonada, pero como nueva. Y yo, cada vez que pasaba por delante, pensaba, qué pena, con la de niños que estarían ahora mismo felices de poder estar jugando una partida. 

Siempre me han dado pena las cosas que no se usan, quizás porque de pequeña yo siempre les sacaba el máximo partido a todas. Reutilizaba las cajas de zapatos para hacer casitas con mi madre, usaba calcetines viejos para hacer ropa a las muñecas… Le daba una segunda vida a todo lo que cayera en mis manos. Así que ese ADN lo seguí conservando en mi vida adulta. Pensé en regalar la consola, y recuerdo que incluso llamé a una fundación, a voleo. Ha pasado tanto tiempo y tantas cosas que no soy capaz de recordar ni a cuál. «Tengo una consola en casa —les dije—, ¿la podrían llevar a un hospital?». Una décima de segundo bastó para que aquella palabra, hospital, retumbara en mi cabeza e inmediatamente después, casi como una sucesión encadenada de imágenes, pensara en la planta de oncología. Por entonces, mi contacto con el cáncer infantil era cero, nulo. No había tenido nunca nada que ver. Tal vez fuera por sugestión con la historia que me había contado Amaya sobre Aarón, tal vez fuera por otra cosa. La realidad es que no sé por qué. «Claro —me respondieron con mucha amabilidad—, si nos la traes, se la llevamos a algún niño del hospital». Y pensé, ¿de verdad se la llevarán a un niño? ¿Realmente le llegará a alguien que la vaya a utilizar? Me preocupa mucho que las ayudas que se dan lleguen a las manos de quienes las necesitan de verdad. 

Así que, de repente, en aquella comida con mis compañeros uní de forma mental y casual la historia de Aarón y de su madre Sandra con mi deseo de ayudar. «Es que no sabéis —contaba Amaya—, estoy con Sandra al lado y no para de decir lo triste que está su niño y no sabemos qué hacer para ayudarla». Lo primero fue preguntar a Sandra, la madre de Aarón, si creía que una consola le podría hacer ilusión a su hijo. Nos dijo que Aarón ya tenía consolas, pero que en el hospital había también otro niño ingresado, muy triste, y que no había manera de hacerle remontar. Médicos y familiares estaban preocupados por su estado de ánimo, porque no levantaba cabeza. No quería hablar, ni levantarse, ni estar con nadie. Ya no sabían qué podían hacer con él. «Creo que podría venirle muy bien», nos dijo Sandra. Ese segundo niño se llamaba Jorge. Les pedí a mis hijos que prepararan una cajita, en la que metieron algunos dibujos, para poder envolver la consola en un paquete y hacérsela llegar a Jorge a través de Sandra, la madre de Aarón. 

Aquel gesto improvisado, un poco impulsivo, que se llegó a concretar gracias a una cadena de personas, fue el germen de Juegaterapia, por la que a día de hoy ya han pasado cientos de niños y niñas y familias, ha entregado casi 30.000 consolas y tablets, tiene más de 50 grandes proyectos terminados, ha entregado casi miles de kits de Baby Pelones y a la que apoyan y en la que colaboran con su trabajo 160 voluntarios, más muchos otros embajadores.

«No os podéis imaginar la reacción de Jorge. Ha pasado de estar triste a feliz en cuestión de minutos. Se ha incorporado, ha sonreído y se ha puesto a jugar. Los médicos y enfermeras están impresionados, no dan crédito a la reacción», me decían. Al contármelo y escuchar su entusiasmo, pensé: «Si yo tenía una consola en casa muerta de risa, ¿cuánta gente no tendrá también consolas y videojuegos que ya no usan?». En aquella época estábamos en una fase en la que salían muchas versiones nuevas a toda velocidad y se iban quedando obsoletas rápidamente, con lo que la gente iba acumulando consolas en buen estado en las casas sin parar. 

Me animé y me lancé a escribir un mail a mis contactos más cercanos. «¡Hola! ¿Quién tiene una consola en casa que no use y que me pueda traer a la oficina para regalársela a niños que la necesitan y le van a dar uso? A quien me traiga una consola le invito a desayunar un donut y un café», prometí a todos. Le di a la tecla de enviar y al día siguiente, sin esperarlo, hubo bastante gente que me empezó a dejar consolas encima de la mesa de la oficina. Con el paso de los días, llegaron tantas, tantísimas, que yo, que siempre cumplo lo que prometo, tuve que modificar mi promesa y dejar de invitar al café y al donut porque no me daba tiempo ni, francamente, me daba la vida para más. 

Yo notaba, como seguramente todos hemos percibido alguna vez, la satisfacción y el bienestar que se siente cuando ayudas a los demás. Así que estaba segura de que el hecho de ayudar tenía que tener algún resorte cerebral, químico o biológico que explicara científicamente por qué nos sentimos bien ayudando. Recuerdo que un día, haciendo la compra con mi hija de ocho años, vimos a una señora bastante agobiada. Estaba sola con un niño pequeño que lloraba sin parar y con dos carros llenos hasta la bandera que tenía que organizar en bolsas sin desatender al pequeño. Le hicimos un gesto cariñoso a su hijo para intentar calmarlo y entretenerlo y que su madre pudiera hacer la compra tranquila, pero enseguida ella se acercó, y nos pidió perdón explicándonos que el niño era autista y por eso no nos contestaba. Cuando empezó a avanzar la cinta, mi hija se quedó mirándola un ratito, analizando la situación. La vio tan estresada y nerviosa que, instintivamente, dejó nuestra fila y se fue a la suya, ayudándole a vaciar el carro, consiguiendo así que todo fuera mucho más rápido. Al terminar, la mujer le dio un abrazo enorme. Sé que no fue nada heroico, lo sé, pero fue bonito. Y lo más importante, a mi hija le hizo sentirse muy bien y estuvo feliz el resto de la tarde.
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