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“Desafios Mentales”: Fundamento Epistemolégico y
Multidisciplinario

Para instituciones, profesionales de la salud mental y equipos técnicos especializados

1. Boletines impresos como dispositivo terapéutico-ludico

En una era regida por la digitalizacion acelerada y la sobreabundancia informativa, optar por el
formato impreso no es una nostalgia, sino una decision epistemoldgica. El boletin semanal
Desafios Mentales constituye un dispositivo de baja complejidad tecnoldgica y alta densidad
simbdlica. Este formato tangible reintroduce el papel como superficie de inscripcion psiquica,
permitiendo la construccion de un objeto transicional winnicottiano que media entre el afuera
institucional y el mundo interno del sujeto alojado.

Los boletines no requieren conectividad, lo que los vuelve accesibles y democraticos. El
soporte fisico deviene continente de sentido, capaz de ser tocado, plegado, subrayado,
compartido o atesorado. El “ritual” de recibirlo semanalmente introduce una cronologia
subjetiva que dinamiza el tiempo en contextos donde la linealidad vital suele verse fracturada.

2. El juego en la arquitectura simbdlica del envejecimiento

Desde el psicoanalisis, el juego no es una actividad secundaria sino un operador constitutivo de
subjetividad. Freud ya advertia que el nifio juega porque esta dispuesto a dominar una
situacion traumatica (mas alla del principio del placer, 1920), mientras que Winnicott sitla el
juego como espacio potencial donde se despliega la creatividad. En el envejecimiento, el juego
habilita una reescritura de escenas, reanuda la posibilidad de exploracion simbdlica y permite al
sujeto interrogarse sobre si mismo sin los imperativos de productividad o rendimiento.

El juego ludico-cognitivo en personas mayores no solo estimula circuitos neuronales sino que
reconfigura posiciones subjetivas: de pasividad a agencia, de aislamiento a trama vincular, de
deterioro a re-significacion. Desafios Mentales no infantiliza: devuelve a la vejez su derecho a
la pregunta, al error, al humor y a la invencion.

3. Plasticidad neuronal y estimulacién cognitiva: de Hebb a Varela
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La neurociencia ha demostrado que el cerebro adulto mayor conserva la capacidad de
reorganizarse funcionalmente. Desde los postulados de Donald Hebb (“Neurons that fire
together, wire together”) hasta las hipétesis enactivas de Varela, Thompson y Rosch, sabemos
que el entorno —y especialmente los contextos ludicos significativos— pueden inducir
reconfiguraciones sinapticas que sostienen funciones ejecutivas y memoria operativa.

Desafios Mentales trabaja con variabilidad estructurada: propone estimulos novedosos, pero no
azarosos; desafiantes, pero no inalcanzables. Este equilibrio activa mecanismos de dopamina
mesocortical, consolidacion hipocampal y participacion del I6bulo frontal en tareas de inhibicion,
planificacion y flexibilidad cognitiva. No hay entrenamiento cognitivo sin deseo; no hay
plasticidad sin afecto.

4. Los desafios como mediadores vinculares

Desde la psicologia social pichoniana, entendemos al sujeto como emergente de una red de
vinculos. En este marco, los contenidos de Desafios Mentales operan como vectores de
mediacion, es decir, objetos que convocan a la interaccién. No son simplemente estimulos, sino
pretextos para la palabra, la narracién, la comparacién, el recuerdo compartido o el juego
cooperativo.

Los desafios invitan a formar pequefios grupos, espontaneos o guiados, en los cuales las
funciones se distribuyen, los roles se redefinen y el lazo se reactualiza. En este sentido, el
boletin actua como un “coordinador auxiliar encarnado”, tal como proponia Pichon-Riviére en
sus desarrollos sobre dispositivos grupales.

5. Salud mental comunitaria y el sujeto-en-red

La OPS/OMS insiste en promover abordajes comunitarios, centrados en la autonomia, la
inclusion y la participacion activa de los adultos mayores. Desafios Mentales se inscribe en esta
perspectiva, promoviendo un modelo de salud mental centrado en el sujeto-en-red: cada
residente no es una unidad clinica, sino un nodo en una red de vinculos, historia y sentido.

