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Abstract. This article deals with the proposal of an educational game, which
aims to develop Computational Thinking by understanding and caring for the
environment in which one lives, in order to generate environmental and
ecological awareness. EcoLogic is a digital puzzle and strategy game, whose
mission is to explore the environment by solving logical problems. The theme
addressed is sustainability through selective garbage collection. It is anchored
in the four pillars of Computational Thinking and uses Constructionism as the
principle of action. The game was developed for children from 8 years of age,
with application recommended for use in schools, as a pedagogical support, as
an entertainment tool for children, youth and adults.

Resumo. O presente artigo trata da proposta de um jogo educacional, que visa
desenvolver o Pensamento Computacional através do entendimento e cuidados
com o ambiente em que se vive, com intuito de gerar consciéncia ambiental e
ecoldgica. EcoLogic é um jogo digital de acdo e estratégia em formato de
puzzle, cuja missdo do jogador consiste em explorar o ambiente resolvendo
problemas logicos. O tema tratado € a sustentabilidade através da coleta
seletiva de lixo. Esta ancorado nos quatro pilares do Pensamento
Computacional e usa o Construcionismo como principio de acédo. O jogo foi
desenvolvido para criangas a partir de oito anos, com aplicacdo recomendada
tanto para uso em escolas, como apoio pedagogico, como uma ferramenta de
entretenimento por criangas, jovens e adultos.

1. Introducéo

Muito vem se discutindo sobre o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC)
como uma habilidade essencial para a resolucédo de problemas quaisquer em situagdes do
dia-a-dia ao longo da vida, na forma de enxergar os elementos importantes de decisao —
as variaveis - e estabelecer conexdes entre 0s mesmos. Tais discussdes ganharam forma
através do discurso de Jeannette Wing (2006) que define PC como uma habilidade
fundamental para qualquer pessoa e ndo somente um Cientista da Computacéo, deixando
claro que o pensamento critico deve ser associado a elementos da computacéo, e que PC
seria uma ferramenta para formalizacdo na resolucéo de problemas.
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E fato que estratégias de resolucio de problemas sdo requeridas em todos os
campos da vida, inclusive em simulacdes apresentadas na forma de entretenimento, como
em jogos. Os jogos vém sendo defendidos como alternativas lidicas no processo de
aprendizagem (Alves, 2015; Dichev & Dicheva, 2017), por proporcionarem interagéo e
engajamento por meio do envolvimento entre o jogador e a acdo. A utilizacdo de jogos
em processos educacionais ainda suscita muitas discussdes, pois criar um jogo com
propositos educativos exige muito mais do que 0 necessario a jogos comerciais puramente
de entretenimento, que ainda assim ja possuem um processo complexo de
desenvolvimento.

Ambiente e sustentabilidade sdo temas complexos nos dias atuais, onde a
conscientizacao sobre os cuidados com o0 ambiente ndo tem se mostrado uma tarefa facil
ao redor do mundo, como mostram as discussdes que acompanham os grandes tratados
mundiais em nome do clima, entre elas as conferéncias definidas a partir do Clube de
Roma (Fogel, 1994; Meadows & Randers, 2012).0 desenvolvimento do Pensamento
Computacional é essencial para a resolucdo de problemas e atingir a sustentabilidade é
um fator muito desejado atualmente, sobretudo no que tange ao tratamento do lixo e aos
cuidados que podem ser realizados pela populacdo em geral. Considerando este contexto,
propde-se o desenvolvimento de um jogo eletrénico que usa como base os quatro pilares
do Pensamento Computacional na construcdo de estratégias para a resolucdo de
problemas. Tal jogo estabelece uma relacdo entre estratégias logicas através de percursos
em labirintos e a coleta seletiva de lixo.

O restante deste artigo esta organizado como segue. Na Secdo 2 sdo apresentados
os trabalhos relacionados. Na Secdo 3, sdo apresentados os fundamentos teéricos sobre
Pensamento Computacional, jogos e gamificacdo em processos de aprendizagem, bem
como a tematica de conscientizacdo ambiental. Na Secdo 4 é apresentado o jogo
educacional EcolLogic proposto. Resultados séo citados na Se¢édo 5 e, por fim, na Secéo
6 séo feitas as consideragdes finais e indicados os trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Silva & Passerino (2007) apresentam um jogo de propdsito sério com as tematicas
“sustentabilidade, ambiente e interdisciplinaridade”, intitulado de “A fazenda”. O jogo
tem por objetivo utilizar a simulagéo de um ambiente de gerenciamento de uma fazenda,
se mostrando como uma alternativa ludica no auxilio ao processo de aprendizagem. Os
autores ressaltam a caréncia de ferramentas que atendam tais necessidades no Brasil.

