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Resumo

O objetivo desse projeto ¢ desenvolver um trabalho interdisciplinar entre sociologia e
computacdo grafica. A proposta é fazer uma animacao pedagogica que simule o funcionamento
de fabricas taylorista, fordista, toyotista e volvista, principais modos de producao do século XX
e XXI. Os resultados obtidos terdo um carater de inovacdo de tecnologia educacional na medida
em que as percepgdes fundamentais desses modos de producdo estdo atreladas a toda vida
cotidiana do homem moderno, seja trabalhador ou patrdo. Assim, a relagdo interdisciplinar entre
sociologia e computacdo grafica resultara em tecnologia educacional sobre a tematica do
empreendedorismo e da administragao.

Palavras-chave: Sociologia da Tecnologia, Tecnologia Educacional, Educagao Politécnica.

Introducio e justificativa

Atualmente com o grande desenvolvimento do capitalismo e o subsequente avanco da
globalizacao, houve a evolucdo de alguns modos de produ¢do em massa, utilizados nas industrias
e nos setores de servigos. Quais modos de producgdo ultrapassaram as condi¢des de bem-estar
fisico, mental e emocional do trabalhador e do empregador? Quais sao os modos de produgao
que possibilitaram uma relagdo mais redistributiva entre empresas, industrias, trabalhadores ¢ a

burocracia estatal? Quais s3o os alinhamentos politicos do liberalismo econdmico,
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keyneisianismo, neoliberalismo e socialismo com esses modos de produgdo? Essas rela¢des entre
politica e administracdo cientifica propiciam reducdes ou crescimentos da desigualdade social?

Esse trabalho tem como objetivo geral responder tais indagacdes criando uma relagdo
interdisciplinar entre sociologia e computacdo grafica que resultard em discussdes sobre
empreendedorismo ¢ administracao. Nesse sentido a conjuncao das diferentes searas académicas
da sociologia, das ciéncias da computacdo e ciéncias sociais aplicadas propicia um
desenvolvimento politécnico da educacao visando uma percep¢ao omnilateral do homem.

Para a representacdo dos resultados esperados, foi-se pensado na execu¢do de uma
maquete eletronica de fabricas simuladas, através da utilizagdo do programa 3DS Studio Max, a
qual mostraria linhas de produgdo, cada uma representando uma dinamica da vida cotidiana das

fabricas, apontando assim suas caracteristicas peculiares e estruturais.

Objetivos

O objetivo geral do presente trabalho foi criar maquetes eletronicas com simulacdes de
animacdes cotidianas dos ambientes de trabalho fabril dos modos de produgdo: Taylorismo,
Fordismo, Toyotismo e o Volvismo.

Como objetivo especifico o trabalho deseja criar um artefato de tecnologia educacional,
baseado no contexto politécnico de integrar unidades curriculares de sociologia, computagdo

grafica e administragao.

Metodologia

Para a confeccdo do trabalho politécnico foram utilizadas leituras sociologicas e
administrativas sobre o tema e a produc¢ao de animagdes graficas de fabricas.

Na parte da leitura foram usadas fontes variadas como sites educacionais e artigos
cientificos (BUENO e OLIVEIRA, 2009), livros didaticos (MACHADO, AMORIM E
BARROS, 2017) académicos relacionados a tematica (QUINTANEIRO, BARBOSA e
OLIVEIRA, 1999), além de entrevistas feitas com professores das areas de geografia, historia,
economia e engenharia de produgao.

No estagio inicial, foram feitos resumos referentes aos modos de producao, para que
entdo tivesse um conhecimento e contextualizacao mais profunda e detalhada sobre o tema. Logo
apos a confec¢do dos resumos, foram executadas entrevistas com cientistas das areas da

engenharia da producao, historia, economia e geografia para que houvesse uma base empirica no
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projeto, o que o aproximaria mais da realidade. Depois de terminada a coleta de dados, comecou-
se a analise, para que fosse realizada a producdo grafica das maquetes digitais sobre as fabricas

dos modos de produgao utilizando o programa 3DS Studio Max.

Resultados esperados

O primeiro resultado esperado ¢ o modelo de trabalho pedagodgico interdisciplinar que
visa agregar as areas propedéuticas e técnicas da sociologia, computagdo grafica e administragao.
De forma interna para os cursos técnicos do ensino médio integrado em Administragcdo e
Computagao Grafica do IFTM - Campus Uberlandia Centro esse trabalho propiciara praticas
pedagdgicas politécnicas entre os cursos criando experiéncias educacionais inovadores que
coadunam com o momento contemporaneo da interdisciplinaridade, das metodologias ativas e do
conceito de Ensino Médio Integrado.

O segundo resultado esperado, mais ambicioso, € criar produtos de inovacao na area das
tecnologias educacionais que propiciam a difusdo de informagdes cientificas para temas
extremamente relevantes sobre o mundo do trabalho. Assim, o resultado final do artefato em tal
tematica perpassa varias areas do conhecimento, para além das trés areas propostas. Nesse
sentido esperamos difundir tais inovagdes tecnoldgicas educacionais para cumprir a missao
extensionista da institui¢do publica educacional de informar e inovar de forma cientifica toda a

comunidade externa local e global.

Consideracoes finais

Com os resultados finais bem-sucedidos, o projeto objetiva ampliar as areas tematicas.
Um dos caminhos pensado para a ampliacdo dessas experiéncias de praticas pedagogicas
politécnicas serd o de criar tecnologias educacionais sobre o pensamento social brasileiro. O
pensamento social cientifico brasileiro inicialmente marcado pelo evolucionismo e darwinismo
social no inicio da independéncia brasileira, cresce e se ramifica por volta de 1930. Varios
pensadores como Sérgio Buarque de Holanda, Gilberto Freyre, Oliveira Vianna, Florestan
Fernandes, dentre outros criaram uma rica trajetoria académica do pensamento social brasileiro
buscando vertentes de pensamentos diferentes.

Assim, pode-se inferir que tais experiéncias interdisciplinares podem contribuir para a
diversificacdo das formas de aprendizagem ao criar artefatos de tecnologia social, bem como

propiciar trocas pedagdgicas politécnicas tdo importantes no momento em que a construgao
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cientifica e educacional estd cada vez mais fragmentada e consolidada a partir da divisdo social

do trabalho.
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