AINEKAVA

OPPEAINE
NIMETUS

KUNST

OPPEAINE
KIRJELDUS

Kunsti 6ppeaine roll on innustada Oppijat avastama ja kasutama oma
vOimeid (sh seni avaldumata v6imeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana
ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti dppeaine
tugineb Glesehituselt visuaalkultuurile ning arendab visuaalset Kirjaoskust,
mis on tdnapdeva maailmas edukaks toimetulekuks téhtis igatihele. Kunst
toetab dppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mistahes
inimtegevuse valdkonnas probleeme wuut viisi lahendada, jouda
originaalsete, kasulike, eetiliste ja vahemalt looja jaoks soovitud
tulemusteni.

Kunsti osaoskused vdimaldavad kunsti 6petamist mitmekdlgselt kasitleda
ja jalgivad disaini tsuklilist loogikat, mis on maailmas jarjest laiemalt
kaibel nii kunstiteoste, toodete, protsesside kui ka uuringute kavandamisel.
Kunsti osaoskused on:

1) vdljaselgitamine, teadmine, mdistmine (kuulamine, vaatamine,
lugemine, info otsimine, Kkirjeldamine, sdnastamine, valimine,
uurimine);

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

3) loomine (eesmaérgipérane valjendus- ja t66vahendite rakendamine,
viimistlemine, toimetamine, tdiendamine, esitlemine);

4) refleksioon, analliis ja kriitika (uurimine, tblgendamine,
retsenseerimine, tagasisidestamine, arutlemine, vaartushinnangute
arendamine ja andmine).

P&hikooli dpitulemustes on rohk teadmisel ja mdistmisel ning sihipérasel

kunstilisel tegevusel: idee arendamine ja parima vdimaliku lahendi

leidmine oma ideele. Disainiga seotud Opitulemused vdrdsustatakse
ainekavas planeerimise ja idee arendamisega nii, nagu see on kujunenud
nldisaja praktikas.

TEADMISED,

OSKUSED JA HOIAKUD

| kooliaste

Opilane:

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

2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava,

3) kavandab lihtsamaid Ulesandeid disainis ja loomes kestlikult;

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

5) kirjeldab lihidalt enda t66d ja tulemust.




Il kooliaste

Opilane:

1)
2)
3)

4)

5)
6)

tdlgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja Gpitu piires;

teab autorsuse tldisi pdhimdotteid;

kasutab Gpetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi
lahendamiseks kestlikult;

loob omandolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi
kunstitoid nii spontaanselt kui ka uurides ja kavandades, kasutades
ning p&hjendades eri tehnikavotteid ja kompositsiooni;

anallitisib oma teost ja t66d;

arutleb loodu e, seostades loomingut oma kogemuse piires teiste
eluvaldkondadega.

111 kooliaste

Opilane:

1)
2)
3)

4)
5)

6)

anallilisib dpetaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi,
jooniseid, skeeme ja simboleid;

kaitub fuusilistes ja digitaalsetes kultuurikeskkondades enamasti
turvaliselt, arvestab visuaalseid kujutisi luues ja kasutades autorsust;
rakendab Opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitoode
vOi disainiobjektide loomisel;

katsetab, julgeb eksida ja t66 kaigus langetada otsuseid Opetaja abiga;
loob omandolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamGdtmelisi
kunstitdid ja valjapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades,
valides ja rakendades protsessi kéigus sihipéraselt materjale, tehnika-
ja toovotteid ning kompositsiooni pdhimatteid;

analliiisib dpetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka
visuaalsete objektide) ule, seostades kunste ja kunsti teiste
valdkondadega ning tihiskonna muutustega uldisemalt.

OPITULEMUSED

I
KOOLIASTE

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine
| kooliastme 16puks Gpilane:

1)

2)
3)

4)
5)
6)
7)

uurib ja selgitab visuaalseid pilte, jooniseid ning siimboleid (nt
Opetaja valikul: sildid, liiklusmérgid, kaardid, 6pikute illustratsioonid,
multifilmide ja arvutiméngude pildiline kiilg, manguasjade
véljanagemine ja roll, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus,
kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad) oma kogemuse piires;
nimetab visuaalteose tahtsamaid tunnuseid, lahtudes (ilesandest
(tehnika, vorm, vérv, kompositsioon, meeleolu, sisuelemendid);
leiab muuseumis, galeriis dpetaja abiga naituse maistmiseks vajaliku
info;

teab séastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

uurib Gpetaja abiga esemete vormi ja otstarbe seoseid;

teab, kes on autor;

ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju.




Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

| kooliastme 16puks Gpilane:

1) teeb kahe- ja kolmemd6tmelisi kunstitdid spontaanselt, kasutades
lihtsamaid tehnikaid ja t66votteid,;

2) lahendab disainiprotsessi lintsamaid tlesandeid, esitades nii
verbaalselt kui ka visuaalselt oma ideede lahendusi.

Refleksioon, analls ja kriitika

| kooliastme 16puks Gpilane:

1) kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid (See
oleks justkui.... See meenutab mulle....);

2) kirjeldab ette antud kusimustele toetudes enda t60d ja motestab
valminud t66d: mida ma tegin, kuidas ma tegin, miks tahtsin neid
vahendeid kasutada, kuidas tulemusega rahul olen, mida 6ppisin?

1
KOOLIASTE

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Il kooliastme 16puks Opilane:

1) rakendab ja kirjeldab eakohaselt visuaalkultuuri ilminguid Gpetaja
ning enda valikul (teabegraafikat: silte, kaarte, infograafikat; dpikute
illustratsioone, (multi)filmide ja arvutimangude pildilist kilge,
reklaami linnaruumis ja meedias, riietust, kaupluste vaateaknaid,
internetikeskkondi, ehitatud keskkondi, esemelist tdnapéeva ja
parimuskultuuri);

2) kasutab olulisemaid 6pitud kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

3) kaitub naitusel turvaliselt ja asjalikult ning leiab enamasti ise
muuseumi, galerii voi virtuaalnéituse mdistmiseks vajaliku info;

4) moistab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

5) markab, kirjeldab ning mdtestab niiiidisaegsete ja ajalooliste
tarbeesemete ning hoonete erinevusi;

6) markab ning Kirjeldab iseseisvalt seost tarbeeseme vdi ruumi/hoone
suuruse, vormi, materjali ja otstarbe vahel,

7) rakendab autorsuse uldisi pohimdtteid ning kujutiste salvestamise ja
jagamise head tava.

