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Abstract. The result of this study was to implement a computer game called 
Urihi for learning concepts of education and environmental preservation in 
elementary school using the tool Game Maker 8.1. The game Urihi main goal 
is allowing children to play and learn about techniques that enable the 
sustainability and the importance of its use in our lives. 

Resumo. O resultado deste estudo foi a implementação de um jogo 
computacional chamado Urihi para a aprendizagem de conceitos de educação 
e preservação ambiental no Ensino Fundamental utilizando a ferramenta 
Game Maker 8.1. O jogo Urihi tem como objetivo principal permitir que 
crianças brinquem e conheçam técnicas que possibilitem a Sustentabilidade 
bem como a importância de sua utilização em nossas vidas. 

1. Introdução 

A educação ambiental em seu conceito preliminar tem por foco a natureza e como 
preocupação a preservação da natureza. Partindo da importância desse tema hoje e da 
junção de técnicas pedagógicas que tratam o lúdico como uma forma eficiente e eficaz 
de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem o jogo é uma ferramenta que tem 
potencial para auxiliar professores no ensino de conceitos de educação ambiental. 

Para Mattar [2010] o jogo permite ao jogador construir e participar de forma 
colaborativa e ativa no seu processo de aprendizagem. O resultado principal deste 
trabalho foi o desenvolvimento de um jogo de computador chamado Urihi para a 
aprendizagem de conceitos de educação e preservação ambiental no Ensino 
Fundamental utilizando a ferramenta Game Maker 8.1, tendo como público alvo 
crianças de 9 á 13 anos. A palavra Urihi é originária da linguagem dos índios 
Yanomami e representa o meio ambiente onde eles vivem e retiram seu sustento.  

Este artigo está organizado da seguinte forma: a seção 2 demonstra a forma 
como o jogo educativo foi desenvolvido; na seção 3 é apresentado o roteiro do jogo 
Urihi; na seção 4 descreve o funcionamento da segunda versão do jogo Urihi e na seção 
5 são apresentadas as considerações finais. 



  

2. O Desenvolvimento do Jogo 

O desenvolvimento de jogos educativos computadorizados possui algumas 
características subjetivas em relação aos requisitos, portanto no desenvolvimento do 
jogo Urihi foram realizados em aspectos gerais de desenvolvimento de Software: a fase 
de análise, a fase de projeto e a fase de implementação, adaptadas às necessidades do 
desenvolvimento de um jogo educativo. As ferramentas utilizadas nas etapas de 
desenvolvimento do jogo foram Game Maker versão 8.1 lite, Gimp versão 2.6 e Visual 
paradigma for UML versão 5.3, este último utilizado principalmente para criação dos 
diagramas de atividades que foram desenvolvidos na primeira e segunda versão. 

O jogo Urihi foi desenvolvido inicialmente para uma versão desktop e possui 
estilo de gráficos em duas dimensões (2D), com uma visão top-down. Ele é a 
contextualização do Bioma amazônico tendo a educação ambiental como tema central e 
visando reprodução do cotidiano desse ambiente, possibilitando aos utilizadores do jogo 
vivenciar de maneira virtual situações difíceis de serem desfrutadas na vida real. Seu 
objetivo principal é sensibilizar as crianças da faixa etária de 9 a 13 anos sobre as 
questões ambientais, abordando conceitos como meio ambiente, preservação e proteção 
da natureza de acordo com as normas brasileiras vigente na legislação atual, visando 
contribuir com a construção de uma consciência ambiental, para auxiliar ao professor 
em sala de aula no ensino de conceitos da educação ambiental.    

3. O Roteiro do Jogo Urihi 

A estrutura do jogo é composta por três níveis dispostos em três cenários, sendo que 
cada nível faz uso de todos os cenários. Os Níveis são denominados de Recuperação, 
Proteção e Sustentabilidade. 

No jogo existe um sistema de pontuação que controla o desempenho do usuário 
no jogo. Nele o jogador ganha pontos ao realizar com êxito alguma missão ambiental, 
esses pontos são acumulados inicialmente na barra de pontuação “Conhecimento 
Verde”, ao preencher essa barra os pontos são transferidos automaticamente para a barra 
de pontuação “Consciência Ambiental”, onde então a primeira barra é liberada para 
acumular novos pontos. Essa sequência também é utilizada para descontar pontos caso 
as missões sejam realizadas de forma incorreta. 

