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SCHEDA DI PROGRAMMAZIONE DIDATTICA 
MATERIA 

Discipline grafiche 
 

ORE ANNUALI N°: 198 

CORSO DI STUDI 
LICEO ARTISTICO 

INDIRIZZO GRAFICA 

CLASSI 
QUINTE 

TITOLO U.D. OBIETTIVI CONOSCENZE 
Contenuti che lo studente deve acquisire 

COMPETENZE 
Che cosa lo studente deve saper fare 

N°ORE 
198 

    1°quadr. 84. 
2°quadr.114 

1. La pubblicità e il 
marketing 

• Comprendere le funzioni del 
marketing 

• Conoscere la dinamica del “lancio” 
di un prodotto 

• Conoscere le diverse modalità 
usate dalla pubblicità per 
comunicare 

1. I generi pubblicitari 
2. La campagna pubblicitaria 
3. Dall’idea all’esecutivo 
4. La realizzazione tecnica 
 

 
 

• Conoscere i ruoli operativi e la genesi 
del progetto grafico complesso e del 
messaggio pubblicitario 

• Seguire le fasi progettuali per un 
lancio pubblicitario 

• Saper fruttare le diverse tecniche 
operative per la realizzazione e 
presentazione del prodotto richiesto 

1°quadr.  

Sviluppo di una campagna pubblicitaria 
nelle sue diverse fasi progettuali 

 Manifesto per una pubblicità progresso 
 

2. Arte digitale  • Approfondire la conoscenza delle 
tecniche fotografiche e la loro 
applicazione in ambito artistico 

• Approfondire la conoscenza delle 
tecniche grafiche digitali e la loro 
applicazione in ambito artistico 

• Progettare l’allestimento e gli 
elementi grafici per la promozione 
di un evento culturale 

1. Consolidare le tecniche fotografiche  
2. Approfondire i metodi di sviluppo del 

negativo digitale (file Raw) 
3. Approfondire i metodi di illustrazione e 

colorazione digitale con Adobe Photoshop 
4. Conoscere gli elementi necessari alla 

promozione di un evento culturale 

• Padroneggiare le tecniche fotografiche 
e di illustrazione digitale 

• Saper fondere diverse tecniche e generi 
espressivi con la giusta forza 
comunicativa 

• Progettare gli elementi necessari alla 
promozione e valorizzazione di un 
evento culturale 

1°quadr.  

Progettazione di un’opera d’arte digitale e del suo 
inserimento e promozione all’interno di una 
mostra 



1. La promozione personale: 
Curriculum creativo e sito 
web 

• Produzione del proprio Curriculum 
creativo 

• Realizzazione del proprio blog o 
sito web 
 

1. Conoscere i diversi percorsi atti alla 
promozione persole  

2. Saper presentare il proprio lavoro in 
maniera professionale e creativa 

.  

• Padroneggiare le tecniche digitali e 
informatiche per la diffusione e 
promozione del proprio lavoro  

• Usare i software per la progettazione di 
homepage e interfacce della pagina 
web 

• Sfruttare le piattaforme digitali gratuite 
per la realizzazione di siti internet 

.  

2°quadr.   
 

Realizzazione di un Curriculum Creativo e altro 
materiale grafico per la promozione personale. 
Progettazione della grafica per il proprio sito web 

4. Redering di un marchio 
famoso 

• Rendering di un marchio: logo, 
packaging di un prodotto, elementi 
di immagine coordinata 

• Elaborazioni innovative per la 
creazione di prodotti con 
un’identità visiva 

1. Comprendere la storia di un determinato 
marchio 

2. Rinnovare l’identità visiva per un brand 
famoso 

 

• Condurre ricerche sulla storia di un 
marchio 

• Progettare la nuova identità visiva di 
un marchio: logo, packaging di un 
prodotto, elementi di immagine 
coordinata 
 

2°quadr.  
 

Rendering di un brand in tutte le sue fasi 
progettuali e di presentazione 

5. Simulazioni seconda prova  
• Prove simulate per la preparazione 

all’Esame di Stato 

1. Esercitazione pratica per la seconda prova 
dell’Esame di Stato 
 

• Produrre e presentare un lavoro finale 
articolato che soddisfi le esigenze 
comunicative e creative richieste dalla 
traccia 

• Svolgere il lavoro entro i tempi 
richiesti 

2°quadr.  
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SCHEDA DI VALUTAZIONE 

MATERIA DISCIPLINE GRAFICHE 

TIPO VERIFICA CRITERI DI VALUTAZIONE COMPETENZE / VOTO 

PROVA GRAFICA 

COMPITO DI REALTA’ 

1. processo di apprendimento non in atto/competenze inconsistenti o 
nulle/mancato svolgimento o indisponibilità a verifiche 
2. mancata acquisizione di alcuni elementi essenziali/competenze del 
tutto inadeguate/difficoltà nelle applicazioni/produzioni di elaborati dal 
punto di vista tecnico-operativo-interpretativo 
3. mancata acquisizione di alcuni elementi essenziali/competenze. 
parzialmente consolidate, con lacune e insicurezze/incoerenza nella 
metodologia operativa 

Compentenza  livello  base non raggiunto  
 
Voto da 1 a 5  

4. possesso dei requisiti di base propri della disciplina /capacità di 
produrre elaborati sostanzialmente corretti e coerenti rispetto alle richieste 
5. conseguimento delle abilità e conoscenze previste/adeguata sicurezza 
nell’uso degli strumenti e delle metodologie/lavoro diligente e autonomo 

Compentenza  livello base raggiunto 
 
Voto da 6 a 7 

6. conoscenze approfondite, sicurezza nell’elaborazione/buone capacità di 
rielaborazione personale ed efficacia nelle soluzioni grafico-pittoriche e 
plastiche 

Compentenza livello intermedio raggiunto 
 
 Voto da 7 a 8 

7. profondità di concetti esposti/sicurezza, autonomia ed originalità nella 
rielaborazione personale dei contenuti/padronanza delle tecniche 
specifiche 

Compentenza livello avanzato raggiunto 
 
Voto da 8 a 10 


