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RESUMO

A cultura de Game Jams no Brasil ganhou forca nos Gltimos anos, expandindo sua presenca nos eventos
académicos, nas comunidades independentes e no cenario profissional de jogos digitais. Esses contextos,
além de fortalecer a articulagao entre universidade, inddstria e cultura de jogos, dao vazao para experiéncias
e sensibilidades de representacao e producao cultural no formato Iidico-midiatico. Diante do explorado, o
presenteartigo busca registrar e refletir sobre as experiéncias de Jams realizadas considerando exemplificacoes
e 0 jogo de cunho indigena Parana Rébiwa, desenvolvido por Marina Gatto, premiado na Game Jam Plus 23/24
como Melhor Jogo de Sustentabilidade e Melhor Jogo do Norte. A proposta, também visa ampliar a visibilidade
dessas praticas e contribuir para a conscientizacao de sua importancia como espaco de formagao, criacao e
articulacao cultural. Para tanto, emprega-se analise critico-reflexiva, considerando recortes de entrevistas
conduzidas pelas pessoas autoras deste artigo com diversos agentes culturais relacionados as Game Jams,
alinhando essa perspectiva qualitativa sob viés ensaistico e estruturando um Estudo de Caso do jogo Parana
Rébiwa produzido nessas circunstancias, refletindo os constructos tedricos e consideracoes sobre a relevancia
cultural desses eventos. As reflexdes conduzidas a partir do Estudo de Caso e das entrevistas demonstraram
que com temas ligados a cultura brasileira e questdes sociais, as Jams mobilizam uma ampla gama de criadores
e ampliam o repertorio dos jogos independentes. A experiéncia revelou a poténcia das Jams como dispositivos
que integram teoria e pratica, afeto e cognicao, estética, politica e, acima de tudo, cultura, o que as categoriza
como territorios vivos de invengao, aprendizagem, transformacao e identidade cultural.

Palavras-chave: Game jams. Cultura. Identidade cultural. Espacos de sociabilidade. Estudo de caso.

ABSTRACT

The Game Jam culture in Brazil has gained momentum in recent years, expanding its presence in academic
events, independent communities, and the professional digital games scene. These contexts, in addition to
strengthening the connection between university, industry, and game culture, provide space for experiences
and sensibilities related to representation and cultural production in a ludic-media format. In light of this
context, the present article aims to document and reflect on Jam experiences through examples and the
indigenous-themed game Parana Rébiwa, developed by Marina Gatto and awarded Best Sustainability Game
and Best Game from the North at Game Jam Plus 23/24. The proposal also seeks to enhance the visibility of
such practices and contribute to raising awareness of their importance as spaces for training, creation, and
cultural articulation. A critical-reflective analysis is employed, considering excerpts from interviews conducted
by the authors with various cultural agents related to Game Jams. This qualitative approach, with an essayistic
lens, is aligned with a Case Study of the game Parana Rébiwa developed in this context, reflecting theoretical
constructs and considerations on the cultural relevance of these events. Reflections from the Case Study and
interviews revealed that, by engaging with themes related to Brazilian culture and social issues, Jams mobilize
a wide range of creators and broaden the repertoire of independent games. The experience showcased the
power of Jams as devices that integrate theory and practice, affect and cognition, aesthetics, politics, and,
above all, culture, thus categorizing them as living territories of invention, learning, transformation, and
cultural identity.

Keywords: Game jams. Culture. Cultural identity. Spaces of sociability. Case study.
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1 INTRODUGAO

Nas Gltimas décadas, os jogos digitais se consolidaram como um dos setores mais dinamicos e
expressivos da economia criativa, expandindo sua presenca para além do campo do entretenimento
e afirmando-se como dispositivos sociotécnicos capazes de articular praticas culturais, simbalicas,
comunicacionais e econdmicas. A titulo de exemplo, a Pesquisa Game Brasil 2025, enquanto 122 edicao do
censo demografico que perfilou a pessoa jogadora brasileira e seus habitos e costumes em amostragem
de 6.282 participantes 82,8% dos entrevistados detém o habito de jogar algo. Em relacdo ao ano anterior,
a Pesquisa constata um crescimento de 8,9 p.p. (SIOUX; GOGAMERS; BLEND; ESPM, 2025).

Ainda em dinamicas mercadologicas, o Newzoo's Global Gamer Study 2024, enquanto relatério
que identifica internacionalmente a audiéncia jogadora, constatou que dos mais de 73 mil consumidores
entrevistados, 85% se engajam com jogos em certo nivel, enquanto 80% detém o habito de jogar (Newzoo,
2024).

Inseridos nesse contexto, eventos como as Game Jams ocupam um papel singular ao promoverem
encontros criativos que mobilizam desenvolvedores, artistas, pesquisadores e comunidades diversas
na construcao de experiéncias lidicas que mesclam estética, tecnologia e identidade. Mais do que
simples competicGes ou maratonas de desenvolvimento, as Game Jams se configuram como espagos de
sociabilidade, experimentacao e invengao cultural, nos quais emergem linguagens proprias e narrativas
que dialogam com questoes sociais, historicas e politicas, fortalecendo redes colaborativas e formas
alternativas de producao (Smith; Bowers, 2016).

A titulo de exemplo e contextualizacao introdutéria, o marco amplamente reconhecido como ponto
de partida para o formato contemporaneo das Game Jams ocorreu em marco de 2002, na cidade de
Oakland, Califérnia, com a realizacao do evento denominado Oth Indie Game Jam. Organizado por Chris
Hecker, Sean Barrett, Doug Church e Jonathan Blow, o encontro reuniu desenvolvedores independentes
em torno da proposta de criar jogos experimentais a partir do uso de motores graficos. Diferentemente de
competicoes tradicionais da indlstria de jogos, essa iniciativa priorizou a experimentagao e a exploragao
de possibilidades criativas fora dos padroes estabelecidos, incentivando abordagens inovadoras tanto
no design quanto na mecanica. A experiéncia serviu como catalisadora para a disseminacao global desse
modelo de evento, consolidando as Game Jams como um formato reconhecido de producao colaborativa
e de experimentagao estética e tecnologica no campo dos jogos digitais (Lai et al, 2021).

