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Para adolescentes de 12 a 17 anos

Pensar é um superpoder

O que é o MenteLivre?

Um jogo educativo de pensamento critico com inteligéncia artificial: gratis, em portugués e espanhol, para celular,
tablet ou computador. N&o ha respostas certas nem erradas: a meta € que 0s jovens pensem, imaginem e
argumentem com as proprias palavras. A ZOE, uma mentora de IA, acompanha e valoriza como eles pensam,
néo o acerto.

Como se usa?

+ Sozinhos ou em casa: cada jovem escolhe seu personagem e avanga por um mapa de aventura, respondendo
rodadas de 5 perguntas falando (com o microfone) ou escrevendo.

+ Modo Sala de Aula: grupos de 5 escolhem o nome da equipe e a escola, respondem 20 perguntas com 30
segundos cada, e fica um ranking da turma.

+ A arte de perguntar: néo é sé responder: também se pontua a qualidade das perguntas que o jovem se anima a
fazer.

mentelibre.chrismeniwfoundation.org

Beneficios para a saude mental

Sem medo de errar: como nao héa respostas
erradas, diminui a ansiedade e cresce a segurancga
para participar.

Mais confianca e autoestima: cada ideia é ouvida e

valorizada.

Tela com propdsito: o tempo de tela é usado para
pensar e criar, ndo para consumir passivamente.

Sentido de pertencimento: jogar em grupo fortalece
os vinculos e ajuda a combater o isolamento.

Expressar-se: colocar em palavras o que se pensa
e se sente favorece a comunicacao e a regulacéo
das emocoes.

Beneficios na sala de aula

Habilidades do futuro: treina o pensamento critico
e a imaginacéo.

Debate e respeito: gera conversa e respeito pelas
ideias diferentes.

Inclusivo: todos participam, sem importar o nivel.

Sem friccao: gratis, sem instalar nada. 15 a 20
minutos por sessao bastam.

@, Pensado para a faixa de 12 a 17 anos: as perguntas, os tempos e a exigéncia sao calibrados para

adolescentes.
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