El boletin propone una “salud mental situada”, que respeta trayectorias, memorias y modos de
estar en el mundo. A diferencia de los enfoques unidimensionales centrados en la
rehabilitacién, aqui se trata de potenciar la expresion, la interaccién y el pensamiento vivo.

6. Transferencia ludica y resignificacion institucional
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El juego, en su dimension transferencial, permite resignificar el lazo entre el residente y la
institucion. Desafios Mentales introduce una “tercera escena” que descomprime la relacién dual
cuidador-cuidad@. En esta escena compartida, las jerarquias se diluyen, surgen nuevas voces,
y la institucion deja de ser s6lo espacio de cuidado para devenir también espacio de produccion
simbdlica.

Freud ya habia observado como el Witz (chiste) funciona como via regia al inconsciente. El
humor que atraviesa muchos de los desafios propuestos habilita una circulacién deseante, una
via para lo no dicho y un alivio frente al encierro psiquico que muchas veces produce la
internacion.

7. Diseno adaptativo y multicanales perceptivos

Cada boletin es disefiado con una légica de “estratos”. Las actividades incluyen niveles de
complejidad que permiten su uso por personas con distintos niveles cognitivos sin generar
exclusion. A su vez, el disefio editorial contempla el uso de canales visuales, linguisticos y
l6gicos-matematicos, siguiendo principios de accesibilidad y estimulacion multimodal.

El tamafio de fuente, el contraste de colores, el espaciado entre secciones, y la ilustracion
didactica son parte de una ingenieria textual que no subestima a los lectores, sino que los
desafia desde un lugar de respeto y reconocimiento.

8. Critica al adultocentrismo ludico

La industria del juego suele concebirlo como patrimonio de la infancia. Desafios Mentales
rompe con esta légica. Propone una ludicidad adulta, poética, compleja, que interpela,
emociona y desafia. Apuesta a una vejez activa no en términos de consumo o rendimiento, sino
como territorio de pensamiento, deseo y creacion.

En este sentido, el dispositivo tiene una funcion politica: desnaturalizar el lugar pasivo de la
vejez en el imaginario social, devolverle agencia y producir formas narrativas que reescriban el
lugar del adulto mayor en las instituciones y en la cultura.

Ambitos Cognitivos, Afectivos y Vinculares

1. Funciones cognitivas implicadas: mas alla del entrenamiento

La estimulacién cognitiva no puede reducirse a un modelo gimnastico de “entrenamiento
mental”’. Desafios Mentales se articula desde una comprensién funcional e integral de los
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procesos cognitivos implicados: atencion sostenida y selectiva, memoria de trabajo y episédica,
flexibilidad cognitiva, razonamiento légico y fluidez verbal.

Los juegos y actividades propuestos operan sobre estas funciones no de forma aislada, sino en
red, generando una ecologia de desafios que respeta el principio de transferencia funcional:
lo aprendido se reconfigura para nuevas situaciones. La participacion en desafios que exigen
cambio de estrategia, inhibicion de respuestas automaticas o manipulacién mental de
informacion favorece la activacion de redes frontoparietales, mientras que la evocacion de
recuerdos personales, la lectura de textos o la asociacion libre estimulan los sistemas del
circuito limbico y el hipocampo, esenciales para el mantenimiento del self autobiografico.

2. El deseo de saber en la vejez: una categoria subestimada

Desde el psicoanalisis, el deseo de saber (Freud, 1905; Lacan, 1964) no es una funcion
intelectual sino una modalidad libidinal. En la vejez, este deseo suele ser negado o
desexualizado por discursos biologicistas que presuponen un sujeto pasivo, sin curiosidad ni
capacidad de transformacion. Desafios Mentales repolitiza esta escena, proponiendo
actividades que interpelan el deseo de saber como potencia viviente.

La sorpresa, el enigma, el juego con el lenguaje, el humor sutil y los retos I6gicos no son meros
estimulos: son sefuelos deseantes que habilitan procesos de pensamiento autébnomos, activan
la narracion interior, y permiten al sujeto experimentar que aun hay algo por descubrir. El
boletin devuelve al adulto mayor a una posicién epistémica activa, es decir, como alguien que
quiere saber, no solo como alguien a quien hay que “entretener”.