Farias, Andrade, & Alencar (2015) discutem sobre Pensamento Computacional
em sala de aula, seus desafios, possibilidades e a formacé&o docente. Os autores analisam
a forma como o PC vem sendo trabalhado, suas possibilidades e limitagdes, e o resultado
disso foi um compéndio que contemplou aspectos como infraestrutura, acesso a Internet
e atividades escolares. Os resultados apontaram para um corpo docente despreparado para
atuar com a pratica do Pensamento Computacional.

Qian & Clark (2016) apresentam uma revisdo sistematica da literatura sobre
aprendizagem baseada em jogos (do inglés, Game-Based Learning GBL), bem como
teorias de aprendizagem e habilidades do Século XXI. Segundo a revisdo de literatura
realizada por eles, GBL pode ser eficaz no que tange a simplificacdo do processo de
desenvolvimento dessas habilidades, e frente a isto € mostrado o exemplo do atual
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curriculo escolar de Hong Kong, o qual enfatiza a importancia da construcdo da
criatividade dos alunos, e assim, os professores sao incentivados a promover inovacao.

Diferente das pesquisas anteriores, 0 presente trabalho integra a importancia da
sustentabilidade e do Pensamento Computacional através do potencial apresentado pela
aprendizagem baseada em jogos. O serious game intitulado Ecologic, possui tematica de
meio ambiente e instiga a resolucdo de problemas a partir de estratégias baseadas nos 4
pilares do PC.

3. Fundamentos Tedricos
3.1. Pensamento Computacional

Wing (2006) considera o Pensamento Computacional (PC) uma habilidade fundamental
para todos, que permite a resolucao de problemas de forma analitica e diz respeito a forma
como as pessoas veem e estruturam o pensamento. Dessa forma, o pensamento
computacional, bem como a leitura, a escrita e a aritmética, deve fazer parte da capacidade
analitica de todas as pessoas, desde a infancia. Em 2010 (Smith, Sutcliffe, & Sandvik,
2014) definiram os processos de pensamento utilizados na resolucdo de um problema,
Cuja representacdo permite a execugao por um agente de processamento de informacdes.

PC € uma habilidade que envolve a resolucéo de problemas através de conceitos
computacionais, dentre estes, estdo os 04 (quatro) pilares fundamentais (BBC, 2018):
Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracéo e Algoritmos. Ao se deparar com
uma tarefa dificil, “pensar computacionalmente” é reestruturar o problema de forma que
a solucdo seja mais facilmente encontrada. Parafraseando a forma como as maquinas
chegam a solucdes de problemas complexos, isso é possivel através dos 4 pilares (Figura
1).

Reconhecer
padrdes

ENTRADA DO
PROBLEMA

Lscrever

um

algoritmo

SOLUCAO

Figura 1. Processo de resolucdo de um problema, segundo os pilares do Pensamento
Computacional (PC).

A primeira etapa € a Decomposicdo, quando ao receber um problema complexo,
o individuo deve dividi-lo em partes menores e mais simples para facilitar a compreenséao
e otimizar o entendimento. Ap6s decompor o problema, a segunda fase é o
Reconhecimento de Padrdes, onde se examina 0s problemas menores de forma a
encontrar padrdes entre eles, e tais padrdes sdo Uteis, pois, ao encontrar a solucédo para
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um dos problemas pequenos, pode-se reutiliza-la para a resolucdo de outros problemas,
ou seja, a solucdo € replicavel. Quanto mais padrdes foram encontrados, mais facil e
rapida se tornara a resolucdo de problemas.

A terceira etapa do processo é a Abstracdo, talvez este seja um dos mais
importantes pilares, em que se identificam as caracteristicas mais relevantes para
solucionar o problema e se desconsideram detalhes de menor relevancia, de maneira a
formalizar a ideia geral do problema (BBC, 2018). A quarta e Gltima etapa € a
formalizacdo dos Algoritmos capazes de serem aplicados com a finalidade de resolver o
problema, ap6s decompor, reconhecer padrdes e abstrair, sdo determinadas regras para a
resolucdo dos problemas. Um algoritmo é um conjunto de instru¢es que descreve 0s
passos para solucionar um problema.