3.1 Nível de Recuperação 

É o estágio inicial do jogo onde deve ser feita a recuperação de toda a área degradada, 
para conseguir realizar essa tarefa é preciso cumprir algumas missões ambientais.  
Foram definidas para esse nível cinco missões, as três primeiras realizam a coleta 
seletiva de lixo, sendo inicialmente realizada nas margens do rio, depois dentro do rio e 
finalmente em um ambiente devastado que será reflorestado posteriormente no jogo. A 
quarta missão a ser realizada é a recuperação da Mata Ciliar e a quinta a restauração de 
uma área desmatada. 

  3.2 Nível de Proteção  

O nível de proteção é baseado em três premissas, a primeira combater a ocorrência de 
desastres ambientais, a segunda é minimizar os danos de um desastre ambiental, e a 
terceira é a recuperação da área atingida a fim de manter o equilíbrio ecológico. Foram 



  

mapeados como riscos ambientais a queimada, a poluição dos rios, o assoreamento dos 
rios, a contaminação do solo, o desmatamento, a extinção de árvores e de animais. 

3.3 Nível de Sustentabilidade  

Este nível é baseado na sustentabilidade, onde o objetivo central é conseguir utilizar os 
recursos naturais sem prejudicar o meio ambiente, mantendo um equilíbrio que 
proporcione o desenvolvimento sustentável, ou seja, o desenvolvimento sem ter que 
destruir a natureza para atingir esse crescimento.Para concluir esse nível o jogador deve 
utilizar técnicas sustentáveis como o manejo florestal, o manejo de pastagem, a criação 
de peixes e o extrativismo sustentável de frutas nativas, óleos, etc. 

3.4 As Personagens 

As personagens do jogo Urihi são divididos em duas categorias, denominadas de 
protetores e destruidores, as duas categorias de personagens tem interesses divergentes, 
gerando um conflito entre eles que são retratados nas missões do jogo, principalmente 
nas missões do nível de proteção. 

Na categoria de personagens protetores destacam-se o Pequeno Agricultor e o 
Ribeirinho, pois são considerados personagens principais e podem ser controlados 
diretamente pelo jogador. Já as personagens Fiscal do IBAMA, Agente da policia 
ambiental, Fiscal do INCRA, Bombeiro são coadjuvantes, apenas interagindo e  
respondendo a estímulos e realizando tarefas predefinidas.  Já a categoria de 
personagens destruidores não sofrem subdivisão, são os Madeireiros irregulares, 
Pescadores clandestinos, Caçadores, Garimpeiros irregulares, Mineradores irregulares e 
o Turista desleixado.  

Para a segunda versão do jogo Urihi foram modelados e criados apenas o 
Pequeno Agricultor e o Turista Desleixado incluindo a missão que o turista realiza no 
jogo, os demais serão produzidos nas futuras versões do jogo. 

3.5 Os Cenários 

O jogo Urihi na sua primeira versão é composto por três cenários: o primeiro cenário 
representa a área onde fica a casa da personagem principal, o Pequeno Agricultor, o 
segundo cenário correspondente ao rio e o terceiro a uma área de floresta devastada. Os 
três cenários têm alguns fatores de composição comuns, esses fatores são a grama, o céu 
e as montanhas ao fundo (background), além desses fatores padrões alguns outros 
objetos fazem a composição dos cenários.  

4. Segunda Versão do Jogo Urihi 

No protótipo do jogo Urihi versão 2 foram implementadas as missões previstas para o 
nível de recuperação e a pescaria consciente, missão prevista para o nível de 
sustentabilidade mais a missão que envolve a personagem do Turista desleixado. Ao 
iniciar o jogo é apresentado uma tela contendo o menu (Figura 1), onde existem três 
opções (Jogar, Regras e Sair) acionadas pela tecla 'Enter'.  



  

 
Figura 1: Menu principal do jogo Urihi. 

Ao escolher a opção jogar, o jogo é iniciado, onde aparece uma mensagem 
apresentando o personagem e contextualizando a história e outra logo em seguida 
explicando os objetivos do jogo. Assim será exibido o primeiro cenário com uma 
quantidade de lixo espalhado e uma pedra piscando que serve como start das missões do 
jogo, como demonstra a seta da Figura 2. 

 
Figura 2: Primeira missão do Nível de Recuperação. 

O jogador deve teclar a letra ‘F’ quando estiver sobre a pedra para iniciar a sua 
primeira tarefa, surgirá uma tela de mensagem que explica a primeira tarefa do jogo 
Urihi. Após coletados os quatro tipos de lixo, é apresentada uma mensagem 
parabenizando o jogador por ter coletado todo o lixo, ganha-se uma enxada como bônus 
e o portão que dá acesso ao rio é aberto. Para cada acerto na coleta de lixo, ganha-se 10 
pontos de conhecimento verde, caso haja erro perde-se 10 pontos e apresenta-se uma 
mensagem do porquê do erro e qual seria sua correção. A segunda e a terceira missões 
do jogo Urihi são similares à primeira, a diferença é o local e a forma do lixo ser 
coletado e os tipos de bônus adquiridos ao realizá-las, sendo eles respectivamente um 
saco de adubo e um remédio natural para matar formiga. Os itens adquiridos durante o 
jogo ficam armazenados no inventário. 

