Futuros Possiveis e Provaveis evoca uma discussdo sobre aspectos
socioambientais das tecnologias e praticas sociais presentes ou emergentes na
atualidade. O objetivo geral é estimular uma reflexao critica acerca dos possiveis
cenarios contemporaneos e futuros, de maneira lidica e contextualizada, através
de um jogo que incorpora modelos matematicos e conceitos das ciéncias sociais e
politicas.

Essa atividade se concentra na Galeria Imaginando Futuros, propondo uma nova
maneira de interagdao com as obras da Parede de Futuros e os aparatos da Curva
de Sino e Torneio do Futuro. Assim, os participantes sao incentivados a debater
temas como regimes politicos, sustentabilidade, educacdo, acessibilidade, midias,
seguranca digital, mobilidade urbana, entre outros, e, de forma colaborativa,
estabelecer prioridades dentro de cendrios que contemplam diversas
possibilidades tecnoldgicas.

FiccOes. Atualidade. Coletividade. Debate. Estatistica.

Eixo Tematico Perspectivas e Projecoes

Nivel de ensino Ensino Fundamental (Anos Finais) e Ensino
Médio

Série/Faixa etaria 69 ano EF ao 39 EM

Quantidade de De 10 a 40 participantes

participantes

Duracao 90 minutos

Conceito(s)—-chave Utopias e distopias,; tecnologia; distribuicao
normal de probabilidades; inteligéncia coletiva

Recursos e materiais Tabuleiro do jogo Futuros Possiveis e Provaveis

educativos

Argumentar sobre a escolha de tecnologias para o futuro, através da avaliacdo
dos seus impactos socioambientais sobre o coletivo;

Definir prioridades, com base em um modelo matematico de probabilidades,
sobre diferentes tipos de tecnologias.



Momentos/
Galeria

Descricao

Dicas e
referéncias

Acolhimento

“Hall” de entrada

Formar uma roda com
os visitantes para
identificacao, aquisicao
do ingresso,
apresentacgao dos
educadores e das
regras e acordos
coletivos para a
realizacdo da visita.

Apresentacao do tema
da visita: futuros.

Como a visita se
concentra em uma
galeria, é
importante dizer
sobre a
possibilidade de
conhecer as
outras, a depender
do tempo de
finalizagdo da
dindmica e retorno
do grupo.

Galeria:
Imaginando futuros

Inicialmente,
apresentar as areas da
galeria e a definigao
geral acerca da sua
tematica.

Perguntar sobre as
perspectivas de futuro
do grupo:

e Vocés imaginam
que o futuro sera
mais positivo ou
negativo?

e Qual sera o papel
das tecnologias
no futuro que
vocés imaginam?

Com essas perguntas,
desenvolver a ideia de
um futuro construido
coletivamente a partir
das escolhas feitas na
atualidade. Falar sobre
o papel da ficcao ao
projetar futuros
possiveis e o das
distopias em criar
projecoes, em geral
incoOmodas, utilizando
aspectos bastante
concretos na realidade.
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Galeria:
Imaginando futuros

Aparato: Parede
de Futuros

Pedir que os visitantes
se acomodem de frente
para a Parede de
Futuros.

Explicar a dinamica
dessa interagao:
imaginar e compartilhar
com o grupo um futuro
possivel a partir de
uma das obras de arte
da Parede de Futuros.

Para exemplificar,
escolher uma das obras
e descrever um cenario
do futuro que parta dos
elementos ou tematicas
da obra escolhida.
Levantar questoes e
hipoteses para os
visitantes. Tracgar
paralelos desse futuro
com os dias atuais.

Caso haja mais de
um/a educador/a com
0 grupo, pedir que
ele/a também faca a
mediagdo de uma obra.

Em seguida, deixar que
observem as obras (em
torno de 5 min) para
que escolham uma e
facam o exercicio. Ao
final, reunir o grupo e
organizar a participacao
dos visitantes que se
sentirem confortaveis
em compartilhar o
futuro imaginado.
Comentar e trazer
reflexdes a partir do
gque é trazido pelos
visitantes nesse
momento.

Convidar os visitantes a
assistir por um tempo a
obra, reparando
principalmente nas

Veja materiais

sobre as obras da
Parede de Futuros
no Acervo Digital.