Plaanimine ja ideede arendamine

Il kooliastme 16puks Opilane:

1) lahendab Gpetaja esitatud probleemi, labides kdiki disainiprotsessi
etappe ning toetudes dpetaja juhendamisele ja etteantud materjalidele;

2) kavandab enda idee vdi teose; teab, et kavand on uldistatud, Glevaatlik
ja visandlik.

Loomine

Il kooliastme 16puks Opilane:

1) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi
kunstitdid spontaanselt ning uurides ja kavandades;

2) teeb dpetaja abiga pdhjendatud valikuid Gpitud kunstitehnikate ja
toovotete, materjalide ning kompositsioonip8himdtete hulgast.




Refleksioon, analtts ja kriitika

Il kooliastme I8puks Gpilane:

1) analliusib loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete
objektide) le isiklikult positsioonilt, seostades kunste ja kunsti teiste
valdkondadega ning tihiskonna muutustega tldisemalt;

2) selgitab ja analtlisib dpetaja antud kusimustele toetudes oma t66d,
tuues esile téokéigu ning pdhjendades oma tehtud sisulisi,
uurimuslikke vdi loomingulisi otsuseid,;

3) annab kaasOppijatele toetavat tagasisidet dpetaja pakutud vormis;
pdhjendab oma arvamust.

i
KOOLIASTE

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

I11 kooliastme I6puks dpilane:

1) analtisib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid,
skeeme ja siimboleid suhtluses;

2) uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta;

3) leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt;

4) kasutab peamisi kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

5) kaitub kultuurikeskkondades reeglite jargi (vajaduse korral oskab
reeglid valja selgitada) ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise ja
sindmuse kogemisega hakkama;

6) teab, mida kujutab endast disain ning kuidas t66tab disainer;

7) madistab vormide ja vérvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid
tdhendusi;

8) teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite teoseid
ja nende osi kasutada oma uurimisto6s voi loomes nii, et tegevus ei
riiva autori igusi.

Plaanimine ja ideede arendamine

I11 kooliastme I6puks dpilane:

1) oskab arendada oma ideed, lahtudes eesmargist;

2) markab ja kirjeldab igapéaevaelu probleeme, mida lahendades labib
kdik disainiprotsessi etapid,;

3) rakendab uurimismeetodeid Opetaja abiga.

Loomine

I11 kooliastme I6puks dpilane:

1) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi
kunstitdid spontaanselt ja pohjalikult uurides ning teadlikult
kavandades;

2) valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikav6tteid ning
rakendab t66votteid ja kompositsiooni p6himdtteid;

3) oskab rihma lilkmena luua Ghistoddest tervikliku valjapaneku ja
esitleda teost publikule.

Refleksioon, analtts ja kriitika

I11 kooliastme 16puks dpilane:




oskussbnavara;

3)
4)

ja eksponeerimise valikuid;
5)

1) analtisib teost (Ulesehitus ja vorm, tahistavus, peamised sumbolid,
kontekst), leiab erinevaid tdlgendusvdimalusi ja vaatepunkte,
pdhjendab neid t60le tuginedes ning kasutab kunstist radkides

2) leiab seoseid thiskonnaelu valdkondadega nii ajaloost kui ka
tdnapdevast, tuginedes teistele Gppeainetele, erialakirjandusele,
aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale;

motestab esemelise ja ruumilise keskkonna vGi disainindidete
esteetilisi, funktsionaalseid ning 6koloogilisi aspekte;

selgitab oma t66d ning valitud t66kaigu ja sdnumi vdimalikke teisi
vOimalusi; pdhjendab sisulisi, uurimuslike voi loomingulisi otsuseid

kuulab kaasdppijate seisukohti, pdhjendab enda arvamust, annab
toetavat tagasisidet ning aktseptib eriarvamusi.

1.klass

OPITULEMUSED

OPPESISU

UURIMINE, AVASTAMINE, IDEEDE ARENDAMINE

Opilane:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

katsetab julgelt ja tunneb sellest ro6mu;

on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
valib ise sobivaima kujutusviisi;

katsetab koiki tehnikaid;

tunneb kodukoha kultuuriobjekte;

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;
kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Oma td0de esitlemine, selgitamine ja
kaaslaste kuulamine. Toé6tamine ise-
seisvalt ja grupis.

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

Iseloomulike tunnuste ning peamise
esiletoomine.

Erinevate tehnikate, materjalide, votete
ja vahendite labiproovimine

PILDILINE JA RUUMILINE VALJENDUS

Opilane:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

katsetab julgelt ja tunneb sellest ro6mu;

on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
valib ise sobivaima kujutusviisi;

katsetab koiki tehnikaid;

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;
kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Puude, esemete ja olendite iseloomulike
tunnuste leidmine. Peamise esiletdstmine
suuruse, asukoha ja vérvi abil.
UMBRUS

Vabanemine stampkujunditest (péikese-
neljandik, aknarist jm).

ASJAD

Tuttavate asjade kujutamine - lilled,
manguasjad.

GEOMEETRIA

Madisted kolmnurk, ruut, ring ... .
INIMENE

Inimese vanus, amet jne, joonistamine
maélu jargi.




DISAIN JA KESKKOND

Opilane:

1)

2)
3)
4)
5)
6)

kunstitunnis omandatud oskuste
rakendamine digitaalsete vahenditega
to6tades katsetab julgelt ja tunneb sellest
rodmu;

on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
valib ise sobivaima kujutusviisi;

katsetab koiki tehnikaid;

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;
kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Situatsiooni kirjeldav lahtelilesanne.
Ideede selgitamine, vormistamine
jooniste ja makettidena.

Disaini roll igapéevaelus: triikised,
tarbevormid, ruumid, hooned, keskkond
jne. Vormi ja funktsiooni seos.
MARK

Geomeetriliste kujundite erinevad
tdhendused.

KIRI

Oma nime kujundus portfooliol vms.

MEEDIA JA KOMMUNIKATSIOON

Opilane:

1)
2)
3)
4)

katsetab julgelt ja tunneb sellest r66mu;

on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
valib ise sobivaima kujutusviisi;

kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Pildilise jutustuse vormid ja vahendid
(illustratsioon, koomiks, reklaam,
animatsioon, foto, video).

Asjade tédhendus pildil (nt loodus-
materjalidest installatsiooni
jaédvustamine fotona).

