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INTRODUCTION

This volume copiles the scientific contributions submited and accepted for presentation at the XVII
International Conference on Graphic Expression Applied to Building — APEGA 2025, which will be
held on October 2nd, 3rd, and 4th in the city of Cartagena. The event is organized by the Escuela
Técnica Superior de Arquitectura y Edificacién de la Universidad Politécnica de Cartagena.

The Asociacidon de Profesores de Expresién Grafica Arquitecténica (APEGA) Conference is a biennial
international meeting that brings together professionals, educators, and researchers engaged in
the field of Graphic Expression Applied to Building. It has become a consolidated academic forum
for the exchange of experiences and knowledge, with the aim of fostering, promoting, guiding,
developing, and disseminating teaching and research in Graphic Expression, particularly within
university degrees related to Building Engineering.

The theme chosen for this edition, GRAPHIC THINKING, proposes a conceptual framework based
on the idea that drawing, as a final product, is not merely an end in itself, but rather a fundamental
tool for the in-depth analysis and production of what is represented. In this sense, graphic thinking
implies a sequence that moves from conceptual synthesis to the representation of reality, reflecting
both the spirit of the conference theme and the structure of this publication.

The continuity of scientific publications resulting from APEGA conferences over more than three
decades demonstrates the academic community’s sustained commitment to quality and
international relevance in research on Graphic Expression.

Accordingly, this volume presents not only the results of the scientific evaluation process carried
out by the academic committee, but also a representative overview of the current state of research
and teaching in the field of Graphic Expression Applied to Building.

Editors
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PRESENTACION

Con esta publicacion se culmina el trabajo desarrollado en el XVII Congreso Internacional de
Expresién Gréfica Aplicada a la Edificacién — APEGA 2025, celebrado los dias 2, 3 y 4 de octubre
en la ciudad de Cartagena, bajo la organizacién de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura y
Edificacion de la Universidad Politécnica de Cartagena.

El Congreso de la Asocicacidn de Profesores de Expresién Grafica en la Edificacién (APEGA)
constituye una cita bienal de referencia internacional que reldne a profesionales, docentes e
investigadores vinculados con la Expresién Grafica Aplicada a la Edificacion. Este encuentro
académico se consolida como un espacio de intercambio de experiencias y conocimientos, con el
objetivo de fomentar, potenciar, orientar, desarrollar y promover la ensefianza, la difusion y la
investigacion en el ambito de la Expresién Grafica, especialmente en Las titulaciones universitarias
vinculas a la Edificacién.

La presente edicién ha adoptado como lema PENSAMIENTO GRAFICO, este enfoque parte de la
premisa de que el dibujo, como producto final, no constituye Unicamente un fin en si mismo, sino
que se erige como un vehiculo esencial para el andlisis profundo y la produccidn de lo representado.
En este sentido, el pensamiento grafico implica una secuencia que va desde la sintesis conceptual
hasta la representacién de la realidad, reflejando asi la esencia del lema del congreso y la
estructura de esta publicacion.

La continuidad de las publicaciones cientificas derivadas de los congresos APEGA, a lo largo de
mas de tres décadas, evidencia el compromiso sostenido de la comunidad académica con la calidad
y la proyeccién internacional de la investigacidn en Expresién Gréfica.

Por ello, esta obra recoge no solo el resultado del proceso de evaluacidon cientifica llevado a cabo
por el comité académico, sino también una muestra representativa del estado actual de la
investigacion y la docencia en el &mbito de la Expresidn Grafica Aplicada a la Edificacion.

Las Editoras
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Abstract

The contribution describes a didactic expedient developed for students on the Design course
aimed at understanding the method of representing orthogonal projections through the
development of a game. The study of projection processes that allow objects located in space to
be represented on a plane represents a difficulty for students approaching the subject for the
first time. To this end, the design of an educational game can facilitate understanding of the
method of representation. By pictographing the orthogonal views of selected design objects
within a category (e.g. chairs by recognised authors), students are stimulated to develop several
skills. Firstly, in the ability to decompose real complexity into elementary geometric forms that
allow the object to be recognisable in its primitive features. Secondly, the design of a game and
its rules with the intended user group, i.e. children, in mind, allows students to focus on the key
elements of the representation process and memorise them in a simple but clear manner,
facilitating comprehension. In this way, the technique of designing a playful exercise for the
study of geometric processes of representation can be a valid and original support for teaching
them.

Keywords: pictograms, educational games, representation systems, geometry of shapes.

https://doi.org/10.31428/10317/18960 229


https://doi.org/

XVII CONGRESO INTERNACIONAL
Expresién Grafica Aplicada a la Edificacion

!I! APEGA CARTAGENA 2025
; OCTUBRE
PENSAMIENTO GRAFICO 02103104

IL VALORE DEL GIOCO NEI PROCESSI DIDATTICI E
NELL'ACQUISIZIONE DI COMPETENZE RELATIVE ALLA
RAPPRESENTAZIONE DEGLI ARTEFATTI GRAFICI

Valeria Cera. Universita degli Studi di Napoli Federico II
OHYPERLINK "mailto:valeria.cera@unina.it"Ovaleria.cera@unina.itl]
Via Forno Vecchio, 36, 80134, Napoli (NA).

Ornella Formati. Accademia di Belle Arti di Reggio Calabria
OHYPERLINK "mailto:o.formati@abarc.it"0o.formati@abarc.itl
Via XXV Luglio, 10, 89121 Reggio Calabria (RC).

Riepilogo

Il contributo illustra un espediente didattico predisposto per gli studenti del corso di Design
finalizzato alla comprensione del metodo di rappresentazione delle proiezioni ortogonali
attraverso lo sviluppo di un gioco. Lo studio dei processi di proiezione che consentono di
rappresentare su un piano oggetti che si sviluppano nello spazio rappresenta una difficolta per
gli studenti che si approcciano per la prima volta al tema. A tal scopo, il ricorso alla
progettazione di un gioco didattico pud facilitare la comprensione del metodo di
rappresentazione. Attraverso la riduzione a pittogrammi delle viste ortogonali di alcuni oggetti di
design selezionati all'interno di una categoria (ad esempio, sedie di autori riconosciuti), gli
studenti sono stimolati nello sviluppo di pil capacita. In primo luogo, nella facolta di
scomposizione della complessita reale in forme geometriche elementari che consentono la
riconoscibilita dell'oggetto nei suoi tratti primitivi. In secondo luogo, la progettazione di un gioco
e delle sue regole pensando alla fascia di utenti cui & destinato, ovvero bambini, permette agli
studenti di focalizzare gli elementi chiave del processo di rappresentazione e di memorizzarli in
maniera semplice ma chiara facilitandone la comprensione. In tal modo, la tecnica di ideazione di
un esercizio ludico per lo studio dei processi geometrici di rappresentazione, pud costituire un
valido ed originale supporto per la didattica degli stessi.

Parole chiave: pittogrammi, gioco didattico, sistemi di rappresentazione, geometria delle forme.
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1. Introduzione

L'architetto designer rappresenta una figura professionale altamente complessa, in cui saperi
umanistici e conoscenze scientifiche si fondono. La costruzione del sapere di un architetto
designer necessita, infatti, di una serie di competenze tecniche, analitiche e creative che devono
essere armonizzate in un percorso formativo equilibrato. Alla base vi € una solida padronanza dei
linguaggi della rappresentazione, colti nel loro essere non solo strumenti grafici, ma importanti
codici cognitivi attraverso cui comprendere, analizzare e generare o spazio circostante.

In questo contesto, il disegno tecnico e specificatamente il metodo di rappresentazione delle
proiezioni ortogonali, costituiscono un cardine insostituibile nel campo dell'architettura. Esse sono
strumenti fondamentali per descrivere l'organizzazione dello spazio, la relazione tra i volumi, la
distribuzione funzionale e i dettagli costruttivi Come anticipato, una osservazione importante
riguarda la consapevolezza che queste rappresentazioni non sono semplici restituzioni grafiche,
ma veri e propri atti cognitivi, attraverso cui si costruisce e si verifica il pensiero progettuale.
Imparare a leggere, interpretare e disegnare proiezioni ortogonali significa acquisire una
competenza essenziale per la comunicazione del progetto, che permette di tradurre lintuizione
spaziale in un sistema codificato, esatto e riproducibile. Il disegno tecnico delle proiezioni
ortogonali offre, infatti, un metodo per rappresentare oggetti tridimensionali su un piano
bidimensionale che e oggettivo, rigoroso e soprattutto universalmente condiviso. In aggiunta, il
potere poietico della rappresentazione ortogonale si esplicita, come & noto, tanto in riferimento
alla genesi formale di una nuova idea progettuale quanto alla analisi critica di architetture
costruite. Di queste, il disegno ortogonale veicola la comprensione dei rapporti relazionali e
spaziali, esplicitando le complesse connessioni tra forma e misura.

Il processo di apprendimento delle proiezioni ortogonali, tuttavia, presenta spesso delle difficolta
in quanto, nella transizione dal pensiero intuitivo a quello analitico, gli studenti faticano a gestire
la complessita della visione tridimensionale ridotta in forma bidimensionale. L'assimilazione delle
regole di proiezione del metodo di Monge e, di fatti, un processo che richiede la comprensione e
l'acquisizione di una logica rappresentativa non immediatamente intuitiva per tutti i discenti. La
necessita di tradurre la spazialita della realta architettonica in forme piane astratte comporta uno
sforzo cognitivo significativo, che va supportato da metodologie didattiche efficaci e inclusive.

Proprio per far fronte a codeste criticita, un interesse crescente si sta sempre piu affermando
verso metodologie didattiche innovative, che combinano la trasmissione dei contenuti secondo
metodi tradizionali, con limpiego di strumenti e strategie interattive, di tipo ludico e fortemente
manipolative. In questo scenario, lintroduzione di veri e propri giochi didattici - sia come
progettazione degli stessi che di loro successiva adozione nei percorsi formativi dedicati al
disegno tecnico - rappresenta un programma altamente efficace per stimolare lapprendimento
attivo, supportare la comprensione dei concetti geometrici in maniera facilitata e sviluppare
competenze di tipo spaziale.

2. Stato dell'arte: dal valore fondativo delle proiezioni ortogonali allimpiego di dispositivi
ludici per la didattica

La codificazione delle proiezioni ortogonali ha segnato una profonda trasformazione nella
costruzione del sapere tecnico-scientifico. Con il proprio trattato del 1798, Gaspard Monge ha
segnato un passaggio fondamentale nell'approccio allo studio dello spazio e della sua
rappresentazione (Monge, 1798). La formalizzazione della geometria descrittiva, quale disciplina
che consente di rappresentare gli oggetti tridimensionali attraverso proiezioni su piani ortogonali,
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ha influenzato la formazione di ingegneri e architetti del Rinascimento e l'opera del matematico
francese divenne il testo fondamentale alla base dell'insegnamento dellEcole Polytechnique, dove
lo stesso insegnava. La rappresentazione ortogonale assunse cosi non solo un valore pratico, ma
anche un valore epistemologico: € lo strumento attraverso cui si pensa lo spazio prima ancora
che si costruisca.

Tra il XIX e il XX secolo, linfluenza delle proiezioni ortogonali nella didattica dell'architettura si
consolidd progressivamente nelle principali scuole europee. In Francia, la tradizione delle Belle
Arti enfatizzava il disegno come strumento accademico di precisione e controllo, privilegiando la
padronanza della rappresentazione bidimensionale rispetto a forme pil espressive ed artistiche,
quali il disegno pittorico figurativo. Nel periodo immediatamente post-bellico, in Germania il
Bauhaus introdusse un approccio pit sperimentale in cui, pur mantenendo una base solida nelle
convenzioni della proiezione ortogonale come fondamento della formazione visiva, furono
integrati al disegno tecnico una serie di esercizi di composizione spaziale, modellazione e
rappresentazione plastica (Wingler, 1987).

La chiarezza rappresentativa delle proiezioni ortogonali & posta al centro della formazione
dellarchitetto anche nella Scuola di Chicago (Frampton, 1982). Il rigore e il potere
rappresentativo del metodo di Monge continuano ad essere considerati fondamentali per la
comprensione e per la descrizione dell'architettura moderna, una architettura razionale e
funzionale. Lo stesso Le Corbusier, nelle su opere, imposta i propri progetti attraverso una serie
di disegni tecnici sintetici, in cui la planimetria e la sezione diventano strumenti di controllo
ideologico oltre che tecnico (Le Corbusier, 1923).

Con la formulazione del principio dell"apprendere attraverso il fare" - learning by doing -, ad
opera di John Dewey nei primi decenni del Novecento in ambito pedagogico (Dewey, 1938), si ¢ a
poco a poco affermata nellambito dell'educazione contemporanea, la presa di consapevolezza
che il fare risulti piu efficace rispetto alla sola trasmissione teorica dei contenuti. La traduzione
concreta del principio del learning by doing & stata, pertanto, 'adozione di metodologie attive, tra
cui l'impiego di giochi didattici.

L'inserimento del gioco nella didattica del disegno tecnico assolve a molteplici funzioni: (i)
stimola la motivazione intrinseca dello studente, trasformando l'apprendimento in un'esperienza
positiva, non noiosa ma coinvolgente; (ii) agevola la comprensione di concetti complessi
attraverso la manipolazione diretta; (iii) facilita la sedimentazione delle conoscenze sfruttando la
creativita e la costruzione di nuovi dispositivi cognitivi.

I giochi consentono, infatti, di creare ambienti di apprendimento motivanti, in cui Uerrore diventa
parte integrante del processo cognitivo e la partecipazione dello studente & incentivata da
dinamiche di sfida, cooperazione e scoperta.