3.2. Jogos e processos educacionais

Ao analisar a importancia da disseminacdo de métodos e tecnicas capazes de auxiliar no
desnvolvimento do Pensamento Computacional, se observou a utilizacdo de jogos digitais
no cendario educacional, e como tem se mostrado uma ferramenta com vistas a tornar a
aprendizagem mais atraente e divertida (Savi & Ulbricht, 2008). Sabe-se que as criangas
de hoje nascem em meio a tecnologia e crescem utilizando jogos de computador,
videogames e smartphones, reservando grande parcela do seu tempo a estas atividades. E
conforme a neuroplasticidade, o cérebro tem a capacidade de criar novas conexdes com
base nos inputs recebidos, facilitando o processo de aprendizagem. Considerando isso, a
familiaridade com as mecénica de jogos, surgem propostas de aplicacdo dos mesmos na
educacdo, ou ainda a gamificacdo de processos com mesmo cunho (Dichev & Dicheva,
2017).

Para que a aprendizagem por meio dos jogos seja efetiva é preciso levar em conta
nédo apenas o aspecto de diversao dos jogos tradicionais, mas sim, 0s aspectos cognitivos,
ou seja, no processo de desenvolvimento de um jogo educacional é importante pensar que
habilidades e estratégias resultardo no aprimoramento de capacidades intelectuais (Gros,
2003). Geralmente, 0s jogos comerciais sao construidos para proporcionar diversao e ndo
com foco em aprendizagem, onde a constituicdo de um jogo educacional predispde uma
série de fatores que precisam ser avaliados. A constituicdo de um jogo educacional que
de fato consiga atender aos requisitos lidicos e ainda seja educacionalmente construtivo,
é um desafio (Berg Marklund, 2013), para tanto precisa estar de acordo com as estruturas
cognitivas humanas e ainda sim incorporar a carga cognitiva intrinseca ao contetdo
preferencialmente de forma implicita (Mayer, 2015) .

Quando implementados da maneira correta, os softwares educacionais possuem
diversos beneficios, alguns deles sdo (Mitchell & Savill-Smith, 2004, Hsiao, 2007):

e Efeito motivador: por serem atraentes e divertidos, 0s jogos costumam deixar o
jogador mais relaxado, proporcionando dessa forma maior disposi¢cdo para o
aprendizado (Hsiao, 2007), além disso, os frequentes desafios despertam nas
pessoas motivacgao para vencé-los.

e Aprendizagem facilitada: contetdos considerados dificeis podem ser
representados de maneira mais simples no cenario de um jogo, facilitando dessa
forma, o aprendizado. Os jogos podem também estimular a aprendizagem por
meio da tentativa e do erro (Mitchell & Savill-Smith, 2004).
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e Desenvolvimento de habilidades cognitivas: ao longo de um jogo, o usuario é
constantemente encorajado a desenvolver estratégias, aspecto relevante para a
resolucdo de problemas, memorizacdo, raciocinio dedutivo (McFarlane,
Sparrowhawk, & Heald, 2002), insight e desenvolvimento de habilidades
analiticas e computacionais (Mitchell & Savill-Smith, 2004).

E importante observar que um importante papel desenvolvido pelos jogos é
possibilitar a simulacdo do mundo real em ambientes digitais, permitindo vivenciar
experiéncias sem de fato correr riscos, de forma engajadora em decorréncia das mecanicas
envolvidas.

3.3. Ambiente e Sustentabilidade

O surgimento do termo sustentabilidade foi oficialmente introduzido no encontro
internacional The Word Conservation Strategy (Calvacanti, 1995), quando surgiu a
defini¢do do termo Desenvolvimento Sustentavel em 1980, definindo como mundo ideal
praticas capazes de satisfazer o presente sem influenciar ou comprometer o
desenvolvimento das novas gerages (Siche, Agostinho, Ortega, & Romeiro, 2007).

