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SISUKORD

KUNSTIAINEVALDKONNA ULDOSA

1. klass kunstidpetus
muusikadpetus
2. klass kunstidpetus
muusikadpetus
3. klass kunstidpetus
muusikadpetus
4. klass kunstidpetus
muusikadpetus
5. klass kunstidopetus
muusikadpetus
6. klass kunstidopetus
muusikadpetus
7. klass kunstidpetus
muusikadpetus
8. klass kunstidpetus
muusikadpetus
9. klass kunstidpetus

muusikadpetus



Ainevaldkond: KUNSTIAINED

Valdkonnapadevus

Kunstiainete valdkonnapadevuse kujundamise esmane alus on dratada valdkonna vastu huvi ja seda
jarjekindlalt hoida. Kunstiainete valdkonnap&ddevus on universaalne ning véaljendub selles, et péhikooli
I6puks Opilane eakohaselt:

1) teadvustab oma sidet muusika, kunsti ja visuaalkultuuriga ning Eesti ja maailma kultuuriparandiga;
2) loob, uurib ja télgendab, kasutades muusika, kunsti ja visuaalkultuuri valjendusvahendeid, teadmisi
ning meetodeid;

3) motestab ja reflekteerib eri kultuurinahtusi, enda ja kaasOppijate loometegevust;

4) moistab muusika ja kunsti osatdhtsust nildisaegses ihiskonnas;

5) osaleb kunstide suhtluses télgendamist vajava sGnumi edastaja ning vastuvotjana informeeritult ja

kriitiliselt;

6) on loova eluhoiakuga ja lahendab probleeme loovalt

Ainevaldkonna oppeained (loetelu):

Ainevaldkonna Gppeained on kunst ja muusika.

| kooliaste (tunnijaotus aineti ja
klassiti)

Il kooliaste (tunnijaotus aineti
ja klassiti)

Ill kooliaste (tunnijaotus aineti ja
klassiti)

1.klass

Muusika 2 tundi
kunst 1 tund
2.klass

muusika 2 tundi
kunst 1 tund
3.klass

muusika 2 tundi
kunst 1 tund

4 klass

Muusika 2 tundi
kunst 1 tund
5.klass

muusika 1 tund
kunst 1 tund
6.klass

muusika 1 tund
kunst 1 tund

7 klass
Muusika 1 tund
kunst 1 tund
8.klass
muusika 1 tund
kunst 1 tund
9.klass
muusika 1 tund
kunst 1 tund

Ainevaldkonna kirjeldus:

Kunstiainete padevus ldhtub arusaamast, et Gpilase areng on elukestev ja mojutatud 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
vaartushinnangute, suhtluskultuuri, empaatia ning kriitilise motlemise arendamise vahendid. Kunstide
kui professionaalse korgkultuuri loomingu kérval on tdhtis ka uuriv ja leiutav looming ning kultuur
maotestatud inimtegevusena laiemalt.

Kunstiained rohutavad 6ppe koondumist viie pohimotte imber:
1) kunste on vaja télgendada. Kunstide kdne ei ole sGnasdnaline, kunstiteosed pakuvad eri
télgendusvGimalusi ja tdhendusi, mis pohinevad alati maailmavaatel, varasemal elu- ja
kunstikogemusel ning on juhitud tunnetest, samuti kogemise kontekstist.

2) kunstid toetavad mitmekiilgset loovust. Kunsti ja muusika 6ppimine kujundab Gppija loovust ja
isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi
lahendada, et jduda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vdahemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.

3) kunstid toetavad esteetilise tundlikkuse kasvu ning inimese heaolu.

4) kunstiaineid dppides arenevad kinesteetilised oskused ja kognitiivsed vdimed, mis on lahutamatult
seotud loomega — musitseerimise ja visuaalkunsti, ent ka performatiivsete kunstide loomisega.

5) kunstiainete dppimine toetab iseenda mdistmist ja mdtestamist ning lGldpadevuste omandamist
sisukalt ja terviklikult. Kunsti ja muusikaga jarjepidev tegelemine toetab dppija eneseusalduse
kujunemist ning enesevaarikust. Kunstide kaudu saab tdhusalt arendada kognitiivseid oskusi, nt loovat




ja kriitilist motlemist, refleksiooni- ja anallilisioskusi, samuti mittekognitiivsed oskusi, nt avatust,

otsustusvdimet ja riskijulgust.

Muusika

Muusikadpetuse taotlus on luua muusikateadmiste, -oskuste ja -
kogemuste siisteem. Uldhariduskooli muusikadpetuse eesmirk on
tekitada huvi muusika ja musitseerimise vastu ning kujundada
harmoonilist ja loovat isiksust. Muusikadpetuses lahtutakse eesti
koolimuusikas véljakujunenud traditsioonidest ja pohimétetest
(Riho Pats, Heino Kaljuste), mis toetuvad Zoltan Kodaly meetodile
ja Carl Orffi pedagoogika adapteeritud kasitlusele ning tanapaeva
pedagoogika teadmusele ja kogemusele.

Kunst

Kunsti Oppeaine roll on innustada Oppijat avastama ja kasutama
oma vGimeid (sh seni avaldumata véimeid) kunsti ja visuaalkultuuri
loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti
Oppeaine tugineb Ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset kirjaoskust, mis on tdnapaeva maailmas edukaks
toimetulekuks tahtis igalihele. Kunst toetab Gppija loovust ja
isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse
valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, jéuda originaalsete,
kasulike, eetiliste ja vahemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.

Loimingu korraldamine ainevaldkonnas:

Uldpadevuste kujundamine

Loiming ainevaldkondadega Labivad teemad

1- Vaartuspadevus
Kunstivaldkonna dppeained
rohutavad kultuuriteadmisi ja
Uhisel kultuuriparandil
pohinevat kultuuriruumi dppija
identiteedi osana. Kasitlevate
teemade, anallilisitavate
kunstiteoste ja - sindmuste
kaudu toetatakse eetiliste ja
esteetiliste vaartushoiakute
kujunemist. Praktiline loomingu-
line tegevus ja selle Ule arut-
lemine Gpetavad teadvustama
kunsti ning muusikat enese-
valjenduse vahendina, hindama
erinevaid ideid, seisukohti ja
probleemilahendusi ning
austama autorlust. Kasvatatakse
teadlikku ja kriitlist suhtumist
erinevatesse infokanalistesse.

2- Sotsiaalne padevus
Kunstiainete uurimuslikud ja
praktilised rihmat6dd,
loovt66d, arutlused ja esitlused,
Uhismusitseerimine ning
valdkondlikes ja valdkondade-
Ulestes Gppeprojektides

1- Keel ja kirjandus 1- Elukestev Ope ja karjaari
Arendatakse verbaalselt planeerimine
enesevaljendusoskust, Kunst ja muusika véimaldavad
diktsiooni, funktsionaalset Opilasel teadvustada oma
lugemisoskust ning voimeid ning huve, omandada nii
infokanalite kasutamise ainespetsiifilisi kui ka tildisemaid
oskust; vaadeldakse eri motlemis- ja tegutsemis-
asjatute ja kultuuride lugusid strateegiaid, sh Opioskusi.
muusikas ning kujutavas Tutvutakse kunstide mitme-
kunstis, teatri- ja filmikunstis. kiilgsete valjunditega igapaeva-
Opitakse ainealast elus ning kunstidega seotud
oskussGnavara. elukutsetega. Kunstide dppimine

2- Voorkeeled arendab ka koigil teistel
Laulmine erinevates keeltes, elualadel vajalikku loovat
itaalia keelsete motlemist.
muusikaterminite Gppimine 2- Keskkond ja jatkusuutlik

3- Matemaatika areng
Arendatakse seoste loomise Seisukohtade ja hoiakute
oskust ja loogilist motlemist. valjendamine kunstialaste

4- Loodusained tegevuste kaudu.

Opitakse tundma heli, valguse 3- Kodanikualgatus ja
ja varvide omadusi. ettevotlikkus

5- Sotsiaalained Julgustatakse katsetama oma
Opitakse tundma erinevaid ideede arendamist ja elluviimist.
kultuure ja nende parimusi,
kunsti ja kultuuri rolli ja




osalemine kujundavad
koostddvalmidust ning
vaartustavad Uksteise toetamist.
Kunstiteoste Ule arutledes
harjutatakse oma seisukohti
kaitsma ja teiste arvamusest
lugu pidama.

3- Enesemaaratluspadevus
Loovilesannete taitmisel saadav
pidev tagasiside ja eneseanaliiis
aitavad dppida tundma oma
huve ja vbimeid ning kujundada
positiivset enesehinnangut.

4- Opipadevus
Kunstiainetes saavad Gpilased
ise joukohaseid lilesandeid luua,
oma valikute sobivust
kontrollida, uusi oskusi
katsetada ning jarjekindlalt
harjutada.

5- Suhtluspadevus
Kunstiaineis on tahtsal kohal
kunstiteoste, -stiilidest, -
ajastutest jms kdnelemine,
kasutades kirjelduses nii
korrektset emakeelt kui ka
ainespetsiifilist terminoloogiat.
Oma toode esitlemine ning
aruteludes erinevate seisu-
kohtade vordlemine ja
kaitsmine toetavad valjendus-
oskuste kujunemist ning aine-
alase oskussdnavara kasutamist.

6- Matemaatikapadevus
Opitakse analiiiisima
kunstikategooriaid (kompo-
sitsioon, struktuur, ritm jne),
vordlema ja liigitama erinevate
ndhtuste tunnuseid ning
kasutama siimboleid.

7- Ettevotlikkuspadevus
Praktiline loovtegevus
vOimaldab katsetada ideede
valjendamise ja esitlemise
erinevaid voimalusi, valides
leidlikult sobivaid meetodeid
ning réhutades oma tugevaid
kiilgi. Opitakse tegevust
plaanima, vastutama t6ode

muutumist erinevatel inim-
ajaloo etappidel. Opitakse
tundma eri ajastute eetilisi ja
esteetilisi tdekspidamisi. Uhine
on maailma kultuurilise
mitmekesisuse teadvustamine
ja vaartustamine, isiklike
seisukohtade véljendus- ja
pohjendusokuste
kujundamine.

6- Kunstiained
Kunstide kaudu saadakse
teadmisi erinevate
valjendusvahendite ja
kultuuride kohta, dpitakse
tundma ennast ning
motestatakse kunstide rolli
Uhiskonnas.
Loomise, esitamise, teoste
interpreteerimise ja
analttsimise kaudu Gpitakse
tundma traditsioonilisi ning
nlitidisaegseid kunste, nende
sisu, vorme ja tahendusi,
kujundatakse mdistmist ning
kriitikameelt. Praktiline
kunstidega tegelemine
arendab dpilase
tundemaailma, intuitiivset ja
loovat motlemist.

