terizacao extrinseca das proéteses, escolha de
cor, acrilizagdo e polimento. A montagem de
dentes artificiais sobre barras metalicas fa-
cilitou as provas estéticas, e possiveis inte-
rocorréncias, eliminando a necessidade de
consultas adicionais, e otimizacao do tempo
clinico dispensado, sem perda na qualidade
da montagem. Conclui-se que a terapéutica
e o protocolo técnico utilizados no presente
caso clinico demonstraram que a diminuicao
de passos clinicos ndo interferiu na qualida-
de dos passos clinicos/laboratoriais, além de
ser uma técnica facil execucdao e com um re-
sultado estético satisfatorio.
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O desenvolvimento de atividades conjun-
tas vem proporcionando uma maior apren-
dizagem no ambito pratico, e também for-

nece uma formagdo mais completa entre os
distintos profissionais e suas categorias. A in-
tegragdo entre os cursos de Técnico Agrope-
cuario e Engenharia Agrondmica do Instituto
Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
do Triangulo Mineiro - Campus Uberlandia
(IFTM), Uberlandia- MG, tem se transforma-
do em uma rede que capacita e fortalece a
cidadania na comunidade. Quando integrada
estas frentes se fortalecem a partir da troca
de experiéncia entre estudantes, educado-
res e colaborares da rede de ensino, sendo
possivel transformar diferentes correntes de
pensamento em uma pratica pedagogica de
melhoria na estrutura da instituicao. Quan-
do ha problematicas institucionais estas sao
discutidas com todas as categorias, afim de
fortalecer os vinculos e se encontrar um meio
comum para que todos sejam agentes ativos
da prépria educagao, em que a transdiscipli-
naridade une diferentes ideais enriquecendo
a articulacdo entre os cursos Técnico Agrope-
cuario e Engenharia Agronémica. Na dimen-
sao da pesquisa todos os discentes passam
por um momento de reflexdo frente ao seu
papel institucional e global e também quanto
a necessidade de investigacao e preparacao
para o campo de trabalho que absorve pro-
fissionais cada vez mais dinamicos e ativos.
A multiplicidade de conhecimento em cada
individuo esta reunindo novos e velhos para-
digmas e fortalecendo a conjuntura institu-
cional, potencializando o encontro de fron-
teiras em que personaliza a “interatividade do
saber” onde o IFTM como ambiente é forta-
lecido com o dialogo intercultural singular de
cada componente do sistema educacional.
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Apresenta-se um resumo da experiéncia
de seis anos lecionando a disciplina optativa
PCS 2530 - Design e Programacao de Games
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para turmas mistas de alunos dos cursos de
Design, da Faculdade de Arquitetura e Urba-
nismo (FAU-USP) e Engenharia da Computa-
cao, da Escola Politécnica (EP-USP). Os prin-
cipais motivadores para oferecer vagas para
os dois cursos foram: a) O fato do desenvol-
vimento de jogos digitais ser uma atividade
multidisciplinar e b) A demanda, expressa
em consultas por alunos dos dois cursos, por
disciplinas sobre o assunto.

Desde a implantacdo da disciplina, foram
adotadas varias técnicas de ensino: aulas ex-
positivas, atividades praticas, seminarios, dis-
cussdes e um trabalho pratico em grupo, en-
volvendo a concepcgao e desenvolvimento de
um protétipo de jogo digital. Os contetdos da
disciplina incluem conceitos de design de jo-
gos, estruturas e técnicas computacionais para
jogos digitais e praticas de projeto de jogos.

Ao longo dos anos, ajustes foram feitos:
tornaram-se opcionais certos topicos de
algoritmos e arquitetura de software para
jogos e modificada a sequéncia em que al-
guns conteudos sao abordados. Atualmen-
te, quase todas as aulas incluem atividades
praticas de analise, criacdo ou prototipagdo e
procura-se incluir, a cada oferecimento, duas
palestras de profissionais da area de desen-
volvimento de jogos. Alguns topicos sao dis-
ponibilizados em videos de curta duracao,
assistidos pelos alunos em preparacao para
as aulas, de forma que mais tempo pode ser
dedicado a discussdes e seminarios. Para au-
xiliar nesses ajustes, foram feitas sessdes de
avaliacdo do curso com os alunos ao final de
cada semestre.

Pode-se observar a motivacao dos estu-
dantes, tanto na frequéncia as aulas como
nos resultados dos trabalhos praticos. Peda-
gogicamente, argumenta-se também que os
campos de atuacao de Design e Engenharia
de Computacao se sobrepdem, com pers-
pectivas distintas, em projetos de sistemas
e servigos. Consequentemente, a integracao
entre os alunos, em especial, aqueles proxi-
mos da conclusdo do curso, é benéfica para
sua formacao profissional. Cabe notar que,
por se tratar de disciplina optativa, a pro-
porcao de alunos dos cursos de Design e
Engenharia varia a cada oferecimento, pois
depende dos interesses dos alunos.
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O ensino da mecanizacao agricola envol-
ve disciplinas relacionadas aos conceitos
basicos de mecanica, da constituicao, re-
gulagem, selecdo, gestao e utilizacao das
maquinas agricolas. E realizado ao longo de
duas disciplinas oferecidas no terceiro ano
do curso de engenharia agrondmica. As dis-
ciplinas sao obrigatorias sendo que no pri-
meiro semestre se apresentam os aspectos
fundamentais de mecanica e aqueles vol-
tados ao estudo das fontes de poténcia, as
aulas sao teoricas e em sua ampla maioria
expositivas, somando 2 créditos. No segun-
do semestre sdo realizadas aulas tedricas e
praticas (2 + 2 créditos), voltadas ao estudo
das maquinas utilizadas nas operagdes agri-
colas. Considerando a importancia das dis-
ciplinas e que muitos discentes as tém den-
tre as mais desafiadoras do curso, os do-
centes responsaveis adotaram nos ultimos
anos algumas praticas voltadas a melhoria
da aprendizagem, como é o caso da avalia-
cao continua. Provas semanais sao aplica-
das para avaliar os conteudos da aula ante-
cedente e revisOes destas provas sao ofer-
tadas em momentos ao longo do semestre.
Além disso o uso de material didatico ilus-
trativo, como os mecanismos e as proprias
maquinas, sao incorporados nas aulas teé-
ricas e material para leitura vem sendo pre-
parado com a apresentacao de questoes e
sua resolucao pormenorizada. Apesar des-
tas atitudes o desempenho ndo pode ser
considerado adequado, visto que as médias
obtidas pelas turmas nao excedem em mui-
to aquela minima necessaria para aprova-
cao. O curso de engenharia agrondmica é
amplo, abrindo um leque de oportunidades
de atuacao, entretanto, nota-se um interes-

Anais do 2° Congresso de Graduagdo da Universidade de Sao Paulo 292
05 e 06 de julho de 2016 - Campus USP “Luiz de Queiroz” - Piracicaba/SP



