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COCONSTRUIR UM JOGO SÉRIO PARA 
COMPARTILHAR CONHECIMENTOS SOBRE 

A GESTÃO DE AGROECOSSISTEMAS E 
SERVIÇOS ECOSSISTÊMICOS

Antonio Gabriel Lima Resque21

Eva Perrier22

Emilie Coudel23

Lívia Navegantes24

Christophe Le Page25

Introdução

Serviços ecossistemicos (SE) podem ser considerados como 
um benefício que as pessoas obtêm da natureza (MEA, 2005). 
Assim, compreender como os agricultores e atores locais 

percebem a relação entre esses serviços e o funcionamento dos agro-
ecossistemas pode melhorar a gestão dos agroecossistemas rumo à 
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sustentabilidade (ALTIERI; NICHOLLS, 2005; JOSE, 2009; TIBI; 
THEROND, 2018).

Ferramentas clássicas das ciências sociais (por exemplo, entre-
vistas semi-estruturadas) permitem coletar dados para examinar que 
tipos de SE são percebidos por atores ligados ao meio rural e quais 
são os efeitos de fatores socioeconômicos nas percepções das pes-
soas sobre SE (ver por exemplo, MUHAMAD et al., 2014; RESQUE 
et al., 2021). Entretanto, estudos recentes (ex, DURU et al., 2015, 
GEERTSEMA et al., 2016) demonstraram que a operacionalização 
do quadro conceitual de SE ainda está comprometida por lacunas de 
conhecimento e pela falta de ferramentas metodológicas adequadas 
para explorar a complexidade das questões relacionadas a este con-
ceito em diferentes contextos e em diferentes escalas de análise.

Entre os campos de pesquisa passíveis de oferecer ferramentas 
metodológicas relevantes, a modelagem e simulação participativa está 
ganhando destaque. Os jogos de simulação são utilizados principal-
mente como parte de abordagens de transferência de conhecimento 
que permite a emergência de uma visão interdisciplinar e sistêmica, 
a partir de um embasamento agroecológico ( JOUAN et al., 2020) 
ou entender melhor as sinergias e trade-offs entre diferentes SE 
(COSTANZA et al., 2014; VERUTES; ROSENTHAL, 2014).

Recentemente, os jogos sérios (serious games ou Role Playing 
Games) receberam atenção especial devido ao seu potencial para 
superar alguns dos complexos desafios para a gestão de recursos em 
agroecossistemas (EDWARDS et al., 2019). Os jogos sérios se enqua-
dram em um movimento em direção a abordagens mais pluralistas e 
participativas de ‘valorização’ e compartilhamento de conhecimento 
sobre SE (LAMARQUE et al., 2014; MOREAU; BARNAUD; 
MATHEVET, 2019) em diferentes contextos, tais como paisagens 
agroflorestais (VILLAMOR et al., 2014). Os jogos sérios podem 
apoiar eficientemente a criação de plataformas para promover a apren-
dizagem social (MURO; JEFFREY, 2008; REED et al., 2010). Uma 
sessão de jogo é uma oficina participativa inovadora e recreativa que 
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abre espaços informais e estimulantes para trazer diferentes atores ao 
diálogo (BOUSQUET et al., 2002; ÉTIENNE, 2014). Ao mesmo 
tempo, os jogos sérios permitem que diferentes atores, como agriculto-
res por exemplo, explorem os resultados de suas decisões e aprendam 
com este processo (ASSEFA; KESSLER; FLESKENS, 2021).

A abordagem Companion Modeling (Commod) é alimentada 
por essas duas dimensões: ela mobiliza jogos sérios para permitir que 
diferentes tipos de atores (incluindo agricultores) discutam seus pon-
tos de vista e suas consequências em termos de ação (BOUSQUET 
et al., 2002). A modelagem permite em particular projetar as estraté-
gias dos atores no futuro para testar vários cenários, sendo assim uma 
ferramenta poderosa para debater os possíveis impactos de mudanças 
climáticas ou transições agroecológicas (D’AQUINO; BAH, 2013). 
Commod tem sido utilizado com sucesso em diferentes contextos, mas 
foi ainda pouco aplicado para debater do papel de serviços ecossiste-
micos no manejo de agroecossistemas feito por agricultores familiares 
(BARNAUD et al., 2018). Assim, com base no uso de uma ferramenta 
de simulação e jogo em dois municípios da Amazônia brasileira, este 
artigo questiona: como um jogo sério pode servir como ferramenta 
para que diferentes atores possam compartilhar seus conhecimentos 
sobre o manejo de agroecossistemas, em particular sobre o papel dos 
serviços ecossistêmicos?

Contexto do estudo

Dois municípios contrastantes localizados na parte oriental da 
Amazônia brasileira foram escolhidos para construir e implementar a 
abordagem Commod. Não procuramos estabelecer uma comparação 
entre os 2 municípios, mas verificar se diferentes elementos de con-
texto emergem das discussões geradas pelo jogo.

O primeiro município é Paragominas, orientado para o agro-
négocio. Implementou um Pacto Município Verde para deter o 
desmatamento e iniciar uma transição para o uso sustentável da terra 
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(PIKETTY et al., 2015). Em Paragominas, grandes produtores de 
grãos em escala industrial (principalmente de soja), baseadas no uso 
de insumos químicos, e fazendas de pecuária representam o uso predo-
minante da terra (VIANA et al., 2016), coexistindo com comunidades 
rurais e áreas de reforma agrária que representam aproximadamente 
80% do número de propriedades rurais, mas apenas 17% das terras 
agrícolas (IBGE, 2017).

O segundo município é Irituia, orientado para a agricultura fami-
liar. Diferentes programas de cunho ambiental tem sido implementados 
no município, como o Proambiente, o primeiro programa brasileiro 
de pagamento por serviços ambientais (MATTOS, 2010). Em Irituia, 
a agricultura familiar representa 98% de todas as propriedades e 56% 
das terras agrícolas (IBGE, 2017). O desmatamento pela agricul-
tura familiar ocorre aqui também (como ocorre em Paragominas), 
principalmente por práticas de corte e queima (MATTOS, 2010). 
Entretanto, um interessante processo de manejo da diversidade vegetal 
e animal pode ser observado neste município, levando em particular a 
uma expansão de sistemas agroflorestais (BRAGA; NAVEGANTES-
ALVES; COUDEL, 2020; OLIVEIRA; KATO, 2009).

O jogo sério « Me safando nos SAFs »

Processo de co-construção

O jogo foi desenvolvido durante o primeiro semestre de 2018, 
inicialmente em Irituia, como parte de um projeto de pesquisa cha-
mado Refloramaz,26 e posteriormente sendo adaptado à realidade de 
Paragominas. O processo de co-construção visava trazer legitimidade 
(ou seja, o respeito aos valores dos atores e seus princípios de gestão) e 
credibilidade (ou seja, confiabilidade científica e técnica) ao jogo, que 

26	 “Refloramaz - Restauração florestal por agricultores familiares na Amazônia Oriental”, 
foi financiado pela Agropolis Fondation e EMBRAPA, tendo como tema central a res-
tauração florestal, com forte ênfase nos sistemas agroflorestais.
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é reconhecido como característica indispensável das ferramentas de 
aprendizagem (DURU et al., 2015; GILLER et al., 2009). Para garantir 
a legitimidade, envolvemos agricultores e outros atores locais desde o 
início do processo, tanto para incluir no jogo elementos coerentes com 
a realidade local e ainda garantir que estes tenham um sentimento de 
pertencimento em relação ao jogo. Eles ajudaram a descrever as princi-
pais características dos agroecossistemas locais (ou seja, tamanho das 
propriedades, estrutura das paisagens, atividades, práticas agrícolas). 
Para a credibilidade, foram utilizados conhecimentos técnicos e cien-
tíficos da literatura e relatórios técnicos, em particular para determinar 
os parâmetros do modelo.

