UUS KUNSTIOPETUSE AINEKAVA

OPPEAINE KUNST
OPPEAINE Kunsti dppeaine roll on innustada dppijat avastama ja kasutama oma
KIRJELDUS voimeid (sh seni avaldumata v@imeid) kunsti ja visuaalkultuuri

loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti
Oppeaine tugineb lesehituselt visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset kirjaoskust, mis on tanapéeva maailmas edukaks
toimetulekuks tahtis igatuhele. Kunst toetab Gppija 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 lahtealused on:

1) maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline késitlemine.
Visuaalselt tajutav inimese loodud ja mdtestatud keskkond
(visuaalkultuur) hélmab kujutisi, tekste, esemeid, ehitisi,
ruumisuhteid jms ning nende erinevaid ja muutuvaid tahendusvalju.
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 vdi meedias korvuti sattunud reklaamid, kasutatud
tipograafia, muruplatsi niitmine ja sissetallatud teerada, aja jooksul
kujunenud kodusisustus jne). Visuaalkultuuris on teadlik toimimine
seotud suhtlusega, erinevate sdnumite ja tahenduste 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 kasitlemine nii nliidisaegses kui ka ajaloolises
kontekstis;

2) kunsti vormide ja tahenduste pidev muutumine,
eksperimentaalsus ja areng, mis vdivad thiskonda ka proovile
panna. Kunstis kui visuaalkultuuri kitsamas osas luuakse uut
inimkogemust, valjendust ja tdhendusi teadlikumalt ning
sihipdrasemalt, suhestudes valdkonna eripdraga, otsinguliselt ja
eksperimenteerivalt. Kunsti pidev uuenemine peegeldab muutusi nii
teadustes kui ka Uhiskonnas, vaartustes ja hoiakutes. Kunst tohib
votta endale fantaasia, moraali ja ihiskondlike kokkulepete piire
kompava ning nihutava rolli, et métestada ja arutleda, ka katsetada
erinevaid ettekujutusi ja voimalikkusi;

3) Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja, kes toetab opilasi
kultuuri muutuvas mitmekesisuses. Tapsema Opisisu valib Opetaja,
kes juhib dpet ja 6pikeskkonna loomist. Opetaja enda hoiakud,
avatus ja sallivus, mitmetahenduslikkuse ja muutlikkuse taluvus,
aktiivses dialoogis ja mdtestatuses olemine vana ja uue kunstiga on
aarmiselt olulised. Kunstiaine ise on samuti seotud pidevate
muutustega — uue kunstiloomega, uute avastustega kunstiajaloos,
seniste vaartuste Umberhindamisega ihiskonnas, uute vaartuste




leidmise ja loomisega. Kunsti dppeainet on voimalik tles ehitada eri
kunstikasitlustele tuginedes. Valdkonnast saab ehedama pildi, kui
Oppijad ja dpetaja voivad motiskleda mitme kunstikontseptsiooni ule
ning teadvustada kunsti loomise ja hindamise eri aluseid (nt
funktsionaalne, realistlik, idealistlik, estetistlik, kontseptuaalne,
pragmaatiline, institutsionaalne jne);

4) kunsti 6ppeaines on vordselt oluline nii kunstikogemus kui ka
dppimiskogemus. Sageli on teosest kui Idpptulemusest tahtsam
loominguline ja otsinguline tee, tagasiside ja refleksioon,
uldpadevuste kujundamine, motivatsiooni leidmisele ja hoidmisele
suunatud tegevused. Koolikunstis on vaja vaartustada 6ppija isikliku
tasandi loomet, avastusi, pingutust ja sdnumit, sest dppijale endale
téhtis tegevus loob talle just nimelt tdhendusliku kunstikogemuse ka
siis, kui 18pptulemus ei ole originaalne voi sisukas laiemas kunsti ja
visuaalkultuuri kontekstis. Juhul kui I6pptulemus visuaalkultuuri-,
disaini- vOi kunstiteosena on dppes oluline, peab dpetaja
kvalitatiivse muutuse teket valmivas teoses teadvustama ja toetama
eesmarkide ning hindamiskriteeriumide sdnastamisega. Kunsti
osaoskused vBimaldavad kunsti 6petamist mitmekilgselt késitleda ja
jalgivad disaini tsuklilist loogikat, mis on maailmas jarjest laiemalt
kaibel nii kunstiteoste, toodete, protsesside kui ka uuringute
kavandamisel.

TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD

| KOOLIASTE

Opilane:

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

2. teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;

3. kavandab lihtsamaid Ulesandeid disainis ja loomes kestlikult;

4. teeb kahe- ja kolmem®@dtmelisi toid spontaanselt ning
kavandades, kasutades eri tehnika- ja toovotteid;

5. kirjeldab luhidalt enda t66d ja tulemust.

