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RESUMO

No contexto do mundo globalizado os problemas sociais, econdmicos e ambientais devem ser
enfrentados conjuntamente por meio de a¢des colaborativas nas quais se definem objetivos e metas
fruto de acordos mutuos para que os todos os paises sejam beneficiados. O consumo e a producao
sustentaveis estdo contemplados nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) estabelecidos
pela ONU em 2015, compostos por 17 metas, que fazem pare de uma agenda mundial para a
construgdo e implementacdo de politicas publicas para guiar acdes globais até 2030. Para cada
objetivo, existem metas desejaveis que devem nortear os paises participantes em seus planejamentos.
No Brasil, as a¢Ges devem estar em consonancia com o Programa Nacional de Educagéo contribuindo
com 0 ODS 12 — Consumo e Producdo Sustentaveis, e com a Meta 12.8, que trata da disseminacdo da
educacdo para a cidadania global e o desenvolvimento sustentdvel. Com este foco estd sendo
implementado o jogo digital JODS12 embasado em uma pesquisa participante e bibliogréfica
utilizadas para definir os requisitos de software e gerar um Produto Minimo Viavel (MVP) estavel
apos a realizacdo de uma trilha de inovacdo. A implementacdo do JODS12 contempla os elementos da
gamificacdo e foi desenvolvido na plataforma Scratch, no estilo RPG, objetivando auxiliar na
conscientizagdo do consumo sustentavel. O enredo estd 100% roteirizado proporcionando uma base
solida para o desenvolvimento das interacOes e cenarios de aprendizagem. Os recursos incluem sprites
criados pela 1A Bing, os efeitos sonoros e musicas sdo do Pixabay (ainda ndo aplicados). Neste jogo ja
foram definidas a concepgdo, a mecénica e a arquitetura do jogo (personagens, modalidades, cenarios
etc.), bem como, identificados e validados os requisitos de software e realizada a sua modelagem.
Posteriormente, sera apresentado um protétipo estavel para ser validado, ap6s a experiéncia de
utilizagdo dos usuarios, quanto a usabilidade, funcionalidade e atingimento do objetivo proposto.
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