Uma versão inicial do modelo foi desenvolvida e testada em 
várias sessões envolvendo agricultores, estudantes de uma escola rural 
e pesquisadores. A cada nova sessão, o modelo foi aperfeiçoado e 
melhorado, um processo que continuou até a versão utilizada para este 
estudo (PERRIER, 2018). Um grande desafio deste processo foi defi-
nir o nível de informação necessário para tornar o modelo confiável 
em um formato facilmente jogável.

Figura 1 - Momentos do processo de co-construção do jogo (de cima para 
baixo e direita para esquerda): disposição das àrvores nos sistemas de produção 
com os agricultores; construção dos indicadores pelos estudantes e pesquisado-

res, a partir dos conhecimentos dos agricultores; construção de uma primeira 
espacialização computorizada com um agricultor; teste de uma primeira versão 

do jogo com os estudantes de uma escola rural envolvidos na construção.
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Fonte: Pesquisa de campo

A construção progressiva dos conhecimentos sobre o manejo 
de agroecossistemas se apoiou na articulação de vários momentos e 
com vários atores (Figura 1): entrevistas, visitas de campo, reuniões e 
grupos focais, atividades e teste do jogo, além de vários momentos de 
discussão informal em pequenos grupos. O processo de co-construção 
teve um papel fundamental no projeto Refloramaz, para permitir uma 
integração entre pesquisadores de várias disciplinas e para construir a 
relação entre pesquisadores e agricultores. De fato, além das sessões de 
jogo e os resultados apresentados nesse artigo, o processo participou 
ativamente na criaçao de confiança entre os diferentes atores, poten-
cializando as aprendizagens (PERRIER, 2018).

Modelo conceitual

O modelo conceitual do jogo (Figura 2) que resultou do pro-
cesso de co-construção representa um agroecossistema composto 
por dois sistemas, como proposto por TIBI e THEROND (2018). O 
primeiro é o sistema biofísico (o tabuleiro do jogo), formado pela inte-
ração entre componentes bióticos (isto é, a biodiversidade planejada 
e associada) e abióticos (por exemplo, o rio) existentes no ambiente. 
Ele também inclui infra-estrutura como uma casa e uma estrada. O 
segundo é o sistema socioeconômico, representado pelas pessoas (ou 
seja, a família) que irão manejar o sistema biofísico e os meios utiliza-
dos para dar suporte ao processo produtivo (as atividades e práticas 
agrícolas).
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Figura 2 - Representação simplificada do modelo conceitual do jogo

Fonte: Os autores

Para revelar como as escolhas podem levar a trajetórias distintas, 
cada grupo começa com condições idênticas (recursos financeiros, 
quantidade de mão-de-obra e condições biofísicas da propriedade). 
A influência de diferentes atores locais no manejo de agroecossiste-
mas permanece implícito no modelo, ao passo que estes atores são 
jogadores nas sessões. Durante as sessões do jogo, os participantes são 
solicitados a selecionar as atividades (entre 10 atividades possíveis) 
que gostariam de implementar, localizá-las no tabuleiro de jogo e indi-
car as práticas relacionadas a estas atividades (entre 8 possíveis). Cada 
atividade e prática é representada com uma carta do jogo e caracteri-
zada por um custo financeiro e de mão-de-obra, uma provável renda e 
impacto ambiental (Figura 3). Todas as atividades, práticas e os indi-
cadores associados foram construídos juntos com os agricultores. Para 
uma descrição completa das atividades, ver RESQUE et al. (2021b).
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Figura 3 - Frente e verso das cartas do jogo representando as atividades roça de 
mandioca e sistema agroflorestal amazônico e as práticas de

Fonte: Os autores

Estas decisões humanas são inseridas em um modelo de simu-
lação computadorizado que simula a dinâmica do agroecossistema e 
calcula um conjunto de indicadores para avaliar o equilíbrio entre os 
benefícios ambientais e socioeconômicos. O jogo não menciona expli-
citamente os SE, mas eles estão incluídos no modelo co-construído. 
Nosso objetivo é ver quais serviços os atores mencionarão explici-
tamente quando justificarem suas escolhas e práticas, e como elas 
percebem sua importância.

