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Um dos maiores desafios que o Brasil enfrenta é a significativa defasagem na educacdo. Para lidar com
esse problema, este projeto foi desenvolvido com o objetivo de apresentar jogos mentais por meio de
palestras e oficinas. As atividades Iudicas, que incluem brinquedos e jogos, sdo feitas artesanalmente
para que tanto os estudantes quanto a comunidade possam aprender enquanto se divertem. O projeto
Jogos Mentais ganhou recentemente uma parceria importante com a Comissdo Permanente de
Processos Seletivos, permitindo que a universidade seja divulgada em varias comunidades. Essa
colaboragao busca criar um sentimento de pertencimento nas comunidades atendidas, especialmente
nas regides do Vale Jequitinhonha. Para atingir esses objetivos, foram realizadas intervengées em
escolas, como o Colégio Tiradentes da PMMG em Diamantina, além de participagdes no programa
Governo na Estrada, promovido pela prefeitura local, em que o projeto é levado até distritos e cidades
na regido. O presente trabalho visa descrever as atividades realizadas pelo projeto Arte nos Jogos
Mentais durante o ultimo ano. Serdo discutidas as impressdes levantadas pelos oficineiros e pela
populacdo atendida de forma qualitativa. As percepc¢des dos autores deste estudo qualitativo serviram
de base para as respostas obtidas. Durante as intervencgdes, houve palestras sobre a teoria das multiplas
inteligéncias, proposta pelo psicélogo e neurologista Howard Gardner, abordando as oito inteligéncias
definidas em sua teoria. E foram feitas visitas a distritos e municipios, como Sopa, Inhai e Conselheiro
Mata, convidando a comunidade e as criangas a participarem de varias atividades, incluindo os jogos
mentais. A experiéncia foi enriquecedora tanto para os estudantes e a comunidade quanto para os
discentes, pois as brincadeiras conseguiram estimular o desenvolvimento cognitivo dos participantes.
Durante a explicacdo das atividades, foram usados termos e expressdes familiares as criancas. No inicio,
os participantes se mostraram inseguros em relacdo aos jogos, achando-os complexos, mas, a medida
gue avancavam, tornaram-se mais confiantes e focados na resolucdo das tarefas propostas. Ficou claro
gue o uso de atividades ludicas é eficaz, permitindo que as pessoas aprendam conforme o seu préprio
estilo. Considerar o processo recreativo na educacdo é essencial para transformar a relacdo do publico
com o aprendizado e para combater crengas negativas sobre a educacao na sociedade.
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