Il KOOLIASTE

Opilane:

1. tdlgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja Opitu piires;

2. teab autorsuse uldisi pdhimdtteid;

3. kasutab Opetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi

lahendamiseks kestlikult;

4. loob omandolisusttaotledes kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi
kunstitoid nii spontaanselt kui ka uurides ja kavandades,
kasutades ning p6hjendades eri tehnikavotteid
jakompositsiooni;
analtlsib oma teost ja to0d;

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

o




1l KOOLIASTE

2.

Opilane:
1.

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

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

rakendab dpetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste,
kunstitodde voi disainiobjektide loomisel;

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

loob omanadolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi

kunstitoid ja véljapanekuid, uurides ning teadlikult
kavandades, valides ja rakendadesprotsessi kdigus
sihipéraselt materjale, tehnika- ja t66votteid ning
kompositsiooni pShimatteid,;

6. anallisib dpetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui
ka visuaalseteobjektide) Ule, seostades kunste ja kunsti teiste
valdkondadega ningiihiskonna muutustega tldisemalt.

KUNSTIOPETUS 1.KLASS

Opitulemused

Oppesisu

1) tunneb r6dmu kunstis mangulisest ja
loovast tegutsemisest ning katsetab julgelt
oma motete ja ideede erinevaid visuaalseid
valjendusi;

2) tegutseb iseseisvalt ja teeb koostodd,
arvestades kaaslastega; kirjeldab oma ja
kaaslaste t6id ning vaartustab erinevaid
lahendusi;

3) leiab kujutatava kdige iseloomulikumad
jooned, valib sobiva kujutusviisi olulisema
esiletoomiseks, paneb téhele varvide
koosmdju ja pildi kompositsiooni;

4) kasutab erinevaid joonistamise, maalimise,
pildistamise ja skulptuuri toovotteid ning
tehnikaid;

Visuaalse kompositsiooni baaselemendid
(joon, vérv, vorm, ruum, ritm). Inimeste,
esemete ja looduse objektide iseloomulikud
tunnused ning peamise esiletoomine
kujutamisel.

Erinevate kunstitehnikate materjalid, t66votted
ning -vahendid (nt joonistamine, maalimine,
triikkkimine, kollaaz, pildistamine, vormimine
jne).

Pildilised jutustused: joonistus, maal,
illustratsioon, koomiks, fotoseeria,
animatsioon. Disain igapdevaelus: triikis,
tarbevorm, ruum ja ehitis keskkonnas.
\Vormi, otstarbe, materjali ja tehnoloogia
seosed ning nende arvestamine kujundamisel.
Turvaline ning keskkonnasééstlik tarbimine.
L&hitimbruse loodus ja ehituskunst.

Reaalsed ning virtuaalsed kunsti- ja
meediakeskkonnad.

Kunstiteoste, visuaalse kommunikatsiooni ja
meedia roll ning mdju igapaevaelus.




KUNSTIOPETUS 2.KLASS

Opitulemused

Oppesisu

1. kasutab kujutamisel vaatlusoskust,
fantaasiat, malu;

2. oskab kujutatut kirjeldada;

3. saab aru ruumilisest paiknemisest ja
suuruste vahekorrast piltidel;

4. avaldab arvamust vaadeldavate t60de osas;

1. oskab segada vérve uute toonide saamiseks;
2. oskab kasutada erinevaid
varvimisvahendeid; 3. kasutab digesti
pintsleid uue varvi votmisel, varvimisel,
puhastab pintsleid, valib dige suurusega
pintsli;

4. markab kujunduselemente Umbritsevas
keskkonnas;

5. laheneb t6dde tegemisel loovalt, kasutab
oma fantaasiat;

6. oskab analliisida oma ja kaaslaste toid;

1.oskab kunstiteoseid lihtsas vormis
kirjeldada;

2. oskab kéituda naitusel;

3. omandab teadmisi kunstiliikidest ja
stiilidest; 4.0skab margata kujunduselemente
umbritsevas; 5. teab, millega tegeleb
illustraator.

Kujutamis- ja vormidpetus.

1. Vormilt lihtsamate esemete ja figuuride
joonistamine vaatluse ja selgituse abil.

2. Inimese kujutamine pohivaates (otse,
profiil).

3. Ndo proportsioonid.

4. Elusolendite erinevad kehaasendid,
liikumine.

5. Liiklusvahendite ja hoonete kujutamine.

\VVarvi-, kompositsiooni ja perspektiividpetus
1. Joonistamisel ja maalimisel erinevate
varvimisvahendite tundmine ja kasutamine:
varvi- ja viltpliiatsid,

rasvakriidid, pastellid, guasid, akvarellid.

