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Scuole superiori Liceo Scientifico -  Game Development “G.B. Grassi” 
Approccio attuale alle software house

Una formazione focalizzata
alla game industry moderna

daniela colombo

 L’avvio dell’anno scola-
stico inaugura a tutti gli effetti il 
triennio per il Liceo Scientifico 
- Scienze Applicate - Game Deve-
lopment “G.B. Grassi” del Casna-
ti, portando a tre annualità com-
plessivamente attive. Anche le 
ragazze e i ragazzi di questa nuo-
va classe prima si sono mostrati 
fin da subito molto inquadrati al-
l’interno del contesto sia didatti-
co che professionale, consapevoli 
che parallelamente all’accatti-
vante novità delle tematiche di 
indirizzo, è presente con marcata 
preponderanza l’impianto mini-
steriale del Liceo Scientifico. 

La Game Industry

Il nuovo partner di questo per-
corso è NABA, Nuova Accademia 
di Belle Arti, che grazie all’Area 
Media Design and New Techno-
logies, inaugurata nel 2019, si po-
ne l’obiettivo di aprire un dialogo 
tra gli studenti e i professionisti 
degli ambiti di regia, sceneggia-
tura, direzione della fotografia, 
teoria delle arti e dei media, game 
design e game development, ani-
mazione e modellazione 2D e 3D, 
character design, montaggio e 
sound design, VFX, creative te-
chnologies, interaction, UX desi-
gn, digital and live performance. 
Durante il primo biennio, dedi-
cato all’apprendimento degli 
strumenti di programmazione 
propedeutici alle ore laborato-

riali di sviluppo, erogherà semi-
nari orientati al mondo della Ga-
me Industry e alla vita professio-
nale dello sviluppatore. 

I docenti di NABA entreranno 
a far parte a tutti gli effetti del 
corpo docente a partire dal se-
condo biennio, per erogare le ore 
dedicate all’editor di sviluppo 
scelto: Unity 3D. Il programma 
d’indirizzo dei cinque anni af-
fronterà in modo approfondito 
il mondo del coding e i principi 
base che consentono agli studen-
ti di espandere le proprie cono-
scenze anche nel mondo della 

programmazione ad oggetti. Ac-
quisendo quindi le competenze 
del pensiero computazionale, 
volte al problem solving sulla ba-
se di scenari reali e quindi dal 
punto di vista operativo-proget-
tuale, gli studenti si confronte-
ranno con i concetti di robotica, 
apprendendo attraverso i labora-
tori ad interfacciarsi con prototi-
pi di automazione, vicini ai più 
complessi modelli di AI. Il corso 
coniugherà all’imprescindibile 
teoria una marcata porzione alla 
pratica, si realizzeranno progetti 
di gruppo, replicando il vero pro-Marco Bonfieni, coordinatore

confronta, si lavora insieme e 
ognuno porta il proprio modo di 
vedere le cose.

 Al Casnati sto imparando co-
se che mi interessano davvero, 
sto scoprendo nuovi strumenti e 
iniziando a costruire una base 
solida per il mio futuro. Game 
Dev è un indirizzo che può apri-
re molte strade, anche per chi ha 
interessi scientifici e vuole 
esplorare il mondo della tecno-
logia con curiosità e concretez-
za». Chi pensa al solo videogio-
co, quindi, si sbaglia: questo in-
dirizzo richiede grande impe-
gno e offre delle competenze 
spendibili poi in vari ambiti, an-
che se  la passione per l’informa-
tica e il mondo dei videogiochi 
non può mancare. D. Col.

sto sto iniziando a pensare al 
mio futuro universitario: mi pia-
cerebbe studiare bioinformati-
ca, un ambito che unisce proprio 
questi due mondi e permette di 
analizzare dati biologici attra-
verso strumenti digitali».

 Le idee, quindi, sembrano già 
essere chiare nonostante la gio-
vane età. 

«Il percorso di Game Dev è 
molto più ampio di quanto sem-
bri – aggiunge Lavinia -. Non si 
tratta solo di videogiochi ma di 
logica, progettazione, problem 
solving e lavoro di squadra. Ogni 
progetto è un’occasione per im-
parare qualcosa di nuovo e per 
mettere in pratica quello che si 
studia. In classe l’ambiente è 
tranquillo e collaborativo. Ci si 

levo imparare a programmare, a 
capire come funzionano i sof-
tware e a costruire sistemi che 
rispondono a input e generano 
risultati concreti. Mi affascina il 
processo che parte da un’idea e, 
attraverso il codice, prende for-
ma e diventa qualcosa di reale. 
Le materie che preferisco sono 
informatica e biologia. Mi ap-
passionano per motivi diversi, 
ma trovo interessante il modo in 
cui possono collegarsi. Per que-

ta difficile, per lei, che aveva ben 
chiari i propri interessi e ora che 
è nel pieno del percorso, si ritie-
ne più che soddisfatta.

