MANUAL
DE REGRAS



1. APRESENTACAO

ola!

Este é o Faisca, um jogo colaborativo pensado para coletivos e instituicoes
que querem refletir, conversar e aprender mais sobre a criagao de projetos
culturais, indo além do simples preenchimento de formularios.

A proposta do jogo € ajudar a transformar uma ideia em projeto, facilitando a
compreensao do processo de elaboragdo e apresentando caminhos possiveis,
limites, potenciais e desafios que surgem ao longo desse percurso. O Faisca
dialoga com as regras institucionais dos editais, mas valoriza principalmente
outros elementos: o desenvolvimento de repertorio, as boas praticas, os vincu-
los com o territorio e as relagOes entre pessoas, coletivos e identidades.

O nome Faisca nasce da ideia de que escrever projetos se parece com acen-
der uma fogueira: comega com pequenas faiscas e exige treino, repeticao e
paciéncia. Como quem aprende um oficio aos poucos, vamos testando, erran-
do e ajustando. Com o tempo, aquilo que parecia dificil se torna mais natural,
quase intuitivo.

A faisca, assim como este jogo, representa um ponto de luz: o inicio de algo
possivel, um caminho que comeca a se revelar. E uma ignic3o, o primeiro im-
pulso que da inicio a um processo maior, permitindo que ideias ganhem forma
e sigam adiante. “Sair faiscas da cabeca” foi como Sabrina Dourado, do coleti-
vo FavelArte, traduziu esta experiéncia durante os testes do jogo.

Nosso objetivo é justamente este: criar um espaco para refletir, trocar e cruzar
ideias até que algumas delas se fortalecam e se acendam com mais intensi-
dade.

Este manual apresenta as regras basicas para compreender como o jogo fun-
ciona. Ainda assim, te convidamos a experimentar, adaptar e subverter o que
esta proposto e incorporar outras praticas, permitindo que cada partida acon-
teca de forma viva, aberta e conectada ao seu contexto e ao que faz sentido
para as pessoas envolvidas.

Para complementar e experiéncia, recomendamos consultar também:

+ Mapa do processo de submissao e execugao de um projeto e fases do
Faisca, que apresenta o caminho de submissao, aprovagao e execucao de
projetos via editais e onde o Faisca se encaixa nesse percurso;

+ Guia da Mediagao, com orientagOes para quem conduzira a jogada.



ACESSIBILIDADE

O Faisca foi desenvolvido considerando diferentes formas de participagao e
compreensao. Como medida de acessibilidade comunicacional, o jogo inclui:

+ um Manual em linguagem simples, que visa ampliar a compreensao e
participagao de pessoas com deficiéncia intelectual;

« orientagoes para audiodescrigao dos elementos do jogo (cartas e tabu-
leiro), destinada a pessoas cegas ou com baixa visao.

Como medida de acessibilidade atitudinal, o Guia da Mediagao apresenta
orientagoes de condugdo e acolhimento, com referéncias de boas praticas
para promover inclusao, reconhecer diferentes necessidades e contribuir para
a eliminagdo de barreiras durante a experiéncia do jogo. Essas a¢oes estao
alinhadas:

- 3 Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (Lei n°
13.146/2015);

- e as diretrizes da Politica Nacional Aldir Blanc de Fomento a Cultura
(Instrucao Normativa MinC n° 10, de 28 de dezembro de 2023), que es-
tabelecem a acessibilidade como dimensao fundamental nos projetos
culturais, orientando a eliminagao de barreiras e a garantia de acesso a
informacgao e a participagao.

Mais do que atender a diretrizes normativas, compreendemos a acessibilidade
como parte do processo de democratizagao da cultura e assumimos o com-
promisso de construir experiéncias inclusivas desde a sua concepgao.



SOBRE O PROJETO

O Faisca é resultado do projeto Fortalecendo Raizes: Capacitagao em Pro-
jetos Culturais, executado pela AIC e viabilizado pela Politica Nacional Aldir
Blanc (PNAB) - Edital n® 05/2024, numero ID 7776, que conta com o apoio da
Secretaria de Estado de Cultura e Turismo de Minas Gerais/Governo de Minas
Gerais, e realizagao por meio do Ministério da Cultura e o Governo Federal.

O jogo foi construido de forma colaborativa com 10 coletivos e instituicoes
de comunidades afro-brasileiras e de culturas populares, tradicionais e peri-
féricas da Regido Metropolitana de Belo Horizonte, ao longo de um processo
formativo.

Agradecemos a todas as pessoas e coletivos que ajudaram a acender este
processo, compartilhando experiéncias, aprendizados e imaginagdo. Os no-
mes estdo reunidos na ficha técnica ao final deste manual.

Agora, a faisca esta nas maos de vocés.
Acendam as ideias, experimentem caminhos e construam junto.

Bom jogo!



2. QUEM PODE JOGAR, FORMAS DE
JOGO E NUMERO DE PARTICIPANTES

O Faisca foi pensado para quem quer aprender mais sobre a criacdo de pro-
jetos para editais. Dessa forma, sugerimos que seja jogado por pessoas inte-
grantes de coletivos e instituicoes que tém pouca ou nenhuma experiéncia
em escrita de projetos culturais.

Sugerimos que o Faisca seja utilizado como ferramenta complementar em
processos formativos sobre escrita de projetos, operando como:

dispositivo de ideacao para criagao de novas propostas culturais;
disparador de discussoes a serem aprofundadas em oficinas e encontros;
estratégia de revisdo e fixagao de contetdos ja trabalhados em forma-
coes.

