Para iniciar o jogo, siga o seguinte passo a passo:

1. Imprima as mensagens codificadas. Sao em total 10 mensagens codificadas.
2. Imprima o tabuleiro e 4 pegas.

3. 0 objetivo do jogo é chegar ao centro do tabuleiro, que seria o usuario do aplicativo
de saude.

4. Antes de iniciar, explique aos alunos a narrativa do jogo. Eles sao desenvolvedores
de um aplicativo de saude publica que envia a seus usuarios mensagens com dicas
de habitos saudaveis. Para isso, eles precisam traduzir as mensagens geradas pelo
computador para que cheguem em um formato que os usuarios finais irao entender.

5. Cada rodada o professor, ou mediador, coloca a mensagem codificada ao centro.
O jogador, ou equipe, que decodificar primeiro a mensagem e anuncia-la em voz alta,
avanga uma casa. As casas sao representadas pelas ondas de rede de comunicacgao.

6. Ganha o jogador, ou equipe, que avancgar primeiro as 6 casas chegando ao usuario
final.
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