KUNSTIKULTUUR

Opilane:

1)

2)

kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas;
tunneb kodukoha kultuuriobjekte.

Vana ja uue vordlemine. Eesti
kultuuripérandi tahtteosed. Muuseumide
ja ndituste kilastamine, kunstiteoste
vaatlemine ja aruteludes osalemine.
EESTI JA MAAILM

Keskaegsed hooned.

RAHVAKUNST

Laulupidu ja rahvariided.

MATERJALID JA TEHNIKA

Opilane:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

katsetab julgelt ja tunneb sellest ro6mu;

on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
valib ise sobivaima materjali;

katsetab koiki tehnikaid;

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;
kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Kunstitehnikate ja toovotete
loominguline rakendamine. Materjalide,
todvahendite ja todokoha otstarbekas ning
teisi arvestav kasutamine.

MAAL

Néapuvarvid, guass.

SKULPTUUR

Plastiliin, savi jt pehmed
voolimismaterjalid.

GRAAFIKA

Riipimine vms.




2.klass

OPITULEMUSED

OPPESISU

UURIMINE, AVASTAMINE, IDEEDE ARENDAMINE

Opilane:

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest r6dmu;

2) on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;

3) valib ise sobivaima kujutusviisi;

4) katsetab kdiki tehnikaid;

5) tunneb kodukoha kultuuriobjekte;

6) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

7) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Oma to0de esitlemine, selgitamine ja
kaaslaste kuulamine. To6tamine
iseseisvalt ja grupis. PGhielementide-
joon, vérv, vorm, ruum, riitm jt
tundmadppimine. Iseloomulike tunnuste
ning peamise esiletoomine. Erinevate
tehnikate, materjalide, votete ja vahendite
l&biproovimine. Piltjutustused: joonistus,
maal, illustratsioon, koomiks, fotoseeria,
animatsioon

PILDILINE JA RUUMILINE VALJENDUS

Opilane:

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest r6dmu;

2) on iseseisev, kuid valmis ka koosttoks;

3) valib ise sobivaima kujutusviisi;

4) katsetab kdiki tehnikaid;

5) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Puude, Esemete ja olendite iseloomulike
tunnuste leidmine. Peamise esiletdstmine
suuruse, asukoha ja vérvi abil.
UMBRUS

Maastik kevadel, suvel, stgisel, talvel.
ASJAD

Eseme tédhtsamad tunnused.
GEOMEETRIA

Geomeetrilistest kujunditest pilt.
INIMENE

Dinaamiline kriipsujuku liitkumise
kavandamisel.

DISAIN JA KESKKOND

Opilane:

1) kunstitunnis omandatud oskuste
rakendamine digitaalsete vahenditega
tootades katsetab julgelt ja tunneb sellest
rodmu;

2) on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;

3) valib ise sobivaima kujutusviisi;

4) katsetab ko6iki tehnikaid;

5) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Situatsiooni kirjeldav lahtelilesanne.
Ideede selgitamine, vormistamine
jooniste vdi makettidena. Disaini roll
igapaevaelus: trikised, tarbevormid,
ruumid, hooned, keskkond jne.
Vormi ja funktsiooni seos.

MARK

Liiklusmarkide keel

KIRI

DekoratiivKiri

MEEDIA JA KOMMUNIKATSIOON

Opilane:

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest r6dmu;
2) on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
3) valib ise sobivaima kujutusviisi;

Meediad kodus ja koolis.

Pildilise jutustuse vormid ja vahendid
(illustratsioon, koomiks, reklaam,
animatsioon, foto, video).




4)

kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja

virtuaalses maailmas.

Uue tdhenduse andmine (taaskasutus).

KUNSTIKULTUUR

Opilane:

1)

kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja

virtuaalses maailmas;

2) tunneb kodukoha kultuuriobjekte.

Vana ja uue vordlemine. Eesti
kultuuripdrandi téhtteosed. Muuseumide
ja ndituste kilastamine, kunstiteoste
vaatlemine ja aruteludes osalemine.
EESTI JA MAAILM

Lahikonna kunstigalerii, muuseumi
asukoht ja funktsioon.

RAHVAKUNST

Kindamustrid, sokisééared vms.

MATERJALID JA TEHNIKAD

Opilane: Kunstitehnikate ja téovotete

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest ro6dmu; loominguline rakendamine. Materjalide,

2) on iseseisev, kuid valmis ka koostooks; toovahendite ja tdokoha otstarbekas ning

3) valib ise sobivaima materjali; teisi arvestav kasutamine.

4) katsetab koiki tehnikaid; MAAL

5) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost; Akvarell, pastell, guass

6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja | SKULPTUUR

virtuaalses maailmas. Voolimine juurde lisamisega.

GRAAFIKA
Erinevad trukitehnikad.

3.klass

OPITULEMUSED

OPPESISU

UURIMINE, AVASTAMINE, IDEEDE ARENDAMINE

Opilane:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

katsetab julgelt ja tunneb sellest ro6mu;

on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
valib ise sobivaima kujutusviisi;

katsetab koiki tehnikaid;

tunneb kodukoha kultuuriobjekte;

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;
kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Oma tdode esitlemine, selgitamine ja
kaaslaste kuulamine. Toé6tamine
iseseisvalt ja grupis. P6hielementide-
joon, varv, vorm, ruum, riitm jt
tundmadppimine. Iseloomulike tunnuste
ning peamise esiletoomine. Erinevate
tehnikate, materjalide, votete ja vahendite
labiproovimine. Tegelikkuse ja
virtuaalsete keskkondade vordlus.

PILDILINE JA RUUMILINE VALJENDUS

Opilane:

1)
2)
3)
4)
5)

katsetab julgelt ja tunneb sellest r66mu;
on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;
valib ise sobivaima kujutusviisi;
katsetab koiki tehnikaid;

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

Puude, esemete ja olendite iseloomulike
tunnuste leidmine. Peamise esiletdstmine
suuruse, asukoha ja varvi abil.

UMBRUS

Maastik kevadel, suvel, slgisel, talvel.
ASJAD




6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Esimesed katsetused kujutamisel
natuurist.

GEOMEETRIA

Geomeetrilistest kujunditest pilt.
INIMENE

Dunaamiline kriipsujuku liikumise
kavandamisel.