7- Tehnoloogia

8- Kehaline kasvatus
Arendatakse kehatunnetust,
tdhelepanu, motoorikat,
reageerimiskiirust ja
koordinatsiooni. Kasutatakse
kunstiainetega Uhiseid
maisteid (liikkumine,
diinaamika, ritm).

4- Kultuuriline identiteet

Kujundatakse teadlikke
ndituse-, teatri- ja kontserdi-
kilastajaid.

5- Teabekeskkond

Info leidmine muusika ja
kunsti kohta. Opitakse arvestama
meediakeskkonna vGimaluste ja
ohtudega ning autorikaitsega.

6- Tehnoloogia ja
innovatsioon

Kunstiainetes kasutatakse
praktiliste loovtegevuste kaudu
erinevaid oskusi ja vahendeid
ning leiutatakse ja katsetatakse
uusi voimalusi, toetudes pidevalt
muutuvas tehnoloogilises elu-,
Opi- ja tookeskkonnas toime-
tuleva inimese kujunemist.

7- Tervis ja ohutus

Kunstiainetes teadvustatakse
loovtegevuste emotsionaalset
tasakaalustavat mdju. Kunstis
kasutatakse materjale, t66-
vahendeid ja instrumente, mille
juures tuleb jargida ohutuse ning
otstarbekuse printsiipe.

8- Vaartused ja kolblus

Oppes tutvutakse Eesti ja
maailma kultuuriparandiga,
teadvustatakse kultuuri rolli
igapdevaelus ning kujundatakse
avatud ja lugupidavat suhtumist
nii erinevatesse kultuuri-
traditsioonidesse kui ka ntitidisaja
kultuurindhtustesse. Vaartus-
tatakse uute ideede ning isiklike
kogemuste ja emotsioonide
loomingulist valjendamist.




[Gpuni tegemise ja tulemuse
eest. Tutvutakse ka valdkonnaga
seotud elukutsete ning
institutsioonidega.

8- Digipadevus
Oppetdds kasutatakse erinevaid
veebikeskkondi (nt
Learningapps, Canva, Genial.ly,
Liveworksheets,
muusikaprogrammid)

Ainevaldkondlikud hindamise erisused:

Hindamine kunstiainetes suunab ja julgustab Gpilasi Gppima ning tekitab ja hoiab huvi kunsti ja
muusika vastu. Hindamise aluseks on pdhikooli riikliku 6ppekava lldosas sdtestatu, kunsti ja muusika
ainekavas esitatud Gpitulemused ning Kallavere Keskkooli kehtestatud hindamisjuhised. Kunstiaineid
hinnatakse arvestuslike hinnetega.

Kunst: Tahthindamine toimub Opitulemuste alustel vastavalt “arvestatud” (A) ja “mittearvestatud”
(MA) hinnetega. Hindamise kaigus arvestatakse Opilase teadmiste, loomisoskuste, planeerimise- ja
ideede arendamise oskustega. Hindamise objekt on nii tooprotsess kui ka [dpptulemus.

Oppekeskkonna erisused (mis keskkondades dppet6o toimub, mh ka meie eripirad):

Muusika: oppeto6 toimub muusikaklassis, mis on varustatud Orff instrumentaariumiga (ritmi- ja
plaatpillid). Muusikaklassis on olemas ka elektriklaver, kandled, plokkfl6ddid ja ukuleled.
Muusikatundide labiviimisel on v8imalus kasutada ka bandiruumi, kus on olemas bandidppeks kdik
vajalikud instrumendid (trummikomplekt, elektrikitarr, basskitarr, elektriklaver). Tehnovahenditest on
klassiruumis olemas arvuti + kdlarid, videoprojektor. Noodidpet toetab noodijoonestikuga tahvel,
astme- ja klaviatuuritabel.

OPPEKAIGUD!!!

Kunst: Oppetdd toimub kunstiklassis. Opilastele on kittesaadavad reguleeritava kdrgusega molbertid,
toolauad, toode kuivatamise ja hoiustamise riiulid, kunstiraamatud, teatmeteosed, videoprojektor
ning laenutamisel tlearvutid/tahvelarvutid. Eraldi on kohustatud iga dpilane tooma kooli nimelise
kunstikasti koos vajalike toovahenditega (nimekiri vajalikest todvahenditest on saadaval kooli
kodulehel).

Ope toimub ka autentsetes keskkondades, linnaruumis, kontserdisaalides, néituse- ja
etendusasutustes, kooli imbruses, kultuuriasutustes ja muijal.




Ainekava Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst
pohikoolile/giimnaasiumile

Kooliaste: 1 Klass: 1 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast lihtuvad erisused):

Kunstis on oluline tahelepanu p&oramine loovuse ja enesevaljendusoskuse arenemisele ning tervikliku
maailmapildi kujunemisele. Kunstidega tegelemise kaudu saadakse teadmisi erinevate valjendusvahendite ja
kultuuride kohta, dpitakse tundma ennast ning mdtestatakse kunstide rolli Ghiskonnas.

Loomise, esitamise, teoste interpreteerimise ja anallilisimise kaudu dpitakse tundma traditsioonilisi ning
nildisaegseid kunste, nende sisu, vorme ja tahendusi, kujundatakse mdistmist ning kriitikameelt. Oluline on
motlemise paindlikkus.

Praktiline kunstidega tegelemine arendab tundemaailma, intuitiivset ja loovat motlemist. Kunstidel on oluline
osa igapadevaelu rikastava ning emotsionaalselt tasakaalustava harrastusena.

Opitulemused:

1)uurib ja selgitab visuaalseid pilte, jooniseid ning simboleid (nt dpetaja valikul: sildid, liiklusmargid, kaardid,
Opikute illustratsioonid, multifilmide ja arvutimangude pildiline kilg, manguasjade valjanagemine ja roll,
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad) oma kogemuse piires;
2)nimetab visuaalteose tdahtsamaid tunnuseid, lahtudes Ulesandest (tehnika, vorm, varv, kompositsioon,
meeleolu, sisuelemendid);

3)leiab muuseumis, galeriis dpetaja abiga naituse mdistmiseks vajaliku info;

4)teab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

5)uurib Opetaja abiga esemete vormi ja otstarbe seoseid;

6)teab, kes on autor;

7)ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju.

Metoodilised soovitused, sh Gpistrateegiate rakendamine, diferentseerimise véimalused:

e Metoodilisi votteid valides lahtutakse eakohasusest;

o |3htutakse Oppekava alusvaartustest, Uldpadevustest, Oppeaine eesmarkidest, Oppesisust ja
oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse I6imingut teiste dppeainete ja labivate teemadega;

e kasutatakse diferentseeritud Gppelilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad Opilaste huvisid ning
suurendavad Opimotivatsiooni, arvestades sealjuures Opilaste individuaalsust ja konkreetse klassi
voimekust;

e rakendatakse nii traditsioonilisi kui ka tdnapdevaseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel
pohinevaid 6pikeskkondi ning Gppematerjale ja - vahendeid;

e kasutatakse mitmekesist dpikeskkonda kasutatakse mitmekesist ja tanapaevast dppemetoodikat;

e seostatakse Oppesisu ndidetega nii Eesti kui ka maailma kunstist ja rahvakultuurist.

Opetaja julgustab &pilasi kasutama oma ideed ja sisetunnetust. Tunnis juhitakse &pilasi td6tama nii paaris kui
ka rilhmas.

Oppesisu:

Kunstiainete sisus, tegevustes ja taotlustes on lihised jargmised aspektid:
e Teadmised kunstidest (analtits);
e erinevate kunstide seostamine (slintees);
e ainealane (verbaalne) keel;
e loominguline eneseviljendus (loomine, esitamine);
e kunstiloomingu vastuvétmine (kommunikatsioon, kriitika);
e oma-, kohaliku ja maailmakultuuri vaartustamine (mitmekultuurilisus);
e kultuurivaartuste kaitsmine (jatkusuutlikkus).




Pohimoisted:

e oskust kasutada kunstimdisteid ning teadmisi lahiiimbruse kunsti- ja kultuuriobjektidest;

e oskust kasutada loovtéodes erinevaid to6votteid ja tehnikaid, kadsitsedes materjale otstarbekalt ja
toovahendeid ohutult;

e |oovat, isikuparast ja saastlikku tegutsemist individuaal- voi riihmatoos;

e oskust vaartustada ja anallilisida enda ja kaaslaste kunstitoid, arutleda erinevate kunstindhtuste Ule.

Digipadevused:

Kunstiaineid dppides kasutatakse digivahendeid info otsimiseks, kogumiseks, to6tlemiseks ja esitamiseks.
Kogutud infot rakendatakse loovtéddes eesmirgiparaselt. Opitakse loominguga tegelemiseks valima
ainespetsiifiliselt vajalikke digivahendeid. Oppides ning digitaalset sisu luues ja siilitades kasutatakse erinevaid
audiovisuaalseid ning muid multimeediumi vahendeid ja rakendusi. Ollakse teadlik autoridiguste jargimise
kohustusest digikeskkonnas. Suurendatakse teadlikkust digivahendite rakendamisega kaasneda voivatest
terviseriskidest ja internetis loomingu jagamise turvalisusest.




Ainekava Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst
pohikoolile/giimnaasiumile

Kooliaste: 1 Klass: 2 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast lihtuvad erisused):

Kunstis on oluline tahelepanu p&oramine loovuse ja enesevaljendusoskuse arenemisele ning tervikliku
maailmapildi kujunemisele. Kunstidega tegelemise kaudu saadakse teadmisi erinevate valjendusvahendite ja
kultuuride kohta, dpitakse tundma ennast ning mdtestatakse kunstide rolli Ghiskonnas.

Loomise, esitamise, teoste interpreteerimise ja anallilisimise kaudu dpitakse tundma traditsioonilisi ning
nildisaegseid kunste, nende sisu, vorme ja tahendusi, kujundatakse mdistmist ning kriitikameelt. Oluline on
motlemise paindlikkus.

Praktiline kunstidega tegelemine arendab tundemaailma, intuitiivset ja loovat motlemist. Kunstidel on oluline
osa igapadevaelu rikastava ning emotsionaalselt tasakaalustava harrastusena.

Opitulemused:

1)uurib ja selgitab visuaalseid pilte, jooniseid ning slimboleid (nt Spetaja valikul: sildid, liiklusmargid, kaardid,
Opikute illustratsioonid, multifilmide ja arvutimangude pildiline kilg, manguasjade valjanagemine ja roll,
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad) oma kogemuse piires;
2)nimetab visuaalteose tdahtsamaid tunnuseid, lahtudes Ullesandest (tehnika, vorm, varv, kompositsioon,
meeleolu, sisuelemendid);

3)leiab muuseumis, galeriis dpetaja abiga naituse mdistmiseks vajaliku info;

4)teab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

5)uurib Opetaja abiga esemete vormi ja otstarbe seoseid;

6)teab, kes on autor;

7)ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju.

