KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

OPPEAINE NIMETUS: KUNSTIOPETUS

OPPEAINE KIRJELDUS:

Kunsti dppeaine roll on innustada dppijat avastama ja kasutama oma voimeid (sh seni
avaldumata vdimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka
kultuurikandjana. Kunsti Gppeaine tugineb ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset Kirjaoskust. Kunst toetab dppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused
mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, jduda originaalsete,

kasulike, eetiliste ja vahemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Kunsti osaoskused on:

1) vdljaselgitamine, teadmine, mdistmine (kuulamine, vaatamine, lugemine, info
otsimine, kirjeldamine, sdnastamine, valimine, uuriming);

2) plaanimine ja ideede arendamine (ideede genereerimine, visandamine, katsetamine,
organiseerimine, protsessi plaanimine, koostamine, leiutamine);

3) loomine (eesmaérgiparane valjendus- ja toovahendite rakendamine, viimistlemine,
toimetamine, tdiendamine, esitlemine);

4) refleksioon, analtts ja Kkriitika (uurimine, tdlgendamine, retsenseerimine,

tagasisidestamine, arutlemine, vadrtushinnangute arendamine ja andmine).
| KOOLIASTE
TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD
Opilane:

1) kirjeldab visuaalseid pilte, jooniseid ja sumboleid oma kogemuse piires;

2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;

3) kavandab lihtsamaid tlesandeid disainis ja loomes kestlikult;

4) teeb kahe- ja kolmemddtmelisi toid spontaanselt ning kavandades, kasutades eri
tehnika- ja toovotteid;

5) kirjeldab lihidalt enda t66d ja tulemust.

Il KOOLIASTE

TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD
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Opilane:
1) tdlgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja dpitu piires;
2) teab autorsuse uldisi pdhimotteid;
3) kasutab Opetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks kestlikult;
4) loob omané&olisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid nii
spontaanselt kui ka uurides ja kavandades, kasutades ning poOhjendades eri
tehnikavotteid ja kompositsiooni;
5) analiiisib oma teost ja t66d;
6) arutleb loodu le, seostades loomingut oma kogemuse piires teiste eluvaldkondadega.
111 KOOLIASTE

TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD

Opilane:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

analliisib BGpetaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja
simboleid;

kaitub flusilistes ja digitaalsetes kultuurikeskkondades enamasti turvaliselt, arvestab
visuaalseid kujutisi luues ja kasutades autorsust;

rakendab Gpetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitéode voi disainiobjektide
loomisel;

katsetab, julgeb eksida ja t60 kaigus langetada otsuseid Gpetaja abiga;

loob omanédolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid ja
valjapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades, valides ja rakendades protsessi
kaigus sihiparaselt materjale, tehnika- ja t66votteid ning kompositsiooni pohimdtteid;
analliiisib Gpetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete objektide)
ule, seostades kunste ja kunsti teiste valdkondadega ning Uhiskonna muutustega

uldisemalt.

OPITULEMUSED ja OPPESISU

1. klass

OPITULEMUSED:
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Valjaselgitamine, teadmine, mdistmine

e Seostab omavahel raamatuillustratsioone ja teksti sisu.

e Selgitab endale tuttavas keskkonnas (koolis ja klassis) kasutatavaid marke ja simboleid
ning nende tahendust.

e Nimetab, mida n&eb pildil, ruumilises teoses, audiovisuaalses teoses.

¢ Nimetab, teoses ndhtavaid vérve, dratuntavaid esemeid, olendeid, kujundeid.

e Kasutab vahendeid ja materjale saastlikult ja ohutult.

e Kaorrastab enamasti oma tdokoha.

o Naditab teoselt autori nime.

e Kirjutab oma tédle nime.

e Kisib jaddvustatavalt luba enne filmimist voi pildistamist.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

e Teeb enamasti aktiivselt kaasa nii oma initsiatiivil kui etteantud ilesandeid.

e Rakendab teoste loomisel Opetaja abiga lihtsamaid kunstitehnikaid (monotlupia,
puhumistehnika, plastiliinimaal, pastell, guass, vérvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini
voolimine jms) ja vahendeid.

e Valjendab enda kogemuse piires motteid, tundeid ja kogemusi oma kunstitéodes.
Refleksioon, analtits ja kriitika

e Kirjeldab visuaalteosel nahtavat (nimetab dratuntavaid esemeid, olendeid, kujundeid,
vérvid; mis see on, mida ma naen?).

e Kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid - mida nahtu mulle
meenutab, mis siin pildil toimuda vdiks?

¢ Kirjeldab etteantud kiisimuste toetudes oma t66 valmimise protsessi - mida ja kuidas
ma tegin, milliseid vahendeid kasutasin? Mida t60 tegemisel nautisin? Millised
raskused uletasin?

e Kirjeldab etteantud kisimustele toetudes valminud t66d - mida ma oma t66s naen?
OPPESISU:

Visuaalse kompositsiooni baaselemendid (joon, vérv, vorm, ruum, riitm).

Inimeste, esemete ja looduse objektide tunnused ning peamise esiletoomine.
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Erinevate tehnikate materjalid, toovotted ning -vahendid (nt joonistamine, maalimine,
trikkimine, kollaaz, vormimine jne).

Pildilised jutustused: joonistus, maal, illustratsioon.

Vormi, otstarbe, materjali ja tehnoloogia seosed ning nende arvestamine.

Turvaline ning keskkonnasééstlik tarbimine.

Lahiimbruse loodus ja ehituskunst.

2. klass

OPITULEMUSED:

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

e Vordleb mérke (liikklusmargid, logod, embleemid, siimbolid jms) omavahel ja seostab
margi vorme, varve, kujutatut mérgi tdhendusega.

e Tunneb &ra tasapinnalised ja ruumilised teosed.

e Nimetab Opitud tehnikaid ja kunstiliike (kooli Oppekavas opitulemuste tasandil
konkreetses Klassis tuleks nimetada tehnikad ja kunstiliigid, mida klassis dpetatakse).

e Leiab teoses soojasid ja kiilmasid toone ning heledamat ning tumedamat tonaalsust.

e Teab mis on joon ja pind ning iseloomustab erinevaid jooni vastavalt omandatud
sOnavarale.