DISAIN JA KESKKOND

Opilane:

1) kunstitunnis omandatud oskuste
rakendamine digitaalsete vahenditega
tootades katsetab julgelt ja tunneb sellest
rodmu;

2) on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;

3) valib ise sobivaima kujutusviisi;

4) katsetab kdiki tehnikaid;

5) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Situatsiooni kirjeldav l&htetlesanne.
Ideede selgitamine, vormistamine
jooniste ja makettidena. Disaini roll
igapdevaelus: trikised, tarbevormid,
ruumid, hooned, keskkond jne. Vormi ja
funktsiooni seos.

MARK

Stilisatsioon.

KIRI

Dekoratiivkiri

MEEDIA JA KOMMUNIKATSIOON

Opilane:

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest rdmu;

2) on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;

3) valib ise sobivaima kujutusviisi;

4) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

Meediad kodus ja koolis.

Pildilise jutustuse vormid ja vahendid
(illustratsioon, koomiks, reklaam,
animatsioon, foto, video).

Uue tdhenduse andmine asjadele
(taaskasutus).

KUNSTIKULTUUR

Opilane:

1) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas;

2) tunneb kodukoha kultuuriobjekte.

Vana ja uue vordlemine. Eesti
kultuuripérandi tahtteosed. Muuseumide
ja ndituste kilastamine, kunstiteoste
vaatlemine ja aruteludes osalemine.
EESTI JA MAAILM

Lahikonna kunstigalerii, muuseumi
asukoht ja funktsioon.

RAHVAKUNST

Kindamustrid, sokis&éared vms.

MATERJALID JA TEHNIKAD

Opilane:

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest r6dmu;
2) on iseseisev, kuid valmis ka koostooks;

3) valib ise sobivaima materjali;

4) katsetab koiki tehnikaid,;

5) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

Kunstitehnikate ja toovotete
loominguline rakendamine. Materjalide,
todvahendite ja tookoha otstarbekas ning
teisi arvestav kasutamine.

MAAL

Akvarell, pastell




6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja
virtuaalses maailmas.

SKULPTUUR

Voolimine Uhest tukist, ilma juurde
lisamiseta.

GRAAFIKA

Erinevad trikitehnikad.

4 .klass

OPITULEMUSED

OPPESISU

Opilane:

1) tuvastab kusimusi kasutades lintsamaid
probleemi tagamaid;

2) rakendab autorsuse uldisi pdhimdtteid ning
kujutiste salvestamise ja jagamise head tava.

Kunstitundide vajalikkus, eesmérkide
seadmine, eelteadmiste valjaselgitamine,
tutvumine, silmad kinni visandamine, ilu
ule arutlemine.

Opilane:

1) loob varviringi segades pdhivarve;

2) analliusib soojades ja kiilmades toonides
teoseid, loob kindlates varvides esemetest
kompositsiooni ja pildistab seda telefoniga
teadlikult valgussoojust muutes;

3) loob varvusperspektiiviga maastikumaali;

4) Kkirjeldab ja mdGtestab visuaalteose
olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi,
varvi, kompositsiooni, siimboleid, meeleolu,
sisu elemente) vastavalt tilesandele Gpitud
sbBnavara piires;

5) vordleb kunstiteoste, arvutimangude,
animatsiooni voi filmi meeleolu ja
atmosfaari (ruumilisus, varv, valgus, heli,
montaaz);

6) teab kahemdotmelise kujutamise téhtsamaid
baaselemente;

7) rakendab kahemd@6tmeliste teoste loomisel
Opetaja abiga lihtsamaid kunstitehnikaid
(maal) ja vahendeid isikuparasel viisil ning
jargib nende loomisel Gpitud t66- ja
ohutusvétteid.

Varviring, koloriit, primaar- ja
sekundaarvarvid, hele-tumedus, soojad ja
kilmad vérvid, maali tunde analliisimine
varvide soojusest lahtudes, valgussoojus
(white balance) pildistamisel, varvus- ja
Ohuperspektiiv, kompositsioon,
maastikuvaade, kattevarv.

Opilane:

1) rakendab kahemd&dtmeliste teoste loomisel
Opetaja abiga lihtsamaid kunstitehnikaid
(mosaiik) ja vahendeid isikuparasel viisil
ning jargib nende loomisel Gpitud t66- ja
ohutusvotteid.

Mosaiik.
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Opilane:

1) sOnastab enne todle hakkamist, mida
kavatseb teha, mis vahendeid ja materjale
kasutab ja kuidas kujutab;

2) teab kolmemddtmelise kujutamise
lintsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pdhimdtteid (suurus, mdGtmed, varv ja
materjal) ning rakendab neid Opetaja abiga
enda idee edasiandmisel.

Jouluinstallatsioon, pakapiku salauks,
joonistus ja skulptuur, makett.

Opilane:

1) katsetab erinevaid akvarellitehnikaid;

2) imetab rahvuslikke simboleid,

3) loob monokromaatilise akvarelliteose;

4) naludsib stiliseeritud kujundeid ja
stiimboleid kasutavaid visuaalkultuuri
teoseid (nt logosid, vappe, digitaalseid
ikoone).

Akvarellitehnikad, monokromaatilisus,
Eesti rahvuslikud varvid, mustrid ja
sumbolid.

Opilane:

1) rakendab eelnevalt dpitud kunstitehnikaid ja
t06votteid ning materjale pdhjendatult ja
Opetaja abiga;

2) annab kaasOppijatele toetavat tagasisidet
Opetaja pakutud vormis.

Uhine installatsioon, Jen Stark “voolav
sein”.

Opilane:

1) rakendab kahe- ja kolmemdd&tmeliste teoste
loomisel Gpetaja abiga lintsamaid
kunstitehnikaid (graafika) ja vahendeid
isikuparasel viisil ning jargib nende
loomisel Gpitud t66- ja ohutusvotteid;

2) viib kokku dpitud kunstniku ja tema teose.

Popkunst ja templitrikk nt kartuliga.

Opilane:

1) oskab luua vabavaralises programmis
lintsamaid neljamd&tmelisi toid
(animatsioon, video) Gpetaja etteantud
teemal ja juhendamisel.

GIFi tegemine.

Opilane:

1) markab ja kirjeldab Gpetaja abiga
tarbeeseme suurust, vormi ja materjali selle
otstarbe ja kasutatavuse aspektist;

2) uvastab kusimusi kasutades lihtsamaid
probleemi tagamaid;

3) teab kolmemd@otmelise kujutamise
lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni

Disainiprotsess toolid.
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pohimdtteid (suurus, mdotmed, varv ja
materjal) ning rakendab neid Gpetaja abiga
enda idee edasiandmisel.

