KOLGA KOOL

POHIKOOLI AINEKAVA

Ainevaldkond: kunstiained

Kinnitatud direktori 29. augusti 2024. a kdskkirjaga nr 1-3/20

OPPEAINE

NIMETUS KUNST
OPPEAINE Kunsti dppeaine roll on innustada 6ppijat avastama ja kasutama oma vdimeid (sh seni avaldumata vdimeid) kunsti ja
KIRJELDUS visuaalkultuuri loojana ning sellega suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti dppeaine tugineb ulesehituselt
visuaalkultuurile ning arendab
visuaalset kirjaoskust, mis on tdnapaeva maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igathele. Kunst toetab &ppija loovust ja
isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, jéuda
originaalsete, kasulike, eetiliste ja vahemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.
Kunsti osaoskused on:
1) valjaselgitamine, teadmine, moistmine (kuulamine, vaatamine, lugemine, info otsimine, kirjeldamine, sbnastamine,
valimine, uurimine);
2) plaanimine ja ideede arendamine (ideede genereerimine, visandamine, katsetamine, organiseerimine, protsessi
plaanimine, koostamine, leiutamine);
3) loomine (eesmargiparane  valjendus- ja tddvahendite rakendamine, viimistlemine, toimetamine, taiendamine,
esitlemine);
4) refleksioon, anallils ja kriitika (uurimine, tdlgendamine, retsenseerimine, tagasisidestamine, arutlemine,
vaartushinnangute arendamine ja andmine).
TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD
| KOOLIASTE Opilane:
1) kirjeldab visuaalseid pilte, jooniseid ja simboleid oma kogemuse piires;
2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;
3) kavandab lihtsamaid ulesandeid disainis ja loomes kestlikult;
4) teeb kahe- ja kolmemddtmelisi tdid spontaanselt ning kavandades, kasutades eri tehnika- ja toovotteid;

kirjeldab IUhidalt enda t66d ja tulemust.
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Il KOOLIASTE Opilane:

1)
2)
3)
4)

5)
6)

télgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja dpitu piires;

teab autorsuse Uldisi pdhimdotteid,;

kasutab dpetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks kestlikult;

loob omandolisus taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid nii spontaanselt kui ka uurides ja
kavandades, kasutades ning péhjendades eri tehnikavotteid ja kompositsiooni;

anallitsib oma teost ja t66d;

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

Il KOOLIASTE Opilane:

1)
2)

3)

4)
o)

6)

anallusib 6petaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja simboleid;

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

rakendab &petaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitédde voi disainiobjektide loomisel;

katsetab, julgeb eksida ja t66 kaigus langetada otsuseid dpetaja abiga;

loob omangolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamd&tmelisi kunstitdid ja valjapanekuid, uurides ning teadlikult
kavandades, valides ja rakendadesprotsessi kaigus sihiparaselt materjale, tehnika- ja toovotteid ning
kompositsiooni pohimétteid,;

anallusib épetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalseteobjektide) Ule, seostades kunste ja kunