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Abstract. IsoPuzzle is an interdisciplinary educational game combining
puzzles, isometric geometry, and Adinkra symbolism. Developed using the
PEED (Promoting Domain Expert Involvement) methodology, it distinguishes
itself by approaching complex mathematical concepts playfully. Results indicate
that its immersion in African culture enriches the experience, fostering inclusive
and culturally relevant learning.
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Resumo. IsoPuzzle é um jogo educativo interdisciplinar que combina quebra-
cabegas, geometria isométrica e simbologia Adinkra. Desenvolvido com a
metodologia PEED (Promogdo do Envolvimento de Especialistas de Dominio),
destaca-se pela abordagem de contetidos complexos de matemdtica de forma
lidica. Resultados indicam que sua imersdo na cultura africana enriquece
a experiéncia, promovendo uma aprendizagem inclusiva e culturalmente
relevante.
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1. Introducao

A geometria, disciplina fundamental para o desenvolvimento do pensamento 16gico e
espacial, é para muitos estudantes de dificil compreensao dado o nivel de abstragao dos
seus conceitos. Em face do desafio do alto indice de abandono escolar entre os jovens
brasileiros durante a transicao do ensino fundamental para o médio, torna-se fundamental
a criacdo de novas estratégias de apoio ao ensino. Considerando que a atual geracdo de
estudantes estd imersa em um mundo digital, em que os jogos digitais desempenham um



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) - Manaus/AM Trilha: Cultura

papel significativo como ferramenta educacional, € essencial explorar seu potencial de
forma inovadora [Prensky e Thiagarajan 2007].

O desenvolvimento de jogos educativos tem emergido como uma ferramenta
poderosa para o ensino, unindo conceitos de diversas disciplinas de forma envolvente
e interativa [Vilaca e Aradjo 2016]. Nesse contexto, o uso de jogos sérios no ensino de
geometria pode oferecer uma abordagem pratica e envolvente, contribuindo para uma
aprendizagem mais eficaz e significativa [Paiva e Silveira 2021]. Associado ao uso de
jogos, a Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL - Game-Based Learning) tem sido
considerada uma abordagem promissora para abordar essa lacuna, oferecendo formas
interativas e imersivas para explorar temas complexos, envolvendo também aspectos
culturais e de diversidade, de maneira engajadora e significativa [Titus e Ng’ambi 2023].

A legislagdo brasileira, por meio da Lei n° 10.639/03 [Brasil 2003], tornou
obrigatdrio o ensino da histdria e cultura afro-brasileira e africana nas escolas, buscando
combater a marginalizacdo e a discriminag¢ao histérica desses grupos étnicos. No entanto,
mesmo apds anos da sua sancdo, a presenca e representacdo da cultura africana nas
salas de aula brasileiras permanecem inadequadas e insuficientes. Essa lacuna revela
uma falha significativa no sistema educacional, privando os estudantes do acesso a uma
compreensao mais ampla e inclusiva da histdria e diversidade cultural do Brasil.

O objetivo deste artigo € apresentar o jogo IsoPuzzle', um recurso educacional
projetado para promover a aprendizagem disciplinar da matematica no Ensino Médio, e
também para celebrar e disseminar o conhecimento sobre a rica e diversificada cultura
africana. O jogo sério foi desenvolvido visando ndo apenas transmitir o0 conhecimento
académico, mas também de promover a compreensdo intercultural e o respeito a
diversidade. O artigo busca examinar ndo apenas o desenvolvimento técnico do jogo
IsoPuzzle, mas também sua importancia como uma ferramenta de promog¢ao da educagao
intercultural e da valorizacdo da cultura africana. Ao fazé-lo, visa-se contribuir para uma
reflexdo critica sobre os desafios e oportunidades associados ao ensino da cultura africana
nas escolas brasileiras, bem como para o desenvolvimento de estratégias mais eficazes e
inclusivas para alcancar esse objetivo.

2. Fundamentos Teoricos e Trabalhos Relacionados

2.1. Jogos e Cultura

Apesar da Lei 10.639/2003 estar em vigor desde 2003 [Brasil 2003], pouco se vé sua
aplicagdo em sala de aula. O ensino escolar ainda € fortemente eurocéntrico, focando
o estudo africano apenas em pobreza e escraviddo, causando apagamento das diversas
colaboragOes e raizes africanas na cultura brasileira. Segundo [Styhre et al. 2018], a
legitimacdo intelectual dos videogames como artefatos culturais pode ser uma fonte de
renovagado para a inddstria, possibilitando uma maior diversidade de temas e perspectivas.

Um exemplo interessante € discutido por [Titus e Ng’ambi 2023], que abordam o
uso de jogos digitais para a aprendizagem intercultural. Eles desenvolveram um modelo
de aprendizagem baseado em jogos construtivistas sociais em uma universidade sul-
africana, mostrando como os jogos podem ser eficazes na promog¢ao da compreensio e

10 jogo IsoPuzzle foi registrado junto ao Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) com o
nimero BR512023002477-5 e data de concessdo 29 de agosto de 2023.
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do didlogo intercultural.

Outro aspecto relevante € explorado por [Kleftodimos et al. 2023], que discute
a criacao de jogos de realidade aumentada baseados em localizacdo para o patrimonio
cultural. Esses jogos proporcionam uma experiéncia imersiva que permite aos jogadores
explorar e aprender sobre locais culturais significativos, incluindo aspectos da cultura
africana.

Essas obras destacam a importancia dos jogos digitais como ferramentas
poderosas para a disseminac¢do da cultura e do conhecimento, especialmente quando
se trata da rica diversidade cultural da Africa. Elas demonstram como os jogos podem
ndo apenas entreter, mas também educar e promover a compreensdo intercultural,
contribuindo assim para uma maior valorizagdo e preservacao da cultura africana. O Jogo
IsoPuzzle tem como proposta atuar como uma ferramenta educativa e cultural, visando
aproximar os estudantes dos ricos conhecimentos de nossa ancestral cultura.

2.2. Cultura Africana e a Matematica

O Jogo IsoPuzzle envolve o conhecimento matemaético articulado com a compreensao
intercultural africana, por meio do uso de simbolos Adinkra. Os Adinkras s3o conjuntos
de ideogramas de relevéncia cultural e histérica para os povos Akan, origindrios da Africa
Ocidental, especialmente de Gana e da Costa do Marfim [Nascimento e G4 2009]. A
cultura Ashanti, que se destaca nesse grupo, € caracterizada por sua forte hierarquia
social, sistema de realeza e énfase na familia e solidariedade. Segundo a crenca local,
os sacerdotes Ashanti criaram os simbolos Adinkra, inicialmente utilizados em rituais
religiosos e em tecidos usados pela realeza, mas que, com o tempo, se difundiram em
diversas formas de arte e decoracao [Nascimento e G4 2009].

Cada simbolo Adinkra carrega um significado dnico e muitas vezes estd ligado a
provérbios ou histdrias tradicionais que transmitem sabedoria ancestral (Figura 1).

A seguir, alguns exemplos.

* Gye Nyame: um dos simbolos Adinkra mais conhecidos e representa a
onipoténcia e a supremacia de Deus. Ele é comumente traduzido como “exceto
Deus” ou “ninguém exceto Deus” [Willis 1998].

* Sankofa: representado por um pdssaro voltado para trds com um ovo na boca ou
por um coragao estilizado. Este simbolo significa “retornar e pegar”’, um lembrete
da importancia de aprender com o passado [Quarcoo 1994].

* Dwennimmen: representado por dois chifres de carneiro. Este simbolo significa
“humildade e for¢a” e ensina que € possivel ser forte e humilde ao mesmo tempo
[Rattray 1927].

» Fawohodie: simboliza a independéncia e a liberdade, refletindo a luta dos povos
Akan pela emancipacgao e autodeterminacao [Willis 1998].

Os simbolos Adinkra transcendem suas origens tradicionais e sdo amplamente
utilizados em diversas formas de arte e design. Eles aparecem em roupas, acessorios,
joias, arquitetura e logotipos, tanto na Africa quanto na didspora africana. O uso moderno
desses simbolos serve ndo apenas como uma decoracdo esteticamente agradavel, mas
também como um meio de preservar e divulgar a sabedoria e os valores ancestrais
[Quarcoo 1994].
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Simbolo Nome Signif icado Descrigdo Simbolo Nome Significado Descrigdo
Chefe do.s Grandeza, carisma Nea Ope Se Aquele que
@ Adinkrahene simbolos adinkra Servigo, lideranga
e lideranga Obedi Hene quer ser rei
Divisdes do
% Akrofena Espada de Coragem, valor Nkyimu tecido adinkra Preisdo, habilidade
guerra antes da
impressdo
C ta d a los d Unidio lacBes
Akroben Oraeia e Vigildncia, atengdio Nkonsonkonsan Elos de w0, Pelag
guerra correntes humanas

Figura 1: Alguns simbolos Adinkra [Nascimento e Ga 2009].

Os simbolos sdo frequentemente encontrados nas grades dos portdes e janelas
das casas, principalmente em regides de Gana e Costa do Marfim. Essas grades nao
sdo apenas elementos de seguranca, mas também servem como meios de expressdao
cultural e estética [Silva 2023]. Os desenhos intrincados dos simbolos Adinkra adicionam
um toque artistico e significativo as estruturas, transformando elementos utilitdrios em
manifestacdes de identidade cultural.

Por exemplo, um portdo decorado com o simbolo Fawohodie (que simboliza
independéncia e liberdade) pode transmitir uma mensagem de orgulho e auto-
determinacdo da familia que reside naquela casa. Da mesma forma, a presenca do simbolo
Gye Nyame (representando a supremacia de Deus) nas janelas pode indicar a fé e a
espiritualidade dos moradores.

Nas calcadas e patios, os simbolos Adinkra sdo frequentemente incorporados em
mosaicos ou pavimentacdes. Esses simbolos sdo usados ndo apenas para decorar, mas
também para contar historias ou transmitir mensagens significativas. Um pétio decorado
com simbolos como Sankofa pode encorajar os visitantes a refletirem sobre a importancia
de aprender com o passado, enquanto caminhdes ou passagens com Nsoromma (estrela)
podem simbolizar esperanga e orientagdo [Silva 2023].

A integracdo dos simbolos Adinkra na arquitetura e design urbano nao apenas
preserva e celebra a heranca cultural, mas também adapta esses simbolos a contextos
modernos. Essa prética cria um didlogo entre tradi¢do e inovagdo, permitindo que as
pessoas se conectem com suas raizes culturais de maneiras novas e relevantes.

Trazendo para a realidade nacional, arquitetos e designers contemporaneos estao
cada vez mais incorporando os simbolos Adinkra em seus projetos para criar espacos
que sdo tanto esteticamente agradaveis quanto culturalmente significativos [Silva 2023].
Em éareas urbanas, os simbolos podem ser encontrados em murais, edificios publicos,
pracas e até em mobilidrio urbano, como bancos e postes de iluminacdo, ou em
setores residenciais, nas grades e portdes por exemplo, como visto na Figura 2. Ainda
assim, esses simbolos passam despercebidos por muitas pessoas, ja que, apesar de
fortemente infundido na cultura nacional, esse tema € pouco disseminado e apresentado,
principalmente nas escolas.

Essa atencdo extensiva ajuda a manter a relevancia dos simbolos Adinkra na
vida moderna, a0 mesmo tempo que promove uma apreciacdo continua pelas artes e
historia africanas. Além do uso estético, os simbolos Adinkra sdo ferramentas educativas
poderosas. Na matematica, os simbolos Adinkra apresentam propriedades algébricas
relevantes, como evidenciado por [Gates 2010], que explora essas propriedades utilizando
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Figura 2: Simbolos Adinkra frequentemente vistos no cotidiano. Fonte: autoral.

a teoria dos grupos e a teoria da representagdo. Ainda, também oferecem oportunidades
unicas para a integracdo no ensino de matemdtica, especialmente no contexto da
etnomatemdtica. De acordo com [Babbitt et al. 2015], os padrdes geométricos dos
simbolos Adinkra podem ser utilizados para ilustrar conceitos matemdticos como
simetria, transformacdes geométricas e algoritmos.