Metoodilised soovitused, sh Opistrateegiate rakendamine, diferentseerimise voimalused:

e Metoodilisi votteid valides Idhtutakse eakohasusest;

e |3htutakse Oppekava alusvaartustest, Uldpadevustest, Oppeaine eesmarkidest, Oppesisust ja
oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse I6imingut teiste Gppeainete ja ldbivate teemadega;

e kasutatakse diferentseeritud dppelilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad Opilaste huvisid ning
suurendavad Opimotivatsiooni, arvestades sealjuures Opilaste individuaalsust ja konkreetse klassi
voimekust;

e rakendatakse nii traditsioonilisi kui ka tdnapdevaseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel
pohinevaid dpikeskkondi ning dppematerjale ja - vahendeid;

e kasutatakse mitmekesist dpikeskkonda;

e kasutatakse mitmekesist ja tdnapaevast dppemetoodikat;

e seostatakse Oppesisu nadidetega nii Eesti kui ka maailma kunstist ja rahvakultuurist;

e Opetaja julgustab Opilasi kasutama oma ideed ja sisetunnetust

e tunnis juhitakse dpilasi to6tama nii paaris kui ka rihmas.

Oppesisu:

Kunstiainete sisus, tegevustes ja taotlustes on Uhised jargmised aspektid:
e teadmised kunstidest (analiis);
e erinevate kunstide seostamine (slintees);
e ainealane (verbaalne) keel;
e loominguline eneseviljendus (loomine, esitamine);
e kunstiloomingu vastuvotmine (kommunikatsioon, kriitika);
e oma-, kohaliku ja maailmakultuuri vaartustamine (mitmekultuurilisus);
e kultuurivaartuste kaitsmine (jatkusuutlikkus).

Pohimoisted:




e Oskust kasutada kunstimdisteid ning teadmisi lahiimbruse kunsti- ja kultuuriobjektidest;

e oskust kasutada loovtdddes erinevaid toovotteid ja tehnikaid, kasitsedes materjale otstarbekalt ja
toovahendeid ohutult;

e |oovat, isikupadrast ja saastlikku tegutsemist individuaal- voi riihmatoos;

e oskust vaartustada ja anallilisida enda ja kaaslaste kunstitoid, arutleda erinevate kunstindhtuste (le.

Digipadevused:

Kunstiaineid dppides kasutatakse digivahendeid info otsimiseks, kogumiseks, to6tlemiseks ja esitamiseks.
Kogutud infot rakendatakse loovtéddes eesmirgiparaselt. Opitakse loominguga tegelemiseks valima
ainespetsiifiliselt vajalikke digivahendeid. Oppides ning digitaalset sisu luues ja siilitades kasutatakse erinevaid
audiovisuaalseid ning muid multimeediumi vahendeid ja rakendusi. Ollakse teadlik autoridiguste jargimise
kohustusest digikeskkonnas. Suurendatakse teadlikkust digivahendite rakendamisega kaasneda voivatest
terviseriskidest ja internetis loomingu jagamise turvalisusest.




Ainekava pohikoolile/giimnaasiumile | Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst

Kooliaste: 1 Klass: 3 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast Iahtuvad erisused):

Kunstis on oluline tdhelepanu poodramine loovuse ja enesevaljendusoskuse arenemisele ning tervikliku
maailmapildi kujunemisele. Kunstidega tegelemise kaudu saadakse teadmisi erinevate valjendusvahendite ja
kultuuride kohta, dpitakse tundma ennast ning mdtestatakse kunstide rolli Ghiskonnas.

Loomise, esitamise, teoste interpreteerimise ja analiilisimise kaudu Opitakse tundma traditsioonilisi ning
nildisaegseid kunste, nende sisu, vorme ja tahendusi, kujundatakse mdistmist ning kriitikameelt. Oluline on
motlemise paindlikkus.

Praktiline kunstidega tegelemine arendab tundemaailma, intuitiivset ja loovat m&tlemist. Kunstidel on oluline
osa igapadevaelu rikastava ning emotsionaalselt tasakaalustava harrastusena.

Opitulemused:

1) uurib ja selgitab visuaalseid pilte, jooniseid ning simboleid (nt dpetaja valikul: sildid, liiklusmargid, kaardid,
Opikute illustratsioonid, multifilmide ja arvutimangude pildiline kiilg, manguasjade valjanagemine ja roll,
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad) oma kogemuse piires;

2) nimetab visuaalteose tahtsamaid tunnuseid, lahtudes Ulesandest (tehnika, vorm, varv, kompositsioon,
meeleolu, sisuelemendid);

3) leiab muuseumis, galeriis Opetaja abiga naituse mdistmiseks vajaliku info;

4) teab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

5) uurib Gpetaja abiga esemete vormi ja otstarbe seoseid;

6) teab, kes on autor;

7) ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju

Metoodilised soovitused, sh Opistrateegiate rakendamine, diferentseerimise voimalused:

Metoodilisi votteid valides Iahtutakse eakohasusest

e |3htutakse Oppekava alusvaartustest, Uldpadevustest, Oppeaine eesmarkidest, Oppesisust ja
oodatavatest Opitulemustest ning toetatakse I6imingut teiste dppeainete ja labivate teemadega;

e kasutatakse diferentseeritud doppelilesandeid, mille sisu ja raskusaste toetavad Opilaste huvisid ning
suurendavad Opimotivatsiooni, arvestades sealjuures Opilaste individuaalsust ja konkreetse klassi
voimekust;

e rakendatakse nii traditsioonilisi kui ka tdanapdevaseid info- ja kommunikatsioonitehnoloogiatel
pohinevaid 6pikeskkondi ning Gppematerjale ja - vahendeid;

e kasutatakse mitmekesist dpikeskkonda kasutatakse mitmekesist ja tanapaevast dppemetoodikat;

e seostatakse Oppesisu ndidetega nii Eesti kui ka maailma kunstist ja rahvakultuurist;

Opetaja julgustab &pilasi kasutama oma ideed ja sisetunnetust. Tunnis juhitakse &pilasi tédtama nii paaris kui
ka rilhmas.

Oppesisu:

Kunstiainete sisus, tegevustes ja taotlustes on lihised jargmised aspektid:
e teadmised kunstidest (analiis);
e erinevate kunstide seostamine (slintees);
e ainealane (verbaalne) keel;
e loominguline eneseviljendus (loomine, esitamine);
e kunstiloomingu vastuvétmine (kommunikatsioon, kriitika);
e oma-, kohaliku ja maailmakultuuri vaartustamine (mitmekultuurilisus);
e kultuurivaartuste kaitsmine (jatkusuutlikkus).

Pohimoisted:

e oskust kasutada kunstimdisteid ning teadmisi lahiimbruse kunsti- ja kultuuriobjektidest;

e oskust kasutada loovtoddes erinevaid to6ovotteid ja tehnikaid, kdsitsedes materjale otstarbekalt ja
toovahendeid ohutult;




e loovat, isikupdrast ja saastlikku tegutsemist individuaal- v8i rihmat6os;
e oskust vadrtustada ja anallilisida enda ja kaaslaste kunstitdid, arutleda erinevate kunstindhtuste Ule.

Kooliastme I6puks omandatavad teadmised, oskused ja hoiakud:

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

2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;

3) kavandab lihtsamaid lilesandeid disainis ja loomes kestlikult;

4) loob omanaéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljam&&tmelisi kunstitdid nii spontaanselt kui ka uurides ja
kavandades, kasutades ning pohjendades eri tehnikavétteid ja kompositsiooni;

5) kirjeldab ja analtsib lihidalt enda t66d ja tulemust;

6)kaitub fuusilistes ja digitaalseteskultuurikeskkondades enamasti turvaliselt, arvestab visuaalseid kujutisi
luues ja kasutades autorsust;

7) kasutab Gpetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks kestlikult;

6) arutleb loodu (le, seostades loomingut oma kogemuse piires teiste eluvaldkondadega;

8) anallilisib dpetaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja siimboleid;

9) katsetab, julgeb eksida ja t606 kdigus langetada otsuseid Opetaja abiga;

10) analiiGsib Opetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete objektide) lle, seostades
kunste ja kunsti teiste valdkondadega ning lihiskonna muutustega lldisemalt.




Ainekava .
pohikoolile/giimnaasiumile | Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst
Kooliaste: 2 Klass: 4 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast lihtuvad erisused):

Kunsti Oppeaine roll on innustada Oppijat avastama ja kasutama oma vdimeid (sh seni avaldumata
vOimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti
Oppeaine tugineb Ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab

visuaalset kirjaoskust, mis on tanapaeva maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igatihele. Kunst toetab
Oppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme
uut viisi lahendada, jouda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vihemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lihtealused:

Maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kasitlemine

kunsti vormide ja tahenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng

Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja

nii kunstikogemus kui ka dppimiskogemus

Opitulemused:

Viljaselgitamine, teadmine, mdistmine

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

o Viib kokku dpitud kunstniku ja tema teose.

e Teab kahemd&dtmelise kujutamise (lisaks eelnevalt Gpitule akvarell) lihntsamaid baaselemente
(punkt, joon, pind, hele-tumedus, varv) ja kompositsiooni pdhimdtteid (tasakaal, kattumine,
teravus, suurus) ning rakendab neid dpetaja abiga enda idee edasiandmisel;

e Teab kolmemddtmelise kujutamise lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni pdhimdtteid
(suurus, mootmed, varv ja materjal) ning rakendab neid Gpetaja abiga enda idee edasiandmisel;

e Markab ja kirjeldab Opetaja abiga tarbeeseme suurust, vormi ja materjali selle otstarbe ja
kasutatavuse aspektist.

Plaanimine ja ideede arendamine

e Tuvastab kiisimusi kasutades lihtsamaid probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas see probleem
esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli mojutab).

e SOnastab enne t6dle hakkamist, mida kavatseb teha, mis vahendeid ja materjale kasutab ja
kuidas kujutab.

Loomine

e Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel 6petaja abiga lihtsamaid
kunstitehnikaid (nt maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotipia, foto, origami,
modelleerimine jms) ja vahendeid isikuparasel viisil ning jargib nende loomisel Gpitud t66- ja
ohutusvotteid.

e (Oskab luua vabavaralises programmis lihtsamaid neljamd&6tmelisi tdid (animatsioon, video)
Opetaja etteantud teemal ja juhendamisel.

e Arvestab kunstitdode loomisel eelnevalt omandatud kompositsiooni lihtsamaid pdhimdotteid.

e Rakendab eelnevalt dpitud kunstitehnikaid ja toovotteid ning materjale pdhjendatult ja dpetaja
abiga.

e Rakendab autorsuse uldisi pohimotteid (viitab autorile suuliselt voi kirjalikult) ning kujutiste
salvestamise ja jagamise head tava (viitab kasutatud allikatele oma kirjalikes to6des).

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

e Kirjeldab enda ja teiste visuaalteoste olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, varvi,
kompositsiooni, meeleolu, sisu elemente) vastavalt Glesandele;

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




e Selgitab Gpetaja antud kisimustele toetudes oma tooprotsessi (Millise teema valisin? Milliste
toovahenditega oma t66d tegin? Mis oli kdige keerulisem? Millega olen kdige enam rahul?);
e Annab kaasOppijatele toetavat tagasisidet Gpetaja pakutud vormis (tunnustusmargid, suuline

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

Metoodilised soovitused, sh Opistrateegiate rakendamine, diferentseerimise véimalused:

Oppekeskkonna kujundamisel lahtutakse riikliku dppekava alusvdartustest ning luuakse tksteist
austav, vastastikku hooliv ja toetav, turvaline, kiusamis- ja vagivallavaba 6ppekeskkond, mis rajaneb
usalduslikel suhetel, sGbralikkusel ja heatahtlikkusel ning kus margatakse ja tunnustatakse Gpilase
pingutusi ja opiedu.

Nii fausiline kui ka vaimne keskkond peab vastama Opilaste voimetele. Eriti tahtis on arvestada
psihholoogilisi baasvajadusi.

Oppesisu:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapdevane visuaalkultuur

Logod, embleemid, stumbolid, sildid, liiklusmargid, kaardid, tabelid ja infograafika, Opikute
illustratsioonid, multifilmid ja arvutimangud, manguasjad, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus,
kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad

Pbhiplaan, sisekujunduse kavand, karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonipohimotted

Baaselemendid:

Kahemd&d&tmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

Kolmem&dtmeline: vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal

Kompositsioonipohimotted: kontrast, liikumine, riitm, proportsioon, tasakaal, Ghtsus, mddtmed,
dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, Ghesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal, (leval, all,
korval, paremal, vasakul, keskel, dares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, imar, munajas, sile, kare, krobeline jne

Liiikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise faaside kujutamine, liikkumist markivad jooned
koomiksites.

Vérviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvarvide piires. Varvitemperatuur: soojad ja
kiilmad toonid

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur, sisearhitetkuur,
tootedisain, tarbekunst, trikigraafika, graafiline disain, tipograafia, kirjatlilip,

Kunstizanrid: portree, maastikuvaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, monotiilpia, foto, origami, modelleerimine, makett, kollaaz, korgtriikk,
akvarell, triikigraafika, graafiline disain, tlpograafia, kirjattip

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

DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid

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

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus

Disaini liigid- Tootedisain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad

Osapooled, tarbija

Uurimine, valjaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine




Lahtelilesanne

Vd&imaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine

Lahenduspakkumine

Kavandamine ja visualiseerimine

KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Kunstiga seotud elukutsed

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

Kunstiajalugu

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

KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digipriigi, to6vahendite sdastlik kasutamine ja
hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed

Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstilritused, nditused, kunstnikuvestlused ja kohtumised

Pohimoisted:

TOOVAHENDID (harilik pliiats, paber, guass, akvarell/vesivirv, tuss jne.)
PABERI FORMAAT (A4, A3 jne)
KUNSTITEHNIKAID KIRJELDAV SONAVARA (akvarell, kollaaz, linooll8ige, pastellijoonistus jne)

Digipadevused:

Tunneb &dra erinevaid viise, kuidas kunsti on loodud vai vahendatud digitaalsete meediumite kaudu.
Modistab erinevaid voéimalusi, mida kunstiteadmisi saab digitaalsetes meediumites ndha ja kasutada.
Digitaalse meediaga seotud vdimalike riskide mdistmine.

Rakendab kunstiteoste loomisel erinevates digitaalsetes meediumites (animatsioon, foto, video,
graafiline disain jne).

Analiilsib digitaalsete meediumite kasutamise moju ja véimalike riske kunstis.

Noorte digimeediumiga seotud harjumuste hindamine ja vbimalike m&jude dratundmine.

Oma pohimotete loomine digitaalse meediumi kasutamise osas.

Praktilised tood:

plakati kujundamine

klassikalise muusika saatel joonistamine

“yayoi kusama stiilis kdrvitsad”

kuue varviring

ex librise disain

linoollGige

logo disainimine

salvador dali elulugu ning té6de analilsimine
vincent van gogh elulugu ning t66de analilsimine

Kooliastme I6puks omandatavad teadmised, oskused ja hoiakud:

Il kooliastme |I8puks Gpilane:

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

2)kasutab olulisemaid Opitud kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

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

4)moistab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;




5)markab, kirjeldab ning mGtestab niilidisaegsete ja ajalooliste tarbeesemete ning hoonete erinevusi;
6)markab ning kirjeldab iseseisvalt seost tarbeeseme voi ruumi/hoone suuruse, vormi, materjali ja
otstarbe vahel;

7)rakendab autorsuse Uldisi phim&tteid ning kujutiste salvestamise ja jagamise head tava.




Ainekava

rtl 1ot [ . Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst
pohikoolile/gimnaasiumile

Kooliaste: 2 Klass: 5 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast Iihtuvad erisused):

Kunsti Oppeaine roll on innustada Gppijat avastama ja kasutama oma vdéimeid (sh seni avaldumata
vOimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti
Oppeaine tugineb Ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset kirjaoskust, mis on tanapaeva maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igatihele. Kunst toetab
Oppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme
uut viisi lahendada, jouda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vihemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lihtealused:

Maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kdsitlemine

e kunsti vormide ja tahenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng

e Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja

e nii kunstikogemus kui ka dppimiskogemus

Opitulemused:

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

e Tunneb édra eri kirjaslisteeme ja seostab neid eri kultuuridega (foneetiline kiri, piltkiri, rooma ja
araabia numbrid, gooti kiri, tdnavakunsti stiliseeritud tag’id).

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

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

e Teab kahemddtmelise kujutamise tdhtsamaid baaselemente (tegelased/karakterid, objektid ja
taust/keskkond) ja kompositsiooni pohimétteid ( lisaks dpitutele ka dominant, koloriit).

e Teab kolmemdodtmelise  kujutamise (skulptuur, installatsioon, ready-made) lihtsamaid
baaselemente ja kompositsiooni pohimdtteid (suurussuhted, ruum teose Umber, vaadeldavus
erinevatest kilgedest).

e Moistab opitud naite pohjal mdne toote keskkonnamaiju.

e Vordleb niilidisaegse ja ajaloolise tarbeeseme (nditeks kohvitermos ja Olletoop) erinevusi ja
sarnasusi ning anallisib kuidas tarbeeseme funktsionaalsus on arenenenud.

Plaanimine ja ideede arendamine

e Loob lihtsa visandliku joonise enne kolmemddtmelise t66 loomist.

e Enne varvide kandmist to6le katsetab neid eraldi paberil.

e Rakendab abijooni portree loomisel

e Loob kunstitéod, uurides ja anallitisides teemaga seotud allikaid ning kavandades enda ideed ja
kombineerides allikatest leitut ja oma ideid omavahel.

Loomine

e Rakendab kahe- ja kolmemd&d&tmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel kunstitehnikaid (nt
makett, segatehnika, kollaaz, kdrgtriikk, joonistus, maal, foto jms) ja vahendeid isikuparasel viisil
ning jargib nende loomisel dpitud t66- ja ohutusvotteid.

e Loob teose spontaanselt, iima planeerimata.

e Loob teose eelnevalt uurides, kavandades ja ideid kombineerides.

e Kavandab ja loob vabavaralises programmis neljamddtmelisi tdid (animatsioon, video) dpetaja
abiga.

e Valib kahe Opetaja pakutud kunstitehnika, t66votte voi kompositsioonipdhimotte vahel ja
pdhjendab oma eelistust.

e Rakendab 6pitud kahemdotmelisi kujutamise baaselemente ja kompositsiooni péhimotteid
Opetaja abiga enda idee edasiandmisel;




e Rakendab dpitud kolmemddtmelise kujutamise baaselemente ja kompositsiooni péhimdtteid
rakendab neid Gpetaja abiga enda idee edasiandmisel;

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

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

e Kirjeldab ja mdstestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, varvi,
kompositsiooni, simboleid, meeleolu, sisu elemente) vastavalt llesandele Gpitud sGnavara
piires;

e Selgitab Opetaja antud kisimustele toetudes oma todprotsessi, tuues vadlja todkdigu ning
pohjendades oma tehtud valikuid (Mida said teada oma teema kohta teistest allikatest? Milliseid
motteid kasutasid? Mida muutsid vdi lisasid juurde?);

e Annab klassikaaslaste teostele tagasisidet, péhjendab enda arvamust; (Raagi, mis sulle teise t60s
meeldib? Too esile, mis ndudis kbige rohkem pingutust kaaslase t60s)

Metoodilised soovitused, sh Gpistrateegiate rakendamine, diferentseerimise véimalused:

Oppekeskkonna kujundamisel |3htutakse riikliku ppekava alusvdartustest ning luuakse tiksteist austav,
vastastikku hooliv ja toetav, turvaline, kiusamis- ja vagivallavaba 6ppekeskkond, mis rajaneb usalduslikel
suhetel, sobralikkusel ja heatahtlikkusel ning kus margatakse ja tunnustatakse Opilase pingutusi ja
Opiedu.

Nii fuusiline kui ka vaimne keskkond peab vastama Opilaste vOGimetele. Eriti tahtis on arvestada
psihholoogilisi baasvajadusi.

Oppesisu:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapdevane visuaalkultuur

Simbolid, sildid, &pikute illustratsioonid, multifilmid ja arvutimangud, manguasjad, reklaam
linnaruumis ja meedias, riietus, veebikeskkonnad

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonipohimotted

Baaselemendid:

Kahemd&d&tmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

Kolmem&dtmeline: vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal

Kompositsioonipohimotted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, Uhtsus, mddtmed,
dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, Ghesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal, (leval, all,
korval, paremal, vasakul, keskel, dares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, imar, munajas, sile, kare, krobeline jne
Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e Shuperspektiiv

Ruumiillusiooni loomise pohimodtted: kattumine, teravus, suurus

Vérviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvarvide piires. Varvitemperatuur: soojad ja
kiilmad toonid

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur, sisearhitetkuur,
tootedisain, tarbekunst, ready-made, installatsioon, triikigraafika, graafiline disain, tlpograafia,
kirjattip, kalligraafia, stsenograafia.

Kunstizanrid: portree, natlilirmort, linnavaade, maastikuvaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALIENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, mosaiik, foto, origami, kdrgtriikk, akvarell, trikigraafika, graafiline disain,
tlpograafia, kirjatllp, kalligaafia

DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid

Funktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja visuaalkultuuris




laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus

Disaini liigid

Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad

Osapooled, tarbija

Uurimine, vdljaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine
Lahteulesanne

Vdimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid

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

Tehismaterjalid: plastik, kile...

KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Kunstiga seotud elukutsed

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

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

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

Antiikaja kunst Kreekas ja Roomas (templiehitus, teatrid, skulptuurid, monumendid)
Keskaja kunst Eestis (kirikud, linnused, Tallinna vanalinn)

M@disaarhitektuur

Taluarhitektuur

Parimuskultuur

KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS

Jatkusuutlik motteviis

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

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed

Pohimoisted:

toovahendid (harilik pliiats, paber, guass, akvarell/vesivary, tuss jne.)
paberi formaat (a4, a3 jne)
kunstitehnikaid kirjeldav sdnavara (akvarell, kollaaz, linoolldige, pastellijoonistus jne)

Digipadevused:

Tunneb adra erinevaid viise, kuidas kunsti on loodud vdi vahendatud digitaalsete meediumite kaudu.
M@distab erinevaid voéimalusi, mida kunstiteadmisi saab digitaalsetes meediumites naha ja kasutada.
Digitaalse meediaga seotud vdimalike riskide mdistmine.

Rakendab kunstiteoste loomisel erinevates digitaalsetes meediumites (animatsioon, foto, video,
graafiline disain jne).

Anallsib digitaalsete meediumite kasutamise moju ja véimalike riske kunstis.

Noorte digimeediumiga seotud harjumuste hindamine ja vBimalike mdjude dratundmine.

Oma pohimdotete loomine digitaalse meediumi kasutamise osas.

Praktilised to6d:

e kuue varviring

e malu jargi pildi taasloomine

¢ halloweeni teemaline t66 “spooky halloween”
e natliurmort

e “kilukarbisiluett”




tallinna vanalinna kujutamine kasutades varviteooria pohimotteid
e portree klassikaaslasest
e paberimoisaiik
o lillepoti disain

Kooliastme I6puks omandatavad teadmised, oskused ja hoiakud:

Il kooliastme |IGpuks Gpilane:

1) Rakendab ja kirjeldab eakohaselt visuaalkultuuri ilminguid dpetaja ning enda valikul (teabegraafikat:
silte, kaarte, infograafikat; Gpikute illustratsioone, (multi)filmide ja arvutimangude pildilist kiilge,
reklaami linnaruumis ja meedias, riietust, kaupluste vaateaknaid, internetikeskkondi, ehitatud
keskkondi, esemelist tdnapadeva ja parimuskultuuri);

2) kasutab olulisemaid 6pitud kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

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

4) moistab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

5) markab, kirjeldab ning mGtestab niilidisaegsete ja ajalooliste tarbeesemete ning hoonete erinevusi;
6) markab ning kirjeldab iseseisvalt seost tarbeeseme v&i ruumi/hoone suuruse, vormi, materjali ja
otstarbe vahel;

7) rakendab autorsuse Uldisi pohimotteid ning kujutiste salvestamise ja jagamise head tava.




Ainekava

rtl 1ot [ . Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst
pohikoolile/gimnaasiumile

Kooliaste: 2 Klass: 6 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast Iihtuvad erisused):

Kunsti Oppeaine roll on innustada Gppijat avastama ja kasutama oma vdéimeid (sh seni avaldumata
vOimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti
Oppeaine tugineb Ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset kirjaoskust, mis on tanapaeva maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igatihele. Kunst toetab
Oppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme
uut viisi lahendada, jouda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vihemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lihtealused:

Maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kdsitlemine

e kunsti vormide ja tahenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng

e Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja

e nii kunstikogemus kui ka dppimiskogemus

Opitulemused:

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

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

e Rakendab eakohaselt teabegraafikat.

o Teadvustab dpetaja abiga oma digitaalset jalajalge.

e Tunneb &ra ja nimetab varaste korgkultuuride ajaloolisi kunstiteoseid (nt koopamaal, amulett,
plUramiid, tempel, skulptuur, amfiteater jms).

e Teab mdisteid: Trikigraafika, graafiline disain, tlpograafia, kirjatllp, kalligaafia, stsenograafia.
Tekstuur, riutm, tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv, mass, dominant, proportsioonid,
kaadriplaanid, tempo, puant, stiliseerimine.

e Kaitub naditusel turvaliselt ja asjalikult ning leiab enamasti ise muuseumi, galerii voi
virtuaalnaituse mdistmiseks vajaliku info.

e Teab kahemd&dtmelise kujutamise (lisaks eelnevalt Opitule digitaalne joonistus véi maal),
tahtsamaid baaselemente (lisaks varem dpitutele ka tekstuur) ja kompositsiooni p&himotteid
(lisaks Opitutele ka Uhtsus ja mitmekesisus, ritm, ruumiillusioon ( nt kattumine,
tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv, teravus, liikumisillusiooni tekitamine objektide voi
kehade puhul) ning rakendab neid 6petaja abiga enda idee edasiandmisel.

e Teab kolmemootmelise kujutamise (ndit installatsioon, tootedisain, lavakujundus,
arhitektuurimakett) pd&hilisi baaselemente (valgus, mass) ja kompositsiooni pdhimdotteid
(dominant, proportsioonid) ning rakendab neid Gpetaja abiga enda idee edasiandmisel.

e Rakendab kunstitéd loomisel dpetaja abiga ajalise (4D) kujutamise (video, animatsiooni jne)
tehnikaid ja pdhivotteid (kaadriplaanid, kestus, tempo, tegevuspaik ja tegelased, sissejuhatus,
puant).

e Visualiseerib Uhte oma tarbimisharjumust (néditeks kisimuse abil “Millele kulub minu
taskuraha”).

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

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

e Selgitab oma loodud digitaalkujutiste avalikustamisega seotud tagajargi ja ohtusid.

Plaanimine ja ideede arendamine

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

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




probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli md&jutab) probleemi
lahenduspakkumise loomise eesmargil.

e Sdnastab probleemi vdimalikud pdhjused.

e Seab Opetaja abiga lahtelilesande ja tegevusplaani.

e Selgitab valja osapoolte, keda probleem puudutab, hinnagu lahenduspakkumisele ja arvestab
seda lahenduspakkumise arendamisel.

e Vormistab lahenduspakkumise.

e Kasutab neljamd6tmelise teose kavandamisel dpetaja abiga storyboardi véi fotosid ja llhikest
stsenaariumit.

e Rakendab abijooni figuuri ja tsentraalperspektiivi kujutamisel.

o Leiab ideid praktilisteks to6deks iseenda elust ja teistest Oppeainetest.

e Kavandab ideid, kuidas parandada elukeskkonda.

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

Loomine

e Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel kunstitehnikaid (nt
modelleerimine, voltimine, makett, joonestamine jms), vahendeid isikuparasel viisil ning tunneb
eelnevalt opitud kompositsiooni pohimotteid ( nt Ghtsus ja mitmekesisus, tasakaal, ritm,
dominant, koloriit, proportsioonid jms) ,ning oskab neid teadlikult valida.

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

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

e Tunneb neljamddtmeliste t66de teostamise etappe ja vOimalusi ning kavandab ja loob
vabavaralises programmis neljamd6tmelisi toid (animatsioon, video) enamasti iseseisvalt.

e Kombineerib kahe- ja kolmem&dtmelisi elemente digiloomingus.

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

e Valib oma idee teostamiseks (vajadusel Opetaja abiga) sobiva vialjendusvahendi koigi dpitud
valjendusvahendite, sh digivahendite hulgast;

e Loob Opetaja abiga teostest ekspositsiooni (vGib ka virtuaalse).

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

e Kirjeldab ja mdstestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, varvi,
kompositsiooni, slimboleid, meeleolu, sisu elemente) vastavalt llesandele dpitud sGnavara
piires.

o Leiab kunstikultuuri seoseid muude valdkondadega nii ajaloost kui tanapaevast, tuginedes
teistele dppeainetele, kirjandusele, populaarkultuurile ja isiklikule kogemusele.

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

e Analiitisib 6petaja antud kiisimustele toetudes oma teost ja todprotsessi, tuues esile tegevuste
omavahelised seosed ja jareldused.

Metoodilised soovitused, sh Opistrateegiate rakendamine, diferentseerimise voimalused:

Oppekeskkonna kujundamisel Iihtutakse riikliku ppekava alusvadartustest ning luuakse tksteist austav,
vastastikku hooliv ja toetav, turvaline, kiusamis- ja vagivallavaba 6ppekeskkond, mis rajaneb usalduslikel
suhetel, sobralikkusel ja heatahtlikkusel ning kus maérgatakse ja tunnustatakse Opilase pingutusi ja
Opiedu.

Nii falsiline kui ka vaimne keskkond peab vastama Opilaste vGimetele. Eriti tahtis on arvestada
psihholoogilisi baasvajadusi.




Oppesisu:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapdevane visuaalkultuur

Logod, embleemid, simbolid, sildid, liiklusmargid, kaardid, tabelid ja infograafika, Opikute
illustratsioonid, multifilmid ja arvutimangud, manguasjad, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus,
kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad

PS6hiplaan, maakaart, sisekujunduse kavand

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonip6himétted

Baaselemendid:

Kahem&d&tmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

Kolmemd&dtmeline: vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal

Kompositsioonipdhimotted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, Uhtsus, mddtmed,
dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, Ghesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal, (leval, all,
korval, paremal, vasakul, keskel, dares, |lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.

KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALIENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, grataaz, mosaiik, monotiilipia, foto, origami, modelleerimine, makett, kollaaz,
korgtrukk, akvarell, trikigraafika, graafiline disain, tiipograafia, kirjatttp

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

DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid
Funktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja visuaalkultuuris
laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus

Disaini liigid

Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad

Osapooled, tarbija

Uurimine, vdljaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine

Lahtelilesanne

Vdimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine

Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid

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

Tehismaterjalid: plastik, kile...

Kavandamine ja visualiseerimine

Kavand, visand, skits, krokii, abijooned

KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Kunstiga seotud elukutsed

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

Kunstiajalugu

Keskaja kunst Eestis (kirikud, linnused, Tallinna vanalinn)

KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajdlg, digiprigi, to6vahendite sadastlik kasutamine ja
hooldamine

Autorsus ja autoridigused

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

Pohimoisted:




Toovahendid (harilik pliiats, paber, guass, akvarell/vesivary, tuss jne.)
Paberi formaat (A4, A3 jne)
Kunstitehnikaid kirjeldav sGnavara (akvarell, kollaaz, linoollGige, pastellijoonistus jne)

Digipadevused:

Tunneb &dra erinevaid viise, kuidas kunsti on loodud vdi vahendatud digitaalsete meediumite kaudu.
Modistab erinevaid véimalusi, mida kunstiteadmisi saab digitaalsetes meediumites naha ja kasutada.
Digitaalse meediaga seotud vdimalike riskide mdistmine.

Rakendab kunstiteoste loomisel erinevates digitaalsetes meediumites (animatsioon, foto, video,
graafiline disain jne).

Anallilsib digitaalsete meediumite kasutamise moju ja véimalike riske kunstis.

Noorte digimeediumiga seotud harjumuste hindamine ja vGimalike mdjude dratundmine.

Oma pohimotete loomine digitaalse meediumi kasutamise osas.

Praktilised tood:

Arvo Pardi loominguga tutvumine ning muusika saatel pildi loomine
Origami mandala loomine

Paberist 3D pilt (Hiina astroloogia jargi looma valimine)

Peeter Paan ja Big Ben

Hirameki

Pantone (ajalugu, olulisus, t66 kujutamine kasutades kdesoleva aasta varvi)

Kooliastme I6puks omandatavad teadmised, oskused ja hoiakud:

Il kooliastme |Gpuks Opilane:

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

2) kasutab olulisemaid dpitud kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

3) kaitub naitusel turvaliselt ja asjalikult ning leiab enamasti ise muuseumi, galerii v8i virtuaalnaituse
mdistmiseks vajaliku info;

4) mdoistab sdastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

5) markab, kirjeldab ning mé&testab nildisaegsete ja ajalooliste tarbeesemete ning hoonete erinevusi;
6) markab ning kirjeldab iseseisvalt seost tarbeeseme v&i ruumi/hoone suuruse, vormi, materjali ja
otstarbe vahel;

7) rakendab autorsuse Uldisi pohimotteid ning kujutiste salvestamise ja jagamise head tava.




Ainekava

S . . . Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst
pohikoolile/gimnaasiumile

Kooliaste: 3 Klass: 7 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast Iihtuvad erisused):

Kunsti Oppeaine roll on innustada dppijat avastama ja kasutama oma vdimeid (sh seni avaldumata
vOimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti
Oppeaine tugineb llesehituselt visuaalkultuurile ning arendab visuaalset kirjaoskust, mis on tanapdeva
maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igalihele. Kunst toetab dppija loovust ja isiksuseomadusi, mis
annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, jouda
originaalsete, kasulike, eetiliste ja vihemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lihtealused:

e Maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kasitlemine

e kunsti vormide ja tdhenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng

e Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja

e nii kunstikogemus kui ka dppimiskogemus

Opitulemused:

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine
e Kirjeldab digitaalseid keskkondi, hindab digitaalse keskkonna turvalisust ja eakohasust
e Leiabinternetist lihtotsinguga infot kunstnike, kunstiteoste vdi ajastute kohta, kasutab internetis
tapsustatud pildiotsingut.
e Tutvustab eri disainivaldkonna (nditeks tootedisain, digitootedisain, teenusedisain,
toostusdisain, graafiline disain, sotsiaalne disain jne) esindaja tegevust.
e Tuvastab visuaalkultuuris levinumaid varvikasutusega seotud tavaparasid (nditeks hooaegadega
seotud vdrvid riidemoes).
Plaanimine ja ideede arendamine
o Leiab oma teose jaoks ideid paevakajalistest vdi ajaloosiindmustest.
e Kasutab idee leidmiseks ja laiendamiseks meetodeid (nait. ajuriinnak, suvaline sisend, omaduste
reastamine, info otsimine)
e Teeb t60 kavandamisel kirjalikke ja visuaalseid markmeid.
e Kavandab enda teose, pakkudes vahest valja ka erinevaid lahendusvdimalusi.
e Teab, et kavand on lldistatud, tlevaatlik ja visandlik, ning rakendab seda teadmist to6protsessis.
e Markab ja kirjeldab teda Gmbritsevaid probleemolukordi.
e Tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas see
probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli mdjutab).
e Uurib naiteid kuidas on sama vdi sarnast probleemi varasemalt lahendatud.
e Tutvub erinevate uurimisviiside (nditeks vaatlus, intervjuu, kiisitlus, enesekohase pdeviku
pidamine ja analiilisimine, uurijapdeviku pidamine ja analiiiisimine) vdimalustega.
Loomine
e Opilane teab, et isikuparasus on vaartuslik ja pliiab luua omaparaseid kunstitdid tuues esile
enda individuaalsust ja huvisid.
e Loob kahe-, kolme- ja neljam&&tmelisi (sh digikunst) kunstitoid spontaanselt (kavandamata).
e Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid uurides ja kavandades.
e Kavandab ja arendab enda ideid enne teose loomist, kombineeri erinevatest ideedest tervikliku
lahenduse.
e Valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavétteid ning rakendab toovotteid ja
kompositsiooni pohim&tteid enamasti teadlikult voi dpetaja abiga.
o Leiab oma t66 eksponeerimiseks koha, kus see on hasti vaadeldav.
e Tunneb loomingu esitlemise pdhimdtteid ja suudab teha publikule esitamiseks ettevalmistustoid
Opetaja abiga.
Refleksioon, analiiiis ja kriitika




e Analuusib tarbeeset funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.
e Selgitab enamasti oma t66d ning valitud tookadigu ja sonumi voimalikke teisi vdimalusi.
e Kirjeldab teose ainest, meediumi ja vormi.

Metoodilised soovitused, sh Gpistrateegiate rakendamine, diferentseerimise voimalused:

Oppekeskkonna kujundamisel I3htutakse riikliku ppekava alusvdartustest ning luuakse tiksteist austav,
vastastikku hooliv ja toetav, turvaline, kiusamis- ja vagivallavaba dppekeskkond, mis rajaneb usalduslikel
suhetel, sobralikkusel ja heatahtlikkusel ning kus margatakse ja tunnustatakse Opilase pingutusi ja
Opiedu.

Nii fuusiline kui ka vaimne keskkond peab vastama Opilaste vGimetele. Eriti tahtis on arvestada
psuhholoogilisi baasvajadusi.

Oppesisu:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapdevane visuaalkultuur

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeediaplatvormid.
Ideoloogilised stimbolid erinevates kultuurides. Nlldisaegsed margid ja siimbolid.

Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon

Kahemd&d&tmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

Kolmemd&otmeline: joon, vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef, skulptuur,
maakunst)

Kompositsioonipohimotted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, Uhtsus, mdétmed,
dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, Ghesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal, (leval, all,
korval, paremal, vasakul, keskel, dares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, imar, munajas, sile, kare, krobeline jne
Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e Shuperspektiiv

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvarvide piires. Varvitemperatuur: soojad ja
kiilmad toonid

Ruumiillusiooni loomise pohimdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikkumise faaside kujutamine, liikkumist markivad jooned
koomiksites.

Neljamootmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaZ, heli, valgus, narratiiv e lugu,
tegevuspaik, tegelased

Kaadriplaanid: tldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur, sisearhitektuur,
tootedisain, tarbekunst, ready-made, installatsioon, triikigraafika, graafiline disain, tlpograafia,
kirjattdp, kalligraafia, stsenograafia.

Kunstizanrid: portree, natliirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiilpia, foto, origami, modelleerimine, makett,
lavakujundus, kollaaz, korgtrikk, akvarell, triikigraafika, graafiline disain, tlipograafia, kirjatidp,
kalligaafia, stsenograafia

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

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

Etikett: Nditusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav
Opetaja)




DISAIN JA DISAINIPROTSESS
Disaini baaselemendid
Funktsionaalne védrv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja visuaalkultuuris
laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad
Osapooled, tarbija
Uurimine, valjaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine
Lahteulesanne
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, abijooned
Moodboard, moistekaart, plakat, Venni diagramm, varvikaart,
Idee sdnastamine
Storyboard, stsenaarium
Visuaalne lihtsustamine
KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD
Info leidmine
Google'i pildiotsing
(Veebi)entsiklopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu
Keskaja arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja romaani kirikuarhitektuur, linnusearhitektuur.
Ehitusplastika, vitraazid, illumineeritud kasikirjad. Relikviaarid.
Islami kunst: mosSeearhitektuur, kasikirjad, ornamendid.
Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).
Renessansskunst Itaalias. Kdrgrenessansi kunstnikud (Leonardo, Raffael, Michelangelo).
Barokk-kunst Euroopa dukondades
Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas
Realism maalikunstis
Modernism 19. sajandi I0pu maalis (impressionism, postimpressionism, siimbolism, juugend).
Maailmanaitused ja tehnoloogia areng.
Nuldiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele voi loodud teostele.
KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS
Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja
Jatkusuutlik motteviis
Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, toovahendite saastlik kasutamine ja
hooldamine
Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu
Muuseumi haridusprogrammid, kunstilritused, nditused, kunstnikuvestlused ja kohtumised
Autorsus ja autoridigused
Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine




Pohimoisted:

toovahendid (harilik pliiats, paber, guass, akvarell/vesivary, tuss jne.)
paberi formaat (a4, a3 jne)
kunstitehnikaid kirjeldav sGnavara (akvarell, kollaaz, linoollGige, pastellijoonistus jne)

Digipadevused:

Tunneb &dra erinevaid viise, kuidas kunsti on loodud vdi vahendatud digitaalsete meediumite kaudu.
Modistab erinevaid vGimalusi, mida kunstiteadmisi saab digitaalsetes meediumites naha ja kasutada.
Digitaalse meediaga seotud vdimalike riskide mdistmine.

Rakendab kunstiteoste loomisel erinevates digitaalsetes meediumites (animatsioon, foto, video,
graafiline disain jne).

Anallsib digitaalsete meediumite kasutamise mdju ja véimalike riske kunstis.

Noorte digimeediumiga seotud harjumuste hindamine ja vBimalike mdjude aratundmine.

Oma pdhimotete loomine digitaalse meediumi kasutamise osas.

Praktilised tood:

e Portree “Mina ja minu hingeloom”

e Portree joonistamine kasutades erinevaid kunstitarbeid (susi, harilik pliiats, tuss jne.)
e “Nimiloomas”

e “KOnekaand”

e Konrad Magi eluloo ja teostega tutvumine

e Konrad Magi maali naitel kunstiteose loomine (kasutades vastandvarve)

e “Etnopuu”- etnograafiliste mustrite uurimine ja kujutamine kunstis.