2. Kuuevarviring: pohivarvid, 1l astme vérvid.
3. Helestamine ja tumestamine, soojad ja
kilmad toonid.

4. Meeleolu véljendamine varvidega.

5. Pildi pinna organiseerimine (kujutatava
suuruse ja paberi formaadi suhted)

6. Pea-ja kdrvalelemendid, taust. Pildi
uksikosade tasakaal.

7. Suuruse vahenemine kauguses.

8.RUtm, rihmitamine, osaline kattumine

Vestlused kunstist

1 Oma klassi ja toa kujundamine igapéevaelus
ja vastavalt tdhtpéevadele ning meie
traditsioonidele.

2.Naituste kulastamine.

3. Raamatu kujundused.

4. Illustraatori to0.




KUNSTIOPETUS 3.KLASS

Opitulemused

Oppesiau

* tunneb rodmu kunstis méangulisest ja loovast
tegutsemisest ning katsetab julgelt oma mdtete
ja ideede erinevaid visuaalseid véljendusi;

» tegutseb iseseisvalt ja teeb koostdod,
arvestades kaaslastega; kirjeldab oma ja
kaaslaste tid ning vaartustab erinevaid
lahendusi;

» leiab kujutatava kdige iseloomulikumad
jooned, valib sobiva kujutusviisi olulisema
esiletoomiseks, paneb téhele varvide
koosmdju ja pildi kompositsiooni;

» kasutab erinevaid joonistamise, maalimise,
pildistamise ja skulptuuri to6vétteid ning
tehnikaid;

* tunneb lahitimbruse olulisi kunsti- ja
kultuuriobjekte, kaib kunstimuuseumides ja
naitustel ning arutleb kunsti ule, kasutades
Opitud ainemdisteid;

» seostab vormi otstarbega ning vairtustab
keskkonnateadlikke kasutamise ja loomise
pdhimatteid;

» kirjeldab visuaalse kultuuri niiteid, tuleb
toime nii reaalsetes kui ka virtuaalsetes
kultuuri ja 6ppekeskkondades ning teadvustab
meedia vBimalusi ja ohtusid.

1. Kujutamis-ja vormidpetus - inimese
kujutamine: taisfiguur eest - ja kilgvaates
litkumises, portree eestvaates.
2.Eluslooduse, eluta looduse ja tehisvormide
(ehitised, sdidukid jne) kujutamine joone ja
silueti abil.

3. Tutvumine geomeetriliste pGhivormidega
seoses igapéevaesemetega (ruumiliselt
voolimisel ja meisterdamisel ning
tasapinnaliselt joonistamisel ja maalimisel)
4. Varvi-, kompositsiooni- ja
perspektiividpetus - kuuevérviring,
helestamine, tumestamine, kiilmad ja soojad
toonid.

5.Pildi pinna organiseerimine (kujutatava
suuruse ja paberiformaadi erinevad suhted).
Pea- ja kdrvalelemendid ja taust. Pildi
uksikosade tasakaal. Suuruse véhenemine
kauguses. 6.Ribaornament. Rutm,
rihmitamine ning osaline kattumine.
7.Disain ja kirjadpetus - ritmiharjutused ja
mangud Kirjaelementide ja tahtedega
(joonistatult, maalitult, rebitult, volditult).
8.T60d joonlaua ja sirkliga.
9.Meisterdamine, l&htudes otstarbest,
materjalist, tehnoloogiast ja ilumdistest
(ménguasjad, ruumikaunistused).
10.Vestlused kunstist - kunst imbritsevas
keskkonnas (arhitektuur, skulptuur, maa,
graafika).

11.Tarbevormi kuju ja funktsioonid.
12.Raamatukujundus.

13.Multifilmid.

14.Teatrikujundus.

15.Kaaslaste to6ode anallis, tolerantne
suhtumine kaasOpilaste toddesse.

Tehnikad ja materjalid

16.Skulptuur - Erinevate tekstuuride loomine.
17.Meisterdamine loodus-ja tehismaterjalist.

18.Voltimine.




19.Maal - Kattevarvidega maalimine
spontaanselt ja l&bimdeldult. Maalilise pinna
saamine kriidi-ja dlipastellidega.

20.Kollaaz.

21. Graafika - Joonistamine pliiatsi ja
viltpliiatsitega. Punkti ja joone kasutamine
faktuuri loomiseks. Paljundusgraafika: natuur-
, papi-ja materjalitriikk guas$i v3i temperaga

KUNSTIOPETUS 4. KLASS

OPITULEMUSED

OPPESISU

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

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

e Viib kokku dpitud kunstniku ja tema
teose.

o Teab kahemdotmelise kujutamise
(lisaks eelnevalt dpitule akvarell)
lihtsamaid baaselemente (punkt,
joon, pind, hele-tumedus, varv) ja
kompositsiooni pdhimdtteid
(tasakaal, kattumine, teravus,
suurus) ning rakendab neid dpetaja
abiga enda idee edasiandmisel;

o Teab kolmem6dtmelise kujutamise
lihtsamaid baaselemente ja
kompositsiooni péhimdtteid (suurus,
mddtmed, varv ja materjal) ning
rakendab neid Opetaja abiga enda
idee edasiandmisel;

o Markab ja kirjeldab dpetaja abiga
tarbeeseme suurust, vormi ja
materjali selle otstarbe ja
kasutatavuse aspektist.