Em alguns grupos,
por conta da baixa
participacao, pode
ser necessario usar
outras estratégias
de mediacgao, por
exemplo, lancar
perguntas sobre
uma obra
especifica e utilizar
placas de SIM,
NAO, TALVEZ
como resposta.
Veja materiais
sobre a obra
Objeto do Tempo
no Acervo Digital.



https://acervo.sesilab.com.br/exposicao-de-longa-duracao/?order=DESC&orderby=date&view_mode=masonry&perpage=12&paged=1&fetch_only=thumbnail%2Ccreation_date%2Ctitle%2Cdescription&fetch_only_meta=&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_1757&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=167&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN
https://acervo.sesilab.com.br/exposicao-de-longa-duracao/objeto-do-tempo/?order=DESC&orderby=date&perpage=12&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_1757&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=167&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&search=Objeto%20do%20Tempo&pos=0&source_list=collection&ref=%2Fexposicao-de-longa-duracao%2F

perguntas feitas pelo
artista e nas respostas
que aparecem nos
totens menores.
Direcionar algumas das
perguntas vistas para
os visitantes.

Adicionar o contexto da
obra na explicacao.

Galeria:
Imaginando futuros

Aparato: Curva de
Sino

Experimentar o aparato
Curva de Sino algumas
vezes. Perguntar sobre
a distribuicao das
bolinhas sobre as
canaletas:

e Onde é mais
provavel que as
bolinhas caiam?

e Elas caem
sempre no
mesmo lugar?

Explicar que a Curva de
Sino é o resultado de
uma distribuicao
normal de
probabilidades. Utilizar
o0 conceito de norma e
desvio padrdo para
definir as areas com
maior probabilidade no
aparato.

Aqui, o conceito de
inteligéncia
coletiva pode
instigar a
curiosidade dos
visitantes.

Atividade

Curva de Sino

Montagem da
atividade:

Inicialmente, os
participantes sao

E interessante
associar as
prioridades
definidas durante o
jogo aos Cones de
Futuros (veja a
segao Materiais
Complementares).
No jogo, o objetivo
acaba sendo
alinhar o futuro
preferivel ao futuro
provavel.




orientados a se
dividirem em 5 grupos.
E desejavel, mas nao
obrigatdrio, que estes
possuam quantidades
iguais de participantes.
Cada grupo recebe,
aleatoriamente, 5
placas gravadas com o
nome de tecnologias,
como as placas do
Torneio do Futuro.
Entdo, sao
apresentados a
dinamica e as regras do
jogo.

A partida é composta
por 4 rodadas, cada
uma incluindo:
1. discussao
interna,
2. apresentacdo da
aposta,
3. discussao geral e
4. definicao do
evento.

A (1) discussao interna
€ um momento rapido
de apresentacao das
cartas entre os
membros de um
mesmo grupo, com a
escolha, em conjunto,
de uma delas para
concorrer a um espago
em um futuro possivel.
Depois de escolhida,
um integrante (2)
apresenta a carta a
todos os jogadores
junto a uma breve
justificativa da escolha
do grupo no momento
de apresentacao da
aposta. Em conjunto,
durante a (3) discussao
geral, todos os
jogadores devem
decidir em quais
posicoes da Curva de




Sino cada aposta da
rodada deve ser
posicionada, sendo
obrigatoriamente uma
em cada posicao. Nesse
momento, ocorre a
discussao central da
atividade, em que os
participantes mobilizam
os temas das placas,
protagonizando um
momento de reflexao e
tomada de decisdes na
busca por definir as
prioridades
tecnoldgicas, sociais e
ambientais do possivel
futuro.

As posicoes centrais
possuem maior
probabilidade de serem
sorteadas. Portanto, as
equipes devem se
engajar em defesa da
sua escolha,
evidenciando a sua
importancia nos dias
atuais e na histéria da
humanidade, mas
podem eventualmente
ceder espaco para a
placa de outras
equipes, se julgarem
gue, na comparagao,
elas possuem menor
valor para a sociedade,
e, ainda assim, tém
chances de ter a sua
carta sorteada.

Para finalizar a rodada,
ocorre a (4) definicao
do evento. A bolinha
preta da Curva de Sino
recai sobre apenas uma
das placas, cuja equipe
responsavel pela
escolha recebe 1 ponto.
Esta carta é reservada
pelo/a educador/a e as
demais sao




descartadas, e a
proxima rodada se
inicia. Vence a partida
a equipe que alcangar
mais pontos ao final
das 4 rodadas.

