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ESTRUTURA DA ATIVIDADE

O principal objetivo da atividade € que os alunos compreendam como os computadores processam e
exibem a cor. Eles vdo comegar por aprender alguns aspetos sobre a fisica da cor e, em seguida, como 0s
computadores a processam. Usardo este conhecimento para criar um jogo onde a cor desempenha um
papel relevante.

No final desta atividade, o aluno sera capaz de...

1. Entender o que é a cor, em termos fisicos
2. Entender como os computadores processam e exibem a cor
1. Usar cores nos jogos

INSTRUCOES

PASSO 1 - PREPARACAO

O formador deve ler previamente a folha de aprendizagem e seguir todas as instrucdes para se certificar
de que compreende plenamente 0s passos necessarios. Isto também permitird ao formador garantir que
todos os recursos estdo disponiveis e procurar recursos adicionais se 0s originais ndo estiverem

disponiveis.

1. https://en.wikipedia.org/wiki/Color

2. https://www.britannica.com/science/color

3. https://www.youtube.com/watch?v=x7tpOkfNIHE

PASSO 2 - APRESENTACAO

O formador apresenta o problema a classe e mostra os recursos necessarios. Os alunos séo desafiados a ler
as paginas web. O formador deve discutir isso com os alunos tomando cuidado para ndo converter o
exercicio numa apresentagao teorica sobre Fisica. Portanto, sugere-se que se concentre em videos como
os indicados.

PASSO 3 - COR DIGITAL

Quando os alunos compreenderem 0s aspetos mais importantes da cor, devem mover-se para 0S recursos
sobre a cor digital, como os computadores processam e exibem a cor.

° https://www.youtube.com/watch?v=15agFOQVBWU
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° https://www.colormatters.com/computer-color-matters

PASSO 4 - CODIFICAR O JOGO

O formador deve entéo pedir aos alunos que criem um jogo muito simples. No jogo disparamos bolas
com cores diferentes que vao saltar fora dos limites do ecrd de volta a area de jogo. Quando duas bolas da
mesma cor colidem s&o eliminadas, se tiverem cores diferentes, a sua cor mudara de acordo com uma
regra criada pelo aluno. O objetivo é destruir o nimero méximo de bolas em um determinado tempo. Os
aprendizes podem usar o desafio CANNON como ponto de partida.

PASSO 5 - DISCUSSAO

Cada grupo de alunos apresenta os resultados. A turma deve discutir como uma Gnica equipa 0s
resultados e a fisica subjacente.

PASSO 6 - AVALIACAO

O formador pode avaliar os alunos com base nos resultados alcangcados na etapa 4 e no envolvimento no
passo 5.
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