FORMAS DE JOGAR

O jogo permite diferentes configuragdes de participagao:

1. Participantes de coletivos ou instituigoes diferentes

Cada coletivo ou instituicao participa como um Unico jogador, representado
por uma dupla, trio ou pequeno grupo. Nesse formato, cada equipe desenvol-
ve um projeto relacionado a sua propria realidade.

2. Participantes de um mesmo coletivo ou instituicao
Os integrantes podem jogar individualmente ou em duplas, explorando ideias

distintas para 0 mesmo coletivo e ampliando possibilidades de atuagao con-
junta.

NUMERO DE JOGADORES

Cada jogadora ou jogador é representado por uma Faisca (marcador de uma
cor).

Cada Faisca (cor) pode representar uma pessoa, uma dupla ou um grupo.

Recomenda-se jogar com minimo de 2 e maximo de 5 Faiscas (cores) por
partida.



Independentemente do numero total de participantes, o limite do jogo é
sempre de até 5 Faiscas (cores) usadas simultaneamente.

As Faiscas (marcadores) possuem 5 cores diferentes para facilitar a identifica-
¢ao durante a partida.

DICA DE ORGANIZACAO

« Coletivos/instituicoes diferentes: formar equipes com pessoas do mes-
mo coletivo/instituicao (dupla, trio ou mais) =1 Faisca (marcador de uma
cor) por grupo.

+ Mesmo coletivo/institui¢ao: jogar individualmente ou em duplas — 1
Faisca (marcador) por por pessoa ou dupla.



3. ELEMENTOS DO JOGO E FORMAS DE

JOGAR

O Faisca é um jogo de tabuleiro organizado em 3 fases sequenciais: Acende!,
Reflete! e Chama!. Cada fase propde diferentes formas de interagao entre os
participantes. O caminho vai desde o surgimento de uma ideia até sua estru-
turagao como projeto cultural.
Ao longo do jogo, as e os participantes avancam pelo tabuleiro utilizando ele-
mentos que orientam reflexdes, decisoes e trocas coletivas.

A seguir, apresentamos os componentes e regras de cada fase:

Acende!

Reflete!

Chama!

—

Um tabuleiro
Circulos com per-
guntas

Baralho Quem?
Baralho Onde?

N

Baralho Para que?
Baralho O que?
Fichas de registro
Painel do Projeto

0V PN OV AW

Baralho Para quem?

10. Um tabuleiro

1. 5 Faiscas (marca-
dores) coloridas
para cada partici-
pante

12. Fichas de registro

13.
14.

15.

16.

17.

18.
19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.
26.

A Um tabuleiro

1 Faisca (marcador)
colorido para cada
participante
Fichinhas “comunica-
¢ao’, “equipe”, “logisti-
ca“, “democratiza¢ao”
e “acessibilidade”
Baralho Desafio
Projetés

Caderno de respostas
do Desafio Projetés
Baralho Situagao
Baralho Editais
Cardapio Estrutura e
Equipamentos
Cardapio Equipe
Cardapio Comunica-
cao

Cardapio Acessibili-
dade

Cardapio Democrati-
zagao

Fichas de registro
Painel do Projeto




As trés fases podem ser jogadas em sequéncia, em uma Unica experiéncia,
mas recomenda-se que sejam realizadas em encontros diferentes: um para
a fase Acende!, outro para a fase Reflete! e o Ultimo para a fase Chamal. Esta
organizagao permite que cada fase seja jogada sem pressa, dando tempo para
que os conhecimentos compartilhados se assentem da melhor forma.

E possivel, ainda, jogar apenas uma fase, de forma independente, conforme os
objetivos do processo formativo em que o Faisca estiver sendo utilizado.

A seguir, apresentamos 0 passo a passo para o iniciar o jogo, os objetivos e as
dinamicas de cada uma das trés fases.



4. COMO COMECAR A JOGAR

Antes de iniciar o Faisca, € importante compreender que esse jogo requer a
presenca de uma pessoa mediadora, responsavel por conduzir a experiéncia
e apoiar o grupo ao longo da partida.

Para a escolha desse papel, consulte o Guia da Mediagao, onde estao des-
critos os critérios e orientacoes especificas. A pessoa mediadora deve ser es-
colhida antes da primeira partida: ela precisara se preparar para o encontro,
estudando previamente todos os materiais de apoio do Faisca.

PASSO A PASSO PARA INICIAR O JOGO

1. Conhega o grupo

Independente da primeira fase a ser jogada, a pessoa mediadora sempre deve
avaliar o nivel de familiaridade das e dos participantes com a escrita de proje-
tos culturais. Dessa forma, € possivel ajustar a conducao da atividade confor-
me a necessidade do grupo.

Para isso, sugere-se iniciar com a apresentacao do Mapa do processo de sub-
missao e execucao de projetos. A partir dele, é possivel explicar o percurso
geral da escrita de projetos para editais e destacar o papel de cada fase do
Faisca neste trajeto. Neste momento, as pessoas também podem citar suas
experiéncias preévias.

Vamos de dicas?

Caso o grupo parega pouco motivado a escrever projetos e se engajar
no Faisca, a pessoa responsavel pela mediagao pode argumentar so-
bre a importancia de se apropriar do processo dos editais. Afinal, hoje
eles sdo a principal forma de acessar o fomento a cultura. Isso tem
a ver com o entendimento da cultura como um direito, que deve ser
garantido por meio de politicas publicas. Vide o topico Por que jogar o
Faisca? no Guia da Mediagao.