Plaanimine ja ideede arendamine
e Tuvastab kusimusi kasutades
lihtsamaid probleemi tagamaid (miks,
millal ja kuidas see probleem esineb

Pliiatsiharjutused, visandamine.
Joonistamine pliiatsi ja pintsliga.
Erinevad trikitehnikad.

Maal (guasSimaal, dlipastellimaal...)
Vaikelu, Gmarvormide kujutamine.
Varvusopetus.

Erinevate kunstitehnikate kasutamine.
Rahvakunst ja rahvakalender.

Ruumide kujundamine erinevateks
tahtpaevadeks.

Inimese kujutamine. Nagu. Inimene
liikumises.

Lindude ja loomade kujutamine.

Digivahendite kasutamine
kujutamistegevuses.

Disain.




ja kuidas see probleemi puudutavaid
osapooli mdjutab).

Sonastab enne to6le hakkamist, mida
kavatseb teha, mis vahendeid ja
materjale kasutab ja kuidas kujutab.

Loomine

Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste
(sh digivahendid) teoste loomisel
Opetaja abiga lihtsamaid
kunstitehnikaid (nt maal, joonistus,
kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik,
monotupia, foto, origami,
modelleerimine jms) ja vahendeid
isikupérasel viisil ning jargib

nende loomisel 6pitud too6- ja
ohutusvétteid.

Oskab luua vabavaralises
programmis lihtsamaid
neljamddtmelisi toid (animatsioon,
video) dpetaja etteantud teemal ja
juhendamisel.

Arvestab kunstitéode loomisel
eelnevalt omandatud kompositsiooni
lihtsamaid pdhimdétteid.

Rakendab eelnevalt dpitud
kunstitehnikaid ja to6votteid ning
materjale pohjendatult ja dpetaja
abiga.

Rakendab autorsuse ldisi
pdhimatteid (viitab autorile suuliselt
vOi kirjalikult) ning kujutiste
salvestamise ja jagamise head tava
(viitab kasutatud allikatele oma
kirjalikes t6odes).

Refleksioon, analtids ja kriitika

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

Vordleb kunstiteoste, arvutiméngude,
animatsiooni voi filmi meeleolu ja
atmosféari (ruumilisus, vérv, valgus,
heli, montaaz).

Selgitab dpetaja antud kisimustele
toetudes oma tdoprotsessi (Millise
teema valisin? Milliste
t60vahenditega oma t06d tegin? Mis




oli kdige keerulisem? Millega olen
kdige enam rahul?);

Annab kaasOppijatele toetavat
tagasisidet dpetaja pakutud vormis

(tunnustusmargid, suuline vdi kirjalik

lithike tagasiside “Mulle meeldib,
kuidas sa...”)

KUNSTIOPETUS 5. KLASS

OPITULEMUSED

OPPESISU

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Tunneb é&ra eri kirjasusteeme ja
seostab neid eri kultuuridega
(foneetiline Kiri, piltkiri, rooma ja
araabia numbrid, gooti Kiri,
tdnavakunsti stiliseeritud tag’id).
Kasutab olulisemaid kunstimdisteid
(nt kunstnik, arhitekt, skulptor,
animaator, looming, maalikunst,
animatsioon, skultptuur jne) Ghe
kunstnikuga seoses.

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

Teab kahem@dtmelise kujutamise
tahtsamaid baaselemente
(tegelased/karakterid, objektid ja
taust/keskkond) ja kompositsiooni
pohimdtteid ( lisaks dpitutele ka
dominant, koloriit).

Teab kolmemddtmelise kujutamise
(skulptuur, installatsioon, ready-
made) lihtsamaid baaselemente ja
kompositsiooni pGhimaotteid
(suurussuhted, ruum teose umber,
vaadeldavus erinevatest kiilgedest).
Madistab dpitud naite pdhjal mone
toote keskkonnamaju.

Vordleb niiudisaegse ja ajaloolise
tarbeeseme (néiteks kohvitermos ja

Erinevad tehnikad ja toovotted.

Maal, joonistus, kollaaz, skulptuur, foto,
video ning nende t66vahendid.

Vorm ja funktsioon.

Pildiruum, ruumilisuse edastamise votted.
Erinevate objektide kujutamine.
Looma kujutamine seisva ja istuvana.
Inimese pea kujutamine.

Linnu kujutamine

Vaikelu.

Liikumise kujutamine.

Vorm ja funktsioon.

Disain.

Rahvakunst.

Ehituskultuur.

Kunstiteose analiius.

Erinevad mineviku ja nuddiskunsti teosed
Eestis.




oOlletoop) erinevusi ja sarnasusi ning
analttsib kuidas tarbeeseme
funktsionaalsus on arenenenud.

Plaanimine ja ideede arendamine

Loob lihtsa visandliku joonise enne
kolmem®odtmelise t60 loomist.

Enne vérvide kandmist t66le katsetab
neid eraldi paberil.

Rakendab abijooni portree loomisel
Loob kunstitédd, uurides ja
analliusides teemaga seotud allikaid
ning kavandades enda ideed ja
kombineerides allikatest leitut ja oma
ideid omavahel.

Loomine

Rakendab kahe- ja kolmemdotmeliste
(sh digivahendid) teoste loomisel
kunstitehnikaid (nt makett,
segatehnika, kollaaz, korgtriikk,
joonistus, maal, foto jms) ja
vahendeid isikupérasel viisil ning
jargib nende loomisel dpitud t66- ja
ohutusvétteid.

Loob teose spontaanselt, ilma
planeerimata.

Loob teose eelnevalt uurides,
kavandades ja ideid kombineerides.
Kavandab ja loob vabavaralises
programmis neljamddtmelisi toid
(animatsioon, video) Gpetaja abiga.
Valib kahe 6petaja pakutud
kunstitehnika, toovotte voi
kompositsioonip6himatte vahel ja
pdhjendab oma eelistust.

Rakendab &pitud kahem&dtmelisi
kujutamise baaselemente ja
kompositsiooni pdhimotteid dpetaja
abiga enda idee edasiandmisel;
Rakendab dpitud kolmemddtmelise
kujutamise baaselemente ja
kompositsiooni pGhimaotteid
rakendab neid Gpetaja abiga enda
idee edasiandmisel;

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

Refleksioon, analtis ja kriitika




o Kirjeldab ja motestab visuaalteose
olulisemaid tunnuseid (tehnikat,
vormi, vérvi, kompositsiooni,
simboleid, meeleolu, sisu elemente)
vastavalt tilesandele Gpitud sGnavara
piires;

o Selgitab Opetaja antud kisimustele
toetudes oma téoprotsessi, tuues vélja
tookaigu ning péhjendades oma
tehtud valikuid (Mida said teada oma
teema kohta teistest allikatest?
Milliseid motteid kasutasid? Mida
muutsid vdi lisasid juurde?);

e Annab klassikaaslaste teostele
tagasisidet, pdhjendab enda
arvamust; (Raagi, mis sulle teise t60s
meeldib? Too esile, mis ndudis kdige
rohkem pingutust kaaslase t06s)

KUNSTIOPETUS 6. KLASS

OPITULEMUSED

OPPESISU

Valjaselgitamine, teadmine, mdistmine

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

e Rakendab eakohaselt teabegraafikat.

e Teadvustab Gpetaja abiga oma digitaalset
jalajalge.

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

e Teab mdisteid: Trikigraafika, graafiline
disain, tlipograafia, kirjatulp, kalligaafia,
stsenograafia. Tekstuur, ritm,
tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv,
mass, dominant, proportsioonid,
kaadriplaanid, tempo, puént,
stiliseerimine.

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

e Teab kahemd&tmelise kujutamise (lisaks
eelnevalt Opitule digitaalne joonistus voi

Erinevad tehnikad: maali, joonistuse,
graafika, kollaazi, skulptuuri, istallatsiooni,
foto, video, digitaalgraafika ja animatsiooni
tehnikad ja t0ovotted.

Loodust séastva tarbimise pdhimotted.

Erinevate objektide kujutamine vaatluse ja
malu jargi.

Kompositsiooni tasakaal, pinge, dominant
ja koloriit.

Pildiruumi kasutamine, ruumilisuse
edastamise votted.

Liikumise kujutamine.




maal), tédhtsamaid baaselemente (lisaks
varem Opitutele ka tekstuur) ja
kompositsiooni p&himdtteid (lisaks
Opitutele ka Uhtsus ja mitmekesisus, riitm,
ruumiillusioon ( nt kattumine,
tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv,
teravus, litkumisillusiooni tekitamine
objektide vdi kehade puhul) ning rakendab
neid Gpetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

e Teab kolmemd&dtmelise kujutamise (nait
installatsioon, tootedisain, lavakujundus,
arhitektuurimakett) pdhilisi baaselemente
(valgus, mass) ja kompositsiooni
pdhimdtteid (dominant, proportsioonid)
ning rakendab neid Gpetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

e Rakendab kunstit66 loomisel dpetaja abiga
ajalise (4D) kujutamise (video,
animatsiooni jne) tehnikaid ja pdhivétteid
(kaadriplaanid, kestus, tempo, tegevuspaik
ja tegelased, sissejuhatus, puént).

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

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

e Maérkab 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 mdjutab) probleemi
lahenduspakkumise loomise
eesmargil.

Piltide, teksti, heli ja litkumise koosmdju.

Markide ja stimbolite kasutamine meedias
ja reklaamis.

Vorm ja funktsioon.

Elukeskkonna parandamine kunsti, disaini
ja arhitektuuri kaudu.

Traditsioon ja uuenduslikkus disainis.

Kavandamine kui protsess ideede
arendamiseks.

Rahvakunst.

Sonumite ja emotsioonide edastamise
votted ning vahendid muistsetest aegadest
tdnapdevani.

Kunstiteose analiiis.

Erinevad mineviku ja nutdiskunsti teosed
Eestis ja maailmas.

Kunstiterminid.

Kunstiteose sisulised ja vormilised
elemendid, konkreetne ja abstraktne kunst.

Muuseumide ka galeriide funktsioonid.




Sonastab probleemi vdimalikud
pdhjused.

Seab Opetaja abiga l&htetlesande ja
tegevusplaani.

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

VVormistab lahenduspakkumise.
Kasutab neljam&dtmelise teose
kavandamisel Opetaja

abiga storyboardi voi fotosid ja
lUhikest stsenaariumit.

Rakendab abijooni figuuri ja
tsentraalperspektiivi kujutamisel.
Leiab ideid praktilisteks toddeks
iseenda elust ja teistest Oppeainetest.
Kavandab ideid, kuidas parandada
elukeskkonda.

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

Loomine

Rakendab kahe- ja kolmemd&tmeliste
(sh digivahendid) teoste loomisel
kunstitehnikaid (nt modelleerimine,
voltimine,

makett, joonestamine jms),
vahendeid isikupérasel viisil ning
tunneb eelnevalt Gpitud
kompositsiooni pdhimdtteid ( nt
Uhtsus ja mitmekesisus,

tasakaal, ritm, dominant, koloriit,
proportsioonid, dominant jms) ,ning
oskab neid teadlikult valida.

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

Loob enda teose teadlikult uurides ja
analutsides teemapdhiseid materjale
(nt raamatud, 6pikud ja muud
infoallikad) ning kavandades enda
ideed ja kombineerides neid
omavahel (nt kavandi detailide, foto
ja joonistuse, tasapinnaliste ja




ruumiliste

objektide kombineerimine).
Tunneb neljamddtmeliste to0de
teostamise etappe ja vdimalusi ning
kavandab ja loob vabavaralises
programmis neljamddtmelisi toid
(animatsioon, video) enamasti
iseseisvalt.

Kombineerib kahe- ja
kolmemodtmelisi elemente
digiloomingus.

Tunneb vabavaraliste programmide
Uhiseid tooriistu ja oskab neid
uurides enamasti iseseisvalt
erinevates olukordades rakendada.
Valib oma idee teostamiseks
(vajadusel dpetaja abiga) sobiva
valjendusvahendi kdigi 6pitud
valjendusvahendite, sh
digivahendite hulgast;

Loob dpetaja abiga teostest
ekspositsiooni (vOib ka virtuaalse)

Refleksioon, analtids ja kriitika

Kirjeldab ja motestab visuaalteose
olulisemaid tunnuseid (tehnikat,
vormi, varvi, kompositsiooni,
sumboleid, meeleolu, sisu elemente)
vastavalt tilesandele Gpitud sGnavara
piires.

Leiab kunstikultuuri seoseid muude
valdkondadega nii ajaloost kui
tdnapdevast, tuginedes teistele
Oppeainetele, kirjandusele,
populaarkultuurile ja isiklikule
kogemusele.

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

Analiiusib Gpetaja antud kisimustele
toetudes oma teost ja tooprotsessi,
tuues esile tegevuste omavahelised
seosed ja jareldused.




KUNSIOPETUS 7. KLASS

OPITULEMUSED

OPPESISU

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

« Kirjeldab digitaalseid keskkondi,
hindab digitaalse keskkonna
turvalisust ja eakohasust

o Leiab internetist lihtotsinguga infot
kunstnike, kunstiteoste voi ajastute
kohta, kasutab internetis tapsustatud
pildiotsingut.

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

o Tuvastab visuaalkultuuris levinumaid
varvikasutusega seotud tavapérasid
(néiteks hooaegadega seotud varvid
riidemoes).

Plaanimine ja ideede arendamine

e Leiab oma teose jaoks ideid
paevakajalistest voi
ajaloostiindmustest.

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

e Teeb td6 kavandamisel kirjalikke ja
visuaalseid markmeid.

o Kavandab enda teose, pakkudes
vahest vélja ka erinevaid
lahendusvdimalusi.

o Teab, et kavand on Uldistatud,
ulevaatlik ja visandlik, ning rakendab
seda teadmist toOprotsessis.

o Markab ja kirjeldab teda
umbritsevaid probleemolukordi.

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

e Uurib nditeid kuidas on sama v0i
sarnast probleemi varasemalt
lahendatud.

Kunstiteosed ja stiilid.

Lood ja siindmused uue teose loomise
lahtepunktina.

Mitmesugused kunstimaterjalid ja tehnikad
(joonistamine, maal, kollaaz, skulptuur,
istallatsioon jne).

Arhitektuuri ja disaini funktsionaalsus,
6koloogilisus, esteetilisus ja eetilisus.
Inimese ja ruumilise keskkonna suhted.
Arhitektuur ja disain Eestis.

Kirjatulbid ja graafilise kujunduse
baasvotted.

Eesti kunsti suurkujud ja nende teosed.
Kunstnike, disainerite ja arhitektide erialane

t00.




Tutvub erinevate uurimisviiside
(naiteks vaatlus, intervjuu, kusitlus,
enesekohase paeviku pidamine ja
analliisimine, uurijapaeviku
pidamine ja

analiiiisimine) vdimalusteg

Loomine

Opilane teab, et isikupérasus on
vaartuslik ja pluab luua omaparaseid
kunstitoid tuues esile enda
individuaalsust ja huvisid.

Loob kahe-, kolme- ja
neljamd&dtmelisi (sh digikunst)
kunstitéid spontaanselt
(kavandamata).

Loob kahe-, kolme- ja
neljam6dtmelisi kunstitdid uurides ja
kavandades.

Kavandab ja arendab enda

ideid enne teose loomist, kombineeri
erinevatest ideedest tervikliku
lahenduse.

Valib loomeprotsessis sihiparaselt
materjale ja tehnikavotteid ning
rakendab t6dvatteid ja
kompositsiooni pdhimdtteid enamasti
teadlikult vGi Gpetaja abiga.

Leiab oma t06 eksponeerimiseks
koha, kus see on hésti vaadeldav.
Tunneb loomingu esitlemise
pdhimatteid ja suudab teha publikule
esitamiseks ettevalmistustoid Opetaja
abiga.

Refleksioon, analtids ja kriitika

Analliisib tarbeeset funktsionaalsuse,
okoloogilisuse ja esteetilisuse
aspektist.

Selgitab enamasti oma t66d ning
valitud t6okaigu ja sdnumi
voimalikke teisi voimalusi.

Kirjeldab teose ainest, meediumi ja
vormi.




KUNSTIOPETUS 8. KLASS

OPITULEMUSED

OPPESISU

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

o Kasutab info leidmiseks sonastikke ja

entsuklopeediaid, nii raamatutena kui
digitaalseid andmebaase.

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

Plaanimine ja ideede arendamine

o Leiab oma teose jaoks ideid labi
eneserefleksiooni.

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

o Loob storyboardi joonistades v0i
digivahendeid kasutades.

o Markab ja tuvastab igapéaevaelu
probleemi, mis teda kdnetab.

o Seab léhtetlesande ja tegevusplaani.
« Kavandab Opetaja abiga ja rakendab

sihipéraselt Uht uurimismeetodit
(naiteks vaatlus, intervjuu, kisitlus,
enesekohase paeviku pidamine ja
analliisimine, uurijapaeviku
pidamine ja analulsimine).

Loomine

e Loob kahe-, kolme- ja
neljam6dtmelisi (sh digivahendid)
kunstitéid spontaanselt
(kavandamata).

e Loob kahe-, kolme- ja
neljam6dtmelisi kunstitdid enamasti
teadlikult uurides ja kavandades.

o Laiendab enda ideed kavandamise

protsessis, katsetab erinevaid tehnilisi

vOimalusi ja toob esile idee
arenguetapid.

o Valib loomeprotsessis sihiparaselt
materjale ja tehnikavotteid ning
rakendab toovotteid
ja kompositsiooni pohimotteid
teadlikult.

Kujutamise viisid:

stiliseerimine, abstaheerimine,
deformeerimine jne.

Kunstiteosed ja stiilid.

Lood ja stindmused uue teose loomise
lahtepunktina.

Kunstiteose vorm ja kompositsioon.
Valjendusvahendite vastavus ideele,
otstarbele ja sihtgrupile.

Arhitektuur ja disain Eestis ning
rahvusvahelised suundumused.
Arhitektuuri ja disaini funktsionaalsus.
Kunst peegeldamas thiskonna, teaduse ja
tehnoloogia arengut.

Kunstnike, kunstiajaloolaste, disainerite ja
arhitektide erialane t60.

Mitmesugused kunstimaterjalid ja tehnikad
(nt joonistamine, maal, kollaaz, skulptuur,

istallatsioon jne).




e Pdhjendab tehnika v6i meediumi
valikut toetudes oma sénumile voi
ideele.

o Rakendab neljamd6tmelise teose
loomisel (animatsioon., video,
etendus, performance) narratiivi,
sissejuhatust ja puanti (I6iming
kirjandusega).

e Oskab dpetaja abiga rihmaliikmena
luua Ghistoodest valjapaneku.

o Toetab t60 pealkirjaga oma sénumit
vOi ideed.

Refleksioon, analtids ja kriitika

e Analiusib teost (llesehitus ja vorm,
téhistavus, peamised simbolid,
kontekst).

e Analudsib ruumilist keskkonda
funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja
esteetilisuse aspektist.

o Pohjendab valdavalt oma t606 sisulisi,
uurimuslikke voi loomingulisi
otsuseid ja eksponeerimise valikuid.

o Kuulab kaas6ppijate seisukohti,
pdhjendab enda arvamust, annab
toetavat tagasisidet ning
aktseptib enamasti eriarvamusi.

KUNSTIOPETUS 9. KLASS

OPITULEMUSED

OPPESISU

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

o Seostab eri ideoloogilisi simboleid
vastava ajastuga ja teab nende
tahendust.

o Arutleb erinevate nii kaasaegsete kui
ajalooliste ideoloogiliste siimbolite
rolli Gle tdnapéeval

o Seostab kunstnikku ja kunstiteost
selle loomiskeskkonnaga, leides ja
tdendades oma téhelepanekuid.

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

Kunst peegeldamas (ihiskonna, teaduse ja

tehnoloogia arengut.

Digitaalsete tehnoloogiate kasutamine
loovtoddes (foto, video, animatsioon,

digitaalgraafika).

Teksti ja pildi koosmdju graafilises disainis.




o Kiilastab iseseisvalt kunstinaitust
vOi- stindmust ning kaitub seal
reeglite kohaselt.

Plaanimine ja ideede arendamine

o Rakendab teiste autorite teoseid oma
t06 lahtepunktina.

« Rakendab Opetaja abiga
keerulisemaid ideede laiendamise /
arendamise meetodeid (nditeks
Osborni kisimustik).

e Teab ideede selekteerimise
meetodeid (naiteks sdelumine
kiisimuste abil, plussid, miinused)

o SOnastab oma teose kontseptsiooni.

« Kasutab kavandamisel
mitmekesiseid meetodeid (ndit
visandid, skeemid, asendiplaanid,
maketid, varvi- ja materjalindidised,
tooetapide kirjeldused).

Loomine

e Loob kahe-, kolme- ja
neljamd6dtmelisi (sh digivahendid)
kunstitéid spontaanselt
(kavandamata).

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

o Valib loomeprotsessis sihiparaselt
materjale ja tehnikavotteid ning
rakendab toovotteid
ja kompositsiooni pohimotteid
teadlikult.

o Pakub valja ekspositsiooni voi
naitusepinna koha kooliruumis ning
pdhjendab enda valikut ja visiooni.

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

o Tekitab kahemddtmelises teoses
vabalt valitud vahenditega ruumi-
illusiooni.

o Rakendab kolmemddtmelises teoses
valgust, umbritsevat ruumi ja
materjali (v0i muid dpetaja
ulesandepustituses esitatud elemente
vOi p6himotteid) oma sénumi
edastamiseks.

Refleksioon, analtiis ja kriitika

Kunstiteosed ja stiilid.

Kujutamise viisid: stiliseerimine,

abstraheerimine, deformeerimine jne.

Kunstiteose vorm ja kompositsioon.

Materjalid ja tehnika, sdnum ja kontekst.

Stimbol, allegooria ja tsitaat kui

sdnumikandjad.

Mitmesugused kunstimaterjalid ja tehnikad
(joonistamine, maal, kollaaz, skulptuur,

installatsioon jne).

Eesti kunsti suurkujud ja nende teosed.

Nuddiskunsti olulised suunad ja aktuaalsed

teemad.

Kunstnike, kunstiajaloolaste, disainerite ja

arhitektide too.




Modtestab disaininaiteid
funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja
esteetilisuse aspektist.

Pdhjendab oma t66 sisulisi,
uurimuslikke voi loomingulisi
otsuseid ja eksponeerimise valikuid.
Kirjeldab, analtisib, tdlgendab ja
hindab kunstiteoseid (nende

ainest, meediumi, vormi ja
konteksti).

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




