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Come si usa: ogni quadretto della griglia è un pixel. Ogni pixel ha una posizione indicata da due numeri: la colonna (numero in
basso, asse X) e la riga (numero a sinistra, asse Y). Per colorare il pixel in posizione (4, 3) cerca la colonna 4 e la riga 3. Usa matite
colorate e crea la tua Pixel Art! Annota le coordinate dei pixel colorati nella tabella qui sotto.

◾  La mia griglia — 20 × 20 pixel

✎ Le mie coordinate — annota i pixel che hai colorato

Pixel 1 — colore:
(______ , ______)

Pixel 2 — colore:
(______ , ______)

Pixel 3 — colore:
(______ , ______)

Pixel 4 — colore:
(______ , ______)

Pixel 5 — colore:
(______ , ______)

Pixel 6 — colore:
(______ , ______)

Pixel 7 — colore:
(______ , ______)

Pixel 8 — colore:
(______ , ______)

Pixel 9 — colore:
(______ , ______)

Pixel 10 — colore:
(______ , ______)

Pixel 11 — colore:
(______ , ______)

Pixel 12 — colore:
(______ , ______)
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→ Colonna (X) ↓ Riga (Y)
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◆ Pixel Art & Simmetria
Scheda 2 — Completa la metà mancante e segui l'algoritmo
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Attività A — Simmetria: la linea rossa al centro è l'asse di simmetria. La metà sinistra della farfalla è già colorata. Conta i quadretti e
colora la metà destra in modo che sia identica ma specchiata. Ogni pixel di sinistra ha un pixel gemello alla stessa distanza
dall'asse, sulla destra.

◆ Attività A — Completa la farfalla (simmetria assiale)

Colori usati: ■ Rosso   ■ Blu   ■ Verde   ■ Giallo   ■ Viola

Attività B — Segui l'algoritmo: usa la griglia libera sul retro (Scheda 1) e colora i pixel indicati qui sotto. Ogni riga è un'istruzione: la
coppia di numeri indica (colonna, riga) e il colore da usare. Alla fine scoprirai un'immagine!

▶ Algoritmo — costruisci un razzo!

(10,2) → ■ rosso (9,3) → ■ rosso (10,3) → ■ rosso

(11,3) → ■ rosso (9,4) → ■ blu (10,4) → ■ grigio

(11,4) → ■ blu (9,5) → ■ blu (10,5) → ■ grigio

(11,5) → ■ blu (9,6) → ■ blu (10,6) → ■ giallo

(11,6) → ■ blu (9,7) → ■ blu (10,7) → ■ grigio

(11,7) → ■ blu (8,8) → ■ rosso (9,8) → ■ blu

(10,8) → ■ grigio (11,8) → ■ blu (12,8) → ■ rosso

(9,9) → ■ verde (10,9) → ■ verde (11,9) → ■ verde

📚  Note per il Maestro/la Maestra: l'algoritmo del razzo produce un'immagine riconoscibile anche se i colori vengono cambiati — sfida i bambini a
usare colori diversi e confrontare i risultati. Per la simmetria, i bambini con difficoltà possono usare righino per contare i quadretti dall'asse. Livello
avanzato: chiedi di scrivere l'algoritmo di un'immagine inventata da loro.

ASSE


