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Un nuovo Liceo dal prossimo anno

Didattica innovativa

La creativita ai tempi del digitale
Qui si impara a programmare

Tra le parole chiave del nuovo
indirizzo del Gruppo Casnati c’'é
la parola “coding”. Di che cosasi
tratta? Letteralmente significa
programmare. Ovvero, scrivere
o compilare lerighe di codice
contenenti istruzioni da fornirea

un computer o a un qualsiasi
oggetto programmabile, dal
tablet allo smartphone ai video
giochi. Negli ultimi anni il coding
@ stato introdotto anche alivello
di scuole elementari, come
strumento di creativita. Nel

Liceo Scientifico con indirizzo in
Game Development ci sono
percorsi suggestivi in tal senso,
quali I'informatica, la robotica, il
game design, il 3D. Automazione
e intelligenza artificiale, sempre
piu vicini al mondo della scuola.

L'INTERVISTA MARCO BONFIENL. || mondo della robotica entra in classe  teoria propedeutica una parte
Le scienze, la matematica, il coding applicato al settore dei videogiochi
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erl’annoscolastico 2022
/ 2023, al Centro Studi
Casnati si presenta una
grande novita: il Liceo
Scientifico - Scienze Applicate
con Potenziamento Game Deve-
lopment.
Elascuolagiustaper chiamail
settore deivideogame, nonsolo
dal punto di vista ludico di ga-
mer, main particolare per tutti
iragazzieleragazze chedeside-
rano approfondire questo setto-
re, imparando ad utilizzare gli
strumenti di progettazione e svi-
luppo attualmente utilizzati dai
maggiori brand dell’industria
delvideogioco,un’industriadi-
mostratasi capace di generare
un mercato che continua tut-
t'oraad espandersinonostante
le sue dimensioni siano gia supe-
rioriaquelledimusicaecinema.
Questo percorso abbracciaifon-
damenti di coding e program-
mazione, principie conoscenze
trasversaliche sposano appieno
il mondo dell’automazione.
Il panorama formativo offerto
siapre cosial mondo dellarobo-
tica, grazie alla collaborazione
di Pearson e Comau attraverso
un percorso di certificazione.
L’'importanzadiquesto aspetto
¢ testimoniata dalla presenza
sempre piu incisiva di questa
nuova tecnologia nella grande
industriaebase fondante perlo
sviluppo di intelligenze artifi-
ciali.
COMAU operanel settore del-

l'automazione industriale e della
roboticaalivelloglobale. Il con-
sorzio COMAU ¢leaderdel set-
tore ed opera oggi in 14 diversi
paesi nel mondo.

Nasce a Torino nella seconda
metadeglianni ‘60 e dopo pochi
anni approda negli Stati Uniti,
dovel’espansione deiprogettie
delle tecnologie sviluppate li
portera agli inizi degli anni ‘90
adessereunadelle aziendediri-
ferimento di questo settore,
espandendosipoi anche al setto-
re Aerospaziale.

L’interesse di COMAU per il
mondo scuola & testimoniato
dallenumeroseiniziative volte

Particolare di un seminario di ideazione e svilupp

Il professor Marco Bonfieni
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a fornire corsi di formazione e
seminari progettuali agli stu-
denti e alle studentesse delle
scuole superiori, iniziativain cui
il Casnati ha deciso di parteci-
parvicon questo nuovo percor-
so.

Sullabase del Liceo Scientifico
ministeriale, questo percorso
offrelapossibilita diapprofon-
dire i concetti base della pro-
grammazione, partendo non pit
dalinguaggi ormaicadutiindi-
suso, bensi da quelli utilizzati
nella game industry odierna.
Questi strumenti vengono quin-
di riproposti con un approccio
attuale e capacediaffiancarealla

progettuale praticamoltovicina
aquelloche accade nelle softwa-
re house e che quindi potra poi
esseredirettamenteimpiegata
negliambientidisvilupporeal-
mente utilizzati perlacreazione
di videogame.
Ilprogrammaaffronterain mo-
do approfondito il mondo del
coding ed i principi base che
consentono agli studenti di
espanderele proprie conoscen-
ze anche nel mondo della pro-
grammazione ad oggetti. Acqui-
sendo quindile competenze del
pensierocomputazionale,volte
alproblemsolvingsullabase di
scenarirealie quindidal punto
di vista operativo-progettuale,
gli studenti si confronteranno
con i concetti di robotica, ap-
prendendo attraversoilabora-
toriadinterfacciarsiconproto-
tipidiautomazione, vicini ai pitt
complessi modelli di IA.
L’istituto vuole caratterizzarsi
edistinguersidall'offertaforma-
tivapresentenellascuolasecon-
daria di secondo grado propo-

. nendo un forte taglio verso i

~nuovi strumentiele nuo-
vetecnologiereal-
mente utilizzate
- nelmondodella-
voropresente efu-
[turo,questoattra-
VErso un percorso
dal forte taglio sul
Game Development,
"~ che accompagnera gli
— studentidalI° bienniofino
alquinto anno. Siintende forni-
re loro le nozioni che sono alla
basedello sviluppodivideogio-
chi, che siano giochi mobile,
console o PCeglistrumenti tec-
niciperlarealizzazione di pro-
totipi di videogiochi, partendo
dall’architettura fino al perfe-
zionamento dell’esperienza di
gioco.
Glistudentiimparerannoiprin-
cipidellateoriadel divertimen-
to,leregole del gamedesign e ac-
quisirannoillinguaggio tecnico
permetterein praticale proprie
idee in un prototipo realizzato
con il game engine Unity 3D.
Il corso sara sviluppato in mo-
duli e attraverso ’'acquisizione
diabilitatecniche, unite allo svi-
luppo del problem solving, af-
frontando con pensiero critico
e creativitale sfide di progetta-
zione che si presenteranno.
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Gli insegnamenti

