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Abstract. The result of this study was to implement a coerpgame called
Urihi for learning concepts of education and enwinoental preservation in
elementary school using the tool Game Maker 8.&. §@me Urihi main goal
is allowing children to play and learn about tectues that enable the
sustainability and the importance of its use in bues.

Resumo. O resultado deste estudo foi a implementacdo de jogo
computacional chamado Urihi para a aprendizagentaieceitos de educacao
e preservacao ambiental no Ensino Fundamentalzatiido a ferramenta
Game Maker 8.1. O jogo Urihi tem como objetivo pipal permitir que
criangas brinquem e conhecam técnicas que pogsiila Sustentabilidade
bem como a importancia de sua utilizacdo em nogsas.

1. Introducéo

A educacdo ambiental em seu conceito preliminar pemfoco a natureza e como
preocupacgao a preservacao da natureza. Partindopdatancia desse tema hoje e da
juncéo de técnicas pedagogicas que tratam o lidiow uma forma eficiente e eficaz
de auxiliar o processo de ensino e aprendizageogo ¢ uma ferramenta que tem
potencial para auxiliar professores no ensino aeaitos de educacao ambiental.

Para Mattar [2010] o jogo permite ao jogador camste participar de forma
colaborativa e ativa no seu processo de aprendiza@e resultado principal deste
trabalho foi o desenvolvimento de um jogo de comgiort chamado Urihi para a
aprendizagem de conceitos de educacdo e preservagdmental no Ensino
Fundamental utilizando a ferramenta Game Maker &fhdo como publico alvo
criancas de 9 a 13 anos. A palavra Urihi é origgn@ta linguagem dos indios
Yanomami e representa 0 meio ambiente onde eleswév/retiram seu sustento.

Este artigo esta organizado da seguinte forma:caos2 demonstra a forma
como o jogo educativo foi desenvolvido; na secé& &resentado o roteiro do jogo
Urihi; na secao 4 descreve o funcionamento da sleguerséo do jogo Urihi e na secao
5 sédo apresentadas as consideragdes finais.



2. O Desenvolvimento do Jogo

O desenvolvimento de jogos educativos computadioea possui algumas
caracteristicas subjetivas em relacdo aos regsjigitortanto no desenvolvimento do
jogo Urihi foram realizados em aspectos geraisedelvolvimento de Software: a fase
de andlise, a fase de projeto e a fase de implag@mt adaptadas as necessidades do
desenvolvimento de um jogo educativo. As ferrangenitilizadas nas etapas de
desenvolvimento do jogo foratame Makewerséo 8.1ite, Gimpverséo 2.6 e Visual
paradigma for UMLversdo 5.3, este ultimo utilizado principalmenggapcriacdo dos
diagramas de atividades que foram desenvolvidgsimeira e segunda versao.

O jogo Urihi foi desenvolvido inicialmente para umarsdo desktop e possui
estilo de graficos em duas dimensbes (2D), com wimao top-down Ele é a
contextualizagao do Bioma amazonico tendo a edocagdiental como tema central e
visando reproducéo do cotidiano desse ambientsjipldando aos utilizadores do jogo
vivenciar de maneira virtual situagfes dificeisséeem desfrutadas na vida real. Seu
objetivo principal € sensibilizar as criancas dixdaetaria de 9 a 13 anos sobre as
questdes ambientais, abordando conceitos como an@iente, preservagcao e protecao
da natureza de acordo com as normas brasileirasteiqia legislacdo atual, visando
contribuir com a constru¢cdo de uma consciéncia emdil, para auxiliar ao professor
em sala de aula no ensino de conceitos da eduaagaental.

3. O Roteiro do Jogo Urihi

A estrutura do jogo € composta por trés niveisadig)s em trés cenarios, sendo que
cada nivel faz uso de todos os cenarios. Os Ns&isdenominados de Recuperacéo,
Protecao e Sustentabilidade.

No jogo existe um sistema de pontuacédo que controlesempenho do usuario
no jogo. Nele o jogador ganha pontos ao realizar égito alguma missdo ambiental,
esses pontos sdo acumulados inicialmente na barrpodtuacdo “Conhecimento
Verde”, ao preencher essa barra os pontos saderaios automaticamente para a barra
de pontuacdo “Consciéncia Ambiental”’, onde entdwimeira barra é liberada para
acumular novos pontos. Essa sequéncia tambémizaddilpara descontar pontos caso
as missoes sejam realizadas de forma incorreta.