3. Efectos subjetivos de la sorpresa, el humor y la curiosidad

La sorpresa es una emocion de apertura: interrumpe la repeticion, descoloca y reinicia. Cada
boletin esta disefiado para que su llegada semanal no sea previsible, sino una ocasién de
evento. La aparicion de formatos novedosos, referencias culturales inesperadas, fragmentos
poéticos o desafios visuales insdlitos genera pulsiones de juego, reactivando las catexis
atencionales y afectivas.

El humor, por su parte, es un recurso de subversion y alivio. Segun Freud, permite tramitar el
malestar sin represion, y en contextos de institucionalizacion funciona como valvula simbdlica
que reactiva el circuito del deseo. Desafios Mentales incluye elementos humoristicos (chistes,
imagenes absurdas, refranes deformados, memes analdgicos) que producen efecto de
extrafiamiento y permiten la circulacion de afectos complejos como la ambivalencia, el enojo o
la nostalgia. La curiosidad, activada por preguntas inesperadas o datos inusuales, no solo
dinamiza la cognicion sino que reactiva zonas emocionales dormidas, proponiendo un tiempo
por venir, una agenda interna.

www.mnemaos.com.ar



MNEMOS

MENTE EN JUEGO

4. La temporalidad psiquica: entre espera activa y presente reconfigurado

Uno de los efectos mas nocivos de la institucionalizacion prolongada es la disolucién de la
estructura temporal del yo. El presente se aplana, el futuro se borra, el pasado se vuelve
monolitico. Desafios Mentales introduce una temporalidad ritmica y estructurada: llega cada
semana, propone una sucesion, crea un “antes” y un “después”, y establece una espera
activa.

Ademas, cada boletin puede funcionar como unidad de sentido narrativa: algunos evocan
fechas, otros apelan a efemérides culturales o estaciones del ano, lo que permite reconfigurar
el presente con marcos simbdlicos. Esto produce una reorganizacién de la economia libidinal:
el tiempo no es mas solo algo que se padece, sino algo que se habita.

5. Cartografia de relaciones grupales habilitadas por el juego compartido

Desde la psicologia social operativa, los dispositivos ludicos tienen un efecto estructurante en
los grupos. Desafios Mentales funciona como organizador de la escena vincular: puede leerse
en ronda, resolverse de a pares, compartirse espontaneamente, o convertirse en la excusa
para hablar.

El dispositivo genera interacciones horizontales que contrarrestan la verticalidad institucional.
No hay una figura que posea la respuesta correcta (como puede ocurrir en talleres dirigidos),
sino una escena cooperativa que favorece la emergencia de roles latentes: el que recuerda, el
que organiza, el que lee en voz alta, el que hace reir, el que valida.

Este efecto grupal también tiene resonancias transferenciales: el boletin, como objeto externo,
absorbe proyecciones, descomprime tensiones internas y permite que los vinculos se
reorganicen en torno a un tercero ludico, no amenazante.

6. Micropoliticas del afecto: la activacién emocional en la escena ludica

Cada contenido de Desafios Mentales es una intervencion afectiva. Desde el psicoanalisis
sabemos que no hay proceso cognitivo que no esté mediado por la pulsion, la emocion o el
deseo. La eleccion de cada poema, frase o desafio no es aleatoria: responde a una légica de
interpelacion afectiva sutil.

A diferencia de dispositivos terapéuticos que abordan de forma explicita el trauma o la pérdida,
este boletin trabaja sobre la “cotidianidad emocional”: activa la ternura, la melancolia leve, la
risa espontanea, la sorpresa, la identificacion.
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Estos afectos, aparentemente “menores”, son en realidad grandes operadores de
reorganizacion psiquica. Son ellos los que construyen sentido, reaniman zonas desconectadas,
devuelven vitalidad simbdlica.

7. La lectura como transferencia: fragmentos poéticos como elementos
transicionales

Cada boletin incluye uno o mas textos breves de tipo poético, filoséfico o narrativo. Esta
inclusion no tiene finalidad decorativa. Desde el punto de vista psicoanalitico, estos fragmentos
operan como objetos transicionales simbélicos: no dicen todo, no ordenan, pero permiten
que algo del orden del pensamiento, de la emocién o de la memoria se despliegue en quien
lee.

