Ainekava
Ainevaldkond ,,Kunstiained*
1. Valdkonnapédevus

Kunstiainete valdkonnapidevuse kujundamise esmane alus on dratada valdkonna vastu huvi ja seda jarjekindlalt hoida. Kunstiainete
valdkonnapddevus on universaalne ning viljendub selles, et pohikooli 10puks dpilane eakohaselt:

1) teadvustab oma sidet muusika, kunsti ja visuaalkultuuriga ning Eesti ja maailma kultuuriparandiga;

2) loob, uurib ja tdlgendab, kasutades muusika, kunsti ja visuaalkultuuri viljendusvahendeid, teadmisi ning meetodeid;

3) motestab ja reflekteerib eri kultuurindhtusi, enda ja kaasoppijate loometegevust;

4) moistab muusika ja kunsti osatdhtsust niilidisaegses tihiskonnas;

5) osaleb kunstide suhtluses tdlgendamist vajava sonumi edastaja ning vastuvdtjana informeeritult ja kriitiliselt;

6) on loova eluhoiakuga ja lahendab probleeme loovalt.

2. Ainevaldkonna oppeainete arvestuslik maht

Kunstiainete valdkonda kuuluvad kunst ja muusika, mida dpitakse 1.-9. klassini. Ainekavades kirjeldatud dpitulemuste saavutamiseks on
oppeainete arvestuslikud nddalatunnid kooliastmeti jargmised:

Oppeaine | kooliaste Il kooliaste I11 kooliaste
kunst 4,5 3 3
muusika 6 4 3

Oppeainete nidalatundide jagunemine kooliastmete sees ja dppesisu klasside kaupa miiratakse kindlaks kooli dppekavas arvestusega, et
opitulemused ning kooliastme 15puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud on saavutatavad.

3. Ainevaldkonna Kkirjeldus ja valdkonnasisene 10iming

Kunstiainete padevus ldhtub arusaamast, et dpilase areng on elukestev ja mdjutatud kultuurist ning kunstid (muusika, kunst, kirjandus, draama,
film, tants) ja kultuur laiemalt (visuaalkultuur, parand- ja parimuskultuur jms) on inimese dialoogipartnerid kogu elu jooksul. Kunstid on olulised
véartushinnangute, suhtluskultuuri, empaatia ning kriitilise motlemise arendamise vahendid. Kunstide kui professionaalse korgkultuuri loomingu
kdrval on téhtis ka uuriv ja leiutav looming ning kultuur motestatud inimtegevusena laiemalt. Kunstiained rohutavad dppe koondumist viie
pohimdtte timber:



1) kunste on vaja tdlgendada. Kunstide kone ei ole sdnasonaline, kunstiteosed pakuvad eri tdlgendusvdimalusi ja tdhendusi, mis pohinevad alati

maailmavaatel, varasemal elu- ja kunstikogemusel ning on juhitud tunnetest, samuti kogemise kontekstist. Tdlgendamise puhul on alati vdimalik
lahtuda erinevatest vaatepunktidest ja ootustest. Isiklik kogemus kasvatab kogemuse tdhenduslikkust dpilase jaoks. Kunsti ja muusika dppimisel
on vaja toetada tdlgendamisoskust;

2) kunstid toetavad mitmekiilgset loovust. Kunsti ja muusika dppimine kujundab ppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis
tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, et jduda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vihemalt looja jaoks
soovitudtulemusteni. Kunstidega tegelemine pohikoolis toetab dpiloovust (uudsed tdhenduslikud kogemused ja nende motestamine, uurimis- ja
refleksioonioskused) ning argiloovust (fantaasia, maailma uudne motestamine enda jaoks, uudne toimimisviis igapdevaelus);

3) kunstid toetavad esteetilise tundlikkuse kasvu ning inimese heaolu. Kunsti ja muusika dppimine pdhikoolis voimaldab dpilasel dra tunda,
emotsionaalselt kogeda ja hinnata enda iimber subjektiivset ilu (kuuldavat, kombatavat, ndhtavat, abstraktset) ning nautida seda samavorra nagu
teiste oskusi voi meisterlikkust. Ilu ja meisterlikkuse vadrtustamine toetab rahulolu ja tdhenduse leidmist maailmas, suurendab maailmaga
seotuse tunnet ning innustab inimest piliiidlema oma eesmérkide poole. Kunstiainetel on téhtis osa muutuvates oludes isiklikku ja ithiskondlikku
heaolusse panustava inimese kujundamisel;

4) kunstiaineid Sppides arenevad kinesteetilised oskused ja kognitiivsed vdimed, mis on lahutamatult seotud loomega — musitseerimise ja
visuaalkunsti, ent ka performatiivsete kunstide loomisega. Kunstitegevustes toetatakse siigavama kognitiivse vdimekuse kujunemist. Oppimine
(sh musitseerimine ja visuaalkunst, kuid ka performatiivsete kunstide loomine) on siigavam, kui see toimub terviklikult nii keha kui ka vaimu ja
eri meelte koostoos;

5) kunstiainete dppimine toetab iseenda mdistmist ja mdtestamist ning tildpadevuste omandamist sisukalt ja terviklikult. Kunsti ja muusikaga
jarjepidev tegelemine toetab dppija eneseusalduse kujunemist ning enesevadrikust. Kunstide kaudu saab tShusalt arendada kognitiivseid oskusi,
nt loovat ja kriitilist mdtlemist, refleksiooni- ja analiilisioskusi, samuti mittekognitiivsed oskusi, nt avatust, otsustusvoimet ja riskijulgust.