Essa iniciativa, por exemplo, foi reverberada pela Global Game Jam (GGJ), que se constitui como
0 maior evento internacional dedicado ao desenvolvimento colaborativo de jogos digitais, realizado de
forma gratuita e amplamente acessivel, integrando modalidades presenciais e virtuais. Sua proposta
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central consiste em estimular processos de aprendizagem, experimentacao e criagao coletiva, em um
ambiente considerado inclusivo e seguro, reunindo anualmente milhares de participantes distribuidos
por diferentes paises e contextos culturais (INOVAGames, 2024).

Nesse formato especifico, a Game Jam também apresenta semelhancas com os denominados
hackathons, caracterizando-se como um encontro de curta duracao no qual equipes ou individuos
desenvolvem jogos a partir de um tema central revelado no inicio da atividade. Na GGJ, a dinamica
usualmente tem inicio na tarde de uma sexta-feira, quando os participantes assistem a uma apresentacao
em video, elaborada por profissionais reconhecidos do setor, seguida da divulgacao de um tema-surpresa.
A partir desse momento, os chamados jammers tém até o domingo a tarde para criar e concluir seus
projetos, incorporando o tema proposto nas mecanicas, narrativas e estéticas de suas produgoes.

A primeira edicao da Global Game Jam, realizada em janeiro de 2009, resultou da colaboracao entre
Susan Gold, Gorm Lai, lan Schreiber e Foaad Khosmood, inspirando-se em eventos precursores como
a Indie Game Jam, a Ludum Dare e a Nordic Game Jam, todos ainda ativos e relevantes no ecossistema
global de desenvolvimento de jogos (Lai et al, 2021). Inicialmente concebida como um projeto vinculado
a International Game Developers Association (IGDA), a GGJ passou, a partir de 2013, a ser organizada pela
Global Game Jam, Inc,, entidade sem fins lucrativos sediada em San Luis Obispo, Califérnia (EUA). Embora
mantenha uma estruturaadministrativa reduzida, a realizacao do evento depende fortemente do trabalho
voluntario de sua liderancga, de organizadores locais e da dedicacao dos participantes.

O temada primeira edigao foi “Enquanto tivermos um ao outro, nunca deixaremos de ter problemas”,
reunindo cerca de 1.600 participantes distribuidos em 23 paises, responsaveis pela criacao de 307
jogos. Desde entao, o evento apresentou crescimento continuo, alcangando, em 2024, a participacao de
aproximadamente 35 mil pessoas em 800 locais, abrangendo 102 paises, com a producao total de 9.964
jogos (INOVAGames, 2024).

No Brasil, a cultura das Game Jams ganhou forca e visibilidade também nos dltimos anos,
impulsionada tanto por iniciativas académicas quanto por comunidades independentes e pelo setor
profissional de jogos e sua indUstria. Entre elas podemos destacar a GameJamPlus (GJ+), a Bird Game Jam
Tour, a Jam Popular Brasileira, dentre diversas outras. Essa expansao ocorre em um cenario em que 0s
Game Studies despontam como campo interdisciplinar que busca compreender, entre outros aspectos,
os modos pelos quais os jogos produzem subjetividades, instauram regimes de mediacao e operam
como artefatos culturais. Sob a perspectiva das Industrias Criativas, as Game Jams constituem-se como
territorios vivos onde se entrelagam criatividade autoral, inovagao tecnologica, circulagdo simbdlica e
engajamento comunitario, a0 mesmo tempo em que evidenciam tensoes entre processos de producao,
l6gicas de mercado e potencialidades emancipatorias.
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A proposta deste artigo, portanto, parte do reconhecimento das Game Jams como fenémenos que
extrapolam a dimensao técnica do desenvolvimento de jogos, alcancando esferas de formacao cultural e
afetiva. Considera-se que, ao abordar temas ligados a cultura brasileira e a questoes sociais, tais eventos
nao apenas ampliam o repertoério dos jogos independentes, mas também fortalecem o dialogo entre
universidade, indlstria e comunidades criativas. Nesse sentido, mobiliza-se um referencial que articula
teorias dos Game Studies e da Comunicagao, compreendendo 0s jogos como interfaces comunicacionais
e tecnologias de cultura, capazes de provocar experiéncias sensiveis que podem integrar emocao e
cognicao, estética e politica.

Com base nessa perspectiva, o presente estudo busca responder a seguinte questao: de que forma
os jogos produzidos em Game Jams podem potencializar o envolvimento com uma cultura de jogar? Para
tanto, adota-se uma abordagem qualitativa, de viés critico-reflexivo, estruturada a partir de recortes de
entrevistas realizadas pelas pessoas autoras com diferentes agentes culturais envolvidos em Game Jams
(Alvez-Mazzotti; Gewandsznajder, 2002; Yin, 2001). O percurso metodolégico &€ complementado por um
Estudo de Caso do jogo de cunho indigena Parand Rébiwa, desenvolvido por Marina Gatto e premiado na
Game Jam Plus 2023/2024 como Melhor Jogo de Sustentabilidade e Melhor Jogo do Norte.

1.1 DELINEAMENTO METODOLOGICO

Para além da descricao dos procedimentos de coleta, torna-se necessario explicitar o percurso
analitico/metodologico adotado no tratamento das entrevistas. O contexto dessa coleta de dados,
também qualitativo, se apoia em natureza interpretativa, fundamentando-se em uma analise tematica
de inspiracao categorial. As entrevistas foram integralmente transcritas e submetidas a um processo
de leitura inicial, com o objetivo de identificar recorréncias, tensoes e pontos de convergéncia entre os
depoimentos. Em um segundo momento, procedeu-se a codificacdao aberta dos materiais, buscando
destacar nicleos de sentido relacionados as experiéncias dos desenvolvedores com Game Jams. Nessa
perspectiva, nos apoiamos na Analise de Conteldo de Bardin (2015).