2. Explique as fases do jogo

Também é importante que a pessoa mediadora apresente brevemente os ob-
jetivos de cada fase - Acendel, Reflete! e Chamal! - considerando:

+  todas as fases, caso o jogo seja realizado integralmente; ou

< apenas as fases que serao utilizadas na atividade planejada.

Essa contextualizagao é fundamental para que as e os jogadores entendam o
processo do qual fazem parte e fagam conexdes entre as fases.

Para orienta¢oes mais detalhadas sobre o inicio da partida e o papel da media-
¢ao, recomenda-se a leitura do Guia da Mediagao.

3. Alinhe expectativas

E importante que todas e todos participantes compreendam que o Faisca ndo
vai contribuir para a estruturacao completa do projeto.

E, como diz 0 nome, um ponto de partida, uma ignicdo para as ideias, um co-
meco para compreender o processo de escrita de projetos e para se familiari-
zar com a linguagem e as boas praticas desse universo.

Os aprofundamentos e o desenvolvimento da proposta em si devem ser feitos
em paralelo, como um desdobramento do Faisca e no contexto de um proces-
so formativo mais amplo.

Vamos de dicas?

E interessante contar com uma sequnda pessoa para apoiar a media-
cdo. Ela auxiliara a pessoa mediadora a organizar as cartas na mesa,
recolher os baralhos e atender as e os participantes individualmente.



5. FASE 1 - ACENDE!

OBJETIVO

A fase Acende! tem como objetivo incentivar as jogadoras e os jogadores a
identificar a sua atuacao no campo da cultura, ampliar o repertorio e o voca-
bulario de possibilidades de acao e desenvolver uma ideia de projeto.

Nesta etapa, busca-se definir o nlcleo conceitual do projeto, respondendo a
questoes fundamentais, como:

o que sera realizado;

para quem sera destinado (publico);
quais sao os objetivos;

onde acontecera.

A proposta é conectar essas escolhas para formular livremente uma ideia ini-
cial de projeto. Esta ideia pode ser algo completamente novo ou a organiza-
cao de praticas e intencdes que ja existem, mas que estao apenas no pensa-
mento, sem uma estruturagao formal.

Tempo estimado da fase: 2 horas

PREPARACAO DA FASE

Antes de iniciar, a mediacao deve:

apresentar o objetivo da fase;

explicar os elementos utilizados (tabuleiro, baralhos, circulos com as per-
guntas, a Ficha de Registro e o Painel do Projeto);

garantir que todas as pessoas compreendam a fun¢ao de cada compo-
nente no jogo.

IMPORTANTE: Essas explicacoes sao fundamentais e nao devem ser ne-
gligenciadas!



Dinamica da fase
1. Definicao da ordem das perguntas

A fase necessariamente comeca pelo Baralho Quem?. A ordem das demais
perguntas (representadas por circulos) deve ser definida por meio de uma dis-
cussao coletiva.

A pessoa mediadora deve incentivar a participacao ativa do grupo, estimu-
lando que cada participante justifique suas escolhas e argumente sobre os
critérios adotados.

Para orientagao dessa mediagao, consulte o Guia da Mediagao.

2. Apresentacao dos baralhos

Ao definir a ordem das perguntas, os baralhos devem ser dispostos sobre a
mesa, um de cada vez, permitindo que as e os jogadores acessem as cartas
livremente , a0 mesmo tempo.

Cada jogadora ou jogador podera escolher de uma a trés cartas por rodada.
A pessoa responsavel pela mediacdo deve reservar um tempo para observa-
¢ao, discussao e escolha das cartas. Caso o processo se prolongue execessi-
vamente, recomenda-se estabelecer o limite de 5 minutos para escolher
as cartas de cada rodada.

3. Inicio - Baralho Quem?

A partir do Baralho Quem?, as jogadoras e os jogadores devem definir qual é
a sua atuagao na cultura como agentes individuais, considerando:

as diferentes agdes que ja realiza ou
habilidades ou praticas que desejam desenvolver no futuro.

As escolhas devem ser registradas na Ficha de Registro.

Além das informacgdes sobre a atuagdo das pessoas participantes, deve-se de-
finir o foco de atuagao do coletivo/instituicao.



4. Seguindo com os demais baralhos

Em sequida, os demais baralhos sao abertos individualmente, respeitando a
ordem escolhida pelo grupo.
As jogadoras e os jogadores avangam juntos por cada circulo com perguntas,
selecionando as cartas que dialogam com o projeto em construgao.

Durante toda a fase, cada pessoa jogadora devera garantir que seu projeto
contenha:

«  minimo de 1carta; e
+ maximo de 3 cartas de cada baralho.

IMPORTANTE: As jogadoras e os jogadores devem ser alertados pela media-
¢ao que as escolhas apontam o que eles desejam realizar no seu projeto. Ao
escolher trés cartas do baralho Para quem?, por exemplo, estao se compro-
metendo a atingir ou envolver aqueles trés publicos no projeto.

Vamos de exemplo?

Se o grupo escolher a seguinte ordem dos circulos:

Para que? > Para quem? > Onde? > O qué?

Elas devem ser dispostas nessa ordem, acima da marcagao preta do
tabuleiro.

1. Baralho Quem? (sempre o primeiro)

A mediacao inicia abrindo o Baralho Quem?, espalhando todas as car-

tas sobre a mesa de forma aleatoria.

