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EL CUBO DE IMAGENES Y LA APLICACION DE LOS BITS DE
INTELIGENCIA, HACIA UN APRENDIZAJE FUNCIONAL

“Nada hay en la mente que no haya estado antes en los sentidos.” Aristoteles
“Sentir antes de comprender” Jean Cocteau

“El camino mas rapido hacia la libertad es sentir los propios sentimientos*
Andénimo

"La alegria de ver y entender es el mas perfecto don de la naturaleza".

Albert Einstein
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2.- Disefio del proyecto v actividad

2.1- Planteamiento y Justificacion

El proyecto parte de la importancia que tiene la entrada de informacion
en alumnos de un nivel cognitivo bajo y la posibilidad de aumentar esos
canales de informacion de una forma coordinada y simultanea por diferentes
vias: Auditiva, Visual, Tactil, Olfativa.

Esta coordinacion de estimulos se realizara con informaciones basicas,
esperando en todos los casos una respuesta emocional y/o cognitiva, que
provogue una interaccion estimulo-respuesta.

La expresion “estimulacion sensorial® incluye cualquier entrada de
informacion al sistema nervioso a través de los diferentes sentidos. Esto
constituye el primer elemento sobre el que se construye cualquier tipo de
aprendizaje y una estrategia valida para trabajar con nifios que presentan
cualquier grado de discapacidad a edades tempranas o bien, con aquellos
otros alumnos de diferentes edades que presentan graves plurideficiencias.

G. DOMAN: "La capacidad de almacenar datos concretos es inversamente
proporcional a la edad.”

Por esta razon, los Bits de inteligencia resultan de gran utilidad para estimular
el cerebro, el aprendizaje y la memoria del nifio, especialmente en el periodo
de 0 a 6 afos, ya que esta etapa es crucial en su desarrollo.

En los Centros de Educacion Especial, por las caracteristicas especificas
de nuestros alumnos, la edad cronolégica difiere sustancialmente de la edad
mental. Asi mismo la propia deficiencia supone una dificultad afiadida, razon
por la cual consideramos los bits de inteligencia como generadores de
conocimientos “minimos”, adaptando la aplicacion de los mismos de la
siguiente forma:

Reduccion del nimero de informacion (Bits) a presentar, aumento de los
canales de informacion (todos los sentidos posibles) y adaptacion de los
conocimientos mas proximos.

Los bits de inteligencia o Tarjetas de informacion visual son unidades de
informacion que son presentadas a los nifios de una forma adecuada. Los bits
son estimulos. El material grafico es un estimulo visual, pero en la practica, va
siempre acompafiado de un estimulo auditivo, que consiste en enunciar en voz
alta lo que representa.

Nuestra intencion es presentar los bits inmersos en un entorno controlado,
como es el” CUBO DE IMAGENES”.

Los Bits ayudan a adquirir nuevos conocimientos, a desarrollar y ampliar
el lenguaje, a desarrollar el habito y la capacidad de atencion, a desarrollar la
memoria visual y auditiva, a fomentar la curiosidad y el interés, etc.

Los Bits se agrupan en categorias referentes a un tema y se muestran a los
nifios durante un par de segundos cada uno. Durante cinco dias seguidos se
repiten dos veces al dia los mismos Bits por lo que cada coleccién de 5 bits se
muestra 10 veces en este tiempo. Entre sesion y sesion diaria debe haber



intervalos de media hora como minimo. Es recomendable trabajar con
categorias muy variadas e ir aumentando la cantidad de bits.

Es muy importante dejar la actividad antes de que el nifio se canse. Para
evitar esta situacion llevaremos a cabo otro tipo de actividades previas, para
que el alumno aprenda que se encuentra en la actividad del “cubo de
imagenes”, asi como dejaremos periodos de relax, cambiando de actividad e
intentando que nuestros alumnos se relajen con ambientaciones agradables.

Por las caracteristicas de nuestros alumnos las categorias a aplicar en
los bits de inteligencia seran muy proximas. Seguiremos la linea pictografica
con la que se trabaja en el centro y que se utliza como sistema de
comunicacion.

Con el planteamiento anterior, no solo hacemos incidencia en su area
cognitiva sino que ademas intentamos aumentar la posibilidad comunicativa del
alumno asociando esos bits de inteligencia a informaciones concretas y
primordiales.