As sessões de jogo

Neste artigo, apresentamos os resultados de duas sessões do jogo 
realizadas em Paragominas e Irituia, em janeiro e fevereiro de 2019. 
A fim de incentivar um diálogo de conhecimento, foram convida-
dos para as sessões participantes de diversas instituições locais. Essa 
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diversidade de participantes é importante para entender como diferen-
tes tipos de atores locais podem atribuir valores e usos específicos aos 
SE (RIVES et al., 2016), mobilizar diferentes tipos de conhecimento 
(por exemplo, científico, empírico) ( JANKOWSKI, 2013) e ter dife-
rentes interesses e influências (LAMARQUE et al., 2014), que podem 
refletir em diferentes maneiras de fazer escolhas no jogo.

Em cada sessão, os participantes foram divididos em 4 grupos. 
Cada grupo era composto por dois ou três atores representando dife-
rentes tipos de instituições (Tabela 1). Os participantes de todas as 
instituições que participaram das sessões foram previamente entrevis-
tados (para mais informações, consulte (RESQUE et al., 2021a), o que 
nos permitiu selecionar para o jogo participantes representativos da 
diversidade de atores que atuam em cada município.

Tabela 1 - Número e diversidade de participantes em cada sessão

Sessão Número da 
propriedade Composição dos grupos

Irituia 
(19/01/2019)

P1IRt Ins: Secretaria municipal de agricultura1 (1); Emp: 
D’Irituia2 (1); Pes: IFPA3 (1)

P2IRt Emp: D’Irituia2 (1); COAPEMI2 (1)
P3IRt Tec: EMATER4 (1); Emp: D’Irituia2 (1)

P4IRt Ins: Secretaria municipal de desenvolvimento social1 
(1); Pes: UFRA3 (1); IFPA3 (1)

Paragominas 
(12/02/2019)

P1Pgm Pes: EMBRAPA5 (1); UFRA3 (1); Emp: STTR6 (1)

P2Pgm Tec: EMATER4 (1); IDEFLOR1 (1); Emp: STTR6 
(1)

P3Pgm Emp: Cooperuraim2 (1); STTR6 (1); Tec: EMATER4 
(1)

P4Pgm Ins: Secretaria municipal de agricultura1 (2); Tec: 
EMATER4 (1).

Os participantes foram caracterizados de acordo com suas instituições. Institucionais 

(Ins): Representantes do poder público; Empiricos (Emp): Agricultores que desem-

penham algum papel institucional; Técnicos (Tec): Representantes de instituições de 

extensão rural; Pesquisadores (Pes): Atores ligados ao meio científico, sejam pesquisa-

dores, professores ou estudantes. Governo Local;1 Cooperativas de agricultura familiar;2 

Universidade;3 Empresa publica de extensão rural;4 5Empresa pública de pesquisa;5 

Sindicato de trabalhadores (as) rurais.6
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Cada sessão durou cerca de 4 horas, incluindo apresentação das 
regras do jogo, 3 rodadas (anos) de decisão pelos jogadores, uma simu-
lação computorizada para avançar até 10 anos, e um debriefing sobre a 
sessão e sobre a ferramenta.

Depois que as regras gerais do jogo foram explicadas aos jogado-
res em torno de uma mesa central (Figura 2), cada equipe foi enviada 
a uma das 4 mesas localizadas nos cantos da sala, onde os membros 
da equipe podiam tomar decisões em relação ao manejo de sua pro-
priedade (cada equipe era ajudada por um assistente). A mesa central 
foi usada para projetar os resultados gerais dos grupos em diferentes 
momentos da sessão e para incentivar uma discussão coletiva entre os 
grupos.