Apesar de que atualmente o termo Sustentabilidade é comumente associado a
outros termos, Siche (Siche et al., 2007) refere-se a sustentabilidade como tudo que pode
ser mantido, conservado ou suportado. Sachs (1989) descreve a sustentabilidade como
um conceito dindmico que toma como base as constantes necessidades advindas da
sociedade. No contexto de sustentabilidade, encontra-se a educacdo ambiental, tendo
como objetivo central auxiliar nas boas praticas que guiam a relacdo do homem com
ambiente (Sauve, 2005).

Em tempos em que as informac@es possuem um papel de extrema relevancia para
0 contexto social, a educacdo ambiental juntamente com cidadania detém a grande
capacidade de motivar e sensibilizar pessoas para transformar as diversas formas de
participacdo da defesa da qualidade de vida (Jacobi, 2003). Deste modo, entende-se que
a educacdo ambiental é condicdo necessaria para que haja a uma modificacdo no quadro
socioecondmico (Sauveé, 2005), por isso a proposta tem como objetivo a promogdo de
educacdo ambiental no que diz respeito a coleta seletiva através de um jogo eletronico
que de forma implicita, promove o desenvolvimento de estruturas do PC.

4. EcolLogic: aplicativo mdvel para educacédo ambiental

EcoLogic é um jogo digital educacional de agdo e estratégia em formato de puzzle, para
plataformas moveis, com perspectiva top-down, que envolve mecénicas de estilos de
jogos de acédo e aventura, com aplicagOes de puzzle e possui personagens com estilos
artisticos de RPG Maker. Procura introduzir no¢Ges de educacdo ambiental, relacionadas
a coleta seletiva, na associacao de tipos de lixos as suas respectivas lixeiras, e disseminar
0 pensamento computacional voltado para a resolucédo de problemas l6gicos.

EcoLogic proporciona ao usudrio conhecer o processo de reciclagem,
apresentando as cores da coleta seletiva. O objetivo do jogador é recolher os diferentes
materiais (lixos) espalhados no cenério e leva-los para a lixeira correspondente. As
lixeiras estdo dispostas em pontos estratégicos, que provoca ao jogador a necessidade de
fazer uso do pensamento légico para se esquivar dos diversos inimigos. Os inimigos sao
criaturas que vagam em meio ao lixo e dificultam o jogador a alcancar as lixeiras para o
descarte correto dos materiais e causam danos quando colidem com a personagem. Os
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cenarios estao estruturados em forma de labirinto, proporcionando ao jogador a promogéo
do pensamento computacional, na resolucdo de problemas, para conseguir se esquivar dos
inimigos e levar os materiais até as lixeiras.

A tabela abaixo (Tabela 1) estabelece uma relagdo entre os pilares do pensamento
computacional, estruturas computacionais e a relacdo que se pretendo com 0 meio
ambiente.

Tabela 1. Pensamento Computacional e o EcoLogic.

Pensamepto EcoLogic Estrutu_r as Meio Ambiente
Computacional Computacionais
Setorizacdo das areas de acéo o
A s Variaveis ~ .
. Localizacdo de objetivos - Relacédo entre 0 jogo e 0
Decomposicéao e I Lacos de repeticéo .
Classificacéo de lixeiras e L meio
S Condicionais
inimigo
Or’ganlzagao, espacial Localizacdo de padréo
x NUmero de arvores !
Padrdo x . Correlato a diferentes
Formac&o de obstaculos .
o ambientes
Localizaclo de alvos S
— - —— Disjuncéo :
Posicdo dos lixos e lixeiras Coniuncio Descarte do lixo na
Abstracio Movimentag&o dos inimigos Re é ti %0 respectiva lixeira
¢ HUD de feedback peticao Poluicdo do ambiente
~ . Condicionais AN
Coragdes (vidas) . Py pelos inimigos
Caminho minimo Como proceder para
Sequéncia de passos para: Lacos de repeticdo P erp
Contornar obstaculos manter o ambiente bem
Algoritmo . cuidado e promover
- Cumprir metas i
N sustentabilidade
- Contornar inimigos :
ambiental

Para cumprir a tarefa proposta pelo jogo, o usuario precisara usar raciocinio
I6gico, a tela de agdo foi dividida em uma grande matriz onde os elementos estéo
dispostos. Como obstaculos fixos foram colocadas varias arvores, algumas em sequéncia
de barras, outras em sequéncias de “L”. As lixeiras estdo dispostas de forma aleatoria pelo
cenario, onde na primeira fase existe um unico tipo de lixeira, e, entdo, o dever do jogador
é simplesmente ndo se deixar alcancar pelos “monstros” dispostos pelo cenario. As
lixeiras por vezes adquirem a mesma mecanica encontrada no famoso jogo Sokoban, ou
seja, se néo for levada para o local certo, fica uma “peca morta”.