Valdkonnasisene 160iming tugineb kunsti ja muusika kokkupuutepunktidele. Kunst ja muusika jagavad sarnaseid baasmdisteid, mille Sisu on aga
erialade véljendusvahenditest ldhtuvalt ainuomane; ka kontseptsioonide sisu ei pruugi kattuda. Seetdttu on kunsti ja muusika 16imingukeskmeks
ithised aspektid:

1) teose, autori ja loomingu méératlus;
2) esitus ja tolgendus (interpreteerimine) ning kriitika;

3) ajalooliselt interdistsiplinaarsed kunstid (sdna-, muusika- ja tantsuteater, film);



4) niitidisaegsed mitmemeelelised kunstindhtused (video ja performance, meie aja tsirkus, installatiivne, uusmeedia kunst jms).
4. Valdkonnaiilene 16iming, iildpéidevuste arengu toetamine ja dppekava libivate teemade kisitlemine

Kunsti ja muusika dppimise kaudu toetatakse dpilastes kdigi riikliku dppekava iildosas kirjeldatud iildpadevuste arengut. Uldpéadevuste
saavutamist toetab dppeainete eesmargiparane I6imimine teiste valdkondade dppeainetega ning ldbivate teemade Opilase jaoks tdhenduslik
késitlemine. Selle tulemusel kujuneb 6pilasel suutlikkus rakendada oma teadmisi ja oskusi eri olukordades, kujundada enda véartushoiakuid ja -
hinnanguid ning vdimalus omandada ettekujutus tihiskonna kui terviku arengust. Seejuures on véga oluline ainedpetajate siisteemne ja jarjepidev
koostdo dpilase kogu dppeaja viltel. Uldpiadevuste kujundamise ning libivate teemade kisitlemise ja 16imingu korraldamise pdhimétted
madratakse kooli dppekava tildosas ning rakendamist tapsustatakse valdkonnakavas.

Uldpidevuste arendamisega kunstivaldkonnas taotletakse, et pdhikooli 16puks dpilane:

1) teadvustab oma sidet muusika, kunsti ja visuaalkultuuriga ning Eesti ja maailma kultuuriparandiga;

2) loob, uurib ja tdlgendab, kasutades muusika, kunsti ja visuaalkultuuri valjendusvahendeid, teadmisi ning meetodeid;
3) motestab ja reflekteerib eri kultuurinihtusi, enda ja kaasoppijate loometegevust;

mdistab muusika ja kunsti osatahtsust niitidisaegses iihiskonnas;

4) osaleb kunstide suhtluses tolgendamist vajava sonumi edastaja ning vastuvatjana informeeritult ja kriitiliselt;

5) on loova eluhoiakuga ja lahendab probleeme loovalt.

5. Hindamine

Hindamine kunstiainetes suunab ja julgustab opilasi ppima ning tekitab ja hoiab huvi kunsti ja muusika vastu. Hindamise aluseks on pohikooli
riikliku Oppekava iildosas sétestatu, kunsti ja muusika ainekavas esitatud dOpitulemused ning kooli kehtestatud hindamisjuhised. Hindamise
noduded ja korraldus, sh mittenumbrilise hindamise kasutus ja koolidppekava viliselt, sh mitteformaalhariduses omandatud teadmiste ja oskuste
arvestamine tapsustatakse kooli dppekavas. Hindamise kdigus saavad dpilased mitmekiilgset tagasisidet oma tookultuuri ja t66 ning individuaalse
arengu kohta, millega toetatakse nende kujunemist positiivse minapildi ja adekvaatse enesehinnanguga ennastjuhtivaiks oppijaiks. Hindamisega
luuakse Opilastele voimalusi dppe viltel oma edusamme esile tuua, julgustades neid enda tugevaid kiilgi kasutama ja uusi oskusi arendama.
Opilastele vdimaldatakse eri viise eneseanaliiiisiks ja kaaslastelt tagasiside saamiseks ning selle aktseptimiseks. Opetaja saab hindamise kaudu
teavet oma Opetamise tulemuslikkuse kohta ning sisendit nii dppe kui ka iseenda paddevuste arendamiseks. Alates esimesest kooliastmest



kaasatakse dpilane nii oma t66d hindama kui ka kaasdpilastele tagasisidet andma. Opilasele on dppeiihiku (Sppetegevuste kogum, mis on
suunatud samade Opitulemuste saavutamisele) alguses teada, mida ja millal hinnatakse, mis hindamisvahendeid kasutatakse ning mis on
hindamiskriteeriumid.

Opilast suunatakse dppe kiigus oma dppimist ja seatud eesmirkide saavutamist analiiiisima ning reflekteerima. Aineteadmiste ja -oskuste kdrval
antakse tagasisidet {ildpddevuste arengu ning vaartushoiakute ja -hinnangute kujunemise kohta. Hoiakute kujunemise kohta antakse tagasisidet
suunavate ja toetavate sdnaliste hinnangutega. Opilase seisukohtadele iihiskonnas ja maailmas toimuva kohta antakse sonalist kirjeldavat
tagasisidet. Kirjalikke iilesandeid hinnates arvestatakse eelkdige t60 sisu, kuid pooratakse tdhelepanu ka dpilase keelekasutusele, sh kunsti- ja
muusikaterminite digele kasutusele ning digekirjale, mida arvestatakse hindamisel {ilesande eesmargi ja kokkulepitud hindamiskriteeriumide
pohjal. Hindamisel 1dhtutakse dppimisele seatud eesmairgist ja hinnatakse seda, mida on dpetatud, rakendades nii diagnostilist, kujundavat kui ka
kokkuvotvat hindamist, mida esitatakse nii sdnaliste hinnangute kui ka numbriliste hinnetena. Diagnostiliselt hinnates selgitatakse vélja dpilaste
eelteadmiste ja oskuste tase, ainealased vadrarusaamad ning eriomased dpiraskused, et kavandada edasist Oppimist ja dpetamist. Erineva
keerukusastmega teadmiste, oskuste ja hoiakute hindamise voimaldamiseks kasutatakse mitmekesiseid hindamisviise ja -vorme.
Hindamisvahendi ja -viisi valik soltub seatud ppe-eesmarkidest ning eeldatavast Spitulemusest. Kunstiainete valdkonnapddevuse omandamisel
on dppe jooksul oluline roll kujundaval hindamisel, mis toetab dpilase eneseusku ja innustab teda oma vdimeid arendama. Kujundava hindamise
kaudu saab dpilane temale arusaadaval viisil esitatud suulist ja kirjalikku tagasisidet oma dpitulemuste saavutamise taseme ning tugevate kiilgede
ja arenguvOimaluste kohta. Kujundava hindamise rakendamist toetab dppeolukorras tehtud to6de opilasepoolne dokumenteerimine néiteks
kavandite, jooniste, dpimapi, blogina vms. Kunstiainetes viirtustatakse harjutamist. Opitulemuste saavutamise toetamise kdrval keskendutakse
kujundava hindamise viltel jargmistele aspektidele:

1) loovuse arengu toetamine (probleemide markamine, motete voolavus ja paindlikkus, originaalsus, probleemilahendamisoskused, refleksioon);
2) huvi ja nii dppest kui ka kunsti- ja kultuurielust aktiivse osavotu toetamine;

3) isikliku sideme loomine ainega ja isikuparase viljenduslaadi otsimine;

4) sallivuse areng ja silmaringi avardumine.

