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RESUMO

Introducdo: Desde a criacdo em setembro de 2015 dos 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (17 ODS) da Agenda 2030, detectamos uma falha
imensa na implementacéo e aprendizagem dos 17 ODS para as escolas da rede
publica e privada no Brasil e acreditamos existir a mesma dificuldade em todos
0s 193 paises que aderiram ao pacto global. Com o intuito de uma educacéao de
qualidade sobre este conhecimento no ambiente escolar necessitamos que 0s
17 ODS estejam presentes na grade curricular de forma transdisciplinar e em
todo territorio nacional de forma ludica para que a implementacao seja viavel e
positiva, independente da infraestrutura de cada local. Objetivo: Conseguir
disseminar rapidamente de forma ludica, inclusiva e colaborativa, o ensino dos
17 objetivos de desenvolvimento sustentavel em qualquer ambiente escolar na
rede de educacdo béasica abordando os varios conceitos de sustentabilidade
presentes na agenda 2030. Metodologia: Utilizando o ODS Board Game de
forma cooperativa, inclusiva, lidica e tematica criamos solucbes para que
desafios especificos sejam sanados na sala de aula de tal forma que todos
possam compartilhar ideias em parceria e solucionar problemas e conflitos
normalmente relacionados com as questbes de sustentabilidade. Para isso
configuramos o ODS Board Game para que possamos atender a necessidades
especificas de qualquer participante de forma cooperativa. Resultados:
Percebemos que a cooperagéo e a gamificacdo permitem o participante estar o
tempo todo atuante e motivado para criar solugbes em prol do meio ambiente,
independente de qual for o desafio ou problema a ser resolvido, o
participante/aluno se envolve de tal maneira que o comprometimento se torna
muito forte durante o uso do ODS Board Game. Além, obviamente, do desejo de
concluir o jogo, independentemente do tempo necessario. Conclusfes: A
aprendizagem sobre os 17 ODS da agenda 2030 no ambiente escolar precisa
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ser agradavel, inclusiva, interativa e colaborativa para que o compartilhamento
de ideias aconteca livremente e para que todos sintam o desejo e O
comprometimento para que sejamos um planeta sustentavel. Com isso o
professor usa o ODS Board Game como uma ferramenta estratégica de
cooperacao e compartilhamento de ideias.
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