«
Boologic " Smmmmumms

Figura 2. Tela Prinéibal e Selégéo de Fases.

Para fazer o descarte correto dos itens de lixo, 0 jogador precisa movimentar a
personagem para tanto, faz uso dos comandos touch screen nas extremidades da tela
— direita, esquerda, superior e inferior— é a personagem que levara o material
para as lixeiras especificas. A visdo top-down (Figura 3) e a movimentacdo da camera
que acompanha o jogador sdo algumas das caracteristicas do EcolLogic. A vitoria
¢ condicionada a dois critérios, primeiro, o jogador precisa desviar dos inimigos
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para ndo sofrer danos e acabar morrendo, segundo, € preciso fazer a coleta seletiva
de todo material espalhado pelo cenario, s6 assim a porta que leva para o proximo
nivel é desblogueada.

DU SCREEN RE DUSC RE

Figura 3. Tela de Gameplay com HUD’s.

Tabela 2. Pensamento Computacional e o passo a passo do jogo.
Pensamento
Computacional

Gameplay

Para movimentar-se pela tela, o usudrio precisa decompor, esquadrinhar a tela
Decomposicéo em busca de saidas para cumprir os seus objetivos, seja fugir dos vildes ou levar

o lixo a lixeira

Apbs o processo de separar por quadros a tela, 0 usuario comeca ambientar-se
Reconhecimento de com os controles e os padrfes de movimento e disposicdo dos obstaculos
padrdes definindo a existéncia de barreiras méveis e fixas a fim de montar estratégias de
movimento
No processo de busca por objetivos, o usuario deve perceber que existem
possibilidades especificas para cumprir 0s dois objetivos gerais: fuga dos vilbes e

Abstracdo o ) e Ao
levar o lixo a lixeira. Caso seu movimento aprisione uma peca, ndo existird mais
a possibilidade de finalizar a fase com pontos completos
. O processo de tracar a melhor rota, sem perder vidas e cumprindo as metas
Algoritmo

estabelecidas da coleta.

Todos os pilares defendidos como importantes para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional estdo diluidos nas estruturas do jogo, que pretende engajar o
jogador tanto com a sequéncia de passos a ser realizada quanto com a gamificagdo em si.

4.1. Validacéo

A avaliacdo de EcoLogic foi feita com a versdo digital do game, a partir do método de
avaliacdo de jogos educacionais EGameFlow (Fu, Su, & Yu, 2009), uma adaptacéo do
método GameFlow (Dias et al., 2015), porém, difere deste ao conter aspectos
educacionais de jogos. Dada a importancia da interacdo e avaliacdo do usuario com o jogo
educacional, o método EGameFlow procura justamente uma escala de satisfacdo entre
estes (usuario-jogo educacional), podendo auxiliar o game designer a compreender 0s
pontos fortes e fracos do jogo em perspectiva do jogador (Tsuda, Sanches, Ferreira,
Otsuka, & Beder, 2014).
Tabela 3. Resultados dos testes de EGameFlow.

Critérios 0 1 2 3 4 5 6
Concentracédo 5% 5% 15% 20% 25% 15% 15%
Desafios 16% 18% 12% 18% 10% 18% 8%
Autonomia 8,8% 24,4% 4,4% 15,5% 8,8% 17,7% 20%
Clareza dos objetivos 0% 0% 4% 16% 24% 16% 40%
Feedback 6,6% 6,66%  13,3% 13,3% 6,6% 16,6% 36,6%
Imersdo 8,5% 37,1% 5,7% 14,2% 20% 5,71% 8,5%
Interacdo Social 53,3% 26,6% 0% 6,6% 6,6% 0% 6,6%
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A partir do EGameFlow, foram avaliados 7 critérios: Concentracdo, Desafios,
Autonomia, Clareza dos Obijetivos, Feedback, Imersdo e Interacdo Social (Tsuda et al.,
2014), contendo estes, varios itens que sdo analisados para chegar aos resultados dos
testes Tabela 3.