Kooliastme I6puks omandatavad teadmised, oskused ja hoiakud:

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE

1) analliisib 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 vilja selgitada)
ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise ja siindmuse kogemisega hakkama;

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

7) mdistab vormide ja varvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid tahendusi;

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

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE

1) oskab arendada oma ideed, lahtudes eesmargist;

2) markab ja kirjeldab igapdevaelu probleeme, mida lahendades ldbib kdik disainiprotsessi
etapid;

3) rakendab uurimismeetodeid dpetaja abiga.

LOOMINE

1) loob omandolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamd6tmelisi kunstitdéid spontaanselt ja
pohjalikult uurides ning teadlikult kavandades;

2) valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale ja tehnikavétteid ning rakendab toovotteid ja
kompositsiooni pohimotteid;

3) oskab riihmaliikmena luua Ghistoodest tervikliku véljapaneku ja esitleda teost publikule.
REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

1) analiilsib teost (llesehitus ja vorm, tdhistavus, peamised siimbolid, kontekst), leiab erinevaid
tolgendusvbimalusi ja vaatepunkte, pohjendab neid toole tuginedes ning kasutab kunstist
raakides oskussGnavara;

2) leiab seoseid Uhiskonnaelu valdkondadega nii ajaloost kui ka tdanapdevast, tuginedes teistele
Oppeainetele, erialakirjandusele, aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale;




3) motestab esemelise ja ruumilise keskkonna vo6i disainindidete esteetilisi, funktsionaalseid
ning 6koloogilisi aspekte;

4) selgitab oma to6od ning valitud tookdigu ja sonumi voimalikke teisi vOimalusi; pohjendab
sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid;

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




Ainekava
pohikoolile/gimnaasiumile

Ainevaldkond: KUNSTIAINED

Oppeaine: Kunst

Kooliaste: 3

Klass: 8

Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast Iihtuvad erisused):

Kunsti 6ppeaine roll on innustada dppijat avastama ja kasutama oma vdimeid (sh seni avaldumata véimeid)
kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti dppeaine

tugineb

Ulesehituselt

visuaalkultuurile ning arendab

visuaalset kirjaoskust, mis on tdnapdeva maailmas edukaks toimetulekuks tdhtis igalihele. Kunst toetab
Oppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme
uut viisi lahendada, jouda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vahemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lihtealused:
Maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kasitlemine

kunsti vormide ja tahenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng

Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja

nii kunstikogemus kui ka 6ppimiskogemus

Opitulemused:

Metoodilised soovitused, sh opistrateegiate rakendamine,
diferentseerimise voimalused:

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

Kasutab info leidmiseks sOnastikke ja
entsiklopeediaid, nii raamatutena
kui digitaalseid andmebaase.

Otsib  tedlikult erinevatest
infoallikatest vajalikku
informatsiooni ja toob esile detailid
ning tahtsamad punktid.

Plaanimine ja ideede arendamine

Leiab oma teose jaoks ideid labi
eneserefleksiooni.

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

Loob storyboardi joonistades vdi
digivahendeid kasutades.

Markab ja tuvastab igapaevaelu
probleemi, mis teda kdnetab.

Seab lahtelilesande ja tegevusplaani.
Kavandab Opetaja abiga ja rakendab
sihiparaselt (ht uurimismeetodit
(nditeks vaatlus, intervjuu, kisitlus,
enesekohase pdeviku pidamine ja
analiilisimine, uurijapdeviku
pidamine ja anallitisimine).

Loomine
e Loob kahe-, kolme- ja nelja-
maootmelisi (sh digivahendid)
kunstitdid spontaanselt (kavan-

damata).

Oppekeskkonna kujundamisel |dhtutakse riikliku dppekava
alusvdartustest ning luuakse Uksteist austav, vastastikku
hooliv ja toetav, turvaline, kiusamis- ja vagivallavaba
Oppekeskkond, mis rajaneb  usalduslikel suhetel,
sObralikkusel ja heatahtlikkusel ning kus margatakse ja
tunnustatakse Opilase pingutusi ja dpiedu.

Nii fudsiline kui ka vaimne keskkond peab vastama &pilaste
vOimetele. Eriti tdhtis on arvestada psuhholoogilisi
baasvajadusi.




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

e lLaiendab enda ideed kavandamise
protsessis, katsetab erinevaid
tehnilisi vGimalusi ja toob esile idee
arenguetapid.

e Valib loomeprotsessis sihiparaselt
materjale ja tehnikavotteid ning
rakendab to6votteid ja kompo-
sitsiooni p6himaotteid teadlikult.

e Pdhjendab tehnika voi meediumi
valikut toetudes oma sdnumile voi
ideele.

e Rakendab neljamddtmelise teose
loomisel (animatsioon., video,
etendus, performance) narratiivi,
sissejuhatust ja pudnti (lI6iming
kirjandusega).

e (Oskab Opetaja abiga riihmaliikmena
luua Uhistoodest valjapaneku.

e Toetab t66 pealkirjaga oma sdnumit
vOi ideed.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

e Anallusib teost (llesehitus ja vorm,
tahistavus, peamised simbolid,
kontekst).

e Anallitsib ruumilist keskkonda funkt-
sionaalsuse, Okoloogilisuse ja
esteetilisuse aspektist.

e Pohjendab valdavalt oma t60 sisulisi,
uurimuslikke voi loomingulisi otsu-
seid ja eksponeerimise valikuid.

e Kuulab kaasOppijate seisukohti,
pohjendab enda arvamust, annab
toetavat tagasisidet ning aktseptib
enamasti eriarvamusi.

Oppesisu:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapdevane visuaalkultuur

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeediaplatvormid.

Ideoloogilised siimbolid erinevates kultuurides.

Niudisaegsed margid ja siimbolid.

Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon

Kahemd&d&tmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

Kolmemd&dtmeline: joon, vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef, skulptuur,
maakunst)

Kompositsioonipohimotted: kontrast, liikumine, riitm, proportsioon, tasakaal, ihtsus, mG6tmed, dominant,
rohutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vdiksem, Uhesuurused, ees, taga, |lahemal, kaugemal, ileval, all,
korval, paremal, vasakul, keskel, dares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.




Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, imar, munajas, sile, kare, krobeline jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e Shuperspektiiv

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvarvide piires. Varvitemperatuur: soojad ja
kiilmad toonid

Ruumiillusiooni loomise pohimodtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise faaside kujutamine, liikumist markivad jooned
koomiksites.

Neljam66tmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv e lugu, tegevuspaik,
tegelased

Kaadriplaanid: Gldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur, sisearhitektuur,
tootedisain, tarbekunst, ready-made, installatsioon, trikigraafika, graafiline disain, tlipograafia, kirjatllp,
kalligraafia, stsenograafia.

KunstiZanrid: portree, natlilirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiipia, foto, origami, modelleerimine, makett,
lavakujundus, kollaaz, kdrgtriikk, akvarell, triikigraafika, graafiline disain, tipograafia, kirjattip, kalligaafia,
stsenograafia

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

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

Etikett

Naitusetoo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 méddud, aasta, juhendav Gpetaja)
DISAIN JA DISAINIPROTSESS

Disaini baaselemendid
Funktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja visuaalkultuuris laiemalt),
mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus

Disaini liigid

Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad

Osapooled, tarbija

Uurimine, vdljaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine

Lahtelilesanne

Vdimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine

Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid

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

Tehismaterjalid: plastik, kile....

Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii, abijooned

Moodboard, moistekaart, plakat, Venni diagramm, véarvikaart,

Idee sGnastamine

Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Info leidmine

Google’i pildiotsing

(Veebi)entsiklopeediad ja andmebaasid

Kunstiajalugu




Keskaja arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja romaani kirikuarhitektuur, linnusearhitektuur.
Ehitusplastika, vitraazid, illumineeritud kasikirjad. Relikviaarid.

Islami kunst: moseearhitektuur, kasikirjad, ornamendid.

Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).

Renessansskunst Itaalias. K&rgrenessansi kunstnikud (Leonardo, Raffael, Michelangelo).
Barokk-kunst Euroopa dukondades

Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas

Realism maalikunstis

Modernism 19. sajandi Idpu maalis (impressionism, postimpressionism, simbolism, juugend).
Maailmanaitused ja tehnoloogia areng.

Nuldiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele voi loodud teostele.

Pohimoisted:

toovahendid (harilik pliiats, paber, guass, akvarell/vesivary, tuss jne.)
paberi formaat (a4, a3 jne)
kunstitehnikaid kirjeldav sGnavara (akvarell, kollaaz, linoollGige, pastellijoonistus jne)

Digipadevused:

Tunneb adra erinevaid viise, kuidas kunsti on loodud vdi vahendatud digitaalsete meediumite kaudu.
M@distab erinevaid voéimalusi, mida kunstiteadmisi saab digitaalsetes meediumites naha ja kasutada.
Digitaalse meediaga seotud vdimalike riskide mdistmine.

Rakendab kunstiteoste loomisel erinevates digitaalsetes meediumites (animatsioon, foto, video, graafiline
disain jne).

Anallilsib digitaalsete meediumite kasutamise moju ja véimalike riske kunstis.

Noorte digimeediumiga seotud harjumuste hindamine ja vGimalike mdjude dratundmine.

Oma pohimotete loomine digitaalse meediumi kasutamise osas.

Praktilised tood:

o “Debussy radadel”

e “Oine linn” kahe punkti perspektiiv

e "Konrad Magi"
Opilane tutvub kuulsa Eesti kunstnikuga ning loob tema téédest inspireerituna enda teose

e Talveinstallatsioon
Grupitood
Opilased loovad "Talveinstallatsiooni", mis on inspireeritud Eesti loodusest

e GrataazZ ehk vahakriibe

Kooliastme I6puks omandatavad teadmised, oskused ja hoiakud:

VALIASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE

1) analllsib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid, skeeme ja slimboleid
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 vidlja selgitada)
ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise ja siindmuse kogemisega hakkama;

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

7) mdistab vormide ja varvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid tdhendusi;

8) teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite teoseid ja nende osi kasutada
oma uurimistd0os voi loomes nii, et tegevus ei riiva autori digusi.

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE

1) oskab arendada oma ideed, lahtudes eesmargist;

2) markab ja kirjeldab igapdevaelu probleeme, mida lahendades ldbib k&ik disainiprotsessi
etapid;

3) rakendab uurimismeetodeid dpetaja abiga.




