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SCHEDA DI PROGRAMMAZIONE DIDATTICA
MATERIA

Laboratorio di grafica
CORSO DI STUDI

LICEO ARTISTICO
INDIRIZZO GRAFICO\VISIVO

CLASSI
TERZE

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

COMPETENZE
Cosa lo studente deve saper fare

PERIODO

1. Progetto e metodo
in laboratorio

- Acquisire una metodologia
progettuale

1. Il ciclo progettuale
2. Fasi operative (mood board, brainstorming,

extempore, sviluppo, proposte ed 
esecutivi)

3. Tecniche creative

- Conoscere il ciclo progettuale
- Saper usare le principali tecniche creative 
per la creazione del concept

- Esplorare un brief e sviluppare idee
- Sviluppare idee, rivederle alla luce degli 

input avuti, modificarle. Sviluppare 
potenziali
risultati e varianti relative.

1°quadr.

Analisi e progettazione di un oggetto grafico
semplice.
Varianti formali e cromatiche

2. Basic Design Grafico - Acquisire le conoscenze 
basilari e le abilità specifiche 
nell’utilizzo degli strumenti e 
delle tecniche grafiche 
digitali in relazione ai diversi 
formati di file e relativi 
software

Gli strumenti e le risorse
(Disegnare, lavorare al computer, software per le 
immagini, disegno vettoriale, software per 
impaginare, la video presentazione, funzioni comuni
dei software, definizione delle immagini, formati dei
file, archiviazione e gestione dei file)

- Individuare le strumentazioni e le 
tecniche adatte alla 
progettazione/produzione dei singoli 
prodotti grafici, per ottimizzare risultati e 
tempi.

- Utilizzare gli strumenti più idonei per 
la Produzione di oggetti grafici.

1°quadr.

Esercitazioni grafiche e digitali su creazione,
salvataggio, esportazione e apertura di diversi
formati di file

3. Microtipografia - Conoscere la funzione dei
caratteri nei processi di 
comunicazione grafica

- Acquisire le tecniche e le 
procedure specifiche della
microtipografia

1. Forme e funzioni dei caratteri tipografici e 
delle parti che li compongono

2. Font e i glifi
3. Le alterazioni dei caratteri
4. Testi scritti a mano
5. Disegnare un carattere tipografico (a mano e 

in vettoriale)

- Saper costruire e utilizzare un carattere 
tipografoco con armonie interne e in 
relazione alle caratteristiche formali 
comunicative

- Apprendere e avviare l’utilizzo delle 
funzioni di base di un software vettoriale

- Produrre e presentare un lavoro finale che
soddisfi le richieste del brief

1°quadr.

Esercitazioni grafiche e digitali Progettazione di un
carattere tipografico; realizzazione in vettoriale

4. Tipografia creativa - comprendere la funzione 
comunicativo\espressiva della
“forma del testo”.

1. il Tipogramma
2. il Caligramma (Poesia Visiva o Visual 
Poetry: dagli esempi alla produzione)
3. Prime osservazioni su logo e logotipi

- Saper decosrtuire e ricostruire formalmente un
testo o i singoli glifi in funzione
comunicativo\ espressiva

- Saper osservare mondo che ci circonda 
decontestualizzandone la forma per un 
utilizzo creativo

- Consolidare l’utilizzo delle funzioni di base di
un software vettoriale

1° quadr.

Esercitazioni grafiche e digitali.
Progettazione di un Tipogramma e realizzazione in
vettoriale



5. Dal carattere 
tipografico al logo

- progettare e realizzare un logo - Logo e logotipi: monogrammi, 
acronimi, pittogrammi, diagrammi
- il “pay-off”
- funzione, target, posizionamento
- brand identity
- le prove colore

- Saper costruire un logo efficace sotto il piano
della comunicazione e della riproducibilità, in
vettoriale

- Produrre e presentare un lavoro finale che
soddisfi le richieste del brief.

2°quadr.

- Esercizitazioni in ex tempore e realizzazione 
digitali in vettoriale di un logo

6. Le immagini, il
fotoritocco

- comprendere le funzioni e gli
utilizzi delle immagini

- saper leggere dati e condizioni 
reali all’interno di un’immagine

- Le fotografie e le illustrazioni
- La post produzione
- Illustrazione Raster
- Fotoritocco con Photoshop

- Approccio alle funzioni e strumenti di base di
un programma di fotoritocco.

- Produrre e presentare un lavoro finale che
soddisfi le richieste del brief.

2°quadr.

- Esercizitazioni digitali con fotoritocco semplice
sugli strumenti di base

7. Il testo e l’immagine:
primi passi nella 
composizione

- comprendere le strutture 
interne e i relativi rapporti 
pieno\vuoto di un’immagine

- riconoscere affinità di 
espressioni e suggestioni tra 
forme di caratteri e immagini

1 – immagine e scheletro strutturale compositivo
2 – ricerca dei punti nodali, white space, sistema 
dei terzi
3 – le palette cromatiche

- Applicazione delle funzioni e strumenti di base
di un programma di fotoritocco.

- Saper costruire corretti abbinamenti tra
immagine, carattere tipografico e mood
comunicativo del prodotto

- Saper collocare in una composizione semplice
elementi e pesi visivi

- Produrre e presentare un lavoro finale che
soddisfi le richieste del brief.

2°quadr.

- Progettazione e realizzazione digitali di una prima
composizione semplice di testo + immagine 
(copertina di libro, locandina film, altro)

8. lllustrazione
vettoriale

-- concepire un’illustrazione 
vettoriale tramite la 
semplificazione delle forme e la
gestione degli accostamenti 
cromatici

- i principi dell’illustrazione vettoriale
- la costruzione della figura tramite forme elemtari 
e geometriche
. la prova colore

- Saper progettare un’immagine che possa essere
tradotta in vettoriale

- Applicazione delle funzioni e strumenti di base
di un programma di fotoritocco alla 
costruzione di un’immagine strutturata

2°quadr.

- Progettazione e realizzazione digitali di
un’illustrazione con software vettoriale
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SCHEDA DI VALUTAZIONE

MATERIA DISCIPLINE PITTORICHE, GRAFICHE E PLASTICHE

TIPO VERIFICA CRITERI DI VALUTAZIONE COMPETENZE / VOTO

PROVA GRAFICA/PLASTICA/ 
PITTORICA

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

Per le competenze specifiche si rimanda alle programmazioni disciplinari