- Todas jogadoras e jogadores escolhem simultaneamente de 1a 3
cartas.

- Apos a escolha, o Baralho Quem? é recolhido pela mediacgao.

2. Baralho Para que?

Em seguida, a mediagao abre o Baralho Para que?, novamente espa-
lhando de forma aleatodria na mesa.



+  Todas jogadoras e jogadores escolhem simultaneamente de 1a 3
cartas.
- Apos a escolha, o Baralho Para que? é recolhido pela mediacao.

3. Baralho Para quem?
O mesmo processo é repetido.

- Cartas dispostas sobre a mesa;
-+ Escolha simultaneas de 1 a 3 cartas;
- Recolhimento do baralho pela mediacao apos escolha.

4. Proximos baralhos

A mediacao continua o processo com os Baralhos Onde? e O qué?,
respeitando a ordem definida pelo grupo.

A rodada se encerra quando todos os baralhos forem utilizados e cada
jogadora ou jogador tiver escolhido suas cartas conforme o projeto
idealizado.

Vamos de dicas?

Caso as e os participantes queiram utilizar a fase Acende! como um
exercicio ainda mais aprofundado de ideacao, uma possibilidade é
selecionar, na sorte, as cartas dos Baralhos Para que?, Para quem?,
Onde? e O qué?. Com os itens escolhidos ao acaso, as jogadoras e 0s
jogadores devem tentar montar um projeto que faga sentido para o
seu coletivo/instituicao.

Quando as e os participantes tiverem percorrido todas os ciculos (per-
guntas), deverdo registrar as escolhas feitas na Ficha de Registro.
As cartas escolhidas devem ser posicionadas no Painel do Projeto,
para facilitar a visualizagao das escolhas.



ApOs preencher e compor o painel, cada participante deve compar-
tilhar oralmente seu registro com o grupo, apresentando a ideia do
projeto construida durante a fase.

Esse momento marca o encerramento da fase Acende!.

Vamos de dicas?

Caso nao haja tempo suficiente para registrar as escolhas na Ficha, re-
comenda-se que a mediacao oriente as e os participantes a fotografar
as cartas selecionadas, garantindo o registro das decisdes tomadas.
Além disso, a verbalizagao costuma fazer com que as ideias sejam ela-
boradas de forma mais completa. Por isso, a mediagcao pode sugerir
gravar em audio o que for dito, preservando a formulagao feita duran-
te o compartilhamento.



6. FASE 2 - REFLETE!

OBJETIVO

A segunda fase do Faisca tem como objetivo olhar para o contexto de atua-
¢ao do coletivo/instituicao, promovendo um momento de autoavaliagao. Esta
autoavaliacao é fundamental para que o coletivo/instituicao reconheca sua
capacidade de execucao de projetos, que determinara a escolha do edital.
Nesta etapa, as e os participantes devem refletir sobre sua trajetoria e atuagao
a partir de oito categorias:

Experiéncia: acoes ja realizadas, projetos executados ou iniciativas conduzi-
das anteriormente pelo coletivo. Essa dimensao considera a pratica acumula-
da e o histdrico geral de atuagao, seja ele relacionado a execugao de outros
projetos de editais ou nao.

Experiéncia relacionada ao projeto: experiéncia na realizacao de acoes se-
melhantes a proposta em desenvolvimento. Considera o grau de familiaridade
do coletivo com o tipo de atividade, publico, linguagem ou formato do projeto.

Redes e parcerias: conjunto de vinculos que ampliam a capacidade de circu-
lacao, execucgao e sustentagcao das agdes do coletivo. Inclui relagdes com ou-
tros coletivos, artistas, espagos culturais, equipamentos publicos, instituicoes
de ensino, organizagoes da sociedade civil e demais atores estratégicos.

Saberes técnicos em gestao e produgao de projetos culturais: competén-
cias relacionadas a execugao, organizagao e acompanhamento de projetos
culturais, incluindo planejamento de atividades, elaboracao de cronogramas,
gestao de equipe e coordenacao das etapas de realizagao e de processos bu-
rocraticos. Essa dimensao considera a capacidade do coletivo de tirar o proje-
to do papel de forma estruturada e consistente.

Saberes técnicos em comunicacao e mobilizagao para projetos culturais:
competéncias relacionadas a divulgagao, engajamento de publico e articula-
¢ao em torno das agoes do coletivo, incluindo estratégias de comunicagao,
uso de redes, constru¢ao de narrativas e mobilizagao de participantes. Essa
dimensao considera a capacidade do coletivo de dar visibilidade ao projeto e
promover seu alcance junto aos publicos de interesse.



Saberes Tradicionais: saberes e fazeres vinculados a tradigbes afro-brasilei-
ras, indigenas e outras matrizes culturais, transmitidos de forma comunitaria
ou intergeracional.

Saberes territoriais, comunitarios ou identitarios: saberes e praticas vincu-
lados ao territdrio, as vivéncias coletivas e comunitarias, as culturas e as iden-
tidades sociais, incluindo modos de organizagao, pertencimento e atuacao em
causas e contextos especificos, relacionados ao projeto proposto.

Formalizagao: condicao juridica do coletivo, especialmente no que se refere
a existéncia de CNP)J, relevante para acesso a editais e instrumentos publicos.

As escolhas realizadas posicionarao as e os participantes em trés niveis (ini-
ciante, intermediario e experiente), que servirao como referéncia para a fase
seguinte, indicando o tipo de edital mais adequado para cada jogador ou joga-
dora (edital de pequeno, médio ou grande porte).