LOOMINE

1) loob omandolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljam&otmelisi kunstitdid spontaanselt ja
pohjalikult uurides ning teadlikult kavandades;

2) valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale ja tehnikavotteid ning rakendab toovotteid ja
kompositsiooni pohimatteid;

3) oskab riihmaliikmena luua Ghistéodest tervikliku valjapaneku ja esitleda teost publikule.
REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

1) anallisib teost (Ulesehitus ja vorm, tdhistavus, peamised simbolid, kontekst), leiab erinevaid
tolgendusvéimalusi ja vaatepunkte, pdhjendab neid t6dle tuginedes ning kasutab kunstist
raakides oskussonavara;

2) leiab seoseid Uhiskonnaelu valdkondadega nii ajaloost kui ka tanapdevast, tuginedes teistele
Oppeainetele, erialakirjandusele, aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale;

3) motestab esemelise ja ruumilise keskkonna véi disainindidete esteetilisi, funktsionaalseid
ning 6koloogilisi aspekte;

4) selgitab oma t66d ning valitud tookdigu ja sGnumi vGimalikke teisi vOimalusi; pohjendab
sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid;

5) kuulab kaasoppijate seisukohti, pdhjendab enda arvamust, annab toetavat tagasisidet ning
aktseptib eriarvamusi.




Ainekava

rtl 1ot [ . .. | Ainevaldkond: KUNSTIAINED Oppeaine: Kunst
pohikoolile/gimnaasiumile

Kooliaste: 3 Klass: 9 Tundide arv: 1

Oppeaine kirjeldus (sh ainespetsiifikast Iihtuvad erisused):

Kunsti Oppeaine roll on innustada Gppijat avastama ja kasutama oma vdéimeid (sh seni avaldumata
vOimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti
Oppeaine tugineb Ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset kirjaoskust, mis on tanapaeva maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igatihele. Kunst toetab
Oppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme
uut viisi lahendada, jouda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vihemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Oppeaine lihtealused:

Maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kdsitlemine

e kunsti vormide ja tahenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng

e Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja

e nii kunstikogemus kui ka dppimiskogemus

Opitulemused:

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine
e Seostab eriideoloogilisi simboleid vastava ajastuga ja teab nende tdhendust.
e Arutleb erinevate nii kaasaegsete kui ajalooliste ideoloogiliste siimbolite rolli tile tinapaeval
e Seostab kunstnikku ja kunstiteost selle loomiskeskkonnaga, leides ja tdendades oma
tahelepanekuid.
e Leiab kunstiteose omadused, mis valjendavad nii loomise keskkonna kui kunstniku ideid
e Kilastab iseseisvalt kunstinditust voi- sindmust ning kaitub seal reeglite kohaselt.
Plaanimine ja ideede arendamine
e Rakendab teiste autorite teoseid oma t66 lahtepunktina.
e Rakendab Opetaja abiga keerulisemaid ideede laiendamise / arendamise meetodeid (naiteks
Osborni kiisimustik).
e Teab ideede selekteerimise meetodeid (naditeks sdelumine kiisimuste abil, plussid, miinused)
e Sdnastab oma teose kontseptsiooni.
e Kasutab kavandamisel mitmekesiseid meetodeid (ndit visandid, skeemid, asendiplaanid,
maketid, varvi- ja materjalindidised, to6etapide kirjeldused).
Loomine
e Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi (sh digivahendid) kunstitdid spontaanselt (kavandamata).
e Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid teadlikult uurides ja kavandades.
e Valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavotteid ning rakendab to6votteid ja
kompositsiooni pohimatteid teadlikult.
o Pakub vilja ekspositsiooni vdi naditusepinna koha kooliruumis ning pdhjendab enda valikut ja
visiooni.
e Loob néituse kaasteksti, etiketid (autori nimi, t66 nimetus, tehnika jms) ja esitluse viisi.
e Tekitab kahem&6tmelises teoses vabalt valitud vahenditega ruumi-illusiooni.
e Rakendab kolmemdd&tmelises teoses valgust, Umbritsevat ruumi ja materjali (voi muid Opetaja
Ulesandepustituses esitatud elemente voi pGhimotteid) oma sGnumi edastamiseks.
Refleksioon, analiiiis ja kriitika
e Motestab disaininaiteid funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.
e Pohjendab oma t66 sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid.
e Kirjeldab, analiilisib, t6lgendab ja hindab kunstiteoseid (nende ainest, meediumi, vormi ja
konteksti).
e Uurib teose loomise konteksti — sotsiaalne kontekst, ajalooline taust, pdohjuslik keskkond, milles
kunstiteos loodi.




Metoodilised soovitused, sh Opistrateegiate rakendamine, diferentseerimise véimalused:

Oppekeskkonna kujundamisel lahtutakse riikliku 8ppekava alusvaartustest ning luuakse iiksteist austav,
vastastikku hooliv ja toetav, turvaline, kiusamis- ja vagivallavaba 6ppekeskkond, mis rajaneb usalduslikel
suhetel, sobralikkusel ja heatahtlikkusel ning kus margatakse ja tunnustatakse Opilase pingutusi ja
Opiedu.

Nii fuusiline kui ka vaimne keskkond peab vastama Opilaste vGimetele. Eriti tahtis on arvestada
psuhholoogilisi baasvajadusi.

Oppesisu:

VISUAALNE KIRJAOSKUS
Igapdevane visuaalkultuur
Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeediaplatvormid.
Ideoloogilised siimbolid erinevates kultuurides.
Niitdisaegsed margid ja siimbolid.
Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemd&d&tmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv
Kolmemd&otmeline: joon, vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef, skulptuur,
maakunst)
Kompositsioonipohimotted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, Uhtsus, mdétmed,
dominant, réhutus
Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, Ghesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal, (leval, all,
korval, paremal, vasakul, keskel, dares, |lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.
Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, imar, munajas, sile, kare, krobeline jne
Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 6huperspektiiv
Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvarvide piires. Varvitemperatuur: soojad ja
kiilmad toonid
Ruumiillusiooni loomise pohimdtted: kattumine, teravus, suurus
Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise faaside kujutamine, liikkumist markivad jooned
koomiksites.
Neljamootmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaZ, heli, valgus, narratiiv e lugu,
tegevuspaik, tegelased
Kaadriplaanid: tldplaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.
Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain, arhitektuur, sisearhitektuur,
tootedisain, tarbekunst, ready-made, installatsioon, triikigraafika, graafiline disain, tlpograafia,
kirjattdp, kalligraafia, stsenograafia.
Kunstizanrid: portree, natliirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjo6rivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne
KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS
Kunstitehnikad ja stiilid
maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiilpia, foto, origami, modelleerimine, makett,
lavakujundus, kollaaz, korgtrikk, akvarell, trikigraafika, graafiline disain, tlpograafia, kirjattdp,
kalligaafia, stsenograafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)
Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus, kulminatsioon,
lahendus (puant)
Etikett
Naitusetoo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 moddud, aasta, juhendav Gpetaja)

e DISAIN JA DISAINIPROTSESS
Disaini baaselemendid
Funktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja visuaalkultuuris
laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus




Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad
e QOsapooled, tarbija
e Uurimine, vdljaselgitamine, probleemi markamine ja sbnastamine, info kogumine
e Lahtellesanne
e VOimaluste 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, abijooned
Moodboard, moistekaart, plakat, Venni diagramm, varvikaart,
Idee sGnastamine
Storyboard, stsenaarium
Visuaalne lihtsustamine
e KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD
Info leidmine
Google'i pildiotsing
(Veebi)entsiklopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu
Keskaja arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja romaani kirikuarhitektuur, linnusearhitektuur.
Ehitusplastika, vitraazid, illumineeritud kasikirjad. Relikviaarid.
Islami kunst: moseearhitektuur, kasikirjad, ornamendid.
Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).
Renessansskunst Itaalias. Kdrgrenessansi kunstnikud (Leonardo, Raffael, Michelangelo).
Barokk-kunst Euroopa dukondades
Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas
Realism maalikunstis
Modernism 19. sajandi Idpu maalis (impressionism, postimpressionism, simbolism, juugend).
Maailmanaitused ja tehnoloogia areng.
Nuldiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele voi loodud teostele.
e KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS
Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja
Jatkusuutlik motteviis
Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, toovahendite saastlik kasutamine ja
hooldamine
Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu
Muuseumi haridusprogrammid, kunstilritused, nditused, kunstnikuvestlused ja kohtumised
Autorsus ja autoridigused
Autor, autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine

Pohimoisted:

e toovahendid (harilik pliiats, paber, guass, akvarell/vesivarv, tuss jne.)
e paberi formaat (a4, a3 jne)
e kunstitehnikaid kirjeldav sonavara (akvarell, kollaaz, linoolldige, pastellijoonistus jne)

Digipadevused:

Tunneb &dra erinevaid viise, kuidas kunsti on loodud vdi vahendatud digitaalsete meediumite kaudu.
M@distab erinevaid véimalusi, mida kunstiteadmisi saab digitaalsetes meediumites naha ja kasutada.
Digitaalse meediaga seotud vdimalike riskide mdistmine.




Rakendab kunstiteoste loomisel erinevates digitaalsetes meediumites (animatsioon, foto, video,
graafiline disain jne).

Anallilsib digitaalsete meediumite kasutamise mdju ja voimalike riske kunstis. Noorte digimeediumiga
seotud harjumuste hindamine ja vdimalike mdjude aratundmine. Oma pdhimdotete loomine digitaalse
meediumi kasutamise osas.

Praktilised tood:

e Kiri ja kalligraafia

e Kalligraafia harjutused

e Enda fondiloomine

e Raamatukaane kujundamine

e Performance kunst
Naitena: Marina Abramovic

e Eesti rahvakunsti kindakirjad teostatuna arvutikunsti labi

Kooliastme I6puks omandatavad teadmised, oskused ja hoiakud:

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE

1) anallitsib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid, skeeme ja simboleid
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 siindmuse kogemisega hakkama;

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

7) mdistab vormide ja varvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid tahendusi;

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

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE

1) oskab arendada oma ideed, lahtudes eesmargist;

2) markab ja kirjeldab igapdevaelu probleeme, mida lahendades l|adbib kdik disainiprotsessi
etapid;

3) rakendab uurimismeetodeid dpetaja abiga.

LOOMINE

1) loob omanaolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamd&6tmelisi kunstitdid spontaanselt ja
pohjalikult uurides ning teadlikult kavandades;

2) valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale ja tehnikavétteid ning rakendab t6o6véotteid ja
kompositsiooni pohimaotteid;

3) oskab riihmaliikmena luua Ghistéodest tervikliku valjapaneku ja esitleda teost publikule.
REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

1) analiiiisib teost (lilesehitus ja vorm, tdhistavus, peamised siimbolid, kontekst), leiab erinevaid
tolgendusvGimalusi ja vaatepunkte, pohjendab neid toole tuginedes ning kasutab kunstist
radkides oskussdnavara;

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

3) motestab esemelise ja ruumilise keskkonna vdi disainindidete esteetilisi, funktsionaalseid
ning 6koloogilisi aspekte;

4) selgitab oma t66d ning valitud tookdigu ja sonumi vdimalikke teisi vdimalusi; pdhjendab
sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid;

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