Os simbolos Adinkra s@o ricos em formas geométricas que podem ser exploradas
para ensinar diversos conceitos matematicos [Babbitt et al. 2015]. Através da andlise
de padroes simétricos e transformagdes isométricas, os estudantes podem visualizar e
compreender melhor os principios matematicos [Babbitt et al. 2015]. Por exemplo, os
movimentos isométricos como translagdes, rotagdes e reflexdes podem ser ensinados
utilizando os desenhos Adinkra, tornando a aprendizagem mais tangivel e conectada com
a cultura local.

A incorporacdo dos simbolos Adinkra no ensino de matemdtica ndo apenas
facilita a compreensdo dos conceitos geométricos, mas também promove um ensino
culturalmente relevante. Utilizando esses simbolos, os educadores podem conectar a
matemadtica ao contexto cultural dos alunos, o que pode influenciar no engajamento
e no interesse pela matéria. Nesse contexto, [Babbitt et al. 2015] destacam que essa
abordagem etnomatemdtica ajuda a construir uma ponte entre a matemdtica abstrata e
as experiéncias culturais dos estudantes, tornando a aprendizagem mais significativa e
contextualizada.

Esses simbolos também se relacionam de forma importante na teoria das
supercordas, onde sua simetria de espelhamento € fundamental para explicar as particulas
subatdmicas observadas na natureza [Abdalla 1990]. Essa simetria esta relacionada com
as transformagdes isométricas, que preservam distancias e orientacdes de objetos, como
reflexdes, rotacdes e translagdes [Ribeiro 2015].

Portanto, a cultura Ashanti e seus simbolos Adinkra sdo temas multifacetados,
abrangendo historia, religido, arte e matematica. A compreensdo desses simbolos, em
seus contextos culturais e matematicos, promove uma imersao mais profunda na cultura
e tradi¢des do povo Ashanti e dos povos Akan em geral, além de destacar a aplicacao dos
conceitos matematicos em contextos nao convencionais.

3. Metodologia

Ao longo do desenvolvimento do Jogo IsoPuzzle, foram abordados diversos
estudos sobre jogos sérios, e suas metodologias de desenvolvimento.  Segundo
[Américo e Navari 2013], € fundamental que haja um objetivo pedagogico claro desde
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o inicio do projeto e que especialistas do dominio sejam envolvidos no processo de
design conceitual do jogo. Diante da complexidade do desenvolvido do projeto, Américo
e Navazri destacam que pelo menos trés atores (stakeholders) devem ser inseridos, a
saber: Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD), responsdveis desde o design visual
do jogo, definicdo da mecanica e jogabilidade, e até a codificacdo do jogo; Usudrios
Finais Especialistas de Dominio (UFE), responsdveis por definir e delimitar o foco e
contetdo especifico do jogo bem como aspectos pedagdgicos pertinentes; e Usudrios
Finais Aprendizes (UFA), que representam o publico-alvo [Américo e Navari 2013].

Diante disso, o projeto contou com uma revisao da literatura sobre metodologias
de desenvolvimento de jogos educativos, destacando as tendéncias atuais e a relevancia
da abordagem adotada. Ao selecionar a metodologia PEED (Promoc¢do do Envolvimento
de Especialistas de Dominio), conjugada com os procedimentos metodolégicos ja
empregados no estudo de [Rutes et al. 2015], reconheceu-se a importancia da colaboragao
interdisciplinar e do feedback continuo no processo de desenvolvimento.