Figura 4 - Organização especial de uma sessão de jogo. Fonte: Perrier (2018)

Fonte: Os autores

Três anos agrícolas foram “jogados” em cada sessão. No início 
de cada ano, cada grupo planeja, em sua mesa de canto, as atividades 
a serem realizadas naquele ano em sua propriedade. Os grupos então 
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se reúnem na mesa central, colocam as fichas correspondentes às suas 
atividades e explicam suas escolhas aos outros grupos. O modelador 
coloca as escolhas no computador e depois apresenta os resultados 
parciais dos indicadores ambientais, econômicos e sociais de cada 
grupo, que são discutidos pelos participantes. Ao final do terceiro 
ano, uma simulação computadorizada é executada para projetar como 
ficariam as propriedades após 10 anos. Esta é uma funcionalidade do 
modelo ainda em consolidação, que foi utilizada de forma explorató-
ria nas sessões que compõem este estudo. A sessão termina com um 
debriefing, primeiro sobre os resultados da sessão (ou seja, as práticas 
de gestão discutidas durante a sessão) e depois sobre o jogo sério em si 
(ou seja, as percepções dos participantes sobre a ferramenta).

Um conjunto diversificado de dados quantitativos e qualitati-
vos foi gerado a partir destas sessões. Os dados quantitativos foram 
obtidos a partir das escolhas feitas pelos jogadores enquanto joga-
vam (jogo de tabuleiro gravado na plataforma Cormas - cormas.cirad.
fr). Informações qualitativas foram obtidas sobretudo a partir das 
discussões coletivas entre equipes e no interior de cada equipe, e do 
debriefing. As discussões coletivas e o debriefing foram gravados e 
cada assistente foi responsável por tomar notas sobre o processo de 
discussão dentro de cada equipe.

Resultados das sessões de jogo

Escolhas realizadas pelos jogadores

Analizando as sessões a posteriori, observou-se que equipes uti-
lizavam estratégias diferentes de acordo com sua composição (ver 
resultados completos em RESQUE et al., 2021b). Algumas equipes 
adotaram estratégias que abordam explicitamente o uso de SE, admi-
nistrando suas propriedades de forma a contribuir para a prestação 
desses serviços. Essas equipes eram lideradas por atores institucionais 
ou científicos de Irituia. Os atores empíricos (agricultores de Irituia 
e Paragominas), mesmo sem considerar explicitamente o uso de SE, 
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também adotaram estratégias consistentes com a produção de SE. 
Em contraste, outros grupos, mesmo se beneficiando desses serviços, 
adotaram estratégias de gestão que poderiam comprometer seu forne-
cimento (como o uso de agrotóxicos e insumos externos em demasia). 
Estes grupos foram representados, principalmente, por atores técnicos 
e científicos, assim como por atores institucionais de Paragominas.

A figura 5 mostra os resultados de dois grupos (P4Pgm e P1Irt) 
que exemplificam bem as diferentes maneiras de jogar. Cada grupo foi 
liderado pelo representante da secretaria de agricultura de cada muni-
cípio. Estes grupos apresentam semelhanças quanto à diversificação 
produtiva e percepção de alguns serviços, mas diferem principalmente 
quanto à adoção de práticas agrícolas e à alocação de atividades.

Figura 5 - Representação dos resultados de duas propriedades. A figura mostra 
as atividades e práticas escolhidas durante os 3 anos agrícolas jogados e a proje-
ção das condições ecológicas da propriedade depois de 10 anos de manejo do 

agroecossistema (continuando as atividades e práticas do ano 3)

Fonte: Os autores
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Para P4Pgm, o fornecimento e uso de SE (abastecimento de água, 
polinização) foi considerado na escolha e alocação de atividades, além 
do fornecimento de alimentos. Entretanto, algumas decisões deste 
grupo (por exemplo, limpeza de matas ciliares para o cultivo de culturas 
anuais; uso de herbicidas e fertilizantes químicos perto de rios) podem 
limitar a disponibilidade de água no futuro. A justificativa que estes 
atores deram para a adoção de práticas mecânicas ou químicas foi a 
redução de mão-de-obra (através do uso de herbicidas e mecanização) 
e um aumento no rendimento das culturas (através do uso de fertili-
zantes químicos). A adoção mais ampla de algumas práticas, tais como 
mecanização e irrigação, foi no entanto limitada devido a restrições 
financeiras. Para o P1Irt, a prestação e o uso de serviços ecossistêmicos 
foi considerada uma prioridade (abastecimento de água, polinização, 
controle de pragas e doenças). Para este fim, os atores preferiram ado-
tar práticas orgânicas por seus benefícios ambientais e baixo custo. O 
grupo também tentou evitar o desmatamento, evitando a alocação de 
culturas anuais perto do rio ou em áreas florestadas.