Apartir desse processo, os codigos preliminares foram agrupados por afinidade tematica, permitindo
a construcao de categorias analiticas que orientaram a discussao do material empirico. Diferentemente
de uma simples justaposicao de falas, o movimento metodoldgico consistiu em identificar convergéncias
discursivas, deslocamentos e tensoes entre os entrevistados, articulando tais elementos ao referencial
tedrico mobilizado no artigo.

As categorias de analise emergentes foram organizadas em cinco eixos principais:

1. Relagoes entre Game Jams e insercao profissional;

2. Concepcoes de cultura de Game Jam;
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3. Impactos das Jams nas escolhas criativas e identitarias dos estidios;

4. Potencial das Jams para circulagao, publicacao e visibilidade de jogos;

5. Articulagdes territoriais e especificidades locais das experiéncias analisadas.

Esses eixos nao foram definidos a priori mas resultaram do cruzamento entre recorréncias
empiricas e problematizacGes tedricas acerca de indUstria criativa, cultura digital e territorialidades. Tal
procedimento permitiu que os depoimentos fossem compreendidos nao apenas como relatos individuais,
mas como indicios de dinamicas estruturais presentes no ecossistema das Game Jams.

A selecao dos excertos apresentados ao longo do artigo seguiu o critério de representatividade
tematica, buscando ilustrar padrdes discursivos identificados na analise, bem como destacar pontos
de tensao que contribuissem para o aprofundamento interpretativo. Assim, as falas citadas operam
como exemplificagdes analiticas, complementos contextuais e, por outro lado, nao como substitutos da
reflexao tedrica.

Esse movimento metodolégico apoiado em Bardin (2015) permitiu deslocar a analise de um
plano predominantemente descritivo para uma abordagem interpretativa, na qual os depoimentos
sao mobilizados como material empirico articulado a categorias analiticas e debates consolidados na
literatura sobre indUstria criativa e cultura digital.

Essa analise, portanto, permite ndo apenas examinar o processo criativo e as escolhas estéticas e
narrativas do jogo, mas também refletir sobre a relevancia cultural das Game Jams como dispositivos que
articulam producao colaborativa, representatividade e valorizagao de identidades culturais no campo dos
jogos digitais (Gil, 2025).

2 SOBRE CULTURA E JOGOS: ENTRE PARTICIPACAO E COLABORACAO

No intuito de promover uma analise da experiéncia da pessoa jogadora em relagdao aos jogos,
trabalharemos, entao, algumas questdes sobre como as midias podem ser ferramentas de mediagao
e modulagao dos afetos (Grusin, 2010; Massumi, 1995). Por terem grande potencial de intervencao e
articulacdo na experiéncia, as midias digitais sao capazes de acionar possibilidades de construcao de
subjetividades no jogador.

Pantuza (2021, p. 27) disserta sobre como “a vida cotidiana e as relagoes interpessoais e afetivas
sao intensificadas a partir do uso das midias, que estao cada vez mais presentes nas mais variadas
instancias da experiéncia humana”. Ao enfatizar a relagao dos individuos em contato com os jogos, sejam
estes digitais ou nao, compreende-se que esses artefatos comunicacionais sao uma plataforma que
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podem potencializar aspectos cognitivos do individuo, bem como evidenciar o agenciamento de seus
aparatos sensorio-motores.

De modo complementar, Galloway (2006, p. 6) defende que “as pessoas movem suas maos, corpos,
olhos e bocas quando jogam videogames. Mas as maquinas também agem. Elas agem em resposta as
acoes do jogador, mas também independente delas”. Assim, sao evidenciados 0s processos sensoriais
gue emergem da experiéncia, visto que, nesta perspectiva, “o jogador se (des)envolve em jogo na mesma
medida em que o jogo se (des)envolve com o jogador” (Pantuza, 2021, p. 59-61).

Essas dinamicas, por exemplo, dialogam com os classicos propostos sobre Cultura da Convergéncia
de Jenkins (2009, p. 30), no sentido de que “a expressao cultura participativa contrasta com nocdes
mais antigas sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicacao” E no presente
desenvolvimento, tomamos esses dois tipos de cultura [convergéncia e participacao] como movimentos
intrinsecos de uma cultura contemporanea, que bebe da fonte dos primordios da Inteligéncia Coletiva
de Lévy (2003) para albergar ressignificacoes na atualidade, visto que a emergéncia desse entrelacar de
culturas resulta, muitas vezes, na “reconfiguracao de uma sociedade conectada, derrubando barreiras
geograficas, linguisticas e temporais, dando liberdade as pessoas” (Sampaio, 2022, p. 25).

Ainda, segundo Pantuza (2021, p. 39), "na experiéncia dos videogames, por exemplo, pode-se
considerar que a interacao jogador-jogo aciona uma rede complexa de estimulos afetivos que promove
bifurcacdes incontaveis, em termos de possibilidades de atencao e engajamento”.

Portanto, a partir de estudo sobre o atravessamento das ciéncias cognitivas na experiéncia do
individuo enquanto organismo vivo, Pantuza (2021) pontua que a sensorialidade proporcionada pelos
afetos é uma reverberacao da interacao evidenciada pela relagao “jogador x jogo" Portanto, entende-se
que a experiéncia em jogo & uma co-atuacao entre individuo, maquina, ambiente, midias e interacdes
sociais. Um palco ideal para a performance de experiéncia, com a retroalimentacao entre esses elementos
um disparador cognitivo de sensorialidades, percepcoes e visdes de mundo (Costa, 2024).

Nesse sentido, o constructo proposto contribui para exemplificar o modo pelo qual os jogadores e/
ou desenvolvedores tém agéncia significativa durante sua experiéncia com o jogo. Desta maneira, sugere-
se que o ecossistema do setor produtivo de jogos, tanto em Game Jams quanto nas aces institucionais,
publicas e/ou coletivas, promove também uma co-atuacao entre os envolvidos.