Logo, dada a escolha do contetido que envolveu o jogo (isometria), tornou-
se necessario uma especialista do referido dominio, no caso, uma professora doutora
em didatica da matemadtica, no propdsito de acompanhar a aplicagdo e os ajustes do
contetido nas fases de implementacdo do Jogo IsoPuzzle. Também se juntou a equipe uma
especialista em cultura africana, cuja expertise e sensibilidade foram fundamentais para
garantir a representacdo precisa e respeitosa dos aspectos culturais abordados no jogo.
Essa colaboracao multidisciplinar entre a especialista em isometria e a especialista em
cultura africana proporcionou uma abordagem holistica e integrada ao desenvolvimento
do IsoPuzzle, assegurando tanto a qualidade técnica do conteido matematico quanto
a autenticidade e relevancia cultural das temdticas abordadas. A sinergia entre esses
dois dominios de conhecimento trazem uma potencial e significativa contribui¢do para
a criacao de uma experiéncia educacional enriquecedora e culturalmente inclusiva para os
estudantes do Ensino Médio.

A metodologia PEED consiste em etapas, conforme ilustradas na Figura 3.

i 3 3 ]

Fazer Fazer
brainstorms brainstorms
com UFEs com UFEs

Criar Avaliar GDD e
checkdist com UFEs Desenvolver SITES
para validar (Avaliagao s Avaliags:
fases com Formativa) Sy
requisitos e

Definir e
=
trabalhos

pilares

para
solucdo

relacionados

Detalhar
assuntos
relacionados
com o
problema

Projetar
Game Design
Document
(GDD)

Figura 3: Metodologia PEED na criacao de um jogo sério [Rutes et al. 2015].

Durante a fase de concepcao, diversas reunides de brainstorming foram realizadas
para gerar ideias e conceitos para o jogo, considerando as contribui¢des de especialistas
em matematica, cultura africana e design de jogos. Identificamos e corrigimos questdes
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N

conceituais relacionadas a movimentagdo isométrica e
Adinkra, com orienta¢do de especialistas.

N

a abordagem dos simbolos

Ao longo do processo de desenvolvimento, utilizamos uma variedade de técnicas
de coleta de dados, incluindo entrevistas, observacdes e andlise de documentos, para
informar as decisoes de design. As ferramentas e tecnologias utilizadas, como as de
modelagem 3D e motores de jogo, foram cuidadosamente selecionadas para garantir a
eficiéncia e qualidade do jogo. A gestdo de projeto foi uma prioridade em todas as
etapas do projeto, com ferramentas de comunicagdo eficazes, cumprimento de prazos e
alocacdo de recursos cuidadosamente planejados. As estratégias de design de jogo foram
baseadas em prototipagem, testes de usabilidade e de interacao, no sentido de prover uma
experiéncia envolvente e educativa para 0s usuarios.

O envolvimento dos stakeholders foi fundamental para o sucesso do projeto,
com colaboracdo ativa de professores, alunos e especialistas em todas as etapas do
desenvolvimento. Além disso, mantivemos um didlogo aberto e colaborativo com todos
os envolvidos, garantindo que suas necessidades e expectativas fossem atendidas ao longo
do processo de desenvolvimento.

4. O Jogo Isopuzzle

Inserido na categoria de puzzle game, o IsoPuzzle se destaca como uma ferramenta
intricada de aprendizado. Composto por uma série de 40 quebra-cabegas, sua estrutura
desafia os jogadores com crescente complexidade em cada fase, como representado pelas
Figuras 4a, 4b, 4c e 4d. Cada quebra-cabeca demanda a manipulagcdo de pecas dispostas
em um tabuleiro repleto de obstaculos, exigindo ndo apenas movimentos de translacdo,
mas também rotacdo e reflexdo para alcancgar as solucdes. A interagdo com tais desafios
promove uma abordagem engenhosa e analitica por parte do jogador, fomentando o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e de resolu¢ao de problemas.

= »,“
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(a) Exemplo de nivel facil. (b) Exemplo de nivel médio-facil.

(c) Exemplo de nivel médio-médio. (d) Exemplo de nivel dificil.

Figura 4: Dificuldade crescente de niveis. Fonte: autoral.