5.klass

OPITULEMUSED

OPPESISU

Opilane:

1) kasutab olulisemaid kunstimdisteid tihe
kunstnikuga seoses;

2) rakendab Opitud kahemddtmelisi kujutamise
baaselemente ja kompositsiooni
pdhimdtteid Opetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

3) rakendab kahemddtmeliste teoste loomisel
kunstitehnikaid (joonistus) ja vahendeid
isikupérasel viisil ning jargib nende
loomisel Gpitud t66- ja ohutusvotteid.

Hariliku tehnikad, visandamine,
natturmort, Kristjan Raua
illustratsioonid.

Opilane:

1) loob kunstitédd uurides ja analutsides
teemaga seotud allikaid ning kavandades
enda ideed ja kombineerides allikatest leitut
jaoma ideid omavahel;

2) rakendab loomisel digivahendeid (telefoni
kaamera).

Foto ABC, fotolavastuse loomine
I6imingus kohustusliku kirjandusega,
ilukirjandusliku teksti illustreerimine.

Opilane:

1) mdistab dpitud néite pdhjal mdne toote
keskkonnamdju;

2) vordleb nuldisaegse ja ajaloolise
tarbeeseme erinevusi ja sarnasusi ning
analtitisib kuidas tarbeeseme
funktsionaalsus on arenenud,;

3) tuvastab disainiprotsessis osapooled, keda
Opetaja etteantud probleem puudutab
selleks, et luua probleemi
lahenduspakkumine;

4) leiab ideid praktilisteks to6deks iseenda
elust ja teistest Gppeainetest;

5) kavandab ideid, kuidas parandada
elukeskkonda;

6) selgitab Gpetaja antud kusimustele toetudes
oma tédprotsessi, tuues valja téokaigu ning
pbhjendades oma tehtud valikuid;

Disainiprotsess, taaskasutus jouluehe,
jouludel ostetavate plastikkaunistuste jm
uhekordsete esemete (nt ilutulestik)
keskkonnamdju analliisimine, oma
loodud ehte keskkonnamdju
kirjeldamine.
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7)

annab Kklassikaaslaste teostele tagasisidet,
pdhjendab enda arvamust.

Opilane:

1)

kirjeldab ja mGtestab visuaalteose
olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi,
varvi, kompositsiooni, simboleid, meeleolu,
sisu elemente) vastavalt tilesandele 6pitud
sOnavara piires. Enne varvide kandmist
t00le katsetab neid eraldi paberil.

Graafika, Kirivoo, ornament, korgtrikk.

Opilane:

1)

tunneb &ra eri Kirjasusteeme ja seostab neid
eri kultuuridega (foneetiline kiri, piltkiri,
rooma ja araabia numbrid, gooti Kiri,
tanavakunsti stiliseeritud tag’id);

Koopamaal & graffitikunst.

2) tunneb &ra ja nimetab varaste
kdrgkultuuride ajaloolisi kunstiteoseid;
3) vordleb niddisaegse ja ajaloolise
tarbeeseme erinevusi ja sarnasusi ning
analuiiisib kuidas tarbeeseme
funktsionaalsus on arenenud.
Opilane: Logo ja visiitkaart, vérvipsihholoogia,
1) tutvustab eri disainivaldkonna (graafiline ajurtinnak, graafiline disain, Canva
disain) esindaja tegevust; keskkond.
2) tuvastab visuaalkultuuris levinumaid
varvikasutusega seotud tavaparasid (nt
erakondade vérvipsiuhholoogia);
3) rakendab Gpetaja abiga ideede
genereerimise ja laiendamise/arendamise
meetodeid,;
4) rakendab loomisel digivahendeid (telefoni
kaamera, digijoonistuse rakendused jms).
Opilane: Karakteri disain, karakteri animeerimine
1) kujundab karakteri. Loob lihtsa visandliku api abil, erinevate kaadriplaanidega
joonise enne kolme-mddtmelise t60 loomist. | koomiksi kujundamine, litkumist
Kasutab narratiivse loo edastamiseks markivad jooned koomiksites, narratiiv,
erinevad kaadriplaane, loob stopp-kaader erinevad animatsioonitehnikad,
animatsiooni. Kasutab neljam6dtmelise karakterist imarnuku loomine,
teose kavandamisel Gpetaja abiga animatsiooni keskkonna loomine, stopp-
storyboardi vdi fotosid ja luhikest kaader animatsiooni loomine ja
stsenaariumit; helindamine.
2) teab jargmisi mdisteid: kaadriplaanid -

uldplaan, keskplaan, suur plaan, detail.
Karakter, taust, esiplaan, tagaplaan.
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3)

4)

5)

6)

kombineerib kahe- ja kolmemddtmelisi
elemente digiloomingus;

rakendab kunstitoo loomisel 6petaja abiga
ajalise (4D) kujutamise (video, animatsiooni
jne) tehnikaid ja pdhivotteid (kaadriplaanid,
kestus, tempo, tegevuspaik ja tegelased,
sissejuhatus, puant);

tunneb neljamdotmeliste t66de teostamise
etappe ja vdimalusi ning kavandab ja loob
vabavaralises programmis neljamddtmelisi
toid (animatsioon, video) enamasti
iseseisvalt;

pakub ise teemasid ning teostamise
voimalusi enda huvide ja loomingu
véljendamiseks (spontaanselt).

6.klass

OPITULEMUSED

OPPESISU

Opilane:

1)

teab kahemd6tmelise kujutamise tahtsamaid
baaselemente ja kompositsiooni
pdhimdtteid (lisaks dpitutele ka Uhtsus ja
mitmekesisus, riitm, ruumiillusioon) ning
rakendab neid Gpetaja abiga enda idee
edasiandmisel.

Kompositsioonireeglid, uihtsus,
mitmekesisus, ritm, plakatite
kujundamise olulised reeglid.

Opilane:

1)

2)
3)
4)

5)

loeb lihtsamaid kaarte ja p6hiplaane
(maakaarti ja hoone (klassiruumi) plaani,
sisekujunduse kavand) seostades kujutatut
reaalse ruumiga;

visualiseerib Gihte oma tarbimis-harjumust;
rakendab eakohaselt teabegraafikat;

pakub ise teemasid ning teostamise
voimalusi enda huvide ja loomingu
véljendamiseks (spontaanselt);

valib oma idee teostamiseks (vajadusel
Opetaja abiga) sobiva véljendusvahendi
kdigi 6pitud véljendusvahendite, sh
digivahendite hulgast.