Kooli dppekavas kehtestatud hindamisjuhiste jérgi v3ib arvestada tunnist osavatu aktiivsust ja tunnivalist muusikategevust (nt osalemine
koolikooris, orkestris, ansamblis, esinemine kooliiiritustel, kooli esindamine konkurssidel/voistlustel, sh muusikaoliimpiaadil). Kokkuvotvalt
hinnatakse iildjuhul Gppeperioodi vo6i mahuka Sppeteema 16pul, 1dhtudes Sppest kui tervikust ja taotletavatest opitulemustest, seejuures
arvestatakse, et hinnetel v3ib olla sdltuvalt to6 mahust erinev kaal. Hindamiskriteeriumid loob Opetaja dpilasi kaasates kooli kehtestatud
hindamisjuhiste pdhjal.



Oppeaine: Kunst
Oppeaine kirjeldus

Kunsti 0ppeaine roll on innustada dppijat avastama ja kasutama oma vdimeid (sh seni avaldumata voimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning
sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti dppeaine tugineb iilesehituselt visuaalkultuurile ning arendab visuaalset Kirjaoskust, mis
on tdnapdeva maailmas edukaks toimetulekuks téhtis igaiihele. Kunst toetab oppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes
inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, jouda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vidhemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lihtealused on:

1) maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline késitlemine. Visuaalselt tajutav inimese loodud ja motestatud keskkond (visuaalkultuur)
holmab kujutisi, tekste, esemeid, ehitisi, ruumisuhteid jms ning nende erinevaid ja muutuvaid tdhendusvélju. Visuaalkultuur sisaldab nii tahtlikke
ja kavandatud artefakte (nt kunstiteosed, graafiline disain, reklaam, fotograafia, mood jne) kui ka juhuslikke ja plaanimata visuaalseid mérke ning
kooslusi (nt tdnaval voi meedias kdrvuti sattunud reklaamid, kasutatud tiipograafia, muruplatsi niitmine ja sissetallatud teerada, aja jooksul
kujunenud kodusisustus jne). Visuaalkultuuris on teadlik toimimine seotud suhtlusega, erinevate sdnumite ja tdhenduste loomise, séilitamise,
muutmise ja edastamisega; nii esteetiliselt mitmekesise keskkonna kui ka emotsionaalse ja intellektuaalse keskkonna loomisega ning majanduse
toimimise ja majanduslike vaartuste loomisega. Kunstipddevuse omandamist toetab maailma kunsti ja visuaalkultuuri kédsitlemine nii
niitidisaegses kui ka ajaloolises kontekstis;

2) kunsti vormide ja tdhenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng, mis voivad iihiskonda ka proovile panna. Kunstis kui
visuaalkultuuri kitsamas osas luuakse uut inimkogemust, viljendust ja tdhendusi teadlikumalt ning sihipdrasemalt, suhestudes valdkonna
eripdraga, otsinguliselt ja eksperimenteerivalt. Kunsti pidev uuenemine peegeldab muutusi nii teadustes kui ka tihiskonnas, véartustes ja
hoiakutes. Kunst tohib votta endale fantaasia, moraali ja iihiskondlike kokkulepete piire kompava ning nihutava rolli, et motestada ja arutleda, ka
katsetada erinevaid ettekujutusi ja voimalikkusi;

3) dpetaja on aktiivne kunstiga suhestuja, kes toetab dpilasi kultuuri muutuvas mitmekesisuses. Tédpsema dpisisu valib dpetaja, kes juhib Spet ja
dpikeskkonna loomist. Opetaja enda hoiakud, avatus ja sallivus, mitmetihenduslikkuse ja muutlikkuse taluvus, aktiivses dialoogis ja
motestatuses olemine vana ja uue kunstiga on ddrmiselt olulised. Kunstiaine ise on samuti seotud pidevate muutustega — uue kunstiloomega, uute
avastustega kunstiajaloos, seniste vdértuste iimberhindamisega tihiskonnas, uute véértuste leidmise ja loomisega. Kunsti dppeainet on voimalik
iiles ehitada eri kunstikésitlustele tuginedes. Valdkonnast saab ehedama pildi, kui dppijad ja dpetaja voivad mdtiskleda mitme
kunstikontseptsiooni iile ning teadvustada kunsti loomise ja hindamise eri aluseid (nt funktsionaalne, realistlik, idealistlik, estetistlik,
kontseptuaalne, pragmaatiline, institutsionaalne jne);



4) kunsti dppeaines on vordselt oluline nii kunstikogemus kui ka dppimiskogemus. Sageli on teosest kui 10pptulemusest tdhtsam loominguline ja
otsinguline tee, tagasiside ja refleksioon, tildpadevuste kujundamine, motivatsiooni leidmisele ja hoidmisele suunatud tegevused. Koolikunstis on
vaja vadrtustada oppija isikliku tasandi loomet, avastusi, pingutust ja sdnumit, sest Oppijale endale téhtis tegevus loob talle just nimelt
tahendusliku kunstikogemuse ka siis, kui 10pptulemus ei ole originaalne voi sisukas laiemas kunsti ja visuaalkultuuri kontekstis. Juhul kui
10pptulemus visuaalkultuuri-, disaini- voi kunstiteosena on dppes oluline, peab Opetaja kvalitatiivse muutuse teket valmivas teoses teadvustama
ja toetama eesméirkide ning hindamiskriteeriumide sdnastamisega.

Kunsti osaoskused voimaldavad kunsti Opetamist mitmekiilgselt késitleda ja jalgivad disaini tsiiklilist loogikat, mis on maailmas jarjest laiemalt
kiibel nii kunstiteoste, toodete, protsesside kui ka uuringute kavandamisel.

Kunsti osaoskused on:
1) véljaselgitamine, teadmine, mdistmine (kuulamine, vaatamine, lugemine, info otsimine, kirjeldamine, sdnastamine, valimine, uurimine);

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

3) loomine (eesmargipédrane viljendus- ja tdovahendite rakendamine, viimistlemine, toimetamine, tdiendamine, esitlemine);

4) refleksioon, analiiiis ja kriitika (uurimine, tdlgendamine, retsenseerimine, tagasisidestamine, arutlemine, vadrtushinnangute arendamine ja
andmine).