Os testes foram realizados com estudantes de graduagcdo em computacao
(Engenharia e Licenciatura) e contou com uma unidade amostral N=07, entretanto, 0 jogo
foi desenvolvido para criancas com faixa etéaria entre 08 e 12 anos, o que pode apresentar
uma ameaca a validade. EcoLogic apresentou as melhores porcentagens (5 e 6) nos
critérios de Clareza dos objetivos (56%) e Feedback (53,32%). Durante 0 jogo, muitos
usuarios demonstraram dificuldade em organizar os quebra cabecas apresentados de
forma a criar as melhores estratégias para levar o lixo até as suas lixeiras, sobretudos nas
sessdes em que havia inimigos como sentinelas, o que aponta para a necessidade de
redugdo no nivel de dificuldade da primeira fase.

Quando perguntados sobre 0 jogo, 0s usuarios entrevistados indicaram gostar da
proposta, mas apontaram para a necessidade de melhorias no design, e como o jogo esta
em processo de desenvolvimento, as observacbes serdo incorporadas ao proximo
prototipo para testes, um processo ciclico até que o jogo fique pronto para uso comum.

5. Resultados e discussoes

O propésito do desenvolvimento do jogo Ecologic é o de fornecer uma ferramenta
multidisciplinar, Iddica para promo¢do do desenvolvimento do Pensamento
Computacional de maneira formal e ndo formal, ou seja, 0 jogo pode tanto ser jogado de
forma independente por qualquer usuario, como pode ser usado em sala de aula de forma
colaborativa com a presenca de criangas e seu tutor.

As estruturas computacionais podem ser trabalhadas de forma a pedir que as
criangas desenvolvam algoritmos no formato disponivel no site code.org, com a missao
Minecraft, em que o cenario é semelhante. O tutor pode exaltar as palavras chaves do tipo
“Se” a personagem for pela direita “entdo”, “Se” lixeira na localizacdo “x”. Além de
tracar as menores rotas possiveis para se alcancar um alvo ou fugir dos vildes, pode-se
explorar trabalhos com planos cartesiano, senso de lateralidade, entre outros. O jogo pode
ser simulado em uma lousa digital interativa, possibilitando uma participacdo de um
maior numero de pessoas que poderdo tracar estratégias de forma colaborativa em grupos,
além do engajamento pela competitividade.

Diante das discussbes da inser¢do do Pensamento Computacional como
componente curricular nas escolas, se faz necessario o desenvolvimento de métodos,
técnicas e ferramentas que possam ser utilizados em sala de aula, ou fora dela, sempre
tendo como objetivo o desenvolvimento das estruturas cognitivas no que tange a
racionalizacéo de problemas.

6. Consideracdes finais

O Pensamento Computacional constitui uma poderosa ferramenta tedrica para solugéo de
problemas e tem sido cada vez mais investigado no meio cientifico e aplicado
educacionalmente. O trabalho apresentado demonstrou como os 04 (quatro) pilares do
Pensamento Computacional (PC) foram aplicados a mecanica de um jogo de propdésito
educacional que pretende trabalhar com o tratamento de lixo em uma perspectiva de busca
pela sustentabilidade, demonstrando com isso que, conforme a afirmacao de Wing (2017),
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PC pode sim permear diversas areas do conhecimento e ndo somente a Ciéncia da
Computacao.

Os play-tests iniciais reforcam a afirmacdo da literatura de que jogos
desenvolvidos sobre a perspectiva do Pensamento Computacional podem proporcionar
aos usuarios uma experiéncia dindmica, motivadora e desafiadora e, quando atrelados a
assuntos ou conhecimentos de cunho social como a sustentabilidade, possibilitam que o
tema seja visto de maneira mais ludica, o que promove uma aprendizagem mais eficiente.

Como trabalhos em andamento, estdo sendo acrescentadas novas fases ao jogo e
inseridos mais elementos de recompensa, como easter eggs, de tal forma a se criar um
gameplay mais divertido e manter o jogador imerso, outra mudanga em processo de
desenvolvimento é o design do jogo, a nova versao tem estilo “material design” pela
popularidade de aplicativos semelhantes indicados para a faixa etaria do jogo.
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