Si en los bits de inteligencia muchos de los conocimientos son de
caracter “enciclopédico” nuestro objetivo es eminentemente funcional,
potenciando aspectos relacionados con practicas y/o lugares habituales y
buscando una relacién cognitiva y en los casos que sea posible un aprendizaje
gue propicie una comunicacion funcional.

Ejemplo de programacién de Bits de Inteligencia:

Cuerpo humano: cara, mano, pie. Boca, 0jo

Colores: amarillo, rojo, azul, naranja, verde

Comidas: pan, manzana, galleta, carne, huevo

Bebidas: agua, zumo, batido, leche, limonada
Personas: papa, mama. Nifio, nifia, abuelos

Gente: maestra, cuidadora, enfermera, fisioterapeuta,
Casa: mesa, silla, tele, cocina, cama

Colegio: clase, patio, bafio, cubo, comedor

Ropa: Pantalén, Zapato, Camiseta, Calcetin, Abrigo.
Aseo: Toalla, Jabon, Peine, Cepillo de dientes y Colonia
Juguetes: Pelota, Muiieca, Aro, sonajero, cubos
Animales: perro, pajaro, Cerdo, Cabra, Pato, Caballo, Vaca,

Debemos contar a nuestro favor que el espacio donde se van a
presentar estos bits es un lugar disefiado para rodear al alumno de estimulos
utilizando todos los canales posibles: Visuales, auditivos, tactiles y olfativos.

Se proyectara la imagen sobre dos pantallas frente a ellos, donde aplicaremos
el pictograma de ARASAAC con el que posteriormente trabajaremos.

A la vez en otra pantalla, para los alumnos que lo requieran, se proyectara el
gesto asociado a la comunicacion bimodal o lenguaje de sordos. Mientras por
los altavoces mediante sonido estereo se escuchara el nombre del simbolo o
bits.

Dada las caracteristicas de los alumnos, no solo vamos a facilitar que la
presentacion de los estimulos (bits) sea en un ambiente controlado, sino



enriguecido. Mediante la aplicacion de ondas cerebrales, que con una
frecuencia y tipologia de onda adecuada, propicie una mayor atencién ante los
estimulos.

Diferentes tipos de ondas cerebrales son producidos por nuestro
cerebro, es una actividad eléctrica cuya frecuencia se mide en Hertzios.
Nosotros las producimos seamos conscientes o no de ello, tanto en estado de
vigila como durante nuestro suefio, si bien son diferentes segin estemos en un
estado u otro.

El cerebro funciona mejor dentro en un entorno natural, asi que entre las
simulaciones del cubo de imagenes, vamos a llevar a cabo presentaciones
relajantes que simulen esas ambientaciones. Para ello contaremos con medios
visuales ubicados de forma envolvente para el alumno, con medios auditivos
asociados con los elementos visuales con los que emitiremos un espectro de
onda adecuado al estado que queramos facilitar en nuestros alumnos.

También seguiremos asociando aromas a las presentaciones naturales y
elementos tactiles que engloben un aprendizaje conjunto y una ambientacién
propicia para incidir posteriormente en la introducciébn de los bits de
inteligencia.

TIPOS DE ONDAS CEREBRALES

DESCRIPCION DETALLADA

ONDAS BETHA: Originan un campo electromagnético con una frecuencia comprendida
entre 13 y 30 Hz (vibraciones por segundo). Se registran cuando la persona se
encuentra despierta y en plena actividad mental. Los sentidos se hallan volcados hacia
el exterior, de manera que la irritacion, inquietud y temores repentinos pueden
acompafar este estado.

ONDAS ALFA: Tienen una frecuencia de 8 —12 Hz y estan asociadas con estados de
relajacion. Se registran especialmente momentos antes de dormirse. Sus efectos
caracteristicos son: relajacion agradable, pensamientos tranquilos y despreocupados,
optimismo y un sentimiento de integracion de cuerpo y mente.

ONDAS THETA: Con una frecuencia de 4-7 hz., se producen durante el suefio (o0 en
meditacién profunda, entrenamiento autégeno, yoga...), mientras actian las
formaciones del subconsciente. Las caracteristicas de este estado son: memoria
plastica, mayor capacidad de aprendizaje, fantasia, imaginacion e inspiracion creativa.