Ora, se ha a interagao dos participantes com diversos estimulos, desde interacoes entre os pares,
entre convidados, outros jogos e ferramentas técnicas, midias diversas e todo um conjunto de elementos
presentes no ambiente, entao sao experienciadas novas formas de atravessar um jogo e a si. Assim,
“sao também possibilidades de comportamento emergente em relacao a experiéncia do jogo” (Pantuza,
2021, p. 60), ou seja, um agenciamento (consciente ou nao) de fluxos. Entende-se, entao, que ha “o
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acoplamento jogador-jogo, assim como a nocao de mente corporificada, justamente por perceber que o
jogo, mesmo com elementos ora pré-definidos, surge com o jogar” (Pantuza, 2021, p. 102).

Dessa nogao estruturante, vem se a contextualizacao de territério. O que para Sampaio (2022, p.
25) esta completamente imbricado na ideia de cultura como “resultado daquilo que os participantes de
uma comunidade (territorio fisico ou virtual), interpretam o que acontece ao redor e passam a dar sentido
a esses fatos.”

Experimentamos, vivemos territorialidades distintas e plurais, mdltiplas, tanto politica
como econdmica e culturalmente, num @nico movimento. As relagdes religiosas
modificam-se e permanecem; alteram-se relacoes entre os Estados, que também tém
elementos que sdo conservados; as relagdes entre os estados e as empresas, enfim,
ha novas territorialidades, reterritorializagoes, constantemente, que contém, em si,
o velho; ha des-continuidade histérias e multiescalares; um movimento processual
relacional, de apropriacdo, dominacdo e producao (i) material (material-imaterial) do
territério (Saquet, 2013, p. 158).

Nesse contexto, a experiéncia de imersao e engajamento do individuo com o jogo, as Jams, as
instituicoes e as atividades propostas nesses cenarios especificos formam toda uma rede de estimulos
em que sao evidenciados o agenciamento mutuo dentro desse ecossistema vivenciado. O potencial de
producao cultural € ampliado a partir do encontro entre essa rede. Portanto, o que se coloca em questao
é a oportunidade de potencializar sensorial, afetiva e cognitivamente a experiéncia humana através dos
jogos, digitais ou nao, nesse contexto e territorio.

Nesse panorama, as Game Jams brasileiras no presente artigo, como contextualizado brevemente
na introducao e aqui em resgate, sao consideradas encontros voltados a criacao de jogos - digitais
ou analogicos - realizados em um intervalo de tempo limitado, que se fundamenta em principios de
colaboracao criativa e inovacao coletiva, geralmente com uma tematica e em viés de competicao (Lai et
al, 2021). Estas, portanto, tém tido papel fundamental nao apenas no fortalecimento técnico da inddstria,
mas também na criacao de uma identidade nacional no desenvolvimento de jogos, incentivando a
producao de titulos que refletem a diversidade cultural do pais e abordam temas socialmente relevantes,
muitas vezes com foco em representatividade e pautas contemporaneas. Esses eventos, ao consolidarem
comunidades criativas, promovem a cultura da inovacao e da colaboragao entre estudantes, profissionais
e entusiastas dessa interface da cultura digital (Lai et al, 2021).

Esse contexto é reverberado, nos dltimos anos, também por pesquisas produzidas no contexto
brasileiro e latino-americano, que tém contribuido para qualificar o debate sobre Game Jams para além
de sua dimensao técnica, evidenciando seus impactos formativos, territoriais e industriais. No ambito
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nacional, o estudo de Borges et al. (2024) sobre a Women Game Jam destaca o papel dessas iniciativas
como redes de apoio e espacos de inclusao para minorias de género no desenvolvimento de jogos. Ao
evidenciar a discrepancia entre o perfil majoritario de consumidores e a baixa representatividade de
mulheres e outras minorias no setor produtivo, as autoras demonstram que determinadas Jams operam
como dispositivos de reconfiguracao simbdlica e profissional da indUstria, promovendo nao apenas
capacitacao técnica, mas também pertencimento e articulagdo comunitaria. Tal perspectiva permite
compreender as Game Jams como territorios de disputa e reinvencao das dinamicas estruturais do
campo dos jogos digitais no Brasil.

Em didlogo com essa dimensdo sociocultural, Santos-Ferreira e Vasconcellos (2025), ao
analisarem as edicOes da Green Game Jam entre 2020 e 2025, uma iniciativa internacional em parceria
com o Programa das Nagdes Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA), evidenciam como esses eventos
também funcionam como dispositivos discursivos no interior da inddstria criativa. Ao mapear tendéncias
tematicas e estratégias narrativas vinculadas a pauta ambiental, os autores demonstram que as Jams
podem atuar como catalisadoras de agendas globais, como as vinculadas a Playing for the Planet
Alliance, reconfigurando praticas produtivas e imaginarios no setor. Nesse sentido, as Game Jams nao
apenas refletem demandas sociais contemporaneas, mas contribuem ativamente para a construgao
de repertorios simbdlicos e posicionamentos industriais, articulando mercado, responsabilidade
socioambiental e inovagao criativa.

No contexto latino-americano mais amplo, Alvarez (202 1) analisa as Game Jams como experiéncias
de aprendizagem no campo das artes e do design, ressaltando seu potencial como metodologias ativas
que integram alfabetizacao digital, representagao simbdlica e colaboragao interdisciplinar. A partir da
observacao participante, o autor evidencia que as Jams configuram ecossistemas formativos intensivos,
Nnos quais processos criativos sao tensionados pelo tempo, pela cooperacao e pela resolucao coletiva
de problemas. Tal abordagem amplia a compreensao das Game Jams como espagos de aprendizagem
situada, nos quais se articulam competéncias técnicas, sensiveis e relacionais, fundamentais para
profissionais inseridos nas indUstrias criativas latino-americanas.

Emconjunto, essas pesquisas permitemdelinearum panoramamaissituado das GameJams também
no Brasil e na América Latina, evidenciando que tais eventos operam simultaneamente como dispositivos
formativos, arenas de disputa simbalica e plataformas de articulagao industrial. Seja na promogao da
inclusao de minorias de género, na incorporagao de agendas ecoldgicas globais ou na consolidagao
de praticas pedagogicas inovadoras em artes e design, as Game Jams se configuram como territorios
hibridos nos quais convergem cultura, mercado e formacao profissional. Essa ancoragem regional refor¢a
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a necessidade de compreendé-las ndao apenas como eventos episddicos de desenvolvimento acelerado
de jogos, mas como fendmenos estruturantes do ecossistema criativo contemporaneo.