Ao final das 4 rodadas,
o/a educador/a expode
aos participantes o
futuro formado durante
a partida, utilizando as
4 cartas sorteadas,
promovendo uma
reflexao final acerca
das suas implicacdes
socioambientais e
tecnoldgicas, e
encaminha os
participantes para o
encerramento da visita.

Finalizacao Para finalizar, sugerir E interessante
que os visitantes pedir que a
deixem mensagens mensagem esteja
para suas versoes do relacionada com o
futuro e do passado no | futuro que
aparato “"Mensagem acabaram de
para vocé” e que construir durante o
conhegam o restante jogo.
da galeria.

Agradecer a
participacao e desejar
uma boa visita ao
museu.

Ressalta a arte como linguagem e campo capaz de abordar os temas de
relevancia social e como motor de discussdes acerca das tecnologias.

Propde uma discussao de prioridades com base na compreensao de modelos
estatisticos.

Evidencia as relagOes entre tecnologia, sociedade e ambiente, através de
discussoes fundamentadas sobre os temas.
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Corrobora com a compreensao de si como sujeito capaz de agir socialmente e
tomar decisdes em favor de um objetivo em comum.

(EF69AR31) Relacionar as praticas artisticas as diferentes dimensdes da vida —
social, cultural, politica, histérica, econ6mica, estética e ética.

(EFO7ZMA35) Compreender, em contextos significativos, o significado de média
estatistica como indicador da tendéncia de uma pesquisa, calcular seu
valor e relaciona-lo, intuitivamente, com a amplitude do conjunto de
dados.

(EFO07CIO06) Discutir e avaliar mudancas econdmicas, culturais e sociais, tanto
na vida cotidiana quanto no mundo do trabalho, decorrentes do
desenvolvimento de novos materiais e tecnologias (como automacao e
informatizagao).

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugao de
problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com base na analise
de agOes de consumo consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas.

(EM13LGG303) Debater questdes polémicas de relevancia social, analisando
diferentes argumentos e opinides, para formular, negociar e sustentar
posicoes, frente a analise de perspectivas distintas.

(EM13LGG304) Formular propostas, intervir e tomar decisdes que levem em
conta o bem comum e os direitos humanos, a consciéncia socioambiental
e 0 consumo responsavel em ambito local, regional e global.

(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestacdes artisticas
e culturais, das locais as mundiais, assim como delas participar, de modo
a agucgar continuamente a sensibilidade, a imaginagao e a criatividade.

(EM13CNT205) Interpretar resultados e realizar previsdes sobre atividades
experimentais, fenOmenos naturais e processos tecnoldgicos, com base
nas nogoes de probabilidade e incerteza, reconhecendo os limites
explicativos das ciéncias.

(EM13MAT311) Identificar e descrever o espago amostral de eventos
aleatdrios, realizando contagem das possibilidades, para resolver e
elaborar problemas que envolvem o calculo da probabilidade.

Utopia e distopia: Utopia € um termo que descreve uma realidade idealizada
gue se busca alcancar, mas cujos resultados sao incertos. Por outro lado,
a distopia € um conceito que, a partir de uma analise critica da realidade
contemporanea, localiza aspectos problematicos que podem culminar em
uma situacdo critica no futuro. Enquanto a utopia é positiva,
emancipatoria e confiante no futuro, mostrando um horizonte para onde
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caminhar, a distopia é profundamente critica, insubmissa e assombrosa,
alertando-nos para um futuro em que as coisas deram muito errado.

Distribuicao normal de probabilidades: Conceito matematico que descreve a
forma como muitos fenOmenos naturais e sociais se distribuem ao longo
de uma escala. Ela é chamada de "normal" porque segue uma curva
simétrica em forma de sino, onde a maioria dos valores se concentra em
torno da média e diminui a medida que se afasta dela. Essa distribuicao é
importante porque muitos eventos aleatérios, como a altura das pessoas
ou o0 desempenho em testes, sequem essa curva, o que permite que os
matematicos usem a distribuicdo normal para prever a probabilidade de
um determinado resultado ocorrer.
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