Oltre al potenziamento delle abilita grafiche, che e lobiettivo primario nell'impiego di giochi nei
laboratori di disegno tecnico, il valore dei giochi didattici risiede anche nella loro capacita di
contribuire allo sviluppo di soft skills fondamentali nella formazione dell’architetto designer. Il
pensiero sistemico, la capacita collaborativa, la gestione del tempo e la comunicazione visiva sono
competenze essenziali nel contesto professionale, dove l'architetto deve interfacciarsi con una
molteplicita di interlocutori e saper esprimere chiaramente le proprie idee progettuali.

Non da ultimo, lapproccio ludico favorisce linclusivita, offrendo agli studenti con stili di
apprendimento differenti - visivi, cinestetici, logico-matematici - la possibilita di accedere ai
contenuti tecnici in maniera pil naturale e coinvolgente. Il gioco, in questo senso, diventa un
mediatore didattico capace di rendere accessibile anche cid che, nel linguaggio formale del
disegno tecnico, pud apparire astratto o eccessivamente normativo.
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In questo panorama, diversi studi contemporanei sottolineano lefficacia dei serious games e
delle attivita di gamification per l'acquisizione di competenze visuo-spaziali e geometriche (CERA,
2019; Dewey, 2022; Frampton, 1982). Nello specifico, i lavori nel campo della didattica del
design (Frasca, 2003; Formati, 2023), suggeriscono che la manipolazione di oggetti fisici o digitali
contribuisca in modo significativo allo sviluppo di un pensiero progettuale integrato. In aggiunta,
giochi come il “net-to-solid” (ricostruzione di solidi a partire da sviluppi piani) o il “match the
views" (associazione tra vista ortogonale e modello tridimensionale) sono esempi pratici di come
il gioco possa diventare strumento di verifica e apprendimento (Sorby, 2009; Maier, 1994;
Gagnier & Atit, 2022; Alias, Black & Gray, 2002).

3. Il gioco come fondamento culturale: un percorso storico

«Di sicuro il gioco e un bisogno primario dell'uvomo. Si possono negare quasi tutte le astrazioni: la
giustizia, la bellezza, la verita [..] ma non si puo negare il gioco.» Johan Huizinga (2002).

Johan Huizinga (1872-1945) non era uno studioso di antropologia in senso stretto, ma 'ha
influenzata fortemente con il suo pensiero, era uno storico e umanista olandese, noto soprattutto
per avere definito, nell'opera Homo Ludens del 1939, il gioco come centro propulsore di tutte le
attivita umane in grado di dare forma alla cultura.

«La cultura sorge in forma ludica, la cultura é dapprima giocata. Nei giochi e con i giochi la vita
sociale si riveste di forme sopra-biologiche che le conferiscono maggior valore. Con quei giochi la
collettivita esprime la sua interpretazione della vita del mondo. Dunque, cio non significa che il
gioco muta o si converte in cultura, ma piuttosto che la cultura nelle sue fasi originarie, porta il
carattere di un gioco, viene rappresentata in forme e stati d'animo ludici» (Huizinga, 2002).

Analizzare i giochi, cosi come si presentano in una determinata societa, significa secondo Johan
Huizinga raccontare la storia della civilta da un osservatorio particolare: quello dell'universo
ludico. Il gioco, oltre ad avere quindi una valenza ludica ha la capacita di descrivere e
rappresentare la cultura e la civilta di un popolo. Sono proprio i ritrovamenti archeologici di
antiche civilta a raccontarci dell'interesse posto nel tempo sulla natura educante del gioco e sul
suo valore all'interno delle comunita, un‘attenzione tuttavia altalenante, cosi come sottolineato
dai pedagogisti Franco Cambi e Gianfranco Staccioli. Il gioco, a seconda del periodo storico, e
stato talvolta valorizzato e integrato negli usi e nei costumi talaltra completamente tralasciato e
privato delle sue funzioni culturali e simboliche (Cambi & Staccioli, 2007). Nell'antichita alla
natura ludica del gioco si affiancava quella religiosa e propiziatoria. Dai ritrovamenti archeologici
appartenenti a civilta differenti per epoca e per localizzazione, si & potuta rilevare la presenza
ricorrente di alcune tipologie di giocattoli che nel tempo hanno conservato gli stessi caratteri
ludici e di significato divenendo veri e propri archetipi di gioco. Tra questi, la bambola
rappresenta un elemento trasversale nelle culture antiche: simbolo propiziatorio della fertilita
femminile, essa segnava il passaggio dall'infanzia all'eta adulta. Le prime bambole assimilabili a
giocattoli si rintracciano nella civilta egizia, realizzate in avorio, terracotta e legno.