As Jams, portanto, funcionam como um espago fértil para a experimentagao livre, permitindo
o teste de ideias inusitadas sem os riscos financeiros do desenvolvimento tradicional. Além disso,
promovem o networking, gerando parcerias e até mesmo o surgimento de novos estidios. A intersecao
entre educacao, inovacao e mercado de trabalho cria uma dinamica que favorece o tripé ensino, pesquisa
e extensao, alinhando teoria e pratica de forma multidisciplinar, com os holofotes para uma cultura de
jogar.

3 GAME JAMS E PRODUCOES CULTURAIS

Experiéncias como as vividas nas edicoes da Game Jam Plus no Brasil, por exemplo, ilustram bem
as poténcias discutidas no topico anterior. Esse evento especifico, configura-se com uma maratona
intensiva de criacao de jogos, com duracao de 48 horas, que oferece suporte continuo e mentorias em
tempo real as equipes participantes. O evento se destaca por sua atuacao multilingue, em portugués,
inglés e espanhol, e por sua crescente relevancia no cenario global, contando atualmente com mais de
setenta sedes distribuidas em mais de quarenta paises.

Diante disso, em depoimento e entrevista conduzida no proprio canal oficial da Game Jam Plus,
no quadro “GameJamPlus em POE PRA JOGO!" e empregada como fonte no presente artigo, lan Rochlin,
fundador do evento no Brasil, comenta sobre a diversidade cultural nas mostras presenciais: “um
portugués jogando com uma espanhola, conversando em inglés [sobre] o jogo de um time representando
a Suécia, mas que na verdade foi feito por um francés e um sérvio.” (Rochlin, 2024, n. p.). Ja Miguel
Albuquerque, Presidente Regional do Governo da Madeira, em Portugal, que esteve presente na final
da edicao da Game Jam Plus 2024, na Europa, ressaltou que a tecnologia era como a mdsica: pois pode
colocar quatro pessoas de diferentes continentes para tocarem a mesma partitura e eles vao se conectar,
algo que sintetiza as produgdes de uma Game Jam (Albuquerque, 2024).

Depoimentos de desenvolvedores brasileiros também reforcam essa poténcia formativa e
transformadora. Para este artigo, entrevistamos Kim Kaznowski (2024, n. p.), fundador e CEO da Double
Dash Studios, que compartilha como o jogo de titulo RacketBoy nasceu de uma Jam e, ap0s premiacao e
reconhecimento, transformou-se no que se conhece como Sky Racket, em 2019. O jogo, bem recebido
pelos pares, segundo o autor, levou a profissionalizacao do estidio e ao financiamento da Ancine.
Kaznowski (2024, n. p.) comenta que “na época foi um divisor de aguas para a gente, porque a gente
comecou de fato a viver de jogo e se profissionalizar cada vez mais”.
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Ao avaliar sua trajetoria pessoal como desenvolvedor de jogos, Kaznowski (2024, n. p.) afirma que
sua experiéncia em Game Jams foi muito promissora, é o “lugar que eu mais conheci gente, pessoas
que até hoje estao na indistria” Algo que diretamente relaciona esse espaco com uma comunidade de
pratica e de producao cultural. O desenvolvedor complementa ao relatar, em entrevista, que “eu sempre
recomendo as pessoas participarem de games quando elas estao no comeco da vida profissional dela’,
pois &€ um ambiente que vocé consegue “ter contato com visoes diferentes de jogos com perspectivas
diferentes”, afirma Kaznowski (2024, n. p.).

De maneira complementar, italo Nievinski (2024, n. p.), fundador do Trialforge Studio, comenta que
as Game Jams sdo espaco para ajudar o desenvolvedor e jogador a ter “uma nocao de pensamento,
de escopo, organizacao de tarefas, gestao de equipe e principalmente networking”. Segundo Nievinski
(2024, n. p.), em entrevista para esta producao, as Jams oferecem a oportunidade de “entender mais ou
menos como é um ciclo de producao’, auxiliando na percepcao de diversos desafios que sao "bastante
negligenciaveis” durante a criagao e organizacao de um estidio e de um jogo. O desenvolvedor atesta,
portanto, que essas experiéncias sao essenciais para o ciclo de producao desses contextos culturais.

Outro depoimento significativo para esta producao é o de Décio Oliveira, co-fundador do estddio
Black Hole Games. O desenvolvedor, natural do Piaui, iniciou sua carreira também em Game Jams e conta
que seu primeiro projeto lancado oficialmente surgiu de uma experiéncia em Jam. Interessado em lendas
regionais, criou o jogo The Last NightMary, um terror inspirado no folclore atribuido ao estado piauiense
“Cabeca de Cuia” O sucesso foi expressivo pela inovagao proposta para o jogo, sendo seu trabalho
repercutido nas midias locais e inspirando outros estldios nas regidoes do Maranhao e Ceara, aléem de ter
feito, conforme entrevista para este artigo, com que recebesse diversos convites para palestras, oficinas
e entrevistas. Décio Oliveira (2024, n. p.) conta que o jogo digital foi usado como projeto de Trabalho
de Conclusao de Curso para alguns membros da equipe e que o desenvolvimento foi “aos trancos e
barrancos, mas com muitos aprendizados”. O artista e desenvolvedor explica que essa experiéncia foi
importante porque “conseguiu aperfeicoar o nivel profissional [...], criar um jogo tematico nordestino”. The
Last NightMary chegou a ser publicado na Steam em maio de 2024, em 7 idiomas e vendeu em torno de
60 mil copias até o momento da entrevista conduzida.