Opitulemuste sdnastamise puhul on arvestatud, et dpetaja saaks koostdos dpilastega ise otsustada, mis dppeiilesannete ja teemade kisitlemisega
Opitulemusi saavutada, pidades silmas dpilaste vajadusi ja muutusi kunstimaailmas. PGhikooli Opitulemustes on rohk teadmisel ja moistmisel
ning sihipdrasel kunstilisel tegevusel: idee arendamine ja parima voimaliku lahendi leidmine oma ideele. Disainiga seotud dpitulemused
vordsustatakse ainekavas plaanimise ja idee arendamisega nii, nagu see on kujunenud niiiidisaja praktikas.



Ainekavad Kunst
Klass: 5
Oppe- ja kasvatuseesmirgid

5. klassi lopetaja:

1) tdlgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja Opitu piires;

2) teab autorsuse iildisi pdhimotteid,

3) kasutab Opetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks kestlikult;

4) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamodtmelisi kunstitoid nii spontaanselt kui ka uurides ja kavandades, kasutades ning

pohjendades eri tehnikavdtteid ja kompositsiooni;

5) analiilisib oma teost ja t60d,

6) arutleb loodu iile, seostades loomingut oma kogemuse piires teiste eluvaldkondadega.

Oppesisu

Taotletavad opitulemused

Mirkused (labivad teemad, 10iming,
IKT, muudatused vorreldes eelmise
Oppekavaga, metoodika

Igapievane visuaalkultuur

Logod, stimbolid, sildid, kaardid, dpikute
illustratsioonid, minguasjad.

Kujutamise baaselemendid ja
kompositsioonip6himétted
Baaselemendid:

Kahemdotmeline: punkt, joon, kujund,
pind/tekstuur, vérv

Kolmemddtmeline: vorm, pind, vérv, ruum,
mass, materjal

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine
Tunneb édra eri kirjasiisteeme ja seostab neid
eri kultuuridega (foneetiline kiri, piltkiri,
rooma ja araabia numbrid, gooti Kiri).
Kasutab olulisemaid kunstimdisteid (nt
kunstnik, arhitekt, skulptor, animaator,
looming, maalikunst, animatsioon,
skultptuur jne) iihe kunstnikuga seoses.
Teab jargmisi moisteid: arhitektuur,
sisearhitektuur, tarbekunst, abstraktne kunst.




Kompositsiooni kirjelduseks: suurem,
vdiksem, iihesuurused, ees, taga, ldhemal,
kaugemal, iileval, all, kdrval, paremal, vasakul,
keskel, dares, ldhedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Joone, kujundi, vormi ja

tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne,
vertikaalne, diagonaalne, sirge, kdver,
laineline, terav, sujuv, kandiline jne
Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e
ohuperspektiiv

Ruumiillusiooni loomise pohimdtted:
kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid,
liikumise faaside kujutamine.
Virvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz,
skulptuur, foto.

Kunstizanrid: portree, natiitirmort,
maastikuvaade, interjodrivaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne
Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, frotaaz, mosaiik,
monotiilipia, foto, origami, modelleerimine,
makett, kollaaz, akvarell, kalligaafia,
Etikett

Naitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose
nimi, t00 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav
Opetaja)

Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill,
puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile...

Kaadriplaanid: ildplaan, keskplaan, suur
plaan, detail. Karakter, taust, esiplaan,
tagaplaan. Koloriit.

Teab kahemdodtmelise kujutamise
tahtsamaid baaselemente
(tegelased/karakterid, objektid ja
taust/keskkond) ja kompositsiooni
pohimdtteid ( lisaks Opitutele ka dominant,
koloriit).

Teab kolmemodtmelise kujutamise
(skulptuur, installatsioon, ready-made)
lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid (suurussuhted, ruum teose
iimber, vaadeldavus erinevatest kiilgedest).
Moistab dpitud ndite pdhjal mone toote
keskkonnamoju.

Vordleb niiiidisaegse ja ajaloolise
tarbeeseme (nditeks kohvitermos ja
oOlletoop) erinevusi ja sarnasusi ning
analiilisib kuidas tarbeeseme funktsionaalsus
on arenenud.

Plaanimine ja ideede arendamine

Loob lihtsa visandliku joonise enne
kolmemodtmelise t66 loomist.

Enne virvide kandmist todle katsetab neid
eraldi paberil.

Rakendab abijooni portree loomisel

Loob kunstitodd, uurides ja analiilisides
teemaga seotud allikaid ning kavandades
enda ideed ja kombineerides allikatest leitut
ja oma ideid omavahel.




Kavandamine ja visualiseerimine
Kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Idee sOnastamine

Kunstiga seotud elukutsed

kunstnik, arhitekt, skulptor, sisearhitekt,
disainer, illustraator

Kunstiajalugu

Kirjasiisteemid eri ajastutest ja kultuuridest
(piltkiri, rooma ja araabia numbrid, gooti Kiri)
Keskaja kunst Eestis (kirikud, linnused,
Tallinna vanalinn)

Jatkusuutlik moétteviis

Keskkonnamdju, siéstlikkus, digitaalne
jalajdlg, digipriigi, todvahendite sddstlik
kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Vodimalusel muuseumi haridusprogrammid,
kunstitritused, néitused.

Autorsus ja autoridigused

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

Loomine

Rakendab kahe- ja kolmemdotmeliste (sh
digivahendid) teoste loomisel
kunstitehnikaid (nt makett, segatehnika,
kollaaz, joonistus, maal, foto jms) ja
vahendeid isikupérasel viisil ning jargib
nende loomisel dpitud t66- ja ohutusvotteid.
Loob teose spontaanselt, ilma planeerimata.
Loob teose eelnevalt uurides, kavandades ja
ideid kombineerides.

Valib kahe Opetaja pakutud kunstitehnika,
toovotte voi kompositsioonipohimotte vahel
ja pohjendab oma eelistust.

Rakendab opitud kahemddtmelisi
kujutamise baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid dpetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

Rakendab opitud kolmemodtmelise
kujutamise baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid rakendab neid dpetaja abiga
enda idee edasiandmisel,




Klass: 6
Oppe- ja kasvatuseesmirgid

6 klassi lopetaja:

1) tdlgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja Opitu piires;

2) teab autorsuse iildisi pohimadtteid;

3) kasutab Opetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks kestlikult;

4) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitid nii spontaanselt kui ka uurides ja kavandades, kasutades ning

pdhjendades eri tehnikavotteid ja kompositsiooni;

5) analiilisib oma teost ja to6dd;

6) arutleb loodu iile, seostades loomingut oma kogemuse piires teiste eluvaldkondadega.