La lectura en voz alta de estos textos puede generar momentos de silencio grupal, resonancias
individuales, recuerdos emergentes, o asociaciones libres. En esos instantes, Desafios
Mentales deviene escenario analitico difuso: hay transferencia, hay resonancia, hay proceso.

8. El cuerpo como soporte cognitivo y afectivo

A pesar de la apariencia “intelectual” del dispositivo, Desafios Mentales trabaja fuertemente
sobre el cuerpo. La manipulacion del boletin, el acto de pasar de pagina, de sostener un lapiz,
de completar una grilla o de leer en voz alta, son formas de activaciéon psicomotriz
integradas al pensamiento.

La ergonomia textual del boletin (tipografia, disposicion grafica, jerarquias visuales) responde a
una comprension profunda del envejecimiento corporal y cognitivo. Cada boletin es un objeto
sensible, no solo en su contenido, sino en su forma: se deja tocar, escribir, doblar, compartir. La
corporalidad no esta excluida: es el soporte mismo del acto ludico.

Aplicacion Clinica e Institucional. Evaluacién y
Perspectivas

1. Indicadores de eficacia: evaluacién del impacto cognitivo y emocional
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En el contexto clinico-institucional, la evaluacion de intervenciones ludico-cognitivas como
Desafios Mentales requiere multiples niveles de analisis. A diferencia de protocolos
farmacoldgicos, donde los efectos son cuantificables por parametros bioldgicos, aqui se trabaja
en una légica de eficacia simbdlica, relacional y funcional.

Los indicadores principales se categorizan en tres dimensiones:

e Cognitiva: activacion de la memoria episddica y de trabajo, mejoria en tiempos de
respuesta, aumento en la atencién sostenida y en la flexibilidad cognitiva observable en
tareas cotidianas.

e Emocional: mejoras en la disposicion afectiva general, reduccion de sintomas de
apatia, reactivacién del humor y de la participacién espontanea.

e Vincular-institucional: aumento de la interaccion entre residentes, mayor circulacion
del material, observacion de la apropiacion simbdlica del dispositivo (lo comentan, lo
esperan, lo guardan).

Estas observaciones pueden registrarse mediante bitacoras del equipo terapéutico,
entrevistas semiestructuradas con el personal, o a través de herramientas etnograficas como
observacioén participante o mapeo narrativo.

2. El boletin como ritual simbdlico: continuidad, pertenencia y apropiacién

Una de las caracteristicas clinicas mas potentes de Desafios Mentales es su capacidad de
generar ritualidad. La llegada semanal del boletin construye un evento esperado, que organiza
el tiempo institucional y personal.

En términos de la psicologia del envejecimiento, este efecto ritual puede pensarse como una
forma de anclaje identitario: el residente deja de ser alguien a quien se le pasa el tiempo, y
pasa a ser quien “recibe su desafio”, quien “resuelve el de la semana pasada”, quien “ayuda a
otros con las respuestas”.

Esta apropiacién construye pertenencia. El boletin no es algo que baja desde lo institucional: es
algo que circula horizontalmente, que se comenta en los pasillos, que se colecciona, que se
personaliza. En un entorno donde muchas veces los objetos son impersonales, este artefacto
introduce un grado de singularizacion simbdlica, fundamental para el bienestar subjetivo.

3. Potencial en contextos con deterioro leve, moderado o mixto
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Desafios Mentales ha sido disenhado para adaptarse a una gran diversidad de condiciones
cognitivas. En personas con deterioro leve, funciona como un entrenador cognitivo
estructurado, ayudando a mantener habilidades ya adquiridas. En deterioro moderado, su
potencia reside en que muchos de los desafios estan pensados para evocar recuerdos, activar
narrativas personales y trabajar desde lo emocional.

En unidades con perfiles mixtos, el boletin permite un uso diferencial: algunos residentes
pueden abordar las actividades mas complejas, otros pueden disfrutar de los fragmentos
poéticos o jugar con la dimension visual. Esto evita la fragmentacién institucional y permite la
inclusion transversal sin forzar una homogeneizacion irreal de capacidades.