A elaboracao cuidadosa de cada quebra-cabeca inclui a definicdo de um ndmero
minimo de movimentos para sua resolucdo. Aqueles que conseguem completar os
desafios dentro desse limite sdo recompensados com a pontuacdo méxima (Figura
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5a), enquanto desempenhos que se aproximam do minimo recebem uma classificacao
intermedidria (Figura 5b); ja os distantes recebem uma classificacdo minima (Figura 5c).
Essa estrutura de avaliacdo ndo apenas estimula a busca pela exceléncia em cada quebra-
cabeca, mas também promove a persisténcia e o aprimoramento continuo das habilidades
do jogador.

(a) Feedback final de 3 estrelas. (b) Feedback final de 2 estrelas.
T n

>¢

(c) Feedback final de 1 estrela.

Figura 5: Feedbacks de desempenho. Fonte: autoral.

Uma caracteristica do IsoPuzzle é a incorporacdo da simbologia Adinkra como
elemento de recompensa. Cada quebra-cabeca concluido corretamente garante ao
jogador um simbolo Adinkra, enriquecendo ndo apenas sua colecdo de artefatos no
jogo, mas também seu conhecimento sobre a cultura africana. Por meio do menu de
artefatos (Figuras 6a, 6b, 6¢, 6d) os jogadores podem explorar cada simbolo recebido,
acompanhado de seu nome e uma contextualiza¢io sobre seu significado cultural.

ADINKRAS oz ADINKRAS

SS =
/_\rf"§ 3 ) . S
Os Adinkras s&o um conjunto de simbolos
pertencente ao povo Ashanti, atualmente localizados

principalmente nos paises Gana, Burkina Faso e

Togo, na Africa Ocidental. Os Ashanti fazem parte de
um conjunto de povos denominados de Akan. Os

% < Ul
5 &?\nw@

(b) Infomagoes sobre o povo Ashanti.

Simbolo da iniciativa, | | D
dinamismo e da -

|
|

Nkyinkyim “dnainocs
Nkyinkyim significa,
literalmente “torcer”. O

tortuosa da jornada da
vida. As voltas e
reviravoltas exigem
que se seja versatil e

provérbio associado a
este simbolo & "Obra |
S — =

(c) Tela de menu de selecao de artefatos. (d) Informacoes dos artefatos.

Figura 6: Telas relacionadas a simbologia Adinkra.

Além do aspecto educacional, o IsoPuzzle destaca a tematica da cultura africana.
Desde a estética visual (Figuras 7a, 7b, 7c, 7d) até a trilha sonora, cada elemento do
jogo evoca os tracos distintivos dessa rica herancga cultural. Essa abordagem nao apenas



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) - Manaus/AM Trilha: Cultura

enriquece a experiéncia de jogo, mas também promove a apreciagdo e compreensao da
diversidade cultural entre os jogadores.

(c) Tela de menu de selegao de mapas. (d) Tela de menu de selecao de niveis.

Figura 7: Ambientalizacao artistica. Fonte: autoral.

5. Discussao

O desenvolvimento do Jogo IsoPuzzle tem como marca a interse¢do entre educagio,
cultura e tecnologia, além de uma manifestacao concreta do potencial dos jogos digitais
como ferramentas pedagdgicas inovadoras. Este estudo aprofundou-se nos fundamentos
tedricos que sustentam a importancia dos jogos educativos interdisciplinares, destacando
a necessidade premente de promover uma educag¢do mais inclusiva e diversificada,
especialmente em contextos culturalmente ricos e diversos, como o da Africa.

A metodologia adotada no desenvolvimento do IsoPuzzle, aliada a colaboracao
interdisciplinar entre especialistas em matematica, cultura africana e design de jogos,
revelou-se ndo apenas essencial, mas crucial para a criacdo de uma experiéncia
educacional enriquecedora e culturalmente relevante. A abordagem PEED (Promocgao
do Envolvimento de Especialistas de Dominio) facilitou a integracdo de conhecimentos
especializados, e permitiu uma apropriacdo das necessidades e expectativas do publico—
alvo.

Para além do ensino dos conceitos abstratos da geometria isométrica, o IsoPuzzle
traz a proposta de imersdo na riqueza da cultura africana, especialmente por meio da
incorporacdo dos simbolos Adinkra. Cada quebra-cabeca concluido ndo € apenas um
desafio para os jogadores resolverem de forma analitica e engenhosa, mas também uma
oportunidade para expandir seu conhecimento sobre a complexa e diversa heranga cultural
africana. A avaliacdo formativa e sumativa garante que o jogo ndo apenas entretém, mas
também efetivamente educa, promovendo uma aprendizagem ativa e engajadora.