ONDAS DELTA: Con una frecuencia de 1-3 Hz, surgen principalmente en el suefo
profundo y muy raras veces se pueden experimentar estando despierto. Sus estados
psiquicos correspondientes son el dormir sin suefios, el trance y la hipnosis profunda.
Las ondas delta resultan de gran importancia en los procesos curativos y en el
fortalecimiento del sistema inmunitario.




Con el discurrir de las sesiones, con aquellos alumnos cuya capacidad
cognitiva lo permita, se orientaran las presentaciones de los bits hacia la
adquisicion de aprendizajes funcionales con intencion comunicativa
trabajando la manifestacién de deseos la eleccién de pictogramas

Se trabajara también la estimulacion sensorial basica con distintas
aplicaciones, p.e., Prelingua

Breve descripcion de Prelingua

Prelingua consiste en un conjunto de aplicaciones para el desarrollo de las
habilidades basicas previas a la comunicacion.

La idea de su aplicacién en el cubo de imagenes significa que una
minima vocalizacion se va a poder ver reflejada en la pantalla mediante
colores, imagenes , ondas de luz... potenciando consecuentemente la
interaccion causa efecto y pasando de ser espectadores a intervinientes en la
accion audiovisual del cubo de imagenes.

EL ESPACIO DE APLICACION
“el cubo de imagenes”

El cubo de imagenes recibe el nombre porque la estructura donde se
aplica es un cubo de unos 3,5 metros de arista en cuyo interior se introducen
los alumnos y sobre cuyas caras, cubiertas con pantallas, se proyectan desde
el exterior imagenes.

La proyeccion puede realizarse desde tres planos, provocando
diferentes ambientaciones.

Esas imagenes ademas de verse reflejadas en las pantallas, las
traspasan, llegando a evolucionar sobre los alumnos. La combinacion de
diferentes proyecciones simultaneas sobre diferentes caras del cubo provoca
una percepcion envolvente.

La ubicacion de diferentes altavoces en alguno de sus vértices provoca
un efecto de sonido envolvente y/o localizado en funcion de la proyeccion.

Para la aplicacion de proyecciones sobre distintos ubicaciones se utiliza
un juego de espejos, que convenientemente combinados, orientan la imagen
hacia el plano que nos interesa.

Se cuenta, ademas, con dos cafiones audiovisuales que pueden
proyectar una misma imagen o diferentes presentaciones coordinadas.

Su estructura semicerrada facilita un espacio controlado y oscuro
idoneo para la difusibn de ambientes, aromas, suspension de diferentes
elementos....

2.2 Aspecto innovador el proyecto.

- La integracion de imagen y sonido como herramienta educativa en la
gue se consiguen la estimulacién y la relajacion.


http://www.vocaliza.es/

Aplicacion de Bits de Inteligencia, en un ambiente envolvente, bajo la
influencia de todos los estimulos posibles.

Disefio de un ambiente controlado donde interactian diferentes
estimulos visuales (proyeccion de imagenes, videos o presentaciones),
auditivos (musica envolvente y focalizada), elementos tactiles, diferentes
aromas. La combinaciébn de estos permitirda a nuestros alumnos
sumergirse en un espacio rico en sensaciones y propicio para explorar,
descubrir y disfrutar del mundo de los sentidos y las emociones.
Incorporacion de ondas cerebrales como facilitador de aprendizajes
cognitivos.

Inclusién de diferentes ambientes para influir cognitivamente y con
caracter comunicativo.

Definir las cualidades del color y asociar estas cualidades a los
estimulos que se presentan por via visual, auditiva, olorosa, gustativa y
tactil.

Captar diferentes emisiones sonoras traduciéndolas a efectos
audiovisuales, para que sirvan de estimulo y asocien su interaccion con
una respuesta, como paso previo a la utilizacién de la comunicacion oral.

2.3.- Objetivos y contenidos que se pretenden

A) OB

JETIVOS:

Facilitar que el nifio visualice diferentes proyecciones que se encuentran
en su entorno, de una forma mas llamativa y proxima, buscando
estimulos de relajacion a través de la generacibn de ambientes
controlados.

Presentar bits de inteligencia, aplicados a la educacion especial con
alumnos de bajo nivel cognitivo, buscando una adquisicion cognitiva
funcional.