¢ Kirjeldab teoses suurussuhteid ja objektide paiknemist (ees, taga, tleval, all jne) ning
kolmemdotmelise teose puhul vormi dldisemalt (imar, kandiline, lapik, plstine jne).

e Nimetab teoses nahtud kujundeid ja objekte, mis meenutavad tuttavaid kujundeid (ring,
ruut, ristkilik jne).

e Toob néite tegevusest, kuidas ta asjakohaselt ja s&astlikult kunstitarbeid kasutab.

e Kaorrastab oma téokoha.

e Eristab lihtsamate néidete pdhjal tehislikke ja looduslikke materjale (naiteks puit ja
plastik).

e Kirjeldab thel otstarbel kasutavate esemete peamisi tunnuseid (nditeks vorm, suurus,
raskus, varv) ja arvab, mis materjalist ese tehtud on.

e Kirjutab oma naitusetddle nimesildi koos t66 pealkirja ja muu Gpitud infoga.

e Leiab (virtuaal)néitusel muuseumis, galeriis v0i koolis teose autori, pealkirja ja naituse

pealkirja.
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Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste teoste loomisel Gpetaja abiga lihtsamaid
kunstitehnikaid. Jargib enamasti dpitud t66- ja ohutusvotteid.

Markab Uhel ja samal otstarbel kasutatavaid esemeid, tuvastab nendest oma lemmiku
ning pohjendab oma valikut. Selgitus: Soovime arendada teadlikkust isiklikest ja
subjektiivsetest eelistustest.

Arutleb ja seostab vérve tekkinud muljega (nditeks miks kirjutavad dpetajad tavaliselt
punase varviga ja miks on keelumark punane) ja valib esemele selle otstarbega sobiva

varvitooni.

Refleksioon, analtids ja kriitika

Kirjeldab enda ja teiste loodud visuaalteosel n&htavat Opitud sdnavara kasutades -
nimetab ja kirjeldab teostel n&htavat - mis see on, mida ma néen ja milline see on (kui
suur, millise kujuga, mis varvi, milliseid jooni, pindasid, vorme markab, kuidas need
paiknevad?).

Kirjeldab kusimustele toetuses enda ja teiste loodud visuaalteose vaatlemisel tekkinud
isiklikke seoseid, mdtteid ja tundeid - mida nahtu mulle meenutab? Mis teoses toimuda
vOiks? Mis mind nii arvama paneb? Millist meeleolu see teos minus tekitab?

Kirjeldab etteantud kisimustele toetudes enda t66 valmimise protsessi - mida ma tegin,

kuidas tegin, milliseid vahendeid kasutasin? Mida ma protsessi kdigus dppisin?

OPPESISU:

Uurimine, avastamine, ideede arendamine.

Oma t6dde esitlemine, selgitamine ja kaaslaste kuulamine.

Tdotamine iseseisvalt ja grupis.

Pdhielementide- joon, vérv, vorm, ruum, riitm jt tundmadppimine.

Iseloomulike tunnuste ning peamise esiletoomine.

Erinevate tehnikate, materjalide, votete ja vahendite labiproovimine.

Piltjutustused: joonistus, maal, illustratsioon, koomiks.

3. klass

OPITULEMUSED:
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Valjaselgitamine, teadmine, mdistmine

e Selgitab popkultuurist tuttavate tegelaste (koomiksist, filmist, animafilmist,
arvutimangust, reklaamidest, ménguasjade) visuaalset isikupéra ja karakterit.

e Leiab lihtsamatelt joonistelt ja skeemidelt (sh toote etiketid, pakendid, dokumendid,
kunstiraamatute reproduktsioonid) olulise ja vajaliku info.

e Nimetab dpitud tehnikaid ja kunstiliike (kooli dppekavas nimetada tehnikad ja
kunstiliigid, mida klassis dpetatakse).

e Nimetab lihtsamaid ruumi ja lilkkumise mulje loomise viise kahemodtmelises teoses (nt
kattumine, teravus, suurus, liikuvad poosid, liikumise faasid, kiirusjooned).

¢ Nimetab pdhivérve ja oskab segada teisi varve.

e Kirjeldab tarbeeseme vormi, faktuuri ja otstarbe seoseid ja kooskdla.

e Kirjeldab skulptuuri ja/voi maakunsti teose suurust, modtmeid, vérvi, ruumi selle
Umber, vaadeldavust erinevatest kilgedest, suurussuhteid ja materjali lihtsal viisil
omandatud sOnavara piires.

e M@istab kunstivahendite sdastmise ja raiskamise tagajargi.

o Kirjeldab kunstivahendite (naiteks paber, varv, savi) kasutamise erinevaid vGimalusi ja
viise.

e Uldistab dpetaja abiga lintsamal moel, millised on tavaparaselt (ihe ja sama otstarbega
esemed (vorm, materjal). Opilane oskab anda sellele ka lihtsama selgituse.

e Ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju.
Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

e Rakendab kahe- ja kolmemd@dtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel omandatud
kunstitehnikaid (n&iteks vérvi pritsimine, erinevate materjalide trakk, diatitpia,
paberbatika, kollaaz, foto, ruumikunst, dekoratsioon jms), vahendeid isikupérasel viisil
ning kombineerib neid omavahel (segatehnika, PVA-liimiga joonistamine, ruumiline
maal, prigikunst jms).

e Jargib Opitud t606- ja ohutusvotteid.

e Viljendab métteid, tundeid ja kogemusi oma kunstitéddes isikupéra vaartustades.

e Arvestab lihtsama tarbeeseme loomisel kindla kasutaja vajadustega.

e Toob oma kogemuse pinnalt néiteid erinevatest igapéeva valikutest, oma eelistustest ja

nende erinevatest tagajargedest.
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Esitab visuaalselt (teos, video, infoplakat, animatsioon, koomiks, mdistekaart jms)

erinevate igapéeva valikute tagajérgi.

Refleksioon, analtits ja kriitika

Kirjeldab enda ja teiste loodud visuaalteosel néhtavat - nimetab, Kirjeldab ja analtsib
visuaalteoseid (néiteks mis see on, mida ma naen, milline see on, kus see asub, kust
seda kdige parem vaadata on, kuidas saad aru, et objekt liigub, kuidas tekitatud ruumi
mulje, millisest materjalist, milline faktuur jne).

Kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid, mdtteid ja tundeid,
meeleolu, toob nditeid ja vordleb, pdhjendab oma arvamusi - mida nahtu mulle
meenutab? Mis teosel toimuda vdiks? Miks ma nii arvan? Millist meeleolu see teos
minus tekitab? Miks?

Kirjeldab etteantud kusimustele toetudes enda t66 valmimise protsessi - mida ma tegin,
kuidas tegin, milliseid vahendeid ma kasutasin? Miks tahtsin just neid vahendeid

kasutada? Mida protsessi kéigus dppisin?

OPPESISU:

Uurimine, avastamine, ideede arendamine.

Oma t6ode esitlemine, selgitamine ja kaaslaste kuulamine.

Tootamine iseseisvalt ja grupis.

Pdhielementide- joon, varv, vorm, ruum, ritm jt tundmadppimine.

Iseloomulike tunnuste ning peamise esiletoomine.

Erinevate tehnikate, materjalide, votete ja vahendite labiproovimine.

Tegelikkuse ja virtuaalsete keskkondade vordlus.

Pildiline ja ruumiline véljendus.

4. klass

OPITULEMUSED:

Valjaselgitamine, teadmine, mdistmine

Loeb lihtsamaid kaarte ja pOhiplaane (maakaarti ja hoone (klassiruumi) plaani,
sisekujunduse kavand) seostades kujutatut reaalse ruumiga.

Viib kokku 6pitud kunstniku ja tema teose.
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e Teab kahemdotmelise kujutamise (lisaks eelnevalt Opitule akvarell) lihtsamaid
baaselemente (punkt, joon, pind, hele-tumedus, vérv) ja kompositsiooni péhimdtteid
(tasakaal, kattumine, teravus, suurus) ning rakendab neid Opetaja abiga enda idee
edasiandmisel.

e Teab kolmemddtmelise kujutamise lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pdhimdtteid (suurus, mdGtmed, varv ja materjal) ning rakendab neid 6petaja abiga enda
idee edasiandmisel.

e Markab ja kirjeldab dpetaja abiga tarbeeseme suurust, vormi ja materjali selle otstarbe

ja kasutatavuse aspektist.
Plaanimine ja ideede arendamine

e Tuvastab kusimusi kasutades lihtsamaid probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas see
probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli mgjutab).
e SOnastab enne todle hakkamist, mida kavatseb teha, mis vahendeid ja materjale kasutab

ja kuidas kujutab.
Loomine

¢ Rakendab kahe- ja kolmem6dtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel Opetaja abiga
lihtsamaid kunstitehnikaid (nt maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik,
monotudpia, foto, origami, modelleerimine jms) ja vahendeid isikuparasel viisil ning
jargib nende loomisel Gpitud t66- ja ohutusvotteid.

e Oskab luua vabavaralises programmis lihtsamaid neljamddtmelisi t6id (animatsioon,
video) Opetaja etteantud teemal ja juhendamisel.

e Arvestab kunstitoode loomisel eelnevalt omandatud kompositsiooni lihtsamaid
pdhimaotteid.

e Rakendab eelnevalt 6pitud kunstitehnikaid ja toovotteid ning materjale pohjendatult ja
Opetaja abiga.

e Rakendab autorsuse uldisi pdhimdtteid (viitab autorile suuliselt voi Kirjalikult) ning
kujutiste salvestamise ja jagamise head tava (viitab kasutatud allikatele oma kirjalikes

toodes).



KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

Refleksioon, analtus ja kriitika

e Kirjeldab enda ja teiste visuaalteoste olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, vérvi,
kompositsiooni, meeleolu, sisu elemente) vastavalt (ilesandele.

e Vordleb kunstiteoste, arvutimangude, animatsiooni voi filmi meeleolu ja atmosfaari
(ruumilisus, vérv, valgus, heli, montaaz).

e Selgitab dpetaja antud kusimustele toetudes oma téoprotsessi (Millise teema valisin?
Milliste to6vahenditega oma t66d tegin? Mis oli kdige keerulisem? Millega olen kdige
enam rahul?).

e Annab kaasOppijatele toetavat tagasisidet dpetaja pakutud vormis (tunnustusmaérgid,

suuline voi kirjalik lithike tagasiside “Mulle meeldib, kuidas sa...”).

OPPESISU:

KujutamisOpetus: esemete ja mbritseva kujutamine ja kujundamine arvestades nende kuju,
iseloomulikke tunnuseid, tdhtsama esiletoomist.

Seostuvad alateemad: looduse vaatlemine ja joonistamine; geomeetriliste vormide
joonistamine.

Looduses toimuvad néhtused.

Teemaga seostuvad mdisted.

Kompositsioonidpetus: pildi tasakaalustatud Glesehitus; piiramata pind ja piiratud pind.
Vormidpetus: geomeetriliste kehade kujutamine ja vdrdlemine; esemete vdrdlemine
geomeetriliste kujunditega. Geomeetria leidmine loodusest.

Seostuvad alateemad: joonistamisoskuse arendamine: lihtsad geomeetrilised kujundid.
Fantaasiatodd; spontaanne, reeglitevaba kujutamisviis.

Véarvusopetus: spektrivarvid (kiilmad ja soojad toonid); primaar- ja sekundaarvéarvid. Varvide
segamine.

Seostuvad alateemad: illustreeritud kirjalehed.

Kunstiajalugu ja vestlused kunstist.

Info otsimine teabeallikatest, arutelud. Muuseumi, ndituste ja kunstisundmuste kilastamise
tahtsus.

Arutleb Umbritseva kunsti ja kultuuri ndhtuste tle. Tuleb toime virtuaalses keskkonnas teabe

otsimisega.