Harjumuse visualiseerimine, kaardi
lugemine, skeemi tegemine, oma koolitee
kaardil kujutamine v@i tarbimisharjumuse
visualiseerimine.

Opilane:

1)

kirjeldab ja mGtestab visuaalteose
olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi,
varvi, kompositsiooni, siimboleid, meeleolu,

Kunstietteltlus - (ihe kunstiteose Uhine
analliiis, sdnavara arendamine,
teineteisele erinevate kuulsate teoste
Kirjeldamine ja kaasdpilase kirjelduse
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sisu elemente) vastavalt tlesandele Gpitud
sOnavara piires;

2) leiab kunstikultuuri seoseid muude
valdkondadega nii ajaloost kui tdnapaevast,
tuginedes teistele dppeainetele,
Kirjandusele, populaar-kultuurile ja
isiklikule kogemusele;

3) analliusib Gpetaja antud kisimustele
toetudes oma teost ja tooprotsessi, tuues
esile tegevuste omavahelised seosed ja
jareldused,;

4) rakendab autorsuse Gldisi p6himdtteid ning
kujutiste salvestamise ja jagamise head tava.

pdhjal joonistamine. Autor,
autoridigused, viitamine, kujutise
salvestamine ja jagamine, terminid:
koopia, plagiaat, inspiratsioon,
apropriatsioon.

Opilane:

1) kirjeldab digitaalseid keskkondi, hindab
digitaalse keskkonna turvalisust ja
eakohasust;

2) leiab internetist lihtotsinguga infot
kunstnike, kunstiteoste v0i ajastute kohta,
kasutab internetis tapsustatud pildiotsingut;

3) kasutab idee leidmiseks ja laiendamiseks
meetodeid (ndit. ajuriinnak, suvaline sisend,
omaduste reastamine, info otsimine);

4) kavandab enda teose, pakkudes vahest valja
ka erinevaid lahendusvdimalusi;

5) kavandab ja arendab enda ideid enne teose
loomist, kombineeri erinevatest ideedest
tervikliku lahenduse;

6) selgitab oma loodud digitaalkujutiste
avalikustamisega seotud tagajargi ja
ohtusid;

7) teadvustab Gpetaja abiga oma digitaalset
jalajélge.

Interneti otsingumootorid
kunstiinspiratsiooni otsimiseks, jouluehte
vOi -kaardi valmistamine, ise endale
ulesande pustitamine, protsessi
kirjeldamine, analutsimine ja teistele
selgitamine, digitaalne jalajalg, oma teose
netti postitamise ohud ja positiivsed
kiljed.

Opilane:

1) teab, et isikupdrasus on vaartuslik ja pluab
luua omaparaseid kunstitoid tuues esile
enda individuaalsust ja huvisid;

2) rakendab Gpetaja abiga ideede
genereerimise ja laiendamise/ arendamise
meetodeid (surrealistlikud tehnikad);

3) valib oma idee teostamiseks (vajadusel
Opetaja abiga) sobiva véljendus-vahendi;

Sirrealism, etteantud suvaliste sdnade
kombineerimine ja vormistamine theks
surrealistlikuks teoseks, automaatne
strrealism, strrealistlikud ideede
leidmise tehnikad, Salvador Dali
looming.
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4)

pdhjendab valdavalt oma t66 sisulisi,
uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid ja
eksponeerimise valikuid.

Opilane:

1)

2)

3)

4)

loob Uhe punkti perspektiivis linnavaate,
analliisib kujutatavat keskkonda ja selgitab
oma s6nadega joonperspektiivi mdisteid ja
pdhimdtteid;

rakendab abijooni figuuri ja
tsentraalperspektiivi kujutamisel,

teab kahemdo6tmelise kujutamise tahtsamaid
baaselemente ja kompositsiooni
pdhimdtteid (ruumiillusioon, kattumine,
tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv,
teravus) ning rakendab neid dpetaja abiga
enda idee edasiandmisel;

kavandab ideid, kuidas parandada
elukeskkonda.

Tsentraalperspektiiv, joonperspektiiv,
uhe punkti perspektiiv, perspektiivi
kujutamise ajalugu, Vana-Egiptus,
renessanss, moisted horisont ja
pagupunkt, linnavaade, linnaruumi
disain, erinevate funktsioonidega
ehitised, joonistus.

Opilane:

1)

2)

3)

madrkab ja kirjeldab ruumikeskkonna
suurust, vormi ja materjalikasutust selle
ruumikeskkonna otstarbe ja kasutatavuse
aspektist;

mdtestab lihtsamal tasemel ajaloolise ja
kaasaegse ruumikeskkonna erinevusi selle
otstarbe ja kasutatavuse aspektist;

loob Gpetaja abiga teostest ekspositsiooni.

Sisekujundus, interjoor, skulptuur,
paberist ruumilise toanurga kujundamine
koos ruumiliste modbliesemetega,
voltimine, ruumi funktsioon, teostest
naituse vormistamine.

Opilane:

1)

2)

3)

4)

tuvastab disainiprotsessis osapooled, keda
Opetaja etteantud probleem puudutab
selleks, et luua probleemi
lahenduspakkumine;

sbnastab probleemi v@imalikud pdhjused.
Seab Gpetaja abiga lahtetlesande ja
tegevusplaani. Selgitab vélja osapoolte,
keda probleem puudutab, hinnangu
lahenduspakkumisele ja arvestab seda
lahenduspakkumise arendamisel. VVormistab
lahenduspakkumise;

kavandab ideid, kuidas parandada
elukeskkonda;

analilisib dpetaja antud klsimustele
toetudes oma teost ja tooprotsessi, tuues

Unistuste klassiruumi kujundamine,
grupitdo, ajuriinnak, disainiprotsess.
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esile tegevuste omavahelised seosed ja

jareldused.

Opilane: Loomade visandamine, kiirkrokii,

1) rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh erinevad loomingulised krokiitehnikad,
digivahendid) teoste loomisel visandi vormistamine kunstiteoseks,
kunstitehnikaid, vahendeid isikupé&rasel vOimalusel digijoonistus.
viisil ning tunneb eelnevalt dpitud
kompositsiooni pdhimdtteid ning oskab neid
teadlikult valida;

2) pakub ise teemasid ning teostamise
voimalusi enda huvide ja loomingu
véljendamiseks (spontaanselt).