Un altro archetipo e la palla, attestata gia 4500 anni fa: in origine, veniva utilizzata per riti
religiosi, lanciata verso lalto in un gesto di comunicazione con il divino. Anche i sonagli
svolgevano una funzione apotropaica, destinati ad allontanare gli spiriti maligni.

Soltanto con Ueta Moderna (XVII-XVIII secolo) si comincia a riconoscere il valore educativo del
gioco, in particolare, a sottolineare lo stretto rapporto che intercorre tra gioco ed educazione fu lo
studioso e pedagogista Jean Jacques Rousseau (1712-1778) secondo cui attraverso il gioco il
bambino scopre e si relaziona con il mondo, conquista l'autonomia secondo uno sviluppo
naturale, cosl come viene riportato nel romanzo pedagogico “L'Emilio”, nel quale Jean Jacques
Rousseau descrive il gioco come un'attivita fonte di gioia e di apprendimento (Rousseau, 2003).
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Nel medesimo periodo, linteresse per il gioco si riflette nella produzione di giocattoli ispirati alle
scoperte e alle invenzioni scientifiche dell'epoca, come le lanterne magiche che grazie alle leggi
dell'ottica geometrica erano in grado di proiettare immagini, 0 i sorprendenti automi frutto degli
studi effettuati da Jacques de Vaucanson, famoso per aver costruito il primo telaio automatico.

Dobbiamo attendere il XVIII secolo affinché ai giocattoli tradizionali si aggiungano gli abbecedari,
le carte da gioco, la tombola, il gioco dell'oca. Prodotti che denotavano una maggiore attenzione
degli adulti verso il mondo infantile e la sua formazione.

Nel XIX secolo si assiste a una crescita industriale significativa del settore. In Germania,
Inghilterra e Francia nascono le prime industrie dedicate alla produzione di giocattoli in serie. A
guesto periodo risale la realizzazione in serie dei primi giocattoli meccanici, come avvenne con le
bambole parlanti (1823) e poco dopo con quelle che deambulavano e muovevano gli occhi
(1826). La produzione si spinse talmente avanti che si introdussero sul mercato bambole in
grado di simulare il pianto e i baci.

Tra il 1850 e il 1914 la produzione di giocattoli attraversdo un momento di particolare successo.
Pur essendo un periodo segnato da grandi mutamenti storici, sociali e culturali, le industrie
tedesche continuarono a detenere il primato europeo grazie alla produzione di giocattoli in latta
di alta fattura e qualita. In Italia, il settore si sviluppa pit tardi, dapprima con giocattoli in legno,
poi con la produzione delle bambole Furga, avviata a Canneto sull'Oglio (Mantova) nel 1872.

Dobbiamo attendere il 1843 perché venga commercializzato negli Stati Uniti da W. & S. B. Ives il
primo gioco da tavolo dell'eta moderna "The Mansion of Happiness", creato dall'americana Anne
Abbot, un gioco simile al gioco delloca, che prevedeva un percorso “morale” nel quale il
giocatore doveva raggiungere la “Mansion of Happiness” la “dimora della felicita”, ovvero il
Paradiso passando per le virtl cristiane e evitando i vizi. Il contenuto rifletteva limpronta
protestante e puritana del contesto culturale ottocentesco.

Il gioco da tavolo, tuttavia, ha origini ben piu antiche. Numerosi ritrovamenti archeologici hanno
dimostrato che il gioco da tavolo era presente da millenni e che in alcune civilta abbia addirittura
preceduto la scrittura. “Trovare una data per la nascita del gioco da tavolo o da tavoliere che dir
si voglia, & impresa impossibile. Non solo perché i primi esemplari sono andati perduti per
sempre, ma anche per la difficolta di interpretare quello che & giunto fino a noi” (Angiolino,
2025).

4. Il valore culturale, educativo e sociale dei giochi da tavolo

Possiamo ritenere il gioco da tavolo una delle pit durature e antiche forme di intrattenimento
nella storia dell'uomo. Il loro persistere nel tempo € motivato non soltanto dalla funzione ludica,
ma soprattutto dalla capacita di generare dinamiche di interazione e condivisione interpersonale.
Oggi esistono numerose tipologie di giochi da tavolo, capaci di rispondere a target con esigenze
differenti: cooperativi, competitivi, strategici, narrativi ed educativi. Alcuni richiedono al giocatore
capacita logiche e abilita di pianificazione a lungo termine; altri invece sollecitano la creativita,
stimolando limmaginazione e la narrazione. Roger Caillois ha classificato il gioco secondo quattro
categorie fondamentali — agon, alea, mimicry e ilinx — che consentono di analizzare le meccaniche
ludiche e il loro impatto psicosociale (Caillois, 1958). Da alcuni decenni, l'industria dei giochi da
tavolo ha conosciuto una significativa rinascita, grazie alla distibuzione ogni anno di numerosi
nuovi prodotti, al fiorire di fiere internazionali di settore e alla costituzione di comunita di
appassionati sempre pil attive e strutturate. L'interesse per i giochi da tavolo va ben oltre
laspetto ludico e ricreativo, essi rappresentano, in particolare nei bambini, strumenti altamente
efficaci per lo sviluppo cognitivo, in grado di favorire il potenziamento della memoria, della
concentrazione, del problem solving e del pensiero critico. I giochi da tavolo contribuiscono
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inoltre allo sviluppo delle competenze sociali, come la cooperazione, il rispetto delle regole, la
gestione delle emozioni.

