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PLANO DE DISCIPLINA 

DISCIPLINA: Informática Aplicada a Jogos Digitais SÉRIE: 2ª 

CURSO: Técnico em Informática Integrado ao Ensino Médio 

CARGA HORÁRIA SEMANAL: 3 CARGA HORÁRIA TOTAL: 100 h / 120 h/a 

  

EMENTA 

  
Conceitos Básicos de um jogo digital (história, características e terminologias). Jogos Digitais. Noções 
de Persistência de Dados. Jogos com Animações e Multimídia. 
  

OBJETIVOS 

  
Geral: 

● Projetar, desenvolver e testar jogos digitais. 
 
Específicos: 

● Apresentar a área de desenvolvimento de jogos digitais, história, terminologias, categorias, 
mercado, requisitos de um bom jogo digital; 

● Apresentar as áreas e os papéis dos profissionais envolvidos no desenvolvimento de um 
jogo, produção, arte, game design, level design, programação, som, trilha sonora e teste; 

● Compreender os principais tipos de plataforma de jogos; 
● Reconhecer motores que auxiliam o desenvolvimento de um jogo em plataforma; 
● Construir um jogo completo, com animações e efeitos multimídia, para uma plataforma. 
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