5. klass
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OPITULEMUSED:

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

e Tunneb &ra eri kirjastisteeme ja seostab neid eri kultuuridega (foneetiline Kiri, piltkiri,
gooti kiri, tdnavakunsti stiliseeritud tag’id).

e Kasutab olulisemaid kunstimdisteid (nt kunstnik, arhitekt, skulptor, animaator,
looming, maalikunst, animatsioon, skulptuur jne) tihe kunstnikuga seoses.

e Teab jargmisi mdisteid: arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain, tarbekunst, abstraktne
kunst. Kaadriplaanid: Gldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Karakter, taust, esiplaan,
tagaplaan. Koloriit.

e Teab kahemdotmelise kujutamise tadhtsamaid baaselemente (tegelased/karakterid,
objektid ja taust/keskkond) ja kompositsiooni pdhimotteid (joon, varv, vorm, ruum,
riitm, dominant, koloriit jne).

e Teab kolmemddtmelise kujutamise lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pdhimdtteid (suurussuhted, ruum teose tmber, vaadeldavus erinevatest kiilgedest).

e MJistab Opitud néite pohjal mdne toote keskkonnamaju.

e Vordleb nildisaegse ja ajaloolise tarbeeseme (naiteks kohvitermos ja Glletoop)

erinevusi ja sarnasusi ning analtitisib kuidas tarbeeseme funktsionaalsus on arenenud.
Plaanimine ja ideede arendamine

e Loob lihtsa visandliku joonise enne kolmemddtmelise t66 loomist.

e Enne varvide kandmist t06le katsetab neid eraldi paberil.

e Rakendab abijooni portree loomisel.

e Loob kunstitddd, uurides ja analtiiisides teemaga seotud allikaid ning kavandades enda

ideed ja kombineerides allikatest leitut ja oma ideid omavahel.
Loomine

¢ Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel kunstitehnikaid
(nt segatehnika, kollaaz, joonistus, maal jms) ja vahendeid isikupéarasel viisil ning jargib
nende loomisel Gpitud t66- ja ohutusvétteid.

e Loob teose spontaanselt, ilma planeerimata.
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e Loob teose eelnevalt uurides, kavandades ja ideid kombineerides.

e Kavandab ja loob vabavaralises programmis neljamd6tmelisi téid (animatsioon, video)
Opetaja abiga.

e Valib kahe dpetaja pakutud kunstitehnika, td6votte voi kompositsioonipdhimdtte vahel
ja péhjendab oma eelistust.

e Rakendab 0&pitud kahemddtmelisi kujutamise baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid Opetaja abiga enda idee edasiandmisel.

e Rakendab Opitud kolmemddtmelise kujutamise baaselemente ja kompositsiooni
pdhimotteid rakendab neid Opetaja abiga enda idee edasiandmisel

e Rakendab loomisel digivahendeid (telefoni kaamera, digijoonistuse rakendused jms).

Refleksioon, analltius ja kriitika

e Kirjeldab ja mdtestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, vérvi,
kompositsiooni, stmboleid, meeleolu, sisu elemente) vastavalt Ulesandele &pitud
sOnavara piires.

e Selgitab dpetaja antud kisimustele toetudes oma téoprotsessi, tuues valja todkaigu ning
pbhjendades oma tehtud valikuid.

e Annab kaasGppijatele toetavat tagasisidet Opetaja pakutud vormis; pdhjendab oma

arvamust.
OPPESISU:
VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapéevane visuaalkultuur

Logod, stimbolid, sildid, liiklusmérgid, kaardid, tabelid ja infograafika, illustratsioonid,
multifilmid ja arvutimangud

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonip&himdotted

Baaselemendid:

Kahem@dtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, vérv

Kolmemd6tmeline: vorm, pind, vérv, ruum

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, uhtsus,

mootmed, dominant, fookus
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KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, thesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal,
uleval, all, kérval, paremal, vasakul, keskel, aéares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne,
sirge, kdver, kandiline, tmar jne

Varviteooria: Koloriit. Primaar-, sekundaar ja tertsiaarvarvused. Varvitemperatuur: soojad ja
kilmad toonid. Varvikooskdla

Kaadriplaanid: keskplaan, detail, taust, esiplaan, tagaplaan.

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, foto, disain, arhitektuur, graafiline disain, tiipograafia,
Kirjattdp.

Kunstizanrid: portree, linnavaade, maastikuvaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne, muster
KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, vahakriibe (grataaz), hoorumistehnika (frotaaz), niristamine, mosaiik,
foto, kollaaz, akvarell, triikigraafika, graafiline disain, tlipograafia, kirjatiiiip.

Digitaalsed joonistustehnikad

Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)

Etikett

Néituset6d nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t06 tehnika, t66 moddud, aasta, juhendav

Opetaja).
DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid

Funktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbeesemete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus

Tekst/kiri: plokk — kiri, $rift

Disaini liigid

Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad

e Osapooled, tarbija
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KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

e Uurimine, véljaselgitamine, probleemi méarkamine ja sGnastamine, info kogumine
o Lé&htelilesanne
e V0dimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid

Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile...

Kavandamine ja visualiseerimine

Kavand, visand, abijooned

Mdistekaart, plakat, varvikaart

Idee sBnastamine

Visuaalne lihtsustamine
KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Kunstiga seotud elukutsed

kunstnik, arhitekt, illustraator

Kunstiajalugu

Kirjastisteemid eri ajastutest ja kultuuridest (nt piltkiri)

Kunst Eestis ja kodukohas.
KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, todvahendite saastlik kasutamine ja
hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed, kunstiraamatud, internet, raamatukogu

Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, nditused

Autorsus ja autoridigused

Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine.
6. klass

OPITULEMUSED:
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KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

Valjaselgitamine, teadmine, mdistmine

e Kirjeldab visuaalkultuuri ilminguid, nditeks reklaami linnaruumis ja meedias, riietust,
kaupluste vaateaknad, e-poe vaated.

e Rakendab eakohaselt teabegraafikat.

e Teadvustab Opetaja abiga oma digitaalset jalajélge.

e Tunneb dra ja nimetab varaste kdrgkultuuride ajaloolisi kunstiteoseid (nt koopamaal,
amulett, piramiid, tempel, skulptuur, amfiteater jms).

e Teab mdisteid: Trukigraafika, graafiline disain, tlpograafia, Kirjatutp, kalligraafia,
stsenograafia. Tekstuur, ritm, tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv, mass, dominant,
proportsioonid, kaadriplaanid, tempo, puant, stiliseerimine.