3.1 Nivel de Recuperacao

E o estagio inicial do jogo onde deve ser feiteaperacdo de toda a area degradada,
para conseguir realizar essa tarefa € preciso curalgumas missées ambientais.
Foram definidas para esse nivel cinco missfesréasprimeiras realizam a coleta
seletiva de lixo, sendo inicialmente realizadamasgens do rio, depois dentro do rio e
finalmente em um ambiente devastado que seraestaato posteriormente no jogo. A
quarta missao a ser realizada é a recuperacao @alMi@ar e a quinta a restauracao de
uma area desmatada.

3.2 Nivel de Protecéo

O nivel de protecdo € baseado em trés premisgasnaira combater a ocorréncia de
desastres ambientais, a segunda é minimizar oss d#mam desastre ambiental, e a
terceira € a recuperacao da area atingida a fimadger o equilibrio ecolégico. Foram



mapeados como riscos ambientais a queimada, ac@oldbs rios, 0 assoreamento dos
rios, a contaminacao do solo, o desmatamentojrcértde arvores e de animais.

3.3 Nivel de Sustentabilidade

Este nivel é baseado na sustentabilidade, ondgtvobcentral € conseguir utilizar os
recursos naturais sem prejudicar o meio ambientantendo um equilibrio que
proporcione o desenvolvimento sustentavel, ou sejdesenvolvimento sem ter que
destruir a natureza para atingir esse crescimear ¢gdncluir esse nivel o jogador deve
utilizar técnicas sustentaveis como o manejo ftatee manejo de pastagem, a criacao
de peixes e o0 extrativismo sustentavel de fruttigas 0leos, etc.

3.4 As Personagens

As personagens do jogo Urihi sdo divididos em dcaggorias, denominadas de
protetores e destruidores, as duas categoriasrdenagens tem interesses divergentes,
gerando um conflito entre eles que sao retratadesmssdes do jogo, principalmente
nas missdes do nivel de protecao.

Na categoria de personagens protetores destacanmRsgueno Agricultor e o
Ribeirinho, pois sdo considerados personagens ipaisce podem ser controlados
diretamente pelo jogador. J4 as personagens HiscdBAMA, Agente da policia
ambiental, Fiscal do INCRA, Bombeiro sdo coadjugantapenas interagindo e
respondendo a estimulos e realizando tarefas pmetdef. J& a categoria de
personagens destruidores ndo sofrem subdivisdo, osddadeireiros irregulares,
Pescadores clandestinos, Cacadores, Garimpeieggiliares, Mineradores irregulares e
o Turista desleixado.

Para a segunda versdo do jogo Urihi foram modelada@siados apenas o
Pequeno Agricultor e o Turista Desleixado incluirdmisséo que o turista realiza no
jogo, os demais serdo produzidos nas futuras &b @go.

3.5 Os Cenarios

O jogo Urihi na sua primeira versdo é compostotpEs cenarios: o primeiro cenario
representa a area onde fica a casa da personag®ipgr o Pequeno Agricultor, o
segundo cenario correspondente ao rio e o teraaia area de floresta devastada. Os
trés cenarios tém alguns fatores de composicaomsnesses fatores sdo a grama, o0 céu
e as montanhas ao fundbatkground, além desses fatores padrbes alguns outros
objetos fazem a composicao dos cenarios.

4. Segunda Versao do Jogo Urihi

No protétipo do jogo Urihi versdo 2 foram implermetds as missdes previstas para o
nivel de recuperagdo e a pescaria consciente, onipsdvista para o nivel de
sustentabilidade mais a missdo que envolve a pegeom do Turista desleixado. Ao
iniciar o jogo € apresentado uma tela contendo ountEigura 1), onde existem trés
opcOes (Jogar, Regras e Sair) acionadas pelaEatéa’.



Figura 1: Menu principal do jogo Urihi.
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Ao escolher a opcdo jogar, 0 jogo é iniciado, oagarece uma mensagem
apresentando o personagem e contextualizando éiaig outra logo em seguida
explicando os objetivos do jogo. Assim serd exibad@rimeiro cenario com uma
guantidade de lixo espalhado e uma pedra piscamelsarve cometart das missdes do
jogo, como demonstra a seta da Figura 2.

Figura 2: Primeira missdo do Nivel de Recuperagéo.

O jogador deve teclar a letra ‘F’ quando estivdare@ pedra para iniciar a sua
primeira tarefa, surgird uma tela de mensagem gpkca a primeira tarefa do jogo
Urihi. ApoOs coletados os quatro tipos de lixo, éreapntada uma mensagem
parabenizando o jogador por ter coletado todo@ lganha-se uma enxada como bonus
e 0 portdo que da acesso ao rio é aberto. Paraacada na coleta de lixo, ganha-se 10
pontos de conhecimento verde, caso haja erro perd€ pontos e apresenta-se uma
mensagem do porqué do erro e qual seria sua corrAggegunda e a terceira missées
do jogo Urihi sao similares a primeira, a difererica® local e a forma do lixo ser
coletado e os tipos de bonus adquiridos ao rekdiasendo eles respectivamente um
saco de adubo e um remédio natural para matardarmis itens adquiridos durante o
jogo ficam armazenados no inventario.