Também observamos diferentes processos de tomada de decisão, 
dependendo do tipo de atores. Os agricultores eram mais intuitivos, 
mobilizando o conhecimento empírico proveniente de suas expe-
riências. Os outros profissionais se baseavam mais no conhecimento 
técnico, tomando decisões baseadas em cálculos de custos, mão-
-de-obra e rendimento das colheitas, de acordo com os indicadores 
definidos no jogo, assim como em suas experiências pessoais. O 
conhecimento científico raramente foi discutido nas sessões (ou seja, 
debatendo conhecimentos e valores baseados em resultados de pes-
quisas). As diferentes contribuições feitas pelos jogadores ao longo 
do jogo foram anotadas, algumas sendo incorporadas ao modelo para 
aumentar ainda mais sua legitimidade e credibilidade.

Debriefing

Além de permitir um debate mais aprofundado em relação às 
praticas de manejo utilizadas, o debriefing é uma etapa fundamental 
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da metodologia, pois permite aos atores compartilhar suas percepções 
em relação ao uso do jogo e trazer as reflexões de volta para a realidade 
(HASSENFORDER et al., 2020). A semelhança do modelo com a rea-
lidade foi frequentemente mencionada pelos participantes de ambos 
os municípios: “Achei este jogo interessante porque o comparei com minha 
propriedade” (Agricultor, Irituia). Alguns jogadores até sugeriram que 
o jogo correspondesse à sua própria propriedade. Como disse um 
participante: “Seria realmente interessante se a imagem da propriedade 
no jogo pudesse ser baseada na realidade da propriedade, da comunidade 
onde vamos trabalhar” (Técnico, Paragominas).

Um segundo ponto discutido foi o potencial do modelo para ser-
vir como uma ferramenta de planejamento e extensão rural a ser usada 
diretamente com os agricultores. “Eu acharia interessante jogar este jogo 
em todas as comunidades ou reunir associações para que eles [os agriculto-
res] pudessem aprender a planejar. Muitos deles não sabem como fazer este 
planejamento. Eles chegam à propriedade e fazem as coisas da maneira que 
acham melhor e acabam causando prejuízos” (funcionário da Secretária 
de Agricultura, Paragominas). Muitos participantes reconheceram o 
potencial da ferramenta para estimular aprendizagens, expondo ele-
mentos da realidade rural em um formato claro, e para ajudar na troca 
de conhecimentos, reunindo uma diversidade de atores. “O jogo foi 
uma forma de troca de conhecimento. Eu aprendi muitas coisas de todos. É 
agradável, mais prático e uma maneira mais simples de aprender os aspec-
tos práticos das atividades rurais” (Estudante, Irituia). Os participantes 
também apontaram (e observaram) que atores com diferentes tipos 
de conhecimento têm diferentes formas de jogar, técnicos sendo mais 
influenciados pelos indicadores e agricultores sendo mais intuitivos: 
“Foi possível ver a diferença entre pessoas que têm a prática de atividades 
rurais [agricultores] e pessoas que estão no campo, mas não diariamente 
na propriedade [técnicos]. Nosso grupo [grupo de agricultores] foi capaz 
de tomar decisões mais rapidamente de forma intuitiva, sem olhar para as 
cartas. Outras pessoas tinham que fazer cálculos” (assistente do grupo, 
Irituia).
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Finalmente, foram feitas sugestões para melhorar o jogo. Estas 
incluíam adaptá-lo aos contextos locais (comunidade, agroecossis-
tema), explicar melhor o significado dos indicadores ambientais, 
sociais e econômicos, calibrar alguns indicadores e incluir explici-
tamente a influência de elementos externos do contexto (política 
pública, extensão rural, mercados). Tais sugestões indicam o interesse 
dos atores locais em se apropriar e utilizar a ferramenta em nível local.