e Kaitub naitusel turvaliselt ja asjalikult ning leiab enamasti ise muuseumi, galerii v0i
virtuaalndituse moistmiseks vajaliku info.

e Teab kahemdotmelise kujutamise (lisaks eelnevalt dpitule digitaalne joonistus voi
maal), tdhtsamaid baaselemente (lisaks varem Opitutele ka tekstuur) ja kompositsiooni
pdhimotteid (lisaks dpitutele ka Ghtsus ja mitmekesisus, ritm, ruumiillusioon ( nt
kattumine, tsentraalperspektiiv, vérvusperspektiiv, teravus, liikumisillusiooni
tekitamine objektide v6i kehade puhul) ning rakendab neid Opetaja abiga enda idee
edasiandmisel.

e Teab kolmemd@dtmelise kujutamise (ndit installatsioon, tootedisain, lavakujundus,
arhitektuurimakett) pohilisi baaselemente (valgus, mass) ja kompositsiooni
pdhimotteid (dominant, proportsioonid) ning rakendab neid Gpetaja abiga enda idee
edasiandmisel.

e Rakendab kunstitod loomisel Opetaja abiga ajalise (4D) kujutamise (video,
animatsiooni jne) tehnikaid ja pohivotteid (kaadriplaanid, kestus, tempo, tegevuspaik
ja tegelased, sissejuhatus, puént).

e Visualiseerib ithte oma tarbimisharjumust (néiteks kiisimuse abil “Millele kulub minu
taskuraha”).

e Motestab lihtsamal tasemel ajaloolise ja kaasaegse ruumikeskkonna (nditeks
koolikeskkond filmis “Kevade” ja oma kool vdi kiilapood ja supermarket) erinevusi
selle otstarbe ja kasutatavuse aspektist.

e Madrkab ja kirjeldab ruumikeskkonna suurust, vormi ja materjalikasutust selle

ruumikeskkonna otstarbe ja kasutatavuse aspektist.
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KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

Selgitab oma loodud digitaalkujutiste avalikustamisega seotud tagajargi ja ohtusid.

Plaanimine ja ideede arendamine

Tuvastab disainiprotsessis osapooled keda Opetaja etteantud probleem puudutab
selleks, et luua probleemi lahenduspakkumine.

Tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas
see probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli mdjutab) probleemi
lahenduspakkumise loomise eesmérgil.

Sonastab probleemi vdimalikud p6hjused.

Seab Opetaja abiga lahtelilesande ja tegevusplaani.

Selgitab vélja osapoolte, keda probleem puudutab, hinnangu lahenduspakkumisele ja
arvestab seda lahenduspakkumise arendamisel.

Vormistab lahenduspakkumise.

Kasutab neljamd6tmelise teose kavandamisel dpetaja abiga storyboardi voi fotosid ja
lihikest stsenaariumit.

Rakendab abijooni figuuri ja tsentraalperspektiivi kujutamisel.

Leiab ideid praktilisteks td6deks iseenda elust ja teistest dppeainetest.

Kavandab ideid, kuidas parandada elukeskkonda.

Teab, mis on kavand ning tunneb kavandamise pohimdtteid ja eesmérke ning oskab

rakendada teadmiseid lihtsama kavandi loomisel.

Loomine

Rakendab kahe- ja kolImemdotmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel kunstitehnikaid
(nt modelleerimine, voltimine, makett, joonestamine jms), vahendeid isikupérasel viisil
ning tunneb eelnevalt dpitud kompositsiooni pdhimotteid (nt Ghtsus ja mitmekesisus,
tasakaal, rutm, dominant, koloriit, proportsioonid jms), ning oskab neid teadlikult
valida.

Pakub ise teemasid ning teostamise vdimalusi enda huvide ja loomingu valjendamiseks
(spontaanselt).

Loob enda teose teadlikult uurides ja anallitsides teemapdhiseid materjale (nt
raamatud, dpikud ja muud infoallikad) ning kavandades enda ideed ja kombineerides
neid omavahel (nt kavandi detailide, foto ja joonistuse, tasapinnaliste ja ruumiliste
objektide kombineerimine).
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KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

e Tunneb neljamd6tmeliste toGde teostamise etappe ja vOimalusi ning kavandab ja loob
vabavaralises programmis neljam&dtmelisi tdid (animatsioon, video) enamasti
iseseisvalt.

e Kombineerib kahe- ja kolmemd&dtmelisi elemente digiloomingus.

e Tunneb vabavaraliste programmide thiseid t6oriistu ja oskab neid uurides enamasti
iseseisvalt erinevates olukordades rakendada.

e Valib oma idee teostamiseks (vajadusel dpetaja abiga) sobiva valjendusvahendi koigi
opitud valjendusvahendite, sh digivahendite hulgast.

e Loob dpetaja abiga teostest ekspositsiooni (vdib ka virtuaalse).
Refleksioon, analtius ja kriitika

e Kirjeldab ja mdtestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, vérvi,
kompositsiooni, sumboleid, meeleolu, sisu elemente) vastavalt tlesandele Gpitud
sbGnavara piires.

e Leiab kunstikultuuri seoseid muude valdkondadega nii ajaloost kui tdnapé&evast,
tuginedes teistele Oppeainetele, Kkirjandusele, populaarkultuurile ja isiklikule
kogemusele.

e Anallusib stiliseeritud kujundeid ja simboleid kasutavaid visuaalkultuuri teoseid (nt
logosid, vappe, digitaalseid ikoone).

e Anallusib Opetaja antud kisimustele toetudes oma teost ja tOoprotsessi, tuues esile

tegevuste omavahelised seosed ja jareldused.
OPPESISU:
VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapaevane visuaalkultuur

Logod, embleemid, siumbolid, sildid, liiklusmérgid, kaardid, tabelid ja infograafika,
illustratsioonid, filmid, multifilmid ja arvutiméngud, ménguasjad, reklaam linnaruumis ja
meedias, riietus, veebikeskkonnad, koomiksid

Pdhiplaan, maakaart

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonip&himdotted

Baaselemendid:
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KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

Kahemd&dtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, vérv (2- D)

Kolmemddtmeline: valgus, vari, laige, langev vari, vorm, pind, vérv, ruum, mass, materjal (3
~D)

Kompositsioonipdhimdtted: simmeetria ja asimmeetria

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, thesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal,
uleval, all, kérval, paremal, vasakul, keskel, aares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Kujutamise viisid (nt stiliseerimine, lihtsustamine, abstraheerimine, deformeerimine jne).
Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne,
sirge, kdver, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, Gmar, munajas, sile, kare,
krobeline, reljeefne jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 6huperspektiiv

Ruumiillusiooni loomise pdhimdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise faaside kujutamine, lilkumist mérkivad
jooned koomiksites.