7.Kklass

OPITULEMUSED OPPESISU

Opilane: Looduskunst - kunstnikega ja

1) analtiusib ruumilist keskkonda keskkonnamdjudega tutvumine, Andy
funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja Goldsworthy teosed ja dokumentaalfilm,
esteetilisuse aspektist. Opilane teab, et keskkonnamdjud, kavandi tegemine,
isikupdrasus on vaartuslik ja putab luua kooliaias teose loomine ja jaddvustamine,
omaparaseid kunstitoid tuues esile enda teose esitlus ja anallitis, Guesope.
individuaalsust ja huvisid;

2) kavandab ja arendab enda ideid enne teose
loomist, kombineeri erinevatest ideedest
tervikliku lahenduse;

3) teab, et kavand on dldistatud, Glevaatlik ja
visandlik, ning rakendab seda teadmist
to6protsessis;

4) tunneb loomingu esitlemise pdhimédtteid ja
suudab teha publikule esitamiseks
ettevalmistustoid dpetaja abiga.

Opilane: Keskkonna timberkujundamine

1) analttsib ruumilist keskkonda joonistustega, prototuup,
funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja linnakeskkonnas probleemkohtade
esteetilisuse aspektist; sdnastamine, lahenduste otsimine,

2) maérkab ja kirjeldab teda umbritsevaid lahenduse kujundamine joonistusega,
probleemolukordi; joonistuse ja fulsilise keskkonna

3) kasutab idee leidmiseks ja laiendamiseks kombineerimine fotol ja tervikteose
meetodeid (ndit. ajurtinnak, suvaline sisend, | klassile esitlemine.
omaduste reastamine, info otsimine);

4) tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades

probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas
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see probleem esineb ja kuidas see probleemi
puudutavaid osapooli mdjutab);

5) uurib néiteid, kuidas on sama vdi sarnast
probleemi varasemalt lahendatud.

Opilane:

1) loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi
kunstitdid enamasti teadlikult uurides ja
kavandades;

2) valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale
ja tehnikavdtteid ning rakendab t6ovotteid
teadlikult.

Wiiralti looming, mardipédevamaski
loomine “Pdrgu” tegelaste ainetel.

Opilane:

1) loob kahemddtmelisi kunstitoid
spontaanselt;

2) teab, et isikupdrasus on vaartuslik ja ptdab
luua omapaéraseid kunstitoid tuues esile
enda individuaalsust ja huvisid;

3) toetab t60 pealkirjaga oma sdnumit voi
ideed.

Graafika - monotUupia ja diatulpia,
Edgar Degas, Eduard Wiiralt, Paul
Gauguin.

Opilane:
1) seostab eri ideoloogilisi simboleid vastava
ajastuga ja teab nende tahendust.

Eesti rahvusmustrid, I6iming
tehnoloogiaga, rahvariiete disain.

Opilane:

1) valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale
ja tehnikavétteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni p6himdtteid enamasti
teadlikult voi Gpetaja abiga.

Joonperspektiiv - 2 punkti perspektiivis
Minecrafti arvutimangumaailma
kujutamine.

Opilane:

1) kirjeldab digitaalseid keskkondi, hindab
digitaalse keskkonna turvalisust ja
eakohasust;

2) tutvustab eri disainivaldkonna (néiteks
tootedisain, digitootedisain, teenuse-disain,
toostusdisain, graafiline disain, sotsiaalne
disain jne) esindaja tegevust;

3) selgitab oma t66d ning valitud toéokéigu ja
sonumi véimalikke teisi vdimalusi;

4) kuulab kaasdppijate seisukohti, péhjendab
enda arvamust, annab toetavat tagasisidet
ning aktseptib enamasti eriarvamusi.

Arvutimangu disaini idee, digitoote
disain, plakati kujundamine,
arvutimangude sihtgrupid, core loop,
digitootega kasumi teenimine, liftikbne
pidamine oma arvutimangu maimiseks.

Opilane:

Maailmakuulsate kunstnikega tutvumine
ja nende stiilis teose loomine,
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1) leiab internetist lihtotsinguga infot
kunstnike, kunstiteoste vO0i ajastute kohta,
kasutab internetis tapsustatud pildiotsingut;

2) loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi
kunstitdid uurides ja kavandades;

3) valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale
ja tehnikavdtteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni p6himdtteid enamasti
teadlikult vdi Gpetaja abiga.

modernism, postmodernism, kunstniku
tutvustamine klassile.

Vincent van Gogh eluloofilm, stiili
kopeerimine, vaimse tervise ja kunsti
vahelised seosed.

Opilane:

1) loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi (sh
digikunst) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata);

2) rakendab kolmemd&dtmelises teoses valgust,
Umbritsevat ruumi ja materjali oma sénumi
edastamiseks;

3) rakendab teiste autorite teoseid oma t60
l&htepunktina.

Varjukunst - skulptuuri tegemine, mille
vari kujutab midagi dratuntavat. Teose
taiendamine joonistusega ja
jaéddvustamine foto ja videona.

Opilane:

1) kasutab idee leidmiseks ja laiendamiseks
meetodeid,;

2) teeb t66 kavandamisel kirjalikke ja
visuaalseid markmeid;

3) uurib néiteid kuidas on sama vGi sarnast
probleemi varasemalt lahendatud;

4) tunneb loomingu esitlemise péhimdtteid ja
suudab teha publikule esitamiseks
ettevalmistustoid dpetaja abiga;

5) selgitab enamasti oma t66d ning valitud
tookaigu ja sdbnumi vdimalikke teisi
voimalusi.

Kunstitunni tilesande valjamétlemine
(disainiprotsess), grupitdo, esitlus
plakatina/luhivideona, klassi valitud
ulesannete labiviimine.

Opilane:

1) loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi
kunstitdid spontaanselt (kavandamata);

2) tekitab kahem6dtmelises teoses vabalt
valitud vahenditega ruumi-illusiooni;

3) teab, et isikupdrasus on vaartuslik ja ptdab
luua omaparaseid kunstitoid tuues esile
enda individuaalsust ja huvisid.