Portanto, desses exemplos de experiéncias em Game Jams, temos uma potente forca-motriz de
producao de cultura a partir dos jogos. Seja em contextos de indstria ou representatividade, eventos
desse segmento reforcam essas tecnologias da informagao e comunicagao no imaginario popular.
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4 ESTUDO DE CASO: GAME JAM PLUS E PARANA REBIWA

Para além do digital, mas com foco na importancia politico-cultural das Game Jams, atestamos que
a Game Jam Plus, assim como outros eventos desse circuito cultural, também tém revelado poténcias
culturais em jogos analégicos. O exemplo do qual o presente artigo se debruca expressivamente como
Estudo de Caso (Yin, 2001) é o de Marina Gatto, indigena da etnia Mura, da aldeia Inhaa-Bé no Amazonas.
Gatto foi a vencedora de Melhor Jogo da Regiao Norte e Melhor Jogo de Sustentabilidade na Game Jams
Plus 2023/24 com seu Parand Rébiwa, um jogo de tabuleiro desenvolvido de forma artesanal que aborda
a conscientizacao ambiental a partir de uma perspectiva indigena.

Nesta edicao de 2023/24, um dos temas da Game Jam Plus foi “Sem planta, Sem planeta”. Por este
motivo, Marina Gatto decidiu participar da Jam e trabalhar em um jogo que pudesse contar um pouco
sobre sua cultura. Segundo a desenvolvedora, em entrevista para o programa “Aperte o Play” (Sistema
Sagres), 0 jogo Parand Rébiwa, em contexto analdgico, é para ser jogado em qualquer lugar, “até na beira
do rio” (Gatto, 2024a). Em referéncia, o titulo escolhido para o jogo significa, em seu idioma nativo, “na
beira do rio” ou “beirada do rio".
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Figura 1 — Sacola para carregar o jogo Parand Rébiwa, de Marina Gatto

'

Fonte: Gatto (2024a)

Em seu depoimento, a desenvolvedora explica que o tabuleiro do jogo é fortemente inspirado em
Xadrez, fazendo ainda uma conexao com Plants vs Zombies, da PopCap Games, de 2009 e Age of Empires,
da Ensemble Studios, de 1997. Nesse contexto, Parand Rébiwa € um jogo de estratégia, que de acordo
com seu pitch oficial, conta com tabuleiro de 12 lados, além de 100 cartas (50 para cada time) e diversas
fichas para que os jogadores, durante suas caminhadas pelo tabuleiro, possam defender, plantar e
avancar até o territorio inimigo (Gatto, 2024b). O jogo é feito para 2-4 jogadores, divididos em 2 equipes,
e os pontos de agao (quadrados desenhados em pano) sao para movimentar, demarcagao ou para serem
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guardados. Os momentos de ataque ndo garantem vitoria para nenhum lado. O que conta efetivamente,
durante a experiéncia, é a estratégia criada por cada um dos lados.

Marina Gatto afirma que um dos seus objetivos é alcancar o piblico de comunidades carentes,
ribeirinhas e indigenas, pois toda a narrativa e informacoes dispostas nos itens do jogo sao uma referéncia
direta as lutas diarias que, assim como ela, essas pessoas vivenciam. Aqui, temos o jogo como uma
interface cultural de representacao e projecao-identificacao, tal qual os propostos de Machado e Maturana
(2021) e seus assujeitamentos, elementos primordiais de sentir-se representado por um elemento
cultural como interfaces ladicas. Portanto, o conteddo do jogo é fundamental para ajudar as pessoas a
protegerem seu ambiente, trabalhando questdes como sobrevivéncia, poluicao e sustentabilidade.

Como informado anteriormente, o jogo, que € desenvolvido de forma artesanal, possui itens e
elementos confeccionados manualmente por Marina Gatto. A arte foi desenvolvida com inspiragao e
referéncia da sua aldeia, utilizando sementes, ourico de castanhas e carogo do tucumg; as pecas que
representam os personagens foram divididas em dois grupos, sendo o primeiro feito em madeira, e o
segundo com plastico. Segundo o video do pitch disponibilizado por Marina Gatto em suas redes, o jogo é
feito com produtos do Amazonas, o tabuleiro € algodao cru “e os pedes sao moldados manualmente com
toda a sabedoria do meu povo” (Gatto, 2024b, n. p.).

Figura 2 - Tabuleiro do jogo Parand Rébiwa, de Marina Gatto, visto de frente
\ “

TR
Fonte: Gatto (2024a)

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.5 | n. 2 | jul./dez. 2025 UFNE'VEEVR/I\.DEE 229



Brazilian

Creative Industries
Journal ISSN: 2763-8677

Figura 3 — Pecas do tabuleiro do jogo Parand Rébiwa, de Marina Gatto, visto de frente

_

Fonte: Gatto (2024a)

Com um projeto ousado e original, Marina Gatto se destacou durante toda a maratona de
desenvolvimento de jogos da Game Jam Plus 2023/24. Ao receber o prémio de Melhor Jogo da Regiao
Norte e Melhor Jogo de Sustentabilidade, a autora comenta, inclusive, que seu jogo &€ um jogo de tabuleiro
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porque em sua aldeia nao ha energia, entao nao é possivel criar um jogo digital. Ainda, em seu discurso
de vitoria, reitera sua posicao politica afirmando que “a gente s6 precisa de uma oportunidade” e, ao fim,
agradece o evento e diz que "essa oportunidade veio para mim pela Game Jam Plus”. Por fim, diz que seu
povo “tem uma batalha diariamente para que [...] seja visibilizado” e que, enquanto desenvolvedora de
jogos e com a oportunidade dada pela Game Jam Plus, pode se sentir inserida durante a experiéncia.

Nesse sentido, a experiéncia de Marina Gatto se insere na cultura da participagdo como parte
constituinte de um territorio que pavimenta um ecossistema cultural em que individuos ndo apenas
consomem produtos midiaticos como jogos, mas também se engajam ativamente em sua producao,
circulacao e ressignificacao. No caso de Parand Rébiwa, o ato de criar um jogo de tabuleiro artesanal
com referéncias diretas a cultura Mura e a realidade socioambiental da Amazdnia nao se limita a uma
pratica criativa isolada: trata-se de um gesto politico de insercao em um circuito global de criagao, onde a
producao local dialoga com audiéncias e agentes culturais de diferentes contextos.