Oppesisu

Taotletavad Opitulemused

Mairkused (1dbivad teemad, 16iming,
IKT, muudatused vorreldes eelmise
oppekavaga, metoodika

Igapievane visuaalkultuur

Logod, embleemid, stimbolid, sildid,
litklusmérgid, multifilmid ja arvutiméngud,
méanguasjad, reklaam linnaruumis ja meedias,
riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad
Pohiplaan, sisekujunduse kavand

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja
kompositsioonipohimétted

Baaselemendid:

Kahemdodtmeline: punkt, joon, kujund,
pind/tekstuur, virv

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

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

e Rakendab eakohaselt teabegraafikat.

e Teadvustab dpetaja abiga oma digitaalset
jalajilge.

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




Kolmemddtmeline: vorm, pind, vérv, ruum,
mass, materjal

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast,
litkumine, riitm, proportsioon, tasakaal, iihtsus,
mootmed, dominant, rohutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem,
viiksem, iihesuurused, ees, taga, 1ahemal,
kaugemal, iileval, all, korval, paremal, vasakul,
keskel, dares, ldhedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e
ohuperspektiiv

Ruumiillusiooni loomise pdhimotted:
kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: litkuvad poosid,
liilkumise faaside kujutamine, litkumist
maérkivad jooned koomiksites.

Virviteooria: Koloriit. Varvinimetused
primaar ja sekundaarvirvide piires.
Virvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid
Neljamootmelise teose

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

Kaadriplaanid: iildplaan, keskplaan, suur
plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz,
skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitetkuur, tootedisain,
tarbekunst, ready-made, installatsioon,
triikigraafika, graafiline disain, tlipograafia,
kirjatiilip, kalligraafia, stsenograafia.
KunstiZzanrid: portree, natiitirmort, linnavaade,
maastikuvaade, interjodrivaade

Teab moisteid: Triikigraafika, graafiline
disain, tiipograafia, kirjatiilip, kalligaafia,
stsenograafia. Tekstuur, riitm,
tsentraalperspektiiv, virvusperspektiiv,
mass, dominant, proportsioonid,
kaadriplaanid, tempo, puént, stiliseerimine.
Kaitub niitusel turvaliselt ja asjalikult ning
leiab enamasti ise muuseumi, galerii voi
virtuaalndituse mdistmiseks vajaliku info.
Teab kahemdotmelise kujutamise (lisaks
eelnevalt Opitule digitaalne joonistus voi
maal), tdhtsamaid baaselemente (lisaks
varem Opitutele ka tekstuur) ja
kompositsiooni pohimdtteid (lisaks
opitutele ka iihtsus ja mitmekesisus, riitm,
ruumiillusioon ( nt kattumine,
tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv,
teravus, litkumisillusiooni tekitamine
objektide voi kehade puhul) ning rakendab
neid Opetaja abiga enda idee edasiandmisel;
Teab kolmemdotmelise kujutamise (ndit
installatsioon, tootedisain, lavakujundus,
arhitektuurimakett) pohilisi baaselemente
(valgus, mass) ja kompositsiooni
pohimdtteid (dominant, proportsioonid) ning
rakendab neid Opetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

Rakendab kunstitoo loomisel Opetaja abiga
ajalise (4D) kujutamise (video, animatsiooni
jne) tehnikaid ja pohivdtteid (kaadriplaanid,
kestus, tempo, tegevuspaik ja tegelased,
sissejuhatus, puint).




Kujutavus: figuraalne, abstraktne
Kunstitehnikad ja stiilid
maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz,
mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz,
korgtriikk, akvarell, triikkigraafika, graafiline
disain, tiipograafia, kirjatiilip, kalligaafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja
animatsioonitehnikad (gif...)
Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik,
tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)
Etikett
Naitusetod nimesilt (autori nimi, klass, teose
nimi, t60 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav
Opetaja)
Disaini baaselemendid
Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal
(tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
o Uurimine, viljaselgitamine, probleemi
mérkamine ja sOnastamine, info
kogumine
o Lahteiilesanne
e Vodimaluste sonastamine, ettepanekute
tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine

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

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

Mairkab ja kirjeldab ruumikeskkonna
suurust, vormi ja materjalikasutust selle
ruumikeskkonna otstarbe ja kasutatavuse
aspektist.

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 mojutab) probleemi
lahenduspakkumise loomise eesmargil.
Sonastab probleemi voimalikud pdhjused.
Seab Opetaja abiga ldhteiilesande ja
tegevusplaani.

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

VVormistab lahenduspakkumise.




Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill,
puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile...
Kavandamine ja visualiseerimine
Kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Moodboard, moistekaart, plakat, vérvikaart,
Idee sOnastamine

Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

Kunstiga seotud elukutsed

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

Kirjasiisteemid eri ajastutest ja kultuuridest
(foneetiline Kiri, piltkiri, rooma ja araabia
numbrid, gooti kiri, tdinavakunsti stiliseeritud
tag’id)

Esiaja kunst (pisiplastika, kaljujoonised,
koopamaalid, megaliitiline arhitektuur)
Varased tsivislisatsioonid (Mesopotaamia,
Egiptus)

Moisaarhitektuur

Taluarhitektuur

Péarimuskultuur

Jatkusuutlik moétteviis

Keskkonnamdju, siistlikkus, digitaalne
jalajélg, digipriigi, todvahendite sadstlik
kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Kasutab neljamddtmelise teose
kavandamisel dpetaja abiga storyboardi voi
fotosid ja lithikest stsenaariumit.

Rakendab abijooni figuuri ja
tsentraalperspektiivi kujutamisel.

Leiab ideid praktilisteks toodeks iseenda
elust ja teistest dppeainetest.

Teab, mis on kavand ning tunneb
kavandamise pohimdtteid ja eesmirke ning
oskab rakendada teadmiseid lihtsama
kavandi loomisel.

Loomine

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

Pakub ise teemasid ning teostamise
voimalusi enda huvide ja loomingu
viljendamiseks (spontaanselt).