A quarta missdo é a pescaria sustentavel (Figuran8e o jogador deve pescar
10 peixes corretamente para poder chegar a quirgsam Ao fisgar algum peixe
durante a pescaria é exibida uma mensagem conmagdies para ajudar o jogador a
decidir se deve pescar ou soltar o peixe (FigujaQ8ando o jogador escolhe a opc¢éo
correta ele é parabenizado e recebe como grafifich@ pontos de conhecimento verde
caso contrario perde 10 pontos e surge uma mensaqaivando o erro e qual a atitude
correta a ser tomada.



Figura 3: Misséo da Pescaria Sustentavel.

Para exemplificar a missdo de recuperagcdo da Méta €r4 apresentada com
o plantio de uma arvore jatoba (Figura 4). Paraipear a Mata Ciliar deve ser
realizado o plantio de arvores nas margens doNesta missdo o Jodozinho deve
selecionar o objeto enxada e cavar uma cova raaarpeiar o plantio. Depois coloca-
se 0 objeto adubo na cova, para poder em seguideac@ semente para o plantio. Na
sequéncia o Jodozinho tera que utilizar o objejader para molhar a semente, gerando
uma pequena muda no jogo, mas neste momento éadoiom formigueiro, e o
Jodozinho tera que utilizar também o item “Matanfiga” para exterminar uma formiga
que pode matar a planta enquanto ela ainda esteead. Depois que a muda esta
salva da formiga € necessario regar novamente qo@&a muda se transforme em uma
pequena arvore.

Ultimo Passo

Figura 4: Plantio da &rvore jatoba na missdo de rec  uperagdo da mata ciliar.

A cada nova arvore o jogador ganha 10 pontos deecimento verde, caso o
jogador deixe de molhar a muda ou ndo mate a farrigao a arvore morrera e ele
perdera 10 pontos de conhecimento verde. Na msaecuperacao da Mata Ciliar é
necessario plantar pelo menos duas arvores deespéaie (Acai, Buriti e Jatoba) para

obter sucesso na misséao e progredir no jogo passard a missdo de Recuperacdo da
Floresta degradada.

Assim da mesma forma ocorre a recuperacao da Eodegradada, onde o
jogador segue 0 mesmo passo a passo descritooamenie para atividade de plantio,

sendo que a Unica mudanca sao os tipos de mudatgan@a do Para, Ipé amarelo,
Macaranduba e Cedro.



Figura 5: Miss&o do Turista Desleixado.

Durante o plantio das arvores um Turista Desleiyamtbera aparecer no cenario
sujando novamente o ambiente, o Jodozinho preocisscientiza-lo, o jogador deve
posiciona-lo préximo ao Turista e teclar 'F' paue @ ambiente volte a ficar limpo
novamente. Depois de concluidas todas as miss@iggidinias no jogo, caso ainda néo
tenha conseguido completar a barra de pontuac&ndsciéncia Ambiental o jogador
pode continuar plantando arvores tanto na MataiCdomo na floresta degradada e
também realizando a pescaria sustentavel até ralifg?% da pontuacdo de consciéncia
ambiental.

5. Consideracgdes Finais

Os jogos na educacao apresentando os contetudosna divertida e motivadora tem
demonstrado grande potencial no processo de eapnendizagem, sobretudo quando
utilizados de forma contextualizada pelo professorjogo Urihi, trabalha essa
perspectiva direcionada a educacdo e preservacdwergal, expondo conceitos
relativos a educacdo ambiental para criancas doa&Rsindamental.

No jogo séo retratadas algumas questdes ambiemmdes os usuarios devem
decidir como solucionar os problemas ambientaiesgmtados, através feedbacks
onde o jogador é estimulado a tomar as decisOe®tasrpara preservar o meio
ambiente, tendo a possibilidade de construir cose estividade um aprendizado
tangencial.

Para trabalhos futuros estd previsto a finalizagéo projeto, criando as
personagens e missdes nado desenvolvidas nessaaegusio do jogo Urihi. Pretende-
se ainda aprimorar os graficos e sons do jogo bemocpossibilitar ao jogador
controlar outros personagens, adicionando a fumgétiplayer (cliente\servidor) e
desenvolvendo o jogo Urihi em versdes para WEB.
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