Varviteooria: Koloriit. Monokromaatilisus. Kromaatiline ja akromaatiline varvus. Heledus.
Neljam6dtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv ¢ lugu
Kaadriplaanid: ldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur,
tootedisain, triikigraafika, graafiline disain, tlipograafia, kirjatlup.

Kunstizanrid: portree, linnavaade, maastikuvaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne, geomeetriline.
KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, vahakriibe (grataaz), hdorumistehnika (frotaaz), foto, kollaaz,
akvarell, trikigraafika, graafiline disain, tlpograafia, Kirjatiup

Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)

Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, stseen, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puant)

Etikett

Néituset6d nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t60 tehnik, t66 mdddud, aasta, juhendav

Opetaja).

DISAIN JA DISAINIPROTSESS
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Disaini baaselemendid
Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesemete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Tekst/kiri: plokk — kiri, $rift
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
e Uurimine, valjaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine
e Lé&htellesanne
e Vdimaluste sBnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile...
Kavandamine ja visualiseerimine
Kavand, visand, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat, vérvikaart,
Idee sBnastamine
Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine.
KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Kunstiga seotud elukutsed

kunstnik, arhitekt, skulptor, animaator, sisearhitekt, disainer, illustraator

Kunstiajalugu

Kirjastisteemid eri ajastutest ja kultuuridest (foneetiline kiri, piltkiri, rooma ja araabia numbrid,
gooti kiri, tinavakunsti stiliseeritud tag’id)

Antiikaja kunst Kreekas ja Roomas.

20. sajandi kunst (futurism).

KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS
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Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, todvahendite saastlik kasutamine ja
hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed, kunstiraamatud, internet, raamatukogu

Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, néitused

Autorsus ja autoridigused

Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine.

7. klass
OPITULEMUSED:
Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

¢ Kirjeldab digitaalseid keskkondi, hindab digitaalse keskkonna turvalisust ja eakohasust.

e Leiab internetist lihtotsinguga infot kunstnike, kunstiteoste vdi ajastute kohta, kasutab
internetis tdpsustatud pildiotsingut.

e Tutvustab eri disainivaldkonna (néiteks tootedisain, digitootedisain, teenusedisain,
toostusdisain, graafiline disain, sotsiaalne disain jne) esindaja tegevust.

e Tuvastab visuaalkultuuris levinumaid varvikasutusega seotud tavaparasid (naiteks

hooaegadega seotud varvid riidemoes).
Plaanimine ja ideede arendamine

e Leiab oma teose jaoks ideid paevakajalistest vOi ajaloostindmustest.

o Kasutab idee leidmiseks ja laiendamiseks meetodeid (néit. ajuriinnak, suvaline sisend,
omaduste reastamine, info otsimine).

e Teeb t60 kavandamisel kirjalikke ja visuaalseid méarkmeid.

e Kavandab enda teose, pakkudes vahest valja ka erinevaid lahendusvdimalusi.

e Teab, et kavand on dldistatud, tGlevaatlik ja visandlik, ning rakendab seda teadmist
toOprotsessis.

e Madrkab ja kirjeldab teda imbritsevaid probleemolukordi.

e Tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas

see probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli mdjutab).
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KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

e Uurib nditeid kuidas on sama voi sarnast probleemi varasemalt lahendatud.
e Tutvub erinevate uurimisviiside (naiteks vaatlus, intervjuu, kusitlus, enesekohase
paeviku pidamine ja analutsimine, uurijapéeviku pidamine ja analulsimine)

vBimalustega.
Loomine

o Opilane teab, et isikuparasus on vaartuslik ja piitiab luua omapéraseid kunstitdid tuues
esile enda individuaalsust ja huvisid.

e Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi (sh digikunst) kunstitoid spontaanselt
(kavandamata).

e Loob kahe-, kolme- ja neljamd&tmelisi kunstitdid uurides ja kavandades.

e Kavandab ja arendab enda ideid enne teose loomist, kombineeri erinevatest ideedest
tervikliku lahenduse.

e Valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavdtteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni pdhimdtteid enamasti teadlikult vdi Opetaja abiga.

e Leiab omatdo eksponeerimiseks koha, kus see on héasti vaadeldav.

e Tunneb loomingu esitlemise pdhimotteid ja suudab teha publikule esitamiseks

ettevalmistustoid Opetaja abiga.
Refleksioon, analtids ja kriitika

e Anallusib tarbeeset funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.
e Selgitab enamasti oma té6d ning valitud tookaigu ja sénumi véimalikke teisi voimalusi.

¢ Kirjeldab teose ainest, meediumi ja vormi.
OPPESISU:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapaevane visuaalkultuur

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeediaplatvormid.
Nuldisaegsed maérgid ja stimbolid.

Tanavareklaam, film, raamat, plakat.

Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon

Kahemdotmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, vérv, kontuur, siluett.
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Kolmemd&6tmeline: joon, vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef,
skulptuur, maakunst), Valgus, vari, ldige, langev vari.

Kompositsioonipdhimotted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, uhtsus,
md6tmed, dominant, réhutus, piiratud ja piiramata pinnad

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, thesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal,
uleval, all, kérval, paremal, vasakul, keskel, dares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Kujutamise viisid (nt stiliseerimine, lihtsustamine, abstraheerimine, deformeerimine jne).
Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne,
sirge, kdver, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, Gmar, munajas, sile, kare,
krobeline jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 6huperspektiiv, horisont.

Varviteooria: Koloriit. Vérvide kontrastid, vastastikused mdjud, koosk6lad ja tasakaal.
Varvide leminek. Vastand- ehk tdiendvérvused.

Ruumiillusiooni loomise pdhimdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid.

Neljamodtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv e lugu,
tegevuspaik, tegelased

Kaadriplaanid: uldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur,
tootedisain, graafiline disain, tpograafia, kirjatiiup, kalligraafia.

Kunstizanrid: portree, linnavaade, maastikuvaade, interjodrivaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne.
KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, vahakriibe (grataaz), hodrumistehnika (frotaaz), foto, kollaaz,
akvarell, triikigraafika, graafiline disain, tipograafia, kirjatdp

Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)

Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)

Etikett

Néitusetod nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav

Opetaja).
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DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid
Funktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbeesemete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Tekst/kiri
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
e Uurimine, valjaselgitamine, probleemi mérkamine ja sGnastamine, info kogumine
e Lé&htelilesanne
e V0dimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile....
Kavandamine: kavand, visand, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat, vérvikaart
Idee sBnastamine
Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine
KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Info leidmine

Google’i pildiotsing

(Veebi)entsuklopeediad ja andmebaasid, kunstiraamatud, internet, raamatukogu
Kunstiajalugu

Realism maalikunstis

19. sajandi maalikunst (impressionism, puantillism).

KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS
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Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed

Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, tdévahendite saastlik kasutamine ja
hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed

Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstidritused, naitused, kunstnikuvestlused ja kohtumised
Autorsus ja autoridigused

Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine
8. klass

OPITULEMUSED:

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

e Kasutab info leidmiseks sdnastikke ja entsiiklopeediaid, nii raamatutena Kui
digitaalseid andmebaase.

e Otsib teadlikult erinevatest infoallikatest vajalikku informatsiooni ja toob esile detailid
ning tdhtsamad punktid.

e Analliusib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid, skeeme ja
simboleid suhtluses;.

e Uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta.

e Leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt.

e Kasutab peamisi kunstimdisteid ja teab kunstnikke.

e Kaitub kultuurikeskkondades reeglite jargi (vajaduse korral oskab reeglid vélja
selgitada) ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise ja siindmuse kogemisega
hakkama.

e Teab, mida kujutab endast disain ning kuidas to6tab disainer.

e M@istab vormide ja vérvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid tdhendusi.

e Teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite teoseid ja nende osi

kasutada oma uurimistoos voi loomes nii, et tegevus ei riiva autori digusi.
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Plaanimine ja ideede arendamine

e Leiab oma teose jaoks ideid l&bi eneserefleksiooni.

e Rakendab Opetaja abiga ideede genereerimise ja laiendamise/arendamise meetodeid
(kombineerimismaatriksid, referaat idee tausta uurimiseks).

e Loob storyboardi joonistades voi digivahendeid kasutades.

e Madrkab ja tuvastab igapaevaelu probleemi, mis teda kdnetab.

e Seab lahtelllesande ja tegevusplaani.

e Kavandab dpetaja abiga ja rakendab sihipdaraselt Ght uurimismeetodit (naiteks vaatlus,
intervjuu, kasitlus, enesekohase paeviku pidamine ja analtlsimine, uurijapaeviku

pidamine ja analliiisimine).
Loomine

e Loob kahe-, kolme- ja neljamd6tmelisi (sh digivahendid) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata).

e Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitoid enamasti teadlikult uurides ja
kavandades.

e Laiendab enda ideed kavandamise protsessis, katsetab erinevaid tehnilisi vbimalusi ja
toob esile idee arenguetapid.

e Valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavdtteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni péhimotteid teadlikult.

e Pohjendab tehnika vdi meediumi valikut toetudes oma sénumile vdi ideele.

e Rakendab neljamd6tmelise teose loomisel (animatsioon, video, etendus, performance)
narratiivi, sissejuhatust ja puénti (Idiming kirjandusega).

e Oskab Opetaja abiga ruhmaliikmena luua Ghistéddest véljapaneku.

e Toetab t66 pealkirjaga oma sdnumit voi ideed.
Refleksioon, anallits ja kriitika

e Anallusib teost (lilesehitus ja vorm, tahistavus, peamised simbolid, kontekst), leiab
erinevaid tblgendusvbimalusi ja vaatepunkte, pdhjendab neid to6le tuginedes ning

kasutab kunstist radkides oskussOnavara.
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e Leiab seoseid Uhiskonnaelu valdkondadega nii ajaloost kui ka tdnapéevast, tuginedes
teistele Oppeainetele, erialakirjandusele, aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale.

e Motestab esemelise ja ruumilise keskkonna vOi disainindidete esteetilisi,
funktsionaalseid ning 6koloogilisi aspekte.

e Selgitab oma t66d ning valitud tookaigu ja sonumi vdimalikke teisi vOimalusi;
pdhjendab valdavalt oma t66 sisulisi, uurimuslikke v&i loomingulisi otsuseid ja
eksponeerimise valikuid.

o Kuulab kaas6ppijate seisukohti, p6hjendab enda arvamust, annab toetavat tagasisidet

ning aktseptib eriarvamusi.
OPPESISU:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapaevane visuaalkultuur

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeediaplatvormid.
Ideoloogilised stimbolid erinevates kultuurides.

Nuddisaegsed margid ja simbolid.

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioon

Kahem@dtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, vérv

Kolmemd6tmeline: joon, vorm, pind, vérv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef,
skulptuur, maakunst)

Kompositsioonipbhimotted: staatiline ja diinaamiline, riitm, proportsioon, tasakaal.
Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, véiksem, thesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal,
uleval, all, korval, paremal, vasakul, keskel, &&res, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Kujutamise viisid (nt stiliseerimine, lihtsustamine, abstraheerimine, deformeerimine jne).
Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne,
sirge, kover, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, tmar, munajas, sile, kare,
krobeline jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 6huperspektiiv

Varviteooria: Koloriit. Téitevarv.

Ruumiillusiooni loomise pdhimdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid.

Neljamo6dtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv e lugu,

tegevuspaik, tegelased

25



KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

Kaadriplaanid: uldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur,
sisearhitektuur, tootedisain, graafiline disain, tipograafia, Kirjattup.

Kunstizanrid: portree, natliurmort, linnavaade, maastikuvaade, interjodrivaade,
ideaalmaastik.

