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Anche per l’a.s. 2023/24 l’Istituto A. Fantoni propone l’insegnamento opzionale di Informatica. 
L’insegnamento è rivolto agli studenti del secondo biennio e del quinto anno del Liceo scientifico 
ed intende potenziare e dare continuità a quanto fatto nel corso del primo biennio. 
L’insegnamento è aperto anche agli studenti del triennio degli altri indirizzi qualora fossero 
particolarmente interessati. 
L’adesione è volontaria.  
 
Obiettivi formativi 

• Sviluppare il pensiero computazionale attraverso la programmazione o coding, 
• Potenziare le competenze di problem solving, 
• Sviluppare l'attitudine al lavoro in gruppo, 
• Potenziare la capacità di gestione di un progetto. 

 

Programma 

Tema di quest’anno è la creazione di videogiochi utilizzando il motore grafico Unity e il 
linguaggio di programmazione C#. Le lezioni seguono il percorso proposto da Unity per 
l’acquisizione della certificazione Junior Programmer. 

 
Unit 0 Getting Started 

In this introductory Unit, you will be introduced to the 
course, then you will download and install the Unity 
software. 

 

Unit 1 Player Control 

In this Unit, you will program a car moving side-to-side on 
a floating road, trying to avoid (or hit) obstacles in the way. 
In addition to becoming familiar with the Unity editor and 
workflow, you will learn how to create new C# scripts and 
do some simple programming. By the end of the Unit, you 
will be able to call basic functions, then declare and tweak 
new variables to modify the results of those functions. 

 
Unit 2 Basic Gameplay 

In this Unit, you will program a top-down game with the 
objective of throwing food to hungry animals - who are 
stampeding towards you - before they can run past you. In 
order to do this, you will become much more familiar with 
some of the most important programming and Unity 
concepts, including if-then statements, random value 
generation, arrays, collision detection, prefabs, and 
instantiation. In completing this Unit, you will learn how to  
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program a basic game with the ability to launch projectiles 
and maneuver the player to keep the game alive. 

Unit 3 Sound and Effects 

In this Unit, you will program a fast-paced endless side-
scrolling runner game where the player needs to time 
jumps over oncoming obstacles to avoid crashing. In 
creating this prototype, you will learn how to add music 
and sound effects, completely transforming the 
experience of your projects. You will also learn how to 
create dynamic endless repeating backgrounds, which are 
critical for any side-scrolling games. Finally, you will learn 
to incorporate particle effects like splatters and explosions, 
which make your games so much more satisfying to play.   

 

Unit 4 Gameplay Mechanics 
In this Unit, you will program an arcade-style Sumo battle 
with the objective of knocking increasingly difficult waves 
of enemies off of a floating island, using power ups to 
help defeat them. In creating this prototype, you will learn 
how to implement new gameplay mechanics into your 
projects, which are new rules or systems that make the 
game more interesting to play. On one hand, you will 
learn to program a powerup, which give the player a 
temporary advantage. On the other hand, you will learn 
to program increasingly difficult enemy waves, which 
make survival more challenging for the player. A good 
balance of powerups and increasing difficulty make for a 
much more interesting gameplay experience. 

 

Unit 5 User Interface 
In this Unit, you will program a game to test the player’s 
reflexes, where the goal is to click and destroy objects 
randomly tossed in the air before they can fall off the 
screen. In creating this prototype, you will learn how to 
implement a User Interface - or UI - into your projects. 
You will add a title screen with a difficulty select menu 
that will control how challenging the gameplay is, you will 
add a score display that will track how many points the 
player has earned, and you will add a Game Over 
screen, which will allow the player to restart and try 
again. In learning these skills, you will be able to create a 
fully “playable” experience that the user can enjoy from 
start to finish without having to restart the application to 
try it again. 

 

Create your Game 

 

Le lezioni si terranno con cadenza settimanale a partire dal mese di Febbraio 2024. 

 

Ciascuna lezione prevede una spiegazione teorica sugli aspetti fondamentali relativi alla 
creazione di un videogioco con il motore grafico Unity, seguita da una esercitazione pratica 
relativa ai concetti proposti.    

  

 

Valutazione e credito scolastico 

Al termine del corso viene proposta la realizzazione di un videogioco. 
Il tema del videogioco viene scelto dai partecipanti. 



Il videogioco può essere sviluppato individualmente o in gruppo. 
 
La partecipazione al corso e la valutazione positiva del progetto finale concorrono alla 
valutazione finale di Matematica. La valutazione del progetto è equivalente ad una prova di tipo 
P nell’insegnamento di Matematica. 
 
Il progetto finale viene valutato dai referenti del corso e dall’insegnante di Matematica della 
classe dello studente. 
 
La partecipazione positiva al corso è inoltre valida ai fini dell’attribuzione del credito scolastico. 
 
 
Referenti 
prof. Ivan Frosio 

 

 

Iscrizione 

Per iscriversi al corso gli studenti possono contattare il docente di Matematica e Fisica della 
propria classe oppure direttamente il prof. Ivan Frosio. 