A quarta missão é a pescaria sustentável (Figura 3), onde o jogador deve pescar 
10 peixes corretamente para poder chegar a quinta missão. Ao fisgar algum peixe 
durante a pescaria é exibida uma mensagem com informações para ajudar o jogador a 
decidir se deve pescar ou soltar o peixe (Figura 18). Quando o jogador escolhe a opção 
correta ele é parabenizado e recebe como gratificação 10 pontos de conhecimento verde 
caso contrário perde 10 pontos e surge uma mensagem explicando o erro e qual a atitude 
correta a ser tomada.  



  

 
Figura 3: Missão da Pescaria Sustentável. 

Para exemplificar a missão de recuperação da Mata Ciliar será apresentada com 
o plantio de uma árvore jatobá (Figura 4). Para recuperar a Mata Ciliar deve ser 
realizado o plantio de árvores nas margens do rio. Nesta missão o Joãozinho deve 
selecionar o objeto enxada e cavar uma cova rasa para iniciar o plantio. Depois coloca-
se o objeto adubo na cova, para poder em seguida colocar a semente para o plantio. Na 
sequência o Joãozinho terá que utilizar o objeto regador para molhar a semente, gerando 
uma pequena muda no jogo, mas neste momento é acionado o formigueiro, e o 
Joãozinho terá que utilizar também o item “Mata formiga” para exterminar uma formiga 
que pode matar a planta enquanto ela ainda esta crescendo. Depois que a muda esta 
salva da formiga é necessário regar novamente, para que a muda se transforme em uma 
pequena árvore. 

 
Figura 4: Plantio da árvore jatobá na missão de rec uperação da mata ciliar. 

A cada nova árvore o jogador ganha 10 pontos de conhecimento verde, caso o 
jogador deixe de molhar a muda ou não mate a formiga então a árvore morrerá e ele 
perderá 10 pontos de conhecimento verde. Na missão de recuperação da Mata Ciliar é 
necessário plantar pelo menos duas árvores de cada espécie (Açaí, Buriti e Jatobá) para 
obter sucesso na missão e progredir no jogo passando para a missão de Recuperação da 
Floresta degradada.  

Assim da mesma forma ocorre a recuperação da Floresta degradada, onde o 
jogador segue o mesmo passo a passo descrito anteriormente para atividade de plantio, 
sendo que a única mudança são os tipos de mudas: Castanha do Pará, Ipê amarelo, 
Maçaranduba e Cedro. 



  

 
Figura 5: Missão do Turista Desleixado. 

Durante o plantio das árvores um Turista Desleixado poderá aparecer no cenário 
sujando novamente o ambiente, o Joãozinho precisa conscientizá-lo, o jogador deve 
posicioná-lo próximo ao Turista e teclar 'F' para que o ambiente volte a ficar limpo 
novamente. Depois de concluídas todas as missões obrigatórias no jogo, caso ainda não 
tenha conseguido completar a barra de pontuação de Consciência Ambiental o jogador 
pode continuar plantando árvores tanto na Mata Ciliar como na floresta degradada e 
também realizando a pescaria sustentável até atingir 100% da pontuação de consciência 
ambiental. 

5. Considerações Finais 

Os jogos na educação apresentando os conteúdos de forma divertida e motivadora tem 
demonstrado grande potencial no processo de ensino-aprendizagem, sobretudo quando 
utilizados de forma contextualizada pelo professor, o jogo Urihi, trabalha essa 
perspectiva direcionada a educação e preservação ambiental, expondo conceitos 
relativos à educação ambiental para crianças do Ensino Fundamental.  

No jogo são retratadas algumas questões ambientais onde os usuários devem 
decidir como solucionar os problemas ambientais apresentados, através de feedbacks 
onde o jogador é estimulado a tomar as decisões corretas para preservar o meio 
ambiente, tendo a possibilidade de construir com essa atividade um aprendizado 
tangencial. 

Para trabalhos futuros está previsto a finalização do projeto, criando as 
personagens e missões não desenvolvidas nessa segunda versão do jogo Urihi. Pretende-
se ainda aprimorar os gráficos e sons do jogo bem como possibilitar ao jogador 
controlar outros personagens, adicionando a função multiplayer (cliente\servidor) e 
desenvolvendo o jogo Urihi em versões para WEB. 
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