Aja peale visandamine, kiirkrokii,
hoonete visandamine, arhitektuur kooli
umbruses, duesdpe.

19




8.klass

OPITULEMUSED

OPPESISU

Opilane:

1) loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi
kunstitdid enamasti teadlikult uurides ja
kavandades;

2) valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale
ja tehnikavotteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni pdhimétteid teadlikult;

3) pakub valja ekspositsiooni vdi nditusepinna
koha kooliruumis ning p&hjendab enda
valikut ja visiooni;

4) tekitab kahemGdtmelises teoses vabalt
valitud vahenditega ruumi-illusiooni.

Arengu motteviisi toetav plakat,
Oppet0od toetav motteviis, plakati
kujundamine, kollaaz,
taaskasutusmaterjalid.

Liikumise kujutamine, lilkumise faasid,
visuaalne lihtsustamine, taumatroobi
meisterdamine.

Kollaaz, milestuste kujutamine, kihilisus,
ruumilisuse edasiandmine, kavand,
planeerimine, polaroidid

Opilane:

1) seostab eri ideoloogilisi simboleid vastava
ajastuga ja teab nende tahendust;

2) arutleb erinevate nii kaasaegsete kui
ajalooliste ideoloogiliste stimbolite rolli tle
tdnapaeval,

3) kirjeldab, analtitisib, tdlgendab ja hindab
kunstiteoseid,;

4) seostab kunstnikku ja kunstiteost selle
loomiskeskkonnaga, leides ja tdendades
oma tahelepanekuid;

5) s6nastab oma teose kontseptsiooni. Loob
kahe-, kolme- ja neljam@6tmelisi kunstitdid
teadlikult uurides ja kavandades;

6) valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale
ja tehnikavétteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni p6himétteid teadlikult.

Stimbolid ja simbolism, lugu réakiv
maal, ideoloogilised simbolid, narratiiv,
maalitehnikad, kunstianaltiis, simbolism
Eestis, rahvusliku sisuga kunst.

Opilane:

1) leiab oma teose jaoks ideid labi
eneserefleksiooni;

2) rakendab Gpetaja abiga ideede
genereerimise ja laiendamise/arendamise
meetodeid,;

3) valib loomeprotsessis sihipéraselt materjale
ja tehnikavétteid ning rakendab to6votteid
ja kompositsiooni p6himatteid teadlikult.

Inimese proportsioonid, kaasaegse mardi-
vOi kadrisandi riidedisain, inimese ndo
proportsioonid, autoportree, selfied ja
portreefotod.

Selfied ja autoportreed, sotsiaalmeedia
visuaalmaailma ja selle mdju
analliisimine, autoportree foto tegemine,
inimese n&o proportsioonid, autoportree
“minu sise- ja vélismaailm”
joonistamine, mille ks pool kujutab
realistlikult pilase nagu ja teine pool
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pohjendatult kbiki asju, mis teevad
temast selle inimese, kes ta on.

Opilane:

1)

seostab kunstnikku ja kunstiteost selle
loomiskeskkonnaga, leides ja tbendades
oma tahelepanekuid;

Mona Lisa timberkujundamine uueks
karakteriks, Leonardo Da Vinci, Marcel
Duchamp ja dadaism, Andy Warhol ja
popkunst, Jeff Koons, apropriatsioon,

2) rakendab teiste autorite teoseid oma t66 kollaaz.
lahtepunktina; Renesanss/barokk/rokokoo meem,
3) uurib teose loomise konteksti — sotsiaalne visuaalkultuur, sotsiaalmeedia
kontekst, ajalooline taust, pdhjuslik visuaalkultuur.
keskkond, milles kunstiteos loodi;
4) leiab oma teose jaoks ideid p&evakajalistest
vOi ajaloosundmustest.
Opilane: Abstraktne animatsioon, abstraktsionism,
1) rakendab teiste autorite teoseid oma t66 enda suhte kujundamine kunstiteosega,
l&htepunktina; emotsioonide jalgimine, ekspressiivne
2) sOnastab oma teose kontseptsiooni. abstraktsionism, geomeetriline
Laiendab enda ideed kavandamise abstraktsionism, daarmuslik
protsessis, katsetab erinevaid tehnilisi abstraktsionism, Kandinsky, Malevitz,
vbimalusi ja toob esile idee arenguetapid; Mondrian, Pollock, Kooning, tunnete
3) valib loomeprotsessis sihipéraselt materjale | kujutamine, vaitlus.
ja tehnikavétteid ning rakendab t66votteid
ja kompositsiooni pohimatteid teadlikult.
Opilane: Fotograafia alused ja ajalugu, 18iming

1) loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi

kunstitdid spontaanselt (kavandamata);

2) rakendab t60votteid ja kompositsiooni

pdhimdtteid teadlikult.

fulsika valgusdpetusega, vdimalusel
camera obscura ehitamine, tipoloogiline
fotoseeria.

Opilane:

1)

2)

3)

4)

Kasutab info leidmiseks sonastikke ja
entstklopeediaid, nii raamatutena kui
digitaalseid andmebaase. Otsib teadlikult
erinevatest infoallikatest vajalikku
informatsiooni ja toob esile detailid ning
tahtsamad punktid;

seostab kunstnikku ja kunstiteost selle
loomiskeskkonnaga, leides ja tbendades
oma tahelepanekuid;

leiab kunstiteose omadused, mis
véljendavad nii loomise keskkonna kui
kunstniku ideid;

kirjeldab, analulsib, tlgendab ja hindab
kunstiteoseid.

Maailmakuulsate kunstnikega tutvumine
ja nende teose taaslavastamine fotona,
modernism, postmodernism, kunstnike ja
oma teose esitlemine klassile.
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Opilane: Filmikunst, stsenaarium ja story board,

1) seab lahtelilesande ja tegevusplaani; kaadriplaanid, narratiiv ja loo
2) loob neljamddtmelisi kunstitdid teadlikult jutustamine, vabavaralised
uurides ja kavandades. Kasutab montaaziprogrammid.

kavandamisel mitmekesiseid meetodeid;

3) loob storyboardi joonistades voOi
digivahendeid kasutades. Rakendab
kunstitd6 loomisel ajalise (4D) kujutamise
(video, animatsiooni jne) tehnikaid ja
pdhivotteid (kaadriplaanid, kestus, tempo,
tegevuspaik ja tegelased, sissejuhatus,
puant).
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