Essa dinamica amplia a compreensao de que a participagao ndo & homogénea, mas marcada
por assimetrias de acesso, visibilidade e recursos. Gatto, ao optar por um formato analégico devido a
auséncia de energia elétrica em sua aldeia, reinterpreta as possibilidades de uma Game Jam para além
do paradigma digital, reposicionando-a como espaco acessivel e adaptavel as condi¢des materiais e
culturais de territorios especificos. Aqui, a participagao se constrdi nao apenas no ato de “estar” em um
evento desse porte e segmento, mas no de “fazer parte” a partir das proprias condigoes, narrativas e
recursos, reafirmando que a inovagao e a autoria podem emergir mesmo em cenarios de infraestrutura
alternativas.

Anocao deterritério, conforme discutida por Sampaio (2022), é central para compreender a poténcia
simbaélica e politica de Parand Rébiwa. O territdrio nao é apenas o espaco geografico ocupado por um
grupo social, mas também o conjunto de significados, praticas e identidades que nele se inscrevem. Ao
desenvolver um jogo que materializa elementos da vida ribeirinha, dos ciclos naturais e das estratégias de
sobrevivéncia de sua comunidade, Marina Gatto ndao apenas representa um territorio, mas o reinscreve no
campo das midias ltdicas, deslocando-o de uma condicao de invisibilidade para um espaco de circulagao
simbélica mais ampla. Nesse sentido, o jogo nao é apenas um artefato lidico, mas um dispositivo de
territorializacao, no qual regras, pecas e narrativas se tornam extensoes materiais e simbdlicas de um
lugar e de um povo. Ao ser jogado “até na beira do rio", como afirma a desenvolvedora, o tabuleiro adquire
um carater de performance territorial, tornando-se suporte e palco para a reafirmacgao da identidade Mura
no ato de jogar. Essa dimensao territorial, ancorada no fazer manual e na materialidade dos elementos
naturais incorporados ao jogo, reitera que a criagao cultural nao é apenas producao de conteldo, mas
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também afirmagao de pertencimento e resisténcia frente as légicas homogeneizantes da indistria global
de jogos.

Quando analisadas sob a perspectiva da “cultura da participacao” e do “territorio’, as Game Jams se
evidenciam também como plataformas dinamicas da Inddstria Criativa, nas quais o ato de desenvolver
jogos vai muito além de um exercicio técnico em tempo reduzido, assumindo o papel de catalisador de
invencao, cultura e identidade. Esses eventos funcionam como arenas simbalicas e produtivas, onde
diferentes agentes culturais negociam visibilidade e legitimidade em um mercado criativo global marcado
por assimetrias de acesso e capital cultural.

O caso de Parand Rébiwa ilustra como a inovagao na Inddstria Criativa nao se limita a solugoes
estéticas ou mecanicas, mas pode se configurar como uma pratica de resisténcia cultural e politica,
incorporando narrativas proprias, modos de producao enraizados no territorio e estratégias para a
manutencao de identidades locais. Ao reconhecer e premiar um jogo que emerge da convergéncia entre
saberes tradicionais e processos contemporaneos de producao lidica, a Game Jam Plus reafirma o
potencial dessas iniciativas como “territorios vivos” de criacao, onde as dinamicas da economia criativa
se entrelacam com a afirmacao identitaria e o dialogo intercultural. Nesse contexto, a autoria nao é
diluida na légica globalizada da indistria, mas refor¢ada como marca distintiva de singularidades locais,
transformando a pratica lidica em um vetor de circulagao cultural capaz de, simultaneamente, preservar
e reinventar as tradicoes de um povo, ao mesmo tempo em que se insere estrategicamente nas cadeias
produtivas e simbélicas da Inddstria Criativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Em depoimento sobre a dltima edicao da Game Jam Plus, inclusive, a organizadora local Isabelly
Rohana destaca a importancia e singularidade do tema “Sem planta, Sem planeta’, escolhido de
forma majoritaria pelos times amazonenses. Segundo Rohana, em depoimento durante o evento, os
participantes puderam expressar suas criatividades “apresentando jogos que nao apenas entretém, mas
também destacam a importancia da preservacao da nossa floresta” (Agéncia Sebrae de Noticias, 2024,
n.p.).

O analista do Sebrae Amazonas, Denys Cruz, foi uma personalidade presente na Gltima edicao
dessa Jam. No intuito de apoiar os participantes, firmou o compromisso de atuar no setor de games
ao longo do ano. Segundo Cruz, seu projeto inclui a capacitacao profissional na criacao dos estidios,
aléem de "mentorias exclusivas para os participantes do projeto, visando fortalecer o ecossistema de
desenvolvimento de jogos na regiao” (Agéncia Sebrae de Noticias, 2024, n. p.).
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Nessa conjuntura, trazendo os holofotes para o Marco Legal dos Jogos, entrevistamos também Lia
Fuziy (2024), presidente da IGDA Sao Paulo, coordenadora do GameDev-Toolkit e professora na Faculdade
Méliés. Para Fuziy (2024, n. p.), “se ndo fosse por acao e pela vigilia das organizaces, a gente teria muito
o que perder”. De todo modo, em nosso presente artigo, nao ha intento de representar a indistria e essas
organizacdes como as “salvadoras da patria” ou Gltimas fronteiras de validagao de producao cultural,
mas sim destacar que por meio destas e por suas iniciativas, ha a possibilidade contra-hegemonica de
representatividade e fomento de cultura.

Também em depoimento, Raphael Sanguinete, fundador do Coletivo Rebulico, disserta sobre o
papel das autoridades pablicas em relacao ao desenvolvimento do mercado de jogos no Brasil. Sanguinete
reconhece a importancia do Marco Legal e enfatiza o papel das politicas pablicas internas ao afirmar
que o pais precisa de acoes continuadas e que nao sejam completamente dependentes das relacoes
internacionais. Segundo o desenvolvedor, se o Brasil "quer ser um mercado de jogos e que consiga lutar
internacionalmente - e isso traria diversos beneficios econémicos, sociais e financeiros [...], ele precisa de
politica pablica sequencial” (Sanguinete, 2024, n. p.).