Tempo estimado da fase: 1 hora

PREPARACAO

Antes de iniciar, a mediacao deve:

+  apresentar brevemente o objetivo da fase;

- explicar os elementos utilizados (tabuleiro, marcadores Faiscas coloridas
e Fichas de Registro);

+ garantir que todas as pessoas presentes compreendam a fungao de cada
elemento no jogo.

IMPORTANTE: Essas explicagoes sao fundamentais e nao devem ser ne-
gligenciadas!

INICIO - RETOMANDO A IDEIA DO PROJETO

1. Se o grupo jogou a fase Acende!

A mediacao deve solicitar que as e os participantes retomem o registro da
ideia construida anteriormente, compartilhando oralmente mais uma vez a
proposta.



2. Se o grupo iniciou diretamente na fase Reflete!
Cada participante deve apresentar brevemente, de forma oral, uma ideia de
projeto, indicando:

0 que pretende realizar;
onde o projeto acontecery;
quais sao seus principais objetivos.

IMPORTANTE: Antes da dinamica principal, recomenda-se que a media-
cao explique brevemente o conceito de mobilizagcao de recursos para
além dos recursos financeiros - vide Guia da Mediagao.

DISTRIBUICAO DAS FAISCAS

Cada jogador ou equipe escolhe uma cor ou formato de marcador e recebe 8
Faiscas (marcadores) correspondentes aquela cor.

Eles serdo utilizados para marcar as escolhas dos(as) jogadores(as) no tabu-
leiro ao longo da fase.

AVALIACAO POR CATEGORIAS

No tabuleiro, cada uma das 8 categorias possui uma escala de 1 a 3, represen-
tada por estrelas (pequena, média e grande), que indicam o nivel de desenvol-
vimento de cada elemento.

A pontuagao varia conforme a categoria: algumas utilizam a escalade1,3e5
pontos, enquanto outras utilizam 1, 2 e 3 pontos. Essa variagao permite ajustar
o peso de cada dimensao na avaliagao geral do projeto.

A pessoa mediadora conduz a reflexao, categoria por categoria.

As categorias sao:

Experiéncia: As e os participantes avaliam sua experiéncia acumulada em ati-
vidades diversas, historico geral de atuagao.

Nivel 1 (1 ponto ): Essa é a primeira agao realizada pelo coletivo.

Nivel 2 (3 pontos): O coletivo ja realizou algumas agdes, com certa conti-
nuidade.

Nivel 3 (5 pontos): O coletivo possui ampla experiéncia, com historico con-
solidado e recorrente de atuacao.



Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

Experiéncia relacionada ao projeto: As e os participantes avaliam sua expe-
riéncia em relacao a atividade principal do projeto:

- Nivel 1 (1 ponto): Ja foi realizada ao menos uma agao semelhante a pro-
posta.

- Nivel 2 (3 pontos): O coletivo possui algumas experiéncias com agoes se-
melhantes a proposta.

- Nivel 3 (5 pontos): O coletivo possui ampla experiéncia no tipo de acao
proposta.

Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

Redes e parcerias: Reflexao sobre articulagdes e conexdes existentes:

- Nivel 1(1 ponto): O coletivo ainda nao identifica parceiros ou redes com as
quais se articula.

- Nivel 2 (2 pontos): Identifica pelo menos uma rede e algumas parcerias
que podem ser acionadas pontualmente.

- Nivel 3 (3 pontos): Identifica diversas redes estruturadas e mantém varias
parcerias com as quais sao mantidas articulagdes constantes.

Importante: a mediacao deve apresentar exemplos de o que pode ser con-
siderado uma rede ou uma parceria - vide Guia da Mediagao.

Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

Saberes técnicos em gestao e producao de projetos: Avaliagao dos conhe-
cimentos relacionados a gestao de projetos culturais (gestao e produgao):

- Nivel 1(1 ponto): O coletivo ndo possui experiéncia estruturada em gestao
e produgao de projetos.

- Nivel 2 (3 pontos): Possui experiéncia parcial ou apoio externo para gestao
e produgao.

- Nivel 3 (5 pontos): Ha dominio interno dos processos de gestao, produgcao
e comunicagao de projetos culturais.



Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

Saberes técnicos em comunicagao e mobilizagao para projetos: Avaliacao
dos conhecimentos relacionados a gestao de projetos culturais (comunicagao
e mobilizagao):

- Nivel1 (1 ponto): O coletivo ndo possui experiéncia com agoes e estratégias
de comunicagao e mobilizagao.

-+ Nivel 2 (3 pontos): Possui experiéncia parcial ou apoio externo para realiza-
¢ao de agodes e estratégias de comunicagao e mobilizagao.

- Nivel 3 (5 pontos): Ha dominio interno de estratégias, processos e agoes
de comunicagao e mobiliza¢ao para projetos culturais, demonstrando am-
pla capacidade de alcance e engajamento.

Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

Saberes Tradicionais: Reflexao sobre a relacao do projeto e do coletivo com
saberes tradicionais indigenas ou afro-brasileiros:

- Nivel 1 (1 ponto): A atuagao do coletivo ndo esta diretamente vinculada a
saberes tradicionais.

- Nivel 2 (2 pontos): Saberes tradicionais sao incorporados pontualmente
nas praticas do coletivo, sem constituirem a base principal de sua atuacao.