A livello storico, il gioco ha sempre accompagnato le civilta umane. Tra gli esempi piu
emblematici si possono citare:

. Il Mancala, una famiglia di giochi astratti antichissimi, noti come giochi di “semina”,
originari dell'Africa e successivamente diffusi in Medio Oriente, Asia e America Centrale;

. Il Senet, diffuso nellAntico Egitto, considerato uno degli antenati del backgammon ma
con una forte valenza simbolico-religiosa;

. Il Gioco reale di Ur, rinvenuto negli anni Venti dallarcheologo Leonard Woolley nelle
tombe reali di Ur, che presenta caratteristiche rituali oltre che ludiche;

. Gli Scacchi, gioco per due giocatori strategico, basato su tattica, pianificazione e memoria,
la cui origine e riconducibile al Chaturanga, antico gioco indiano e persiano.

Il XX secolo e caratterizzato da un miglioramento della qualita della vita per la classe media che
comportd un aumento del tempo libero a disposizione e la nascita di giochi come il Monopoly, il
Cluedo, il RisiKo! Sorry! Giochi progettati in origine per un intrattenimento “familiare”, divengono
nel tempo un modo per attivare relazione e apprendere in modo alternativo.

“Il gioco, rispetto ad altre forme narrative, offre un sistema interattivo in cui le regole generano
significati, rendendolo uno strumento critico ed esperienziale.” (Frasca, 2003).

5. Componenti ed elementi grafici del gioco da tavolo

Da qualche decennio il ruolo del Game designer & determinante nella progettazione dei giochi, si
tratta di un professionista in grado di sviluppare contenuti che generano narrazioni di gioco e
dinamiche coinvolgenti. Il progettista che si occupa in particolare di giochi da tavolo definisce in
primo luogo gli obiettivi del gioco, successivamente ne cura oltre che lestetica anche la
meccanica di gioco e le sue regole.

(i) Le regole del gioco. “Un gioco € le sue regole” afferma Alex Randolph, queste percorrono
tutte le fasi del gioco definendo cosa € possibile fare, cosa si pud utilizzare, i tempi
dell’attivita ludica, come si decreta un vincitore. Possiamo affermare che non esiste un
gioco senza regole, queste infatti sono le sue invarianti universali e allo stesso tempo
la condizione necessaria per la comprensione e la stesura del gioco stesso.

(i) L'estetica del gioco. Con estetica definiamo tutti quegli elementi che si interfacciano con il
giocatore, che sono in grado di attirare lattenzione e rendere 'andamento del gioco
immediatamente comprensibile. Gli aspetti estetici coinvolgono tutti i sensi del
giocatore: visivi, tattili, olfattivi e talvolta anche olfattivi. I componenti di un gioco da
tavolo: la plancia da gioco, le card, le pedine, le istruzioni, il packaging sono artefatti
che vanno controllati sia negli aspetti formali che grafici. In particolare, nella
progettazione grafica di un gioco vanno controllati i seguenti elementi della
comunicazione: - la griglia d'impaginazione in grado di gestire gli ingombri; - lo stile,
il peso e la tipologia dei caratteri; - la creazione dei pittogrammi che consentono una
lettura dei contenuti semplice, essenziale, comprensibile e immediata; - la palette
colori che caratterizza le singole parti e linsieme degli elementi; - il marchio di
prodotto che ne connota le caratteristiche; - le illustrazioni che accompagnano nella
narrazione del percorso ludico.
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Tutti questi elementi devono combinarsi tra loro in modo tale che si crei un equilibrio tale da
rendere la modalita di gioco non solo intuitiva ma anche chiara e attraente.