Kujutavus: figuraalne, abstraktne, geomeetriline, mustrid.
KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, foto, origami, akvarell, graafiline disain, tlpograafia, kirjattip.
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)

Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)

Etikett

Néitusetod nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav

Opetaja).
DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid
Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesemete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Tekst/kiri
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
e Uurimine, véljaselgitamine, probleemi méarkamine ja sGnastamine, info kogumine
e Ldhteulesanne
e Vdimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine
Tarbeesemed ja levinumad materjalid

Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
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Tehismaterjalid: plastik, kile....
Kavandamine: kavand, visand, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat

Idee sBnastamine

Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine.
KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Info leidmine
Google’i pildiotsing
(Veebi)entsuklopeediad ja andmebaasid, kunstiraamatud, internet, raamatukogu

Kunstiajalugu
Esiaja kunst (kaljujoonised, koopamaalid)

20. sajandi kunst (kubism, popkunst, abstraktsionism)

KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS

Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed

Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saéstlikkus, digitaalne jalajélg, digiprugi, todvahendite saastlik kasutamine ja
hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed

Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, néitused

Autorsus ja autoridigused

Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine.
9. klass

OPITULEMUSED:
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Valjaselgitamine, teadmine, mdistmine

e Seostab eri ideoloogilisi siimboleid vastava ajastuga ja teab nende tdhendust.

e Arutleb erinevate nii kaasaegsete kui ajalooliste ideoloogiliste simbolite rolli Ule
tanapéeval.

e Seostab kunstnikku ja kunstiteost selle loomiskeskkonnaga, leides ja tdendades oma
tahelepanekuid.

e Leiab kunstiteose omadused, mis valjendavad nii loomise keskkonna kui kunstniku
ideid.

e Kilastab iseseisvalt kunstinaitust v@i- sindmust ning kaitub seal reeglite kohaselt.
Plaanimine ja ideede arendamine

e Rakendab teiste autorite teoseid oma t606 lahtepunktina.

e Rakendab 0Opetaja abiga keerulisemaid ideede laiendamise/arendamise meetodeid
(nditeks Osborni kiisimustik).

e Teab ideede selekteerimise meetodeid (nditeks sGelumine klsimuste abil, plussid,
miinused).

e SoOnastab oma teose kontseptsiooni.

o Kasutab kavandamisel mitmekesiseid meetodeid (ndit visandid, skeemid,

asendiplaanid, maketid, varvi- ja materjalindidised, to6etappide kirjeldused).
Loomine

e Loob kahe-, kolme- ja neljamd6tmelisi (sh digivahendid) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata).

e Loob kahe-, kolme- ja neljamd&tmelisi kunstitdid teadlikult uurides ja kavandades.

e Valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavdtteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni p6himdtteid teadlikult.

e Pakub vélja ekspositsiooni vdi naitusepinna koha kooliruumis ning pdhjendab enda
valikut ja visiooni.

e Loob ndituse kaasteksti, etiketid (autori nimi, t66 nimetus, tehnika jms) ja esitluse viisi.

e Tekitab kahemddtmelises teoses vabalt valitud vahenditega ruumi-illusiooni.
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e Rakendab kolmemddtmelises teoses valgust, imbritsevat ruumi ja materjali (voi muid
Opetaja (lesandepustituses esitatud elemente v6i pdhimdtteid) oma sénumi

edastamiseks.
Refleksioon, anallius ja kriitika

e Modtestab disaininditeid funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.

e Pdhjendab oma t66 sisulisi, uurimuslikke vdi loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise
valikuid.

e Kirjeldab, analliusib, tdlgendab ja hindab kunstiteoseid (nende ainest, meediumi, vormi
ja konteksti).

e Uurib teose loomise konteksti — sotsiaalne kontekst, ajalooline taust, pdhjuslik

keskkond, milles kunstiteos loodi.
OPPESISU:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapéevane visuaalkultuur

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeediaplatvormid.
Ideoloogilised simbolid erinevates kultuurides.

Nuddisaegsed margid ja stiimbolid.

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioon

Kahem@dtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, vérv

Kolmemddtmeline: joon, vorm, pind, vérv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef,
skulptuur, maakunst)

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, Uhtsus,
mdodtmed, dominant, réhutus

Vormi positiiv ja negatiiv

Kompositsiooni Kirjelduseks: suurem, véiksem, thesuurused, ees, taga, l&hemal, kaugemal,
uleval, all, kérval, paremal, vasakul, keskel, aares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Kujutamise viisid (nt stiliseerimine, lihtsustamine, abstraheerimine, deformeerimine jne).
Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne,
sirge, kover, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, Umar, munajas, sile, kare,

krobeline, faktuur jne
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Perspektiiv: kahe punkti perspektiiv, varvus- e 6huperspektiiv

Varviteooria: Koloriit.

Ruumiillusiooni loomise p6himotted: kattumine, teravus, suurus

Neljamodtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv e lugu,
tegevuspaik, tegelased

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur,
sisearhitektuur, tootedisain, graafiline disain, tiipograafia, Kirjatllp

Kunstizanrid: portree, linnavaade, maastikuvaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne, geomeetriline.

Kaadriplaanid: kadreerimine, pildiplaanid, detail.
KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, foto, modelleerimine, korgtriikk, akvarell, trikigraafika, graafiline
disain, tlpograafia, kirjattip, sabloon.

Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)

Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)

Etikett

Néituset6d nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 méddud, aasta, juhendav

Opetaja).
DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid
Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesemete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Tekst/kiri
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija

e Uurimine, véljaselgitamine, probleemi méarkamine ja sGnastamine, info kogumine
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e Lé&htellesanne
e Vdimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, Kile....
Kavandamine: kavand, visand, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat.
Idee sBnastamine
Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine.
KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Info leidmine

Google’i pildiotsing

(Veebi)entsuiklopeediad ja andmebaasid, internet, kunstiraamatud, raamatukogu
Kunstiajalugu

Realism maalikunstis

Modernism 20. sajandi maalis (surrealism, op - kunst).

KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS

Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed

Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, todvahendite saastlik kasutamine ja
hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed, internet, raamatukogu, kunstiraamatud

Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, néitused

Autorsus ja autoridigused

Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine. Originaal,

koopia, reproduktsioon.
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