- Nivel 3 (3 pontos): A atuacao é estruturada a partir de saberes tradicionais
reconhecidos e praticados de forma continua.

Importante: a mediagao deve oferecer exemplos para apoiar a compreen-
sao - vide Guia da Mediacao.

Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

Saberes territoriais, comunitarios e identitarios: Reflexao sobre a relacao
do projeto e do coletivo com saberes territoriais, comunitarios e identitarios:

- Nivel 1 (1 ponto): A atuacao do coletivo ndo esta diretamente vinculada
ao territdrio ou a praticas comunitarias/identitarias do contexto ao qual o
projeto pretende se inserir.



Nivel 2 (2 pontos): A atuagao do coletivo apresenta alguma relagdo com o
territorio ou com praticas comunitarias/identitarias do contexto do proje-
to, ainda que de forma pontual.

Nivel 3 (3 pontos): A atuacao do coletivo é fortemente vinculada ao ter-
ritorio e/ou as praticas comunitarias/identitarias do contexto do projeto,
sendo parte ativa dessas relagoes de forma continua.

Importante: a mediacao deve oferecer exemplos para apoiar a compreen-
sao - vide Guia da Mediacao.

Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

Formalizagao: Avaliagao do grau atual de formalizagao:

Nivel 1 (1 ponto): Nao conto com nenhum tipo de formalizagao, proponho
projetos como pessoa fisica.

Nivel 2 (3 pontos): Sou Microempreendedor Individual (MEI) ou conto com
0 CNPJ de uma institui¢ao parceira.

Nivel 3 (5 pontos): Meu coletivo é formalizado e temos nosso proprio CNP)J.

Em sentido horario, as e os jogadores devem avaliar e posicionar uma de suas
Faiscas sobre o nivel com que se identificam.

PONTUACAO

Ao final da fase, a mediacao deve tomar nota dos niveis onde estao as Faiscas
das e dos participantes, considerando a pontuagao de cada categoria, confor-
me tabela abaixo:

Experiéncia

Nivel Pontuagao
Nivel 1 1 ponto
Nivel 2 3 pontos
Nivel 3 5 pontos




Experiéncia relacionada ao projeto

Nivel Pontuacao
Nivel 1 1 ponto
Nivel 2 3 pontos
Nivel 3 5 pontos
Redes e parcerias

Nivel Pontuagao
Nivel 1 1 ponto
Nivel 2 2 pontos
Nivel 3 3 pontos

Saberes técnicos em gestao e producao de projetos

Nivel Pontuagao
Nivel 1 1ponto
Nivel 2 3 pontos
Nivel 3 5 pontos

Saberes técnicos em comunicagao e mobilizagao

Nivel Pontuagao
Nivel 1 1ponto
Nivel 2 3 pontos
Nivel 3 5 pontos




Saberes tradicionais

Nivel Pontuacao
Nivel 1 1 ponto
Nivel 2 2 pontos
Nivel 3 3 pontos

Saberes territoriais, comunitarios ou identitarios

Nivel Pontuagao
Nivel 1 1 ponto
Nivel 2 2 pontos
Nivel 3 3 pontos
Formalizagao

Nivel Pontuagao
Nivel 1 1 ponto
Nivel 2 3 pontos
Nivel 3 5 pontos

Essa analise servira como referéncia para a escolha do edital na fase Chamat:

Pontuacgao e Indicagao de Edital

Pontuacao Total

Indicagao de edital para fase CHAMA

De 8 a 18 pontos

Edital de pequeno porte

De 19 a 30 pontos

Edital de médio porte

De 31a 34 pontos

Edital de grande porte




Vamos de exemplo?

Na situacao acima, o jogador AZUL avaliou seu coletivo nas 8 cate-
gorias, posicionando suas Faiscas no tabuleiro conforme seu nivel em
cada dimensao. Ao final, somou as pontuacoes, totalizando 25 pontos.

Diante desse perfil, € indicado escolher um edital de porte intermedi-
ario, mais compativel com o estagio atual do coletivo/instituicao. No
entanto, isso nao impede que optem também por um edital de peque-
no porte, especialmente se desejarem atuar com maior seguranga ou
testar um projeto com menor grau de complexidade.

Esse momento marca o encerramento da fase Reflete! do Faisca.



7. FASE 3 - CHAMA!

OBJETIVO

Chamal é a a terceira e Ultima fase do Faisca. Ela corresponde ao momento
de encontro com o edital. A proposta é continuar a construir a ideia do projeto,
agora considerando o contexto do chamamento, que impoe limites, critérios
e exigéncias especificas.

Diferentemente das fases anteriores, alinhadas a realidade dos coleivos/insti-
tuicoes e aos seus objetivos, esta etapa incorpora também cenarios ficticios.
Estes cenarios nos permitem evidenciar situagdes recorrentes na escrita de
projetossugerir boas praticas e introduzir elementos importantes da elabora-
¢ao de um projeto.

Tempo estimado da fase: 2 horas

PREPARACAO

Assim como nas outras fases, antes de iniciar, € importante que a mediacao
explique brevemente o objetivo da fase e apresente os elementos presentes
nela (tabuleiro, baralhos, cardapios, Caderno de Respostas Desafio Projetés,
fichinhas, Ficha de Registro e Painel do Projeto), garantindo que as e os parti-
cipantes compreendam a fung¢ao de cada componente.

Caso o grupo esteja jogando a fase Chama! apos a fase Reflete!, a me-
diacao devera retomar a pontuacao de cada jogadora e jogador, indican-
do as possibilidades de escolhas de editais.