4. Incluir al personal como agentes ludicos activos

Un error frecuente en intervenciones cognitivas en geriatricos es excluir al personal de cuidado.
Desafios Mentales considera que cuidadores, enfermeros y asistentes pueden y deben formar
parte del dispositivo, no como “facilitadores técnicos”, sino como compaiieros de juego.

Cuando el personal participa, se rompe la logica de usuario-paciente y se activa la matriz
vincular creativa. El juego compartido iguala posiciones, permite conocer mejor a los
residentes y fortalece el lazo institucional. Desde el enfoque de salud mental comunitaria, esto
permite construir “espacios intermedios”, donde lo ludico suspende jerarquias, reactiva el deseo
y facilita incluso intervenciones terapéuticas posteriores.

5. Re-significacion del “tiempo muerto” institucional

En muchas instituciones geriatricas, entre las rutinas médicas, las comidas y las visitas
familiares, se instala una gran masa de tiempo sin sentido estructurado. Este “tiempo
muerto” suele ser ocupado por television pasiva o por actividades impersonales. Desafios
Mentales ofrece una alternativa simbdlicamente densa para resignificar esos momentos.

El boletin puede ser explorado en soledad, en grupo, con un familiar, en talleres, o durante
visitas terapéuticas. Este caracter versatil permite recuperar el tiempo como territorio de
juego, de pensamiento, de afecto y de vinculo. La estructura flexible del dispositivo hace que
pueda insertarse sin forzar los ritmos de cada institucion, potenciando lo que ya existe.

6. Protocolos de adaptacion institucional

Aunque Desafios Mentales tiene una estructura estable, pueden proponerse lineas de
personalizacion para contextos especificos:
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e Instituciones con deterioro severo o alto grado de fragilidad emocional: se
priorizan imagenes, frases breves, juegos sensoriales y elementos afectivos que no
requieran respuestas correctas.

e Instituciones con alta rotacion o residentes temporarios: se pueden imprimir
ediciones individuales de bienvenida o despedida, fortaleciendo el eje identitario.

e Instituciones con enfoque intergeneracional: se disefan desafios que puedan ser
compartidos con nietos o familiares, reactivando vinculos.

Estas adaptaciones no son concesiones, sino oportunidades de ajuste fino que sostienen la
ética del cuidado personalizado.

7. Integracién con proyectos terapéuticos existentes

Desafios Mentales no compite con talleres, terapias o actividades ya presentes en las
instituciones: los complementa. Puede ser utilizado como material para sesiones de
estimulacion cognitiva, como disparador de talleres de lectura, como insumo para actividades
de escritura, 0 como excusa para rondas de conversacion terapéutica.

Su implementacion puede ser tanto espontanea como programada. Algunos equipos
profesionales han desarrollado “rutinas de desafios” los lunes por la mafana, o incluso “cafés
l6gicos” donde se resuelven juntos. Esta versatilidad lo convierte en un multiplicador de
acciones dentro del ecosistema terapéutico.

8. Proyecciones futuras: nuevos formatos, gamificacion institucional y
evaluacion longitudinal

La propuesta Desafios Mentales se proyecta hacia nuevas fases. Algunas lineas en desarrollo
son:

L] L]

e Boletines tematicos mensuales: ejes como “amistad”, “naturaleza”, “viajes”, “sabiduria
popular’ o “recuerdos escolares” que trabajen sobre memorias emocionales.

e Ediciones especiales para fechas significativas: cumpleafos, efemérides locales,
celebraciones religiosas o rituales comunitarios.

www.mnemaos.com.ar



MNEMOS

MENTE EN JUEGO

e Evaluacién longitudinal: implementacion de escalas clinicas especificas para medir
efectos en la memoria, la participacion y el animo con un seguimiento de 6 meses.

e Gamificacion institucional: generacion de tableros, premios simbdélicos o recorridos de
“niveles” para incentivar la participacién intersectorial entre residentes y personal.

Estas proyecciones permiten escalar el impacto del dispositivo, transformar su uso ocasional en
una cultura institucional del juego y la estimulacién continua.
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