Tunneb neljamddtmeliste todde teostamise
etappe ja voimalusi ning kavandab ja loob
vabavaralises programmis neljamodtmelisi
toid (animatsioon, video) enamasti
iseseisvalt




Voimalusel muuseumi haridusprogrammid,
kunstiliritused, nditused.

Autorsus ja autoridigused

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

Valib oma idee teostamiseks (vajadusel
Opetaja abiga) sobiva véljendusvahendi
kdigi opitud viljendusvahendite, sh
digivahendite hulgast;

Loob dpetaja abiga teostest ekspositsiooni
(voib ka virtuaalse)

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Kirjeldab ~ ja  motestab  visuaalteose
olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi,
varvi, kompositsiooni, stimboleid, meeleolu,
sisu elemente) vastavalt {ilesandele Opitud
sOnavara piires.

Leiab kunstikultuuri  seoseid muude
valdkondadega nii ajaloost kui tdnapdevast,
tuginedes teistele dppeainetele, kirjandusele,
populaarkultuurile ja isiklikule kogemusele.
Analiitisib ~ stiliseeritud ~ kujundeid  ja
stimboleid kasutavaid visuaalkultuuri teoseid
(nt logosid, vappe, digitaalseid ikoone).
Analiiisib ~ Opetaja  antud  kiisimustele
toetudes oma teost ja todprotsessi, tuues esile
tegevuste omavahelised seosed ja jareldused




Klass: 7
Oppe- ja kasvatuseesmirgid

7 klassi lopetaja:

1) analiiiisib Opetaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja siimboleid;

2) kaitub fiitisilistes ja digitaalsetes kultuurikeskkondades enamasti turvaliselt, arvestab visuaalseid kujutisi luues ja kasutades autorsust;

3) rakendab Opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitdode voi disainiobjektide loomisel;

4) katsetab, julgeb eksida ja t60 kdigus langetada otsuseid dpetaja abiga;

5) loob omandéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi kunstitoid ja vdljapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades, valides ja
rakendades protsessi kdigus sihipdraselt materjale, tehnika- ja toovotteid ning kompositsiooni pdhimdatteid;

6) analiiiisib Opetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete objektide) iile, seostades kunste ja kunsti teiste valdkondadega ning

ithiskonna muutustega iildisemalt.

Igapievane visuaalkultuur

Ideoloogilised siimbolid erinevates

kultuurides.

Niiiidisaegsed mérgid ja stimbolid.

Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund,
pind/tekstuur, virv

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

o Kirjeldab digitaalseid keskkondi, hindab
digitaalse keskkonna turvalisust ja
eakohasust

e Leiab internetist lihtotsinguga infot
kunstnike, kunstiteoste voi ajastute kohta,

kasutab internetis tdpsustatud pildiotsingut.

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

Oppesisu Taotletavad dpitulemused Mairkused (1dbivad teemad, 16iming,
IKT, muudatused vorreldes eelmise
Oppekavaga, metoodika

Oppesisu Viljaselgitamine, teadmine, moistmine




Kompositsioonipdhimdtted: kontrast,
litkumine, riitm, proportsioon, tasakaal, tihtsus,
mootmed, dominant, rohutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem,
viiksem, ihesuurused, ees, taga, 1ahemal,
kaugemal, tileval, all, kdrval, paremal, vasakul,
keskel, déres, ldhedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Joone, kujundi, vormi ja

tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne,
vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline,
nurgeline, iimar, munajas, sile, kare, krobeline
jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e
ohuperspektiiv

Virviteooria: Koloriit. Varvinimetused
primaar ja sekundaarvirvide piires.
Virvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid
Ruumiillusiooni loomise pohimatted:
kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid,
liilkumise faaside kujutamine, litkumist
mérkivad jooned koomiksites.
Neljamootmelise teose

baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli,
valgus, narratiiv e lugu, tegevuspaik, tegelased
Kaadriplaanid: iildplaan, keskplaan, suur
plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz,
skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain,
tarbekunst, ready-made, installatsioon,

Tuvastab visuaalkultuuris levinumaid
varvikasutusega seotud tavapdrasid (nditeks
hooaegadega seotud viirvid riidemoes).
Plaanimine ja ideede arendamine

Leiab oma teose jaoks ideid paevakajalistest
vOi ajaloosiindmustest.

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

Teeb t66 kavandamisel kirjalikke ja
visuaalseid markmeid.

Kavandab enda teose, pakkudes vahest vilja
ka erinevaid lahendusvoimalusi.

Teab, et kavand on iildistatud, iilevaatlik ja
visandlik, ning rakendab seda teadmist
toOprotsessis.

Mirkab ja kirjeldab teda timbritsevaid
probleemolukordi.

Tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades
probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas
see probleem esineb ja kuidas see probleemi
puudutavaid osapooli mojutab).

Uurib niiteid kuidas on sama v0i sarnast
probleemi varasemalt lahendatud.

Loomine

Opilane teab, et isikupdrasus on viirtuslik ja
piitiab luua omapéraseid kunstitoid tuues
esile enda individuaalsust ja huvisid.

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




trilkigraafika, graafiline disain, tlipograafia,
Kirjatiitip, kalligraafia, stsenograafia.
KunstiZanrid: portree, natiiiirmort, linnavaade,
maastikuvaade, interjodrivaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne
Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz,
mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz,
korgtriikk, akvarell, triikkigraafika, graafiline
disain, tiipograafia, kirjatiilip, kalligaafia,
stsenograafia

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

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

Etikett

Niitusetod nimesilt (autori nimi, klass, teose
nimi, to66 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav
Opetaja)

Disaini baaselemendid

Funktsionaalne virv, vorm ja materjal
(tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill,
puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile....
Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii,
abijooned

Loob kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi
kunstitdid uurides ja kavandades.

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

Valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale
ja tehnikavotteid ning rakendab toovotteid ja
kompositsiooni pohimdtteid enamasti
teadlikult v4i Opetaja abiga.

Leiab oma t66 eksponeerimiseks koha, kus
see on hésti vaadeldav.

Tunneb loomingu esitlemise pdhimdtteid ja
suudab teha publikule esitamiseks
ettevalmistustoid Opetaja abiga.
Refleksioon, analiiiis ja kriitika
Analiitisib tarbeeset funktsionaalsuse,
okoloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.
Selgitab enamasti oma t66d ning valitud
tookdigu ja sonumi voimalikke teisi
vOimalusi.