 «I videogiochi mi sono sem-
pre piaciuti e li considero un 
passatempo creativo – racconta 
la studentessa -. Mi incuriosi-
scono per il modo in cui unisco-
no grafica, logica e interazione. 
La scelta dell’indirizzo Game 
Dev è nata soprattutto dal mio 
interesse per l’informatica. Vo-

La studentessa

 Non la creazione di un 
“semplice” videogioco ma tanta 
logica, progettazione, problem 
solving e lavoro di squadra, af-
frontati con grande passione per 
l’informatica. Lavinia Isola ha 
16 anni e frequenta la classe ter-
za del Liceo Scientifico Scienze 
Applicate – indirizzo Game De-
velopment al Casnati: la scelta 
della scuola superiore non è sta-

Logica e problem solving
«Imparo a programmare»

Lavinia Isola 

S
ulla base del Liceo 
Scientifico ministeria-
le, questo percorso of-
fre la possibilità di ap-
profondire i concetti 

base della programmazione, 
partendo non più da linguaggi 
ormai caduti in disuso, bensì da 

quelli utilizzati nella game in-
dustry odierna. Questi stru-
menti vengono quindi ripropo-
sti con un approccio attuale e 
capace di affiancare alla teoria 
propedeutica una parte pro-
gettuale pratica molto vicina a 
quello che accade nelle softwa-

re house e che quindi potrà poi 
essere direttamente impiegata 
negli ambienti di sviluppo real-
mente utilizzati per la creazio-
ne di videogame. L’istituto pro-
pone un forte taglio verso i 
nuovi strumenti e le nuove tec-
nologie realmente utilizzate.

Prestigiosa partnership con NABA, Nuova Accademia di Belle Arti 
dal secondo biennio del liceo. Focus sulle competenze trasversali

saperi scientifici
e videogiochi 5.0
a scuola di futuro

cesso di sviluppo di uno studio 
professionale. La trasversalità 
delle conoscenze e delle compe-
tenze di programmazione che 
verranno acquisite lungo il per-
corso di studi nell’ambito dell’in-
formatica non limiterà lo studen-
te ad un’unica possibilità post-di-
ploma: la natura stessa del liceo, 
unitamente alle competenze ac-
quisite apriranno quasi natural-
mente le porte a percorsi univer-
sitari rivolti al mondo delle nuove 
tecnologie computer based. 

Competenze linguistiche

Esaminando l’offerta proposta 
dagli atenei, tra i vari percorsi 
spiccano certamente come pro-
secuzione naturale del percorso 
svolto la Laurea in Informatica 

triennale, la Laurea in In-
gegneria Informatica, 

unitamente ai rela-
tivi percorsi di 
Laurea di Se-

condo Livello 
(Magistrale e 

Specialistica). Per 
dare ufficialità e 

sostanza a tutto 
quello che gli studenti 

apprenderanno nei cinque anni 
previsti, verranno proposte di-
verse opportunità di certificazio-
ne e riconoscimento. Già a com-
pimento del primo biennio, gli 
studenti potranno ottenere la 
certificazione Cambridge IGC-
SE-ICT (0417). 
La collaborazione con l’editore 
Sanoma-Pearson apre le porte al 
Patentino della Robotica, patro-
cinato da FANUC. Il liceo mira 
quindi a diventare un punto di ri-
ferimento per tutte le ragazze e 
tutti i ragazzi che vogliono acqui-
sire competenze per le professio-
ni del futuro, processo ottimizza-
to e reso fattibile grazie alla colla-
borazione diretta e curricolare 
con i docenti di NABA. 
L’approccio fortemente labora-
toriale e progettuale, la possibili-
tà di approfondire uno strumen-
to di programmazione capace di 
realizzare prodotti anche vendi-
bili sul mercato videoludico, 
nonché avere la possibilità di co-
noscere come lavora un vero te-
am di sviluppo del settore, porte-
rà gli studenti a confrontarsi con 
esperienze tipicamente affronta-
te negli scenari post-diploma, già 
durante i cinque anni delle supe-
riori.
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Un evento di orientamento dal sito web del centro casnati

I PARTNERDI TESS

Top università

Sperimentare
e innovare:
l’impronta
di NABA
 Fondata nel 1980, NABA, Nuova 

Accademia di Belle Arti è la più 

grande Accademia di Belle Arti in 

Italia, riconosciuta dal sistema 

AFAM del MUR. Nata con l’obietti-

vo di sfidare il sistema di accade-

mie tradizionale, NABA mette da 

sempre al primo posto l’attenzio-

ne alla sperimentazione e all’in-

novazione, improntando la pro-

pria offerta didattica tanto al 

pensiero critico teorico, quanto 

agli strumenti tecnici d’avanguar-

dia richiesti dalle grandi industrie 

creative. Nel 2025, per il quinto 

anno consecutivo, NABA è la 

migliore Accademia di Belle Arti 

italiana e nella Top 100 delle 

migliori università del mondo per 

il settore Art &amp; Design da 

parte del QS World University 

Rankings® by Subject. Nelle sue 

sedi di Milano, Roma e prossima-

mente Londra, NABA offre per-

corsi formativi nelle Aree Com-

munication and Graphic Design, 

Design, Fashion Design, Media 

Design and New Technologies, Set 

Design e Visual Arts che rilasciano 

titoli di studio equipollenti a 

quelli universitari. In particolare, 

il Triennio in Creative Technolo-

gies — partner del percorso di 

Liceo Scientifico improntato al 

Game Development del Centro 

Studi Casnati — indaga il mondo 

della CGI e punta a formare figure 

professionali negli ambiti Game, 

VFX e 3D, abbinando alla prepara-

zione tecnica anche una compren-

sione estesa del panorama del-

l’Arte e dei media digitali odierni, 

per formare non solo lavoratori e 

lavoratrici con le competenze 

necessarie per il mondo del lavo-

ro, ma anche menti capaci di 

plasmare quelle competenze e le 

tecnologie attuali e future a 

supporto della propria libera 

creatività. Il percorso specialisti-

co di Game Development ideato 

da NABA per il Centro Studi Ca-

snati mette al servizio di studen-

tesse e studenti i propri docenti 

esperti, nonché professionisti del 

settore videoludico.  D. Col.