Caso o grupo nao tenha jogado as fases anteriores, a mediacao devera
avaliar o nivel de cada coletivo/instituicao e escolher um edital para cada
participante - vide Guia da Mediagao.

INICIO - ESCOLHA DO EDITAL

A fase tem inicio com a escolha do edital. A pessoa mediadora devera ler a
descricdo de cada opgao (pequeno, médio e grande porte), destacando os
itens solicitados, como numero de agdes de comunicagao, integrantes da
equipe, projetés, entre outros.



Apos a definicao, cada jogadora ou jogador recebera a carta correspondente
ao edital escolhido.

E importante que a mediacdo ressalte que esses itens foram elaborados ape-
nas para simular diferentes niveis de dificuldade na execucao de um proje-
to. Portanto, eles nao refletem necessariamente a realidade dos editais. Por
exemplo, embora o edital de pequeno porte do Faisca exija apenas 2 profis-
sionais para a equipe, editais de pequeno porte reais geralmente demandam
uma equipe maior.

O Caderno de Registro contara com um espago especifico para detalhamen-
to mais proximo das exigéncias reais dos editais. Neste momento da fase Cha-
mal, o objetivo € promover a reflexao sobre os diferentes graus de exigéncia
entre editais.

PLANEJAMENTO DO PERCURSO

Apos escolherem seus editais, as e os jogadores deverdao observar quais
elementos precisam coletar no tabuleiro, representados pelas casas estrela
(onde Ié-se “comunicacgao’, “equipe”, “estrutura e equipamentos “, “democrati-
zacao”, “acessibilidade” e “desafio projetés”).
Cada participante devera entao planejar um percurso possivel, considerando
a localizacao das casas estrela no tabuleiro.

DINAMICA DE MOVIMENTACAO

A mediacao) devera explicar que:

As e os jogadores podem iniciar a partida a partir de qualquer casa locali-
zada no centro do tabuleiro;

o deslocamento pode ocorrer em qualquer diregao;

o objetivo é tracar um caminho pelas casas situacao (representadas por
uma interrogagao) até alcangar as casas estrela.

Importante: A movimentacgao é determinada pelas cartas do Baralho Situ-
agao, que indicam quantas casas a jogadora ou jogador pode seguir.

A primeira pessoa a jogar sera aquela que escolheu o edital de maior nivel.
Caso todos tenham escolhido o mesmo edital, inicia o coletivo/instituicao
com maior tempo de atuagao.



A primeira pessoa a jogar devera:

- retirar uma carta do Baralho Situagao;
- lé-laemvoz alta;
-+ avangar o numero de casas indicado.

Caso nao alcance uma casa estrela, devera retirar uma nova carta e repetir o
processo até chegar a uma delas.

Recomenda-se que a pessoa mediadora comente as situagdes descritas nas
cartas do Baralho Situagao, destacando seus aspectos positivos ou negativos,
de modo a enriquecer a reflexao do grupo - Vide o Guia da Mediagao.

COLETA DE ELEMENTOS

9 &

Ao cair em uma casa estrela (“comunicagao’, “equipe”, “ estrutura e equipa-
mentos “, “democratizacao” e “acessibilidade”), a ou o participante recebe uma
Ficha correspondente ao elemento daquela casa.

Ao cair na casa estrela “projetés”, devera:

- retirar uma carta do baralho Projetés;
- responder ao desafio, explicando corretamente o significado da palavra
apresentada.

Os demais participantes podem colaborar na resposta. O(a) mediador(a) ava-
liara a resposta de acordo com o Caderno de Respostas do Desafio Projetés
- Vide o Guia da Mediagao.

RODADAS

Todas as jogadoras e jogadores participam em rodadas, seqguindo em sentido
horario.

Caso uma jogadora ou jogador conclua a coleta dos elementos antes dos
demais, devera aguardar o término dos outros participantes.

As rodadas se encerram quando todas e todos os participantes terminarem de
coletar os elementos previstos em seus respectivos editais.



REGISTRO DO PROJETO

Concluido o percurso pelo tabuleiro, as e os participantes devem reunir as Fi-
chas coletadas, posiciona-las no Painel do Projeto e preencher o Caderno de
Registro.

Para isso, deverdo consultar os Cardapios correspondentes:

Acoes de comunicagao

Composicao da equipe;

Estrutura e equipamentos;

Estratégias de democratizagao de acesso;
Acoes de acessibilidade.

Os cardapios apresentam sugestoes para ampliar os repertérios das e dos
participantes. No entanto, é importante ressaltar que ndo sao listas fechadas:
novas propostas podem ser incluidas livremente.

ORCAMENTO

Ao final da Caderno de Registro, ha um campo destinado ao orgamento. Nele,
as e os participantes devem identificar até 5 atividades essenciais para a rea-
lizagao do projeto, indicando que esses itens devem concentrar a maior parte
dos recursos disponiveis.

A pessoa mediadora devera fazer uma breve reflexao sobre essa boa pratica
de divisao dos recursos financeiros - vide Guia da Mediagao.

COMPARTILHAMENTO E ENCERRAMENTO

Apos o preenchimento, jogadoras e jogadores devem compartilhar suas pro-
postas com o grupo.

Para encerrar o Faisca, a pessoa mediadora deve conduzir uma reflexao final,
incentivando os participantes a pensarem sobre o que o projeto construido
representa para o coletivo ou comunidade, retomando os objetivos e as moti-
vagoes que orientaram sua elaboragao.