Kirjeldab teose ainest, meediumi ja vormi




Idee sOnastamine

Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

Info leidmine

Google’i pildiotsing

(Veebi)entsiiklopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu

Viikingite arhitektuur ja kunst, rindhdimude
kunst (ornament, metallit6o).
Renessansskunst Itaalias. Korgrenessansi
kunstnikud (Leonardo, Raffael, Michelangelo)
Keskaja arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja
romaani kirikuarhitektuur, linnusearhitektuur.
Realism maalikunstis

Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja
Jatkusuutlik moétteviis

Keskkonnamdju, siéstlikkus, digitaalne
jalajélg, digipriigi, todvahendite sadstlik
kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Vodimalusel muuseumi haridusprogrammid,
kunstitritused, néitused.

Autorsus ja autoridigused

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




Klass: 8
Oppe- ja kasvatuseesmirgid

8 klassi lopetaja:

1) analiiiisib Opetaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja siimboleid;

2) kaitub fiitisilistes ja digitaalsetes kultuurikeskkondades enamasti turvaliselt, arvestab visuaalseid kujutisi luues ja kasutades autorsust;

3) rakendab Opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitdode voi disainiobjektide loomisel;

4) katsetab, julgeb eksida ja t60 kdigus langetada otsuseid dpetaja abiga;

5) loob omandéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi kunstitoid ja vdljapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades, valides ja
rakendades protsessi kdigus sihipdraselt materjale, tehnika- ja toovotteid ning kompositsiooni pdhimdatteid;

6) analiiiisib Opetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete objektide) iile, seostades kunste ja kunsti teiste valdkondadega ning

ithiskonna muutustega iildisemalt.

Oppesisu

Taotletavad Opitulemused

Mairkused (1dbivad teemad, 16iming,
IKT, muudatused vorreldes eelmise
Oppekavaga, metoodika

Igapievane visuaalkultuur

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

Niitidisaegsed mérgid ja stimbolid.
Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund,
pind/tekstuur, virv

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

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

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

Plaanimine ja ideede arendamine

e Leiab oma teose jaoks ideid 1dbi
eneserefleksiooni.

e Rakendab Opetaja abiga ideede
genereerimise ja laiendamise/arendamise




Kompositsioonipdhimdtted: kontrast,
litkumine, riitm, proportsioon, tasakaal, tihtsus,
mootmed, dominant, rohutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem,
viiksem, ihesuurused, ees, taga, 1ahemal,
kaugemal, iileval, all, korval, paremal, vasakul,
keskel, déres, ldhedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Joone, kujundi, vormi ja

tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne,
vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline,
nurgeline, iimar, munajas, sile, kare, krobeline
jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e
ohuperspektiiv

Virviteooria: Koloriit. Varvinimetused
primaar ja sekundaarvirvide piires.
Virvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid
Ruumiillusiooni loomise pohimatted:
kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid,
liilkumise faaside kujutamine.
Neljamootmelise teose

baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli,
valgus, narratiiv e lugu, tegevuspaik, tegelased
Kaadriplaanid: iildplaan, keskplaan, suur
plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz,
skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain,
tarbekunst, ready-made, installatsioon,

meetodeid (kombineerimismaatriksid,
referaat idee tausta uurimiseks).

e Loob storyboardi joonistades voi
digivahendeid kasutades.

e Mairkab ja tuvastab igapaevaelu probleemi,
mis teda konetab.

e Seab lihteiilesande ja tegevusplaani.

e Kavandab dpetaja abiga ja rakendab
sihipdraselt {iht uurimismeetodit (nditeks
vaatlus, intervjuu, kiisitlus, enesekohase
pdeviku pidamine ja analiiiisimine,
uurijapdeviku pidamine ja analiitisimine).

Loomine

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

e Loob kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi
kunstitdid enamasti teadlikult uurides ja
kavandades.

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

e Valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale
ja tehnikavotteid ning rakendab toovotteid ja
kompositsiooni pohimdtteid teadlikult.

e Pdohjendab tehnika voi meediumi valikut
toetudes oma sonumile voi ideele.




triikigraafika, graafiline disain, tlipograafia,
kirjatiitip, kalligraafia, stsenograafia.
KunstiZanrid: portree, natiiiirmort, linnavaade,
maastikuvaade, interjodrivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne
Kunstitehnikad ja stiilid
maal, joonistus, kollaaz, frotaaz, mosaiik,
monotiiilipia, foto, origami, modelleerimine,
makett, kollaaz, korgtriikk, akvarell,
trilkigraafika, graafiline disain, kirjatiitip,
kalligaafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja
animatsioonitehnikad (gif...)
Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik,
tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)
Etikett
Naitusetod nimesilt (autori nimi, klass, teose
nimi, t00 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav
Opetaja)
Disaini baaselemendid
Funktsionaalne virv, vorm ja materjal
(tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad

e Osapooled, tarbija

e Uurimine, viljaselgitamine, probleemi

mérkamine ja sOnastamine, info
kogumine

Rakendab neljamdotmelise teose loomisel
(animatsioon., video, etendus, performance)
narratiivi, sissejuhatust ja pudnti (16iming
Kirjandusega).

Oskab Opetaja abiga rithmaliikmena luua
ithistoodest véljapaneku.

Toetab t60 pealkirjaga oma sdnumit voi
ideed.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Analiiiisib teost (lilesehitus ja vorm,
tahistavus, peamised siimbolid, kontekst).
Analiitisib ruumilist keskkonda
funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja
esteetilisuse aspektist.