Discussão: o jogo como ferramenta de compartilhamento de 
conhecimento e de aprendizagem

A co-construção do jogo no âmbito deste estudo gerou novos 
conhecimentos sobre agroecossistemas locais que foram posterior-
mente incorporados a esta ferramenta e tornou possível investigar a 
percepção dos atores sobre os SE (ou seja, nas sessões do jogo). Neste 
sentido, o jogo conseguiu transformar e formalizar uma variedade de 
elementos do quadro conceitual de SE em uma ferramenta acessível 
a diferentes tipos de atores. Mesmo que cada tipo de ator tivesse sua 
própria forma de “jogar” (mais ou menos empírica ou técnica), as 
sessões de jogo colocaram agricultores e atores locais em uma situa-
ção experimental que lhes permitia sintetizar e discutir os diferentes 
conhecimentos que possuem, bem como suas crenças sobre como os 
agroecossistemas devem ser manejados (ou seja, práticas agrícolas e 
agrobiodiversidade, implicitamente ligados aos SE). Neste sentido, a 
ferramenta serve como um objeto intermediário (MARTIN, 2015) 
para a criação de uma linguagem compartilhada entre os diferentes 
tipos de atores participantes, proporcionando-lhes uma arena e oca-
sião de troca de conhecimentos.

O jogo também pode ser pensado como uma ferramenta de 
aprendizagem em dois aspectos distintos. O primeiro diz respeito a 
possibilitar aos atores locais, ao jogar o jogo, melhorar sua compreen-
são sobre processos e a dinâmica dos agroecossistemas incluídos no 
modelo (COSTANZA et al., 2014; VERUTES; ROSENTHAL, 
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2014). A partir das sessões de jogo, pôde-se observar que jogadores 
com maior envolvimento nas atividades agrícolas puderam mobilizar 
e testar a experiência que têm na gestão de suas próprias propriedades 
(no caso de agricultores) ou das propriedades que eles dão suporte 
(no caso de técnicos). Para os atores com menor envolvimento direto 
com as atividades agrícolas (por exemplo, estudantes e gestionários), 
a ferramenta ajudou a dar-lhes uma idéia dos desafios do manejo de 
agroecossistemas.

O segundo aspecto da aprendizagem refere-se a permitir aos 
pesquisadores compreender as preferências dos atores em relação 
à gestão de agroecossistemas e provisão de SE, com base nas esco-
lhas e atitudes desses atores nas sessões de jogo (COSTANZA et al., 
2014). Embora este artigo não tem como objetivo uma comparação 
dos resultados das sessões com as praticas de manejo do “mundo real”, 
observamos que os resultados refletem as tendências observadas em 
ambos os municípios. Por exemplo, a maior adoção de insumos quími-
cos em Paragominas em comparação com Irituia está de acordo com as 
observações de (RESQUE et al., 2019). Isto sugere que as sessões de 
jogo permitem que elementos específicos das realidades locais sejam 
discutidos.

Conclusão

As sessões de jogo confirmaram o potencial do modelo para servir 
para fins de aprendizagem e troca de conhecimentos. Além de explorar 
elementos diretamente ligados à gestão de agroecossistemas, o jogo é 
um recurso viável para estimular a comunicação entre diferentes atores 
sobre o assunto. Também pode ser usado para fins de pesquisa para 
melhorar a compreensão dos cientistas sobre as práticas dos agriculto-
res ou com atores locais para aumentar sua conscientização sobre um 
determinado sistema sócio-ecológico. Por ser uma ferramenta flexível, 
o jogo pode ser adaptado para uso em diferentes contextos. Um exem-
plo é testar a inserção em mercados ou políticas públicas e ver como 
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elas podem incentivar um processo de transição agroecológica. Nesta 
perspectiva, o jogo pode ser útil para gestores públicos. Uma melhor 
compreensão dos muitos mecanismos subjacentes à produção de SE 
e o compartilhamento de diferentes conhecimentos e percepções aju-
dará a aumentar a consciência coletiva sobre a transição agroecológica.
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