Ainda, Sanguinete foi também organizador da NaAra Game Jam, com o tema “Cultura Brasileira”
Retomando algumas de suas palavras durante a entrevista para as pessoas autora do artigo, afirma que:

Euacho que a galera nuncatinha sido confrontada com essa ideia de criar sobre cultura,
histéria brasileira e por isso foi a minha motivacao de fazer a Naara Game Jam [...].
Eu acho que sairam projetos auténticos dali, entendeu? Porque a pessoa, na verdade,
talvez ja tenha essas vivéncias, essas vontades e autenticidade para criar algo sobre
cultura brasileira, histéria brasileira etc. S6 que ela na verdade nao faz porque nao
tem representatividade dos jogos que estao feitos [...]. A medida que a gente aumenta
a quantidade de criadores, a gente tira da cabeca desses criadores o complexo [...]
imposto pela sociedade de consumo mundial de que s6 os Estados Unidos e Europa
importam. (Sanguinete, 2024, n. p.)

E interessante observar o impacto de promover Jams com tematicas diversas, inclusivas e com
énfase na cultura brasileira. A auséncia de projetos publicados e comercializados com valorizacao da
cultura nacional nao é por falta de vivéncia, afinal, o desenvolvedor brasileiro esta constantemente se
relacionando com o ambiente a sua volta; mas, nao como regra e, sim, de modo geral, ndao ha umincentivo
direto e/ou referéncia de um projeto bem sucedido internacionalmente que tivesse essa dedicacao.

Contudo, diante dessa reflexao, conducao via entrevistas e considerando o Estudo de Caso do jogo
de Marina Gatto, o intuito nao é trabalhar com limitacao ou exclusividade de tema, mas sim, demonstrar a
ampla possibilidade de producao nesse mercado e como, a partir dos encontros nas Jams, novas interagoes
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e intencdes podem surgir. E essa pluralidade que movimenta o setor e sua cultura circundante, seja com
um jogo sobre o0 Japao, Estados Unidos ou Europa, seja sobre uma lenda nordestina materializada em um
jogo de horror. E essa rede de estimulos e co-atuacio que pode reforcar a construcdo e potencializar a
experiéncia cultural humana.

Trazendo parte da reflexao feita por Raphael Sanguinete, podemos conectar o discurso a pratica:

VVamos supor uma pessoa que trabalha, de fato, a pessoa precisa daquele sustento
para pagar um aluguel e comer. Cara, se nao tiver politica pablica, o cara nao vai virar
um desenvolvedor de jogos nunca. Nao existe o cara chegar desse trabalho e ficar
de 21h as 00h trabalhando num projeto pessoal de jogo e depois acordar o outro dia
as 6h da manha pra ir pro trabalho. Precisa de politica pablica, porque se vocé nao
tem politica piblica, vocé esconde talentos. [...] Pode ter um moleque na favela da
Maré, um génio, Hideo Kojima brasileiro. Ele esta la querendo fazer jogo. [...] Se ele
tiver as oportunidades certas ali [...], encontrar um lugar que dé um guia para ele [...],
o moleque vai fazer um jogo f*** que vai trazer beneficios incriveis para a sociedade
brasileira e para a economia brasileira. (Sanguinete, 2024, n. p.).

Ainda nesse recorte, vale referenciar também o depoimento de Lia Fuziy, ao contextualizar o
desenvolvimento de jogos no Brasil, reconhecendo a importancia da participagao em debates piblicos e
atencao as atualizacoes regionais do cenario produtivo de jogos a partir dos interessados no setor, estejam
eles em qualquer instancia. Fuziy comenta que “se nao tiver participacao, as politicas nao acontecem
para o mercado. Se nao tiver adesao aos editais, esses editais, essa verba, deixa de existir para a area
de jogos” (Fuziy, 2024, n. p.). E essencial trabalhar de forma pratica e conceitual na manutencio desses
instrumentos politicos dedicados ao avanco do setor e da cultura de jogar.

Fuziy é também organizadora, mentora e idealizadora de diversas acoes de inclusao. Enquanto
Jjammer, ja vivenciou experiéncias muito pouco convidativas para mulheres. Portanto, decidiu promover
eventos com maior sensibilidade, atencao e cuidado com publicos geralmente marginalizados e/ou
ignorados, explicando que, apds um tempo de agenciamento dessas atividades, percebeu que “nao é so
sobre ter mulheres dentro da area de jogos, que era a minha primeira batalha, é sobre ter diversidade na
area de jogos e sair de um padrao de s6 homem hétero cis branco dentro das Game Jams. (Fuziy, 2024,
n.p.).

A jammer conta que na edicao da Game Jam Plus 23/24, criou uma sede com titulo de Sede Diversa.
Embora tenha tido uma certa resisténcia de algumas pessoas que a questionavam sobre o plblico e a
demanda para o projeto, a sede ficou entre as dez melhores sedes do mundo inteiro. A premiagao de
Melhor Jogo da Regidao Sudeste, inclusive, foi um projeto desenvolvido na Sede Diversa.
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Para concluir e conectar a fala da Lia Fuziy com as propostas futuras para as Game Jams e para
o setor produtivo de jogos no pais poder fomentar mais a cultura de jogar e produzir jogos de forma
equitativa, podemos reforcar a necessidade de reconhecer os jogos, da ideia ao desenvolvimento, da
producao a publicacao e distribuicao, como instrumento cultural, tecnoldgico e de grande potencial de
impacto para a experiéncia humana.

Raquel Gomes (2024, n. p.), gestora do Sebrae, afirma que nao acredita que a consolidagao dessas
mudancas de paradigmas acontecam de forma rapida. Porém, de todo modo, “o Marco Legal foi uma
aprovacao da regularizacao do setor e uma proposi¢ao de canais especificos para os desenvolvedores de
jogos digitais”.

Logo, diante de todo o exposto, integrar teoria e pratica, afeto e cognicao, estética, politica e, acima
de tudo, cultura, faz com que as Game Jams se tornem cada vez mais territorios vivos de invencao,
aprendizagem, transformacao e identidade cultural.
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