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Resumo: A interdisciplinaridade prevê a integração de diversos componentes 

curriculares, contextualizando saberes com objetivos comuns. No Instituto 

Federal Fluminense campus Itaperuna busca-se, por meio desse conceito, 

integrar ensino, pesquisa e extensão na prática pedagógica. Assim, na 

disciplina de Administração de Banco de Dados do curso superior de Sistemas 

de Informação foi desenvolvido um jogo didático para a área de botânica com o 

intuito de solucionar um problema de um projeto de extensão do campus. No 

desenvolvimento do jogo foi necessário aplicar conteúdos de diversas 

disciplinas. A disciplina de Engenharia de Software foi utilizada para coletar os 

requisitos com o cliente e registrar as regras de negócio, assim como projetar o 

banco de dados. Os conhecimentos relativos à programação também foram 

explorados, já que o objetivo final da prática era integrar o banco de dados a 

um sistema que pudesse ser utilizado pela instituição. Ao longo das aulas todo 

o conteúdo da disciplina ministrada foi explorado de forma aplicada ao 

problema proposto. As responsabilidades foram distribuídas entre os alunos de 

forma a valorizar seus perfis. Com isso, habilidades como trabalhar em equipe, 

ter visão de mercado, lidar com prazos e expectativas dos clientes foram 

aprimoradas. Os educandos puderam compartilhar seus saberes, discutir e 

propor soluções para problemas reais, assim como agir de forma protagonista 

na sala de aula. Como resultado foi obtido um jogo interativo, com interface 

adaptada ao público-alvo do projeto de extensão e que também poderá ser 

utilizado pelos demais docentes do campus e até de outras instituições de 

ensino. 
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