Un profilo

di specialisti
in intelligenza
artificiale

Qualiprospettive apreil futuro
indirizzo scolastico? Sul sitodel
Gruppo Casnati silegge: «Sulla
basedel Liceo Scientifico ministe-
riale, questo percorso offre la
possibilita di approfondireicon-
cettibase dellaprogrammazione,
partendo nonpiUdalinguaggi
ormai cadutiindisuso, bensida
quelli utilizzati nella gameindu-
stry odierna. Questi strumenti
vengono quindi riproposti conun
approccio attuale e capacedi
affiancareallateoria propedeutica
unaparte progettuale pratica
moltovicinaaquellocheaccade
nelle software house e che quindi
potrapoiessere direttamente
impiegata negliambienti disvilup-
porealmente utilizzatiperla
creazione divideogame.
Ilprogramma affronterain modo
approfondito ilmondo del coding
ed iprincipibase che consentono
agli studenti di espandere le pro-
prie conoscenze anche nel mondo
della programmazione ad oggetti.
Acquisendo quindi le competenze
del pensiero computazionale,
volte al problem solving sullabase
di scenarireali e quindi dal punto di
vista operativo-progettuale, gli
studenti si confronterannoconi
concettidirobotica, apprendendo
attraversoilaboratoriad interfac-
ciarsi con prototipi di automazio-
ne, vicini ai piu complessi modelli
dilA.L'istituto vuole caratterizzar-
siedistinguersi dall'offertaforma-
tiva presente nellascuolaseconda-
riadisecondo grado proponendo
un forte taglio versoinuovi stru-
menti e le nuove tecnologie real-
mente utilizzate nel mondo del
lavoro presente e futuro».Ma, in
concreto, quante oredilezioni ci
saranno e per qualidiscipline? Dal
sitoapprendiamo cheLinguae
letteraturaitalianaavra4ore;
inglese: 3 ore; storia e geografia: 3
ore: matematica: 4 ore; informati-
caegamedevelopment (I'insegna-
mento piU specifico per I'indirizzo):
6 ore; fisica: 2 ore; scienze naturali:
3ore;scienze motorie o sportive: 2
ore; religione cattolicao attivita
alternative: 1ora. (www.centroca-
snati.it)

Top digital entertainment

Collaborazione che da futuro

Teoriaepratica
Forteinterazionedidattica
conlaDigitalbros
lasedemilanese
dellamultinazionale DBGA

Gli studenti saranno
capaci di redigere un documen-
todidesign,apartiredall’ideafi-
noallatrasposizionediquestain
un prototipo perfettamente

funzionante. Il corso coniughe-
ra teoria e pratica, si realizze-
ranno progetti di gruppo, repli-
cando il vero processo di svilup-
po di uno studio professionale.
Questo iter aiutera gli studenti
ad affinare le proprie capacita,
permettendo loro di misurare i
propri progressi passo dopo
passo grazie alla collaborazione
stretta con Digital Bros Game
Academy, una delle migliori ac-

cademie divideogiochi presenti
sul territorio, con sede aMilano.
DBGA ha come obiettivo quello
di fornire competenze e forma-
re figure professionali peril set-
toredeivideogiochi,infortecre-
scita.

Nasce dal gruppo Digital
Bros, multinazionale del Digital
Entertainment con 11 sedi nel
mondo che, da oltre 30, anni
opera nell’ambito dello svilup-

po, della produzione e della di-
stribuzione divideogiochi. Digi-
tal Bros, attraverso il proprio
brand 505 Games, pubblica vi-
deogiochi su tutte le piattafor-
me Console, PC, Mobile e Strea-
ming.

Tra i videogiochi di maggior
successo troviamo il pluripre-
miato titolo del maestro Hideo
Kojima Death Stranding (Pre-
mio Steam 2020 gameplay pit
innovativo, Game Awards 2019
winner Best Game Direction,
Best Performance, Excellence
in Musical Score, DICE awards
Outstanding Technical Achie-
vement, Bafta Games Nominee
PerformanceinaLeadingRole).

Questo istituto mira quindi a
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GAMEACADEMY

Il logo dell’'accademia per creare videogiochi

diventare un punto di riferi-
mento pertutteleragazze e tutti
iragazziche puntanoadacquisi-
re competenze per le professio-
ni del futuro, processo ottimiz-
zato e reso fattibile grazie alla
collaborazione diretta e curri-
colare con i docenti di DBGA,
mostrandosi come unadelle na-
turali prosecuzionidel percorso
formativo una volta conseguito
il diploma di maturita.
L’approcciofortementelabo-

ratoriale e progettuale del nuo-
vo indirizzo, 1a possibilita di ap-
profondire uno strumento ca-
pace di realizzare prodotti ven-
dibili sul mercato videoludico,
nonchéaverelapossibilitadico-
noscere come lavora un vero te-
amdisviluppodelsettore porte-
raglistudentiaconfrontarsicon
esperienze tipicamente affron-
tate negli scenari post-diploma
gia durante i cinque anni delle
superiori.M. Bon.