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

Kuulab kaasoppijate seisukohti, pdhjendab
enda arvamust, annab toetavat tagasisidet
ning aktseptib enamasti eriarvamusi.




o Lahteiilesanne
e Vodimaluste sonastamine, ettepanekute
tegemine, kavandamine

e Lahenduspakkumine
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill,
puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, Kile....
Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii,
abijooned,varvikaart
Idee sOnastamine
Storyboard, stsenaarium
Visuaalne lihtsustamine
Info leidmine
Google’i pildiotsing
(Veebi)entsiiklopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu
Barokk-kunst Euroopa dukondades
Niiidiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele,
kohalikele niitustele voi loodud teostele.
Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja
Jatkusuutlik moétteviis
Keskkonnamdju, sédéstlikkus, digitaalne
jalajdlg, digipriigi, todvahendite sddstlik
kasutamine ja hooldamine
Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu
Voéimalusel muuseumi haridusprogrammid,
kunstiiiritused, niitused.
Autorsus ja autoridigused




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

Klass: 9
Oppe- ja kasvatuseesmirgid

9 klassi lopetaja:

1) analiilisib Opetaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja siimboleid;

2) kaitub fiitisilistes ja digitaalsetes kultuurikeskkondades enamasti turvaliselt, arvestab visuaalseid kujutisi luues ja kasutades autorsust;

3) rakendab Opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitodde voi disainiobjektide loomisel;

4) katsetab, julgeb eksida ja t60 kdigus langetada otsuseid dpetaja abiga;

5) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi kunstitoid ja vdljapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades, valides ja
rakendades protsessi kdigus sihipdraselt materjale, tehnika- ja toovotteid ning kompositsiooni pdhimdtteid;

6) analiiiisib Opetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete objektide) iile, seostades kunste ja kunsti teiste valdkondadega ning

ithiskonna muutustega iildisemalt.

Oppesisu

Taotletavad dpitulemused

Mairkused (ldbivad teemad, 16iming,
IKT, muudatused vorreldes eelmise
Oppekavaga, metoodika

Igapievane visuaalkultuur

Ideoloogilised siimbolid erinevates

kultuurides.

Niitidisaegsed mérgid ja stimbolid.

Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund,
pind/tekstuur, vérv

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine
e Seostab eri ideoloogilisi siimboleid vastava
ajastuga ja teab nende tdhendust.
e Arutleb erinevate nii kaasaegsete kui
ajalooliste ideoloogiliste siimbolite rolli iile
tanapdeval




Kolmemddtmeline: joon, vorm, pind, vérv,
ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef,
skulptuur, maakunst)
Kompositsioonipohimdtted: kontrast,
litkumine, riitm, proportsioon, tasakaal, iihtsus,
mootmed, dominant, rohutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem,
viiksem, iihesuurused, ees, taga, ldhemal,
kaugemal, tileval, all, kdrval, paremal, vasakul,
keskel, déres, ldhedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Joone, kujundi, vormi ja

tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne,
vertikaalne, diagonaalne, sirge, kdver,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline,
nurgeline, iimar, munajas, sile, kare, krobeline
jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e
ohuperspektiiv

Virviteooria: Koloriit. Viarvinimetused
primaar ja sekundaarvérvide piires.
Virvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid
Ruumiillusiooni loomise pdhimdtted:
kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid,
liilkumise faaside kujutamine.
Neljamootmelise teose

baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli,
valgus, narratiiv e lugu, tegevuspaik, tegelased
Kaadriplaanid: iildplaan, keskplaan, suur
plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz,
skulptuur, foto, animatsioon, disain,

e Seostab kunstnikku ja kunstiteost selle
loomiskeskkonnaga, leides ja toendades
oma tdhelepanekuid.

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

o Kiilastab iseseisvalt kunstinditust voi-
siindmust ning kéitub seal reeglite kohaselt.

Plaanimine ja ideede arendamine

e Rakendab teiste autorite teoseid oma t60
lahtepunktina.

e Rakendab dpetaja abiga keerulisemaid
ideede laiendamise / arendamise meetodeid.

e Teab ideede selekteerimise meetodeid
(nditeks soelumine kiisimuste abil, plussid,
miinused)

e Sonastab oma teose kontseptsiooni.

o Kasutab kavandamisel mitmekesiseid
meetodeid (niit visandid, skeemid,
asendiplaanid, maketid, vérvi- ja
materjalindidised, tooetapide kirjeldused).

Loomine

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

e Loob kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi
kunstitdid teadlikult uurides ja kavandades.




arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain,
tarbekunst, ready-made, installatsioon,
trilkigraafika, graafiline disain, tlipograafia,
kirjatiitip, kalligraafia, stsenograafia.
Kunstizanrid: portree, natiitirmort, linnavaade,
maastikuvaade, interjodrivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne
Kunstitehnikad ja stiilid
maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz,
mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz,
korgtriikk, akvarell, triikkigraafika, graafiline
disain, tiipograafia, kirjatiilip, kalligaafia,
stsenograafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja
animatsioonitehnikad (gif...)
Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik,
tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)
Etikett
Naiitusetdd nimesilt (autori nimi, klass, teose
nimi, to66 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav
Opetaja)
Disaini baaselemendid
Funktsionaalne virv, vorm ja materjal
(tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad

o Osapooled, tarbija

Valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale
ja tehnikavotteid ning rakendab toovotteid ja
kompositsiooni pohimotteid teadlikult.
Pakub vilja ekspositsiooni vOi nditusepinna
koha kooliruumis ning pohjendab enda
valikut ja visiooni.

Loob niituse kaasteksti, etiketid (autori
nimi, t00 nimetus, tehnika jms) ja esitluse
viisi.

Tekitab kahemdotmelises teoses vabalt
valitud vahenditega ruumi-illusiooni.
Rakendab kolmemddtmelises teoses valgust,
iimbritsevat ruumi ja materjali (vo1 muid
Opetaja iilesandepiistituses esitatud elemente
vOi pohimdtteid) oma sdnumi edastamiseks.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Motestab disaininditeid funktsionaalsuse,
okoloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.
PShjendab oma t66 sisulisi, uurimuslikke
vO1 loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise
valikuid.

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

Uurib teose loomise konteksti — sotsiaalne
kontekst, ajalooline taust, pohjuslik
keskkond, milles kunstiteos loodi.




e Uurimine, viljaselgitamine, probleemi
markamine ja sonastamine, info
kogumine

o Liahteiilesanne

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, skits, krokii,
abijoon, vérvikaart,

Idee sOnastamine

Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

Info leidmine

Google’i pildiotsing

(Veebi)entsiiklopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu

Islami kunst: ornamendid

Maailmanaiitused ja tehnoloogia areng
Niiidiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele,
kohalikele niitustele voi loodud teostele.
Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja
Jatkusuutlik moétteviis

Keskkonnamdju, sédéstlikkus, digitaalne
jalajilg, digipriigi, todvahendite sddstlik
kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed




Kunstielu

Voimalusel muuseumi haridusprogrammid,
kunstiiiritused, nditused, kunstnikuvestlused ja
kohtumised

Autorsus ja autoridigused

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