6. “I punti di vista. Il gioco che ti educa a guardare da pit punti di vista”

“T punti di vista. Il gioco che ti educa a guardare da pit punti di vista” € un gioco didattico,
progettato dagli allievi Marialucia Massa, Ferdinando Virno, Francesca Mele del Primo anno del
Corso di Laurea in “Design per la Comunita Co.De.” presso l'Universita degli Studi di Napoli
Federico II, nella.a. 2022/2023. L'esperienza e stata svolta nellambito del “Laboratorio di
Fondamenti del Disegno”, Modulo Integrato di “Fondamenti di Graphic design” tenuto dalla
docente Ornella Formati, sulla base dei fondamenti teorici del Modulo Integrato di “Metodi e
Tecniche di Rappresentazione del progetto” tenuto dalla docente Valeria Cera.

Il tema di ricerca vedeva gli studenti del Corso impegnati nella progettazione di giochi didattici
destinati a ragazzi della Scuola Secondaria di Primo e di Secondo grado, con finalita differenti ma
con l'obiettivo di creare giochi in grado di aumentare la partecipazione dei discenti e rendere
l'apprendimento pil coinvolgente, cosi come indicato nella metodologia didattica sostenuta da
John Dewey (Dewey, 2022) e Jean Piaget del learning by doing (Imparare facendo), un approccio
educativo che pone al centro il fare e lesperienza diretta e pratica per lapprendimento e
l'acquisizione delle conoscenze. Attraverso l'esercitazione, gli studenti hanno potuto cimentarsi in
tutte quelle fasi progettuali necessarie per la realizzazione di un artefatto della comunicazione
cosi articolato come il gioco.

Nel caso specifico qui presentato, il lavoro & stato avviato con lanalisi e la definizione degli
obiettivi di gioco. Dopo una prima fase di analisi sullo stato dell'arte nel settore giochi didattici e
sui sistemi pittogrammatici significativi per il progetto, gli studenti hanno progettato “I punti di
vista. Il gioco che ti educa a guardare da pit punti di vista”, un gioco che ha lobiettivo di
insegnare i principi delle proiezioni ortogonali e, nello specifico, il complesso sistema di
trasposizione di un oggetto, dalla sua rappresentazione spaziale alla traduzione in viste
bidimensionali su un foglio di carta.

Il gioco, che adotta - come si dira tra poco nel dettaglio - l'utilizzo di pittogrammi esplicativi, un
tabellone e un cubo, & pensato per aiutare gli studenti di Scuola Secondaria di Primo e di
Secondo grado ad apprendere e assimilare il sistema di rappresentazione delle proiezioni
ortogonali, mediante la manipolazione delle 6 viste canoniche (vista frontale, vista laterale da
sinistra, vista laterale da destra, vista dall'alto, vista dal basso, vista posteriore) in cui un qualsiasi
oggetto tridimensionale pud essere rappresentato in un elaborato grafico bidimensionale.

Per supportare il processo di comprensione del sistema di rappresentazione delle proiezioni
ortogonali, si & partiti in prima istanza dalla selezione delle rappresentazioni ortogonali di alcuni
oggetti prodotti dell'azienda Kartell. Si tratta di arredi di rilievo nel campo del design, scelti al
fine di consentire agli allievi di approfondire anche questo aspetto tecnico e stilistico, durante il
gioco. Di ogni arredo, a partire dalle rappresentazioni ortogonali originariamente eseguite in
ambiente vettoriale come disegno CAD di tipo tecnico, sono stati prodotti dei pittogrammi,
impiegati come elemento grafico delle cards di cui si compone il gioco (Fig. 1). Tali pittogrammi
sono stati costruiti sulla base di una (griglia a maglia quadrata, come operazione di
semplificazione del segno, eliminando tutti gli aspetti decorativi di ciascun arredo, per pervenire a
un elemento grafico semplice, essenziale e immediatamente comprensibile (Fig. 2).

Nel gioco sono presenti quattro set di carte. Ciascun set corrisponde a un oggetto della Kartell ed
e costituito da 6 carte, ciascuna delle quali rappresenta una delle 6 viste ortogonali dell'oggetto
considerato. Per facilitare la memorizzazione delle singole viste e, ancor pil, per comprendere la
mutua relazione che sussiste tra le varie rappresentazioni ortogonali, nel passaggio dallo spazio
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al piano bidimensionale, sono stati associati specifici colori a ciascuna vista. La palette colori &
stata costruita sulla base del cerchio di Johannes Itten (Itten, 2022), utilizzando di questo solo i
colori ritenuti vivaci.

iHi

Fig. 1. Pittogrammi per le 6 viste ortogonali dell’'elemento di arredo seduta kartell BPOP.

@
Fig. 2. Pittogrammi. Esemplificazione del processo di costruzione: positivo/negativo, colore, con e senza
griglia.