Para saber mais, acesse o Guia da Mediagao.



8.COMO FOI SUA EXPERIENCIA?

O Faisca é um jogo criado de forma colaborativa e, por isso, entendemos que
estara em constante construcdo. A experiéncia de quem joga é fundamental
para aprimorarmos essa ferramenta e torna-la cada vez mais adequada aos
diferentes contextos e publicos.

Por isso, queremos ouvir voce:
Como foi sua experiéncia durante o jogo? Quais percepcoes e sentimentos
surgiram ao longo do processo? O que nao funcionou? O que foi muito legal?

Quais foram os maiores aprendizados para as e os participantes?

Para compartilhar suas impressoes, comentarios, criticas e sugestoes, entre
em contato conosco pelo e-mail aic@aic.org.br ou pelos Instagram @aic_lab.

Nos ajude a tornar o Faisca ainda melhor!
Sua experiéncia ajuda o Faisca a continuar acendendo novas ideias.



9. FICHA TECNICA

A sistematizacao e diagramacgao desse material aconteceram no ano de 2026
contexto do projeto “Fortalecendo Raizes: Capacitacao em Projetos Culturais”,
executado pela AIC e viabilizado pela Politica Nacional Aldir Blanc (PNAB) -
Edital n°® 05/2024, nimero ID 7776, que conta com o apoio da Secretaria de
Estado de Cultura e Turismo de Minas Gerais/Governo de Minas Gerais, e rea-
lizagao por meio do Ministério da Cultura e o Governo Federal.

EQUIPE FORTALECENDO RAIZES

Geréncia
Laiene Souza

Coordenacao
Leticia Lopes

Producao
Clarice Flores

Design e comunicagao
Clarice Flores e Brenda Laura

Tutora em escrita de projetos
Inés Quiroga

Monitores
Luiza Avelar e Luis Flores

O Faisca é resultado do acumulo de reflexdes, metodologias e ferramentas
desenvolvidas pela AIC ao longo de seus diversos projetos. Agradecemos,
portanto, a todas as pessoas que integram ou ja integraram a nossa equipe
e que, de alguma forma, deixaram a sua marca neste e em outros materiais
semelhantes.

A criacao do Faisca também contou com a colaboracao de dez coletivos/
instituicoes vinculados a comunidades afro-brasileiras e a culturas populares,
tradicionais e periféricas da Regidao Metropolitana de Belo Horizonte.



Esses coletivos contribuiram tanto na concepgao das ideias quanto no proces-
so de testagem do jogo. Tal participagao foi fundamental para aprimoramento
da proposta, garantindo maior aderéncia aos contextos reais, diversidade de
perspectivas e a uma experiéncia de aplicagao do jogo em processos forma-
tivos.

Agradecemos a participagao e as contribui¢cdes de todas as pessoas envolvi-
das.

CONCEPCAO DE REFERENCIAS METODOLOGICAS E CONCEITUAIS
Rafaela Lima

Raissa Faria

Leticia Lopes

Inés Quiroga

CONCEPGAO E CRIAGAO DO FAISCA
Clarice Flores
Leticia Lopes

PARTICIPACAO EM ENCONTROS DE IDEALIZACAO E
EXPERIMENTACOES - EQUIPE AIC
Aline Franceschini

Luiza Avelar

Laiene Souza

Brenda Laura

Beatriz Cordeiro

Ana Martins

Manuela Lima

Luis Flores

Rafaela Lima

Everton Santana

Rayssa Diniz

Isabel Vieira

Joi Gongalves

Tulio Nobre



PARTICIPAGAO EM ENCONTROS DE IDEALIZAGAO E
EXPERIMENTAGOES - COLETIVOS E INSTITUICOES CULTURAIS

Ilé Asé Oya Kurugesi: Vilmara Tarcisia, Vinicius Nascimento
Quilombo Mangueiras: Marcus Tulio Gonzaga, Amanda Pinho

Guarda de Congo Nossa Senhora do Rosario de Mocambeiro: Evando José
da Costa, Pedro Costa

Associacao Cultural e Social Capoeira Novo Diamante: Waldecy da Silva
(Mestre Black), Ana Adélia Coelho

FavelArte: Sabrina Dourado, Emanuelle Dourado
Associagao Cultural Irmandade dos Atores da Pandega / Treme Terra Ca-
poeira Angola: Mestre Gercino Alves, Rayrlaine Ariana da Silva,

Lucas Tolentino, Julio César de Souza

Guarda de Mogambique Treze de Maio de Nossa Senhora do Rosario:
Isabel Casemira (Rainha Belinha), Luis Flores

Irmandade Os Ciriacos: Evaldo Ricardino, Thays Muniz, Danielly Ferreira, José
Antonio Pereira

Ponto de Cultura Lamparina: Luiza Avelar, Ana Carolina Desidério, Kenia
Abreu, Alex Maciel

UaiLab: Dyefferson Santos, Daniel Assis, Luiz Felipe Viana
CONSULTORIA ESPECIALIZADA EM JOGOS
Aline Franceschini

CONSULTORIA ESPECIALIZADA EM ACESSIBILIDADE
Danusa Tederiche



CONTEUDO TEXTUAL
Clarice Flores

Leticia Lopes

Danusa Tederiche

IDENTIDADE VISUAL E PROJETO GRAFICO
Clarice Flores

REVISAO
Danusa Tederiche
Beatriz Cordeiro
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