Descubrir a partir de la presentacion de estimulos, diversas
experiencias emocionales y la emision de respuestas a las mismas
Aprender a dirigir los movimientos visuales de manera coordinada.
Adquirir una orientacién acustica y visual en el espacio.

Mejorar el proceso de concentracion y atencion hacia los estimulos,
utilizando estos procesos para la adquisicion de conocimientos basicos.
Desarrollar la conciencia de si mismo y explorar elementos de
comunicacion funcional.

Adquirir conceptos simples de estimulo y respuesta.

B) CONTENIDOS:

El contenido del trabajo consiste en la aplicacion de los diferentes

estimulos para inducir respuestas emocionales y cognitivas basicas que sean

extrap

olables y generalizables a distintos contextos.

Ambito Visual

Diferenciacién de imagenes fijas y moviles.
Luminosidad-Oscuridad.
Evolucion de los diferentes elementos luminicos.



Objetos.

Ambito Auditivo
Sonido humanos-voces.
Ruidos de entorno proximo.
Musica y silencio.

Ambito Audiovisual
Asociacion de elementos visuales y auditivos concretos en forma
de bits de inteligencia. De forma y caracter funcional.

Introduccion a las ondas cerebrales

La utilizacidén de estimulos y la incidencia de estos sobre la accion
cerebral.

Se realizaran determinadas actividades para aplicacion de
diferentes ondas cerebrales que faciliten los procesos de concentracion,
meditacion, creatividad, alerta, etc.....

Introduccidn a las actividades previas a la comunicacion,
capturando la respuesta de los alumnos ante los diferentes estimulos y
traduciéndolo a efectos audiovisuales, resultado significativo de la interaccion
del alumno (causa- efecto)

2.4.- Metodologia

La presentacion de los estimulos se lleva a cabo dentro del cubo de
imagenes orientando la accidén sobre sus caras, en las que evolucionan las
iméagenes que presentamos a los alumnos.

Las imagenes irAn acompafiadas de musicas relacionadas que podran
ser de caracter general o focalizado. Las proyecciones se complementaran con
la emision sonora de diversas ondas cerebrales que faciliten los niveles de
relajacién y/o concentracion.

En funcion de la “presentacion” se utilizara algun aroma acorde a la
misma y asociado a las imagenes, asi como algin elemento tactil que se
aplicara simultdneamente a proyeccion o a posteriori.

Las proyecciones llevaran una continuacion tematica sobre entornos naturales
y relajados.

Una vez conseguido el efecto relajante inicial y los alumnos se
encuentren tranquilos se procedera a la proyeccion de los bits de inteligencia
que en médulos de 5 o 6 se proyectaran de forma global (visual y auditiva)
sobre las dos pantallas, pasando a una velocidad de 2 o 3 por segundo. Tras
una actividad de desconexion se repetira el proceso un par de veces mas a lo
largo de la sesion.

Conforme avance el curso se introducira elementos de recogida de
estimulos fisicos (movimiento) o auditivos para traducirlos en efectos visuales
sobre las caras del cubo de imagenes.

Para finalizar se realizard una actividad audiovisual mas activa que
marcara el cierre de la sesion.



2.5.- Duracion

La duracion del proyecto se programa para el curso completo. Se
establece una media de cuatro semanas por presentacion.

2.6 .- Materiales

- Cafibn del ordenador y ordenador ( en alguna ocasion dos )
- Altavoces y conectores al ordenador

- Humidificador

- Ambientadores

- Incienso

- Pantallas de proyeccion

- Papeles de diferentes colores y texturas
- Programas para el ordenador

- Pictogramas ARASAAC

- Material de fotografia

- Discografia variada

- Aromas variados

2.7.- Sequimiento y evaluacién

A lo largo del desarrollo del proyecto se realizara una evaluacion
continua, estableciendo los cambios y modificaciones que se estimen
oportunos, ampliando contenidos de las presentaciones ya iniciados y de los
nuevos a trabajar.
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MEMORIA

1- Caracteristicas generales y particulares del contexto en el que se ha
desarrollado el Proyecto.

Este proyecto (“Cubo de Imagenes”) constituye una serie de actividades
estimulativas, tanto a nivel propioceptivo como exteroceptivo, que favorecen la
interaccion de alumno con el entorno. Buscando un ambiente rico en sensaciones
visuales, tactiles, olfativas y auditivas.