Uno degli aspetti pit complessi nello studio del sistema di rappresentazione delle proiezioni
ortogonali € proprio rappresentato dal comprendere le operazioni di sviluppo in piano delle
proiezioni che si determinano nello spazio, sulle facce di un cubo che idealmente ingloba
'oggetto da rappresentare. Il processo, gia di per sé non immediato per studenti che non hanno
ancora sufficiente esperienza nella visualizzazione di siffatte operazioni nello spazio, & reso ancor
pill arduo dalla adozione di un preciso metodo di disposizione delle viste su foglio, codificato
dalla normativa UNI che per 'Europa indica il metodo del primo diedro.

Per tale motivo, il gioco progettato adotta come ulteriori elementi del dispositivo ludico, un
tabellone e un cubo, rappresentativi rispettivamente del piano e dello spazio quali “ambienti” in
cui si dispongono le 6 viste ortogonali.
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PLICADA & LA
EDIFICACION,

Istruzioni per I'uso

|

Montare il tabellone con le
IProiezioni Ortogonali
Metodo del Primo Diedro
Europeo

2_
Costrurie il cubo

3_
Inserire le Card (Viste)
nel cubo

4
Inserire le Card (Viste)
nel tabellone delle
Proiezioni Ortogonali
Metodo del Primo Diedro
Europeo

Fig. 3. Istruzioni d'uso del gioco. Si evidenziano gli elementi e l'uso dei colori per le viste ortogonali.

Il gioco didattico si articola in quattro semplici fasi. Le prime due sono dedicate al montaggio del
tabellone e del cubo, attraverso le quali lo studente acquisisce familiarita con le posizioni esatte
delle viste di un oggetto nella rappresentazione secondo il Metodo Europeo del Primo diedro,
servendosi dei colori per la comprensione delle mutue posizioni. Nella terza fase prende awvio il
gioco vero e proprio, durante il guale lo studente inserisce le sei cards negli appositi spazi del
cubo. In questa fase, l'allievo esplora le viste ruotando e manipolando il cubo, favorendo cosi la
comprensione spaziale e la correlazione tra le diverse proiezioni.
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Nella quarta e ultima fase, il partecipante rimuove le carte precedentemente inserite nel cubo e
le colloca correttamente sul tabellone delle proiezioni ortogonali (Fig. 3). Sul retro di ciascuna
card & presente un pittogramma raffigurante degli "occhi" che indicano la vista corrispondente;
tale pittogramma varia in base alla posizione, divenendo cosi parte integrante del processo di
gioco e contribuendo a rafforzare la comprensione delle diverse proiezioni ortogonali.

Per tutti gli elementi del gioco, € stata strutturata una attenta progettazione grafica, iniziando
dalla definizione di una griglia di impaginazione degli elementi visivi. Questa griglia e stata
concepita per garantire un posizionamento equilibrato di pittogrammi, segni grafici e testo, al fine
di assicurare una lettura chiara e immediata del manufatto. Per i testi, & stato selezionato il
carattere “Cabin”, un carattere sans-serif umanista ispirato ai caratteri di Edward Johnston ed Eric
Gill che combina proporzioni moderne con aggiustamenti ottici. E disponibile in due versioni,
romano e corsivo vero, con pesi che variano dal regular al bold e larghezze da normale a
condensato. Pur non avendo le "grazie", tale carattere presenta una variazione di spessore nei
tratti e nelle forme che ne richiamano la calligrafia, conferendo alla famiglia di caratteri un
aspetto pit morbido quindi meno rigido e meccanico, ritenuto per questo adatto al tipo di gioco
progettato.

7. Conclusioni

L'impiego di giochi come espedienti didattici sta dimostrando sempre pill la propria efficacia nel
veicolare e favorire la comprensione di contenuti non sempre immediatamente chiari ai giovani
discenti. Tale potenzialita e particolarmente stimolante nonché convincente nella didattica di
argomenti principalmente tecnico-scientifici come il metodo di rappresentazione delle proiezioni
ortogonali, sapere alla base della formazione dei futuri architetti — architetti/designer. Lo studio
dei processi di proiezione che consentono di rappresentare su un piano oggetti che si sviluppano
nello spazio rappresenta una difficolta per gli studenti che si approcciano per la prima volta al
tema. A tal scopo, il ricorso alla progettazione di un gioco didattico puo facilitare la comprensione
del metodo di rappresentazione laddove stimola gli studenti nello sviluppo di pit capacita che
spaziano dalla facolta di scomposizione della complessita reale in forme geometriche elementari,
alla focalizzazione sugli elementi chiave del processo di rappresentazione. L'esperienza
raccontata nel contributo, condotta nell'ambito di un insegnamento di Design nel Dipartimento di
Architettura di Napoli, supporta la validita di adottare lesercizio di ideazione di un dispositivo
ludico per favorire lo studio dei processi geometrici di rappresentazione.
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