Por fim, o IsoPuzzle emerge como mais do que uma simples contribui¢do para
uma educacdo mais abrangente e equitativa; ele é uma ferramenta com potencial de
transformacdo que ilustra vividamente como os jogos digitais podem fomentar a inclusao
e a diversidade nas salas de aula. Refletindo sobre os desafios enfrentados durante o
desenvolvimento do jogo, é evidente que a colaboracao interdisciplinar, a autenticidade
cultural e a gestdo eficiente do projeto desempenharam papéis cruciais em seu sucesso.
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A verdadeira esséncia do IsoPuzzle transcende seu stafus como um mero jogo; ele
¢ uma ponte para o conhecimento, cultura e compreensao intercultural, oferecendo uma
experiéncia educacional profundamente enriquecedora e culturalmente inclusiva para os
estudantes do Ensino Médio e, por extensao, para todos aqueles que se envolvem com ele.

6. Conclusao

Ao revisitar os aspectos que se destacaram no desenvolvimento e implementacao do Jogo
IsoPuzzle?, torna-se evidente sua relevincia e potencial como uma ferramenta educativa
e cultural inovadora. Este projeto transcende a mera definicdo de um jogo digital; ele
encapsula uma visao de educagdo interdisciplinar e inclusiva que celebra a diversidade e
promove uma aprendizagem significativa e engajadora.

O IsoPuzzle ndo apenas desafia os jogadores com quebra-cabecas intricados, mas
também oferece uma experi€ncia educacional que celebra e dissemina o conhecimento
sobre a rica e diversificada cultura africana. A incorporacdo da simbologia Adinkra
como elemento de recompensa ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem,
mas também contribui para a valorizacdao da cultura africana, promovendo a inclusdo e
o engajamento de todos os alunos, independentemente de sua origem cultural.

Uma das sugestOes para futuros trabalhos é a promog¢do de uma cultura de
colaboracido e trabalho em equipe entre os alunos. Essa abordagem pode ser ainda mais
explorada, incentivando a criacdo de desafios colaborativos em que os estudantes possam
resolver quebra-cabecas juntos, compartilhando estratégias e conhecimentos. Além disso,
a personalizagcdo e adaptacdo do jogo para atender as necessidades individuais de cada
estudante podem ser aprimoradas, oferecendo opcdes de ajustes de dificuldade e recursos
de suporte para diferentes estilos de aprendizagem.

Outra sugestao relevante € a introducdo de elementos narrativos envolventes, como
histérias ou personagens, que possam contextualizar os desafios do jogo e envolver os
jogadores em uma jornada educativa mais imersiva. Além disso, a criacdo de uma
comunidade online dedicada ao IsoPuzzle pode ampliar a interacdo entre os alunos,
permitindo que compartilhem suas experi€ncias, discutam estratégias e at€é mesmo criem
e compartilhem seus proprios quebra-cabecas.

Considerando a importancia da acessibilidade, uma darea-chave para futuros
desenvolvimentos € a melhoria do suporte para portadores de deficiéncias visuais. A
inclusdo de recursos de dudio e interfaces adaptativas pode garantir que o jogo seja
acessivel a todos os alunos, independentemente de suas necessidades especificas.

Por fim, a introducdo de desafios especiais relacionados a eventos culturais
especificos ou datas comemorativas pode enriquecer ainda mais a experiéncia do
IsoPuzzle, tornando-a mais contextualizada e relevante para os alunos. Essa abordagem
ndo apenas promove uma maior conexao com a cultura e identidade dos estudantes, mas
também os incentiva a explorar e aprender sobre diferentes tradi¢des culturais.

Agradecimentos

Os autores agradecem ao AKCIT (Advanced Knowledge Center for Immersive
Technologies) pelo apoio e auxilio financeiro.
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