El cubo de iméagenes recibe el nombre porque la estructura donde se aplica es un
cubo de unos 3,5 metros de arista en el que se introducen los alumnos en su interior y
sobre sus caras se cubre con una pantalla donde se proyectan imagenes desde el
exterior.

La proyeccion puede realizarse desde tres planos, provocando diferentes
ambientaciones.

Esas imagenes, ademas de verse reflejadas en la pantalla, la traspasan llegando a
evolucionar sobre los alumnos. La combinacién de diferentes proyecciones simultaneas
sobre diferentes caras del cubo provoca una percepcion envolvente.

La ubicacion de diferentes altavoces sobre algunos vértices provoca un efecto
de sonido envolvente y/o localizado en funcion de la proyeccion.

Para la aplicacion de proyecciones sobre distintos ubicaciones se utiliza un
juego de espejos que combinados orientan la imagen hacia el plano que nos interese.

También su estructura semicerrada facilita un espacio controlado Yy oscuro
idoneo para la difusion de ambientes, aromas suspension de diferentes elementos...

2- Consecucién de los Objetivos del Proyecto:
Propuestos inicialmente

- Facilitar que el nifio visualice diferentes proyecciones que se encuentran en su
entorno, de una forma mas llamativa y proxima, buscando estimulos de
relajacion a través de la generacion de ambientes controlados.

- Presentar bits de inteligencia, aplicados a la educacién especial con alumnos de
bajo nivel cognitivo, buscando una adquisicién cognitiva funcional.

- Descubrir a partir de la presentacion de estimulos, diversas experiencias
emocionales y la emision de respuestas a las mismas

- Aprender a dirigir los movimientos visuales de manera coordinada.
- Adquirir una orientacion acustica y visual en el espacio.

El cubo de imagenes y la aplicacion de los bits de inteligencia, hacia un aprendizaje
funcional
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- Mejorar el proceso de concentracion y atencion hacia los estimulos, utilizando
estos procesos para la adquisicion de conocimientos basicos.

- Desarrollar la conciencia de si mismo y explorar elementos de comunicacion
funcional.

- Adquirir conceptos simples de estimulo y respuesta.

Alcanzados al finalizar el Proyecto

Durante las sesiones los objetivos se han ido trabajando y alcanzando en mayor
o menor medida con un alto grado de satisfaccion. Aprovechado los espacios y los
medios adquiridos para el proyecto. Ampliando el tipo de sensaciones llevadas a
cabo en el espacio del cubo, asociadas a la aparicion de equipamiento nuevo.

Los alumnos han mejorado en sus niveles de relajacion y atencion. Estudiando
diferentes reacciones a las sensaciones planteadas.

Los bits de inteligencia a servido para la introduccién de aprendizaje
funcionales, la aplicacion de estos se ha utilizado no solo en el cubo, sino en su
aula, como método de interactuacion globalizada con el alumno.

Han expresado sus gustos y emociones en relacion a las presentaciones visuales,
auditivas, tactiles y olfativas, tanto en aquellas que les resultaban agradables como
en aquellas que no lo eran.

3.- Cambios realizados en el Proyecto alo largo de su puesta en marcha
en cuanto a:

Objetivos
Los objetivos no se han modificado durante la puesta en marcha, lo que si han
significado un aumento en la profundidad de los mismos, conforme observabamos la
evolucion de los alumnos y las multiples posibilidades que nos ofrecia el espacio.

Ademas de un planteamiento de ubicacion de los alumnos, que signifique una
experiencia motriz mas enriquecedora.

Metodologia
La puesta en marcha del proyecto se ha llevado a cabo tal como estaba previsto,
Unicamente hemos eliminado de nuestra idea original la aplicacion de las ondas
cerebrales, ya que el medio (auditivo) que podiamos aplicarlo no nos dio resultados,
o resulto imposible calibrarlos y otro tipo de intervencion hubiera sido invasiva.

Organizacion
Se ha integrado las sesiones del cubo de iméagenes, dentro del horario de
educacion fisica, en aquellos alumnos que presentan dificultades motrices y
cognitivas severas, ademas de hacer alguna presentacion a otro grupo de alumnos
que por sus caracteristicas no serian alumnos potenciales de “Cubo” pero querian

El cubo de imagenes y la aplicacion de los bits de inteligencia, hacia un aprendizaje
funcional
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experimentar alguna presentacion asociada a algun centro de interés ( Primavera,
Peces, Estrellas...)

Calendario

4.-

La aplicacion del proyecto se ha llevado a cabo dentro del horario destinado
inicialmente para él.

Sintesis del proceso de evaluacion utilizado a lo largo del Proyecto.

Durante el curso se han ido observado las reacciones de los alumnos en el
espacio del cubo en funcion de las presentaciones. Las caracteristicas de los
alumnos que presentan unos niveles cognitivos muy bajos al igual que motrices (en
muchos casos) ha significado que la observacion de los profesores fuera uno de los
pocos métodos utilizados para evaluar la incidencia del proyecto.

Los alumnos de un bajo nivel cognitivo eran capaces de manifestar estados de
animo, en funcidn de los estimulos que se les aplicaran.

Eran capaces de aumentar los periodos de atencion fijandose en un estimulo
(principalmente visual) que les llamaba la atencion.

Para los alumnos con movimientos espasticos reducian de una forma muy
significativa los movimientos incontrolados.

Para aquellos alumnos de conductas disruptivas el cubo servia como canalizador
de la agresividad llegando a niveles de relajacion maximo.

Se inicio un registro de incidencias, para anotar las respuestas de los alumnos.
Aunqgue en este momento tenemos pocos datos registrados seria apresurado emitir
una evaluacion precisa. Ademas con la adquisicion de diferentes espacios (
Columpios, Balancines, Formas, hamacas..) que nos servian de cambios posturales y
nuevas experiencias motrices desvirtuaban la recogida de datos. Prefiriendo
mantener el método de la observacion y afiadir las nuevas variables en
observaciones posteriores.

También la instalacion de aparatos de climatizacion nos permitira controlar la
temperatura dentro del espacio, lo que tendremos en cuenta en futura hoja de
registros.

Estamos estudiando la posibilidad para futuras intervenciones de la adquisicién
de un pulsiometro, que nos dé datos objetivos de la intervencion de los alumnos en
el cubo.

Conclusiones

La aplicacion del proyecto ha significado una experiencia muy satisfactoria para
este tipo de alumnado, al cual por sus caracteristicas es dificil la intervencién con
ellos.

El cubo de imagenes y la aplicacion de los bits de inteligencia, hacia un aprendizaje
funcional
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Han ido surgiendo diferentes iniciativas y aplicacion de uso que seria
conveniente ir aplicando en cursos proximos.

Incidencia en el centro docente:

Ha surgido un alto grado de implicacion de profesores y personal del centro.

Ha significado que determinados profesionales se han planteado aumentar el
nlimero de sesiones para su clase.

Las sesiones de musicoterapia se han servido de diferentes elementos y espacios
del cubo, para buscar un ambiente relajado.

Se ha elaborado materiales (bits inteligencia) que han sido utilizado en otros
ambitos académicos, fuera del cubo.

Nos han visitado profesores de educacion fisica de centros de educacion especial
interesados en la aplicacion de esta iniciativa para sus centros. Ademas de
comparieras de otra comunidad autbnoma interesadas en aplicar la iniciativa en su
centro. Otras comunicaciones han sido via Email, solicitando informacion y
materiales, asi como consultas sobre la idea, después de publicarla en el portal de
CATEDU ARASAAC.

6.- Listado de profesores

| Coordinador | Gallego Blanco, Juan Francisco | Prof. Educacién Fisica |

Auria Sanz, Pilar

Profesora Tutora

Aznar Brieba, Maria

Profesora Tutora

Cabrero Montes, Esther

Logopeda

Canalis Casasus, César Miguel

Jefe Estudios

Espinal Larrea, Laida

Profesora Tutora

Garcia Morata, Paula

Profesora MUsica

Marcos Rodrigo, José Manuel Logopeda

Marin Portero, Conchita Profesora Tutora
Peguero Ferrer, Pedro Director
Sanchez Agustin, Ana Secretaria

Val Lopez, Natalia

Profesora Tutora

7.- Materiales elaborados
Diferentes presentaciones tematicas, relacionadas con los aspectos a trabajar
durante ese mes.

Bits de inteligencia, que se encuentran expuesto en el portal de ARASAAC, para
que sean de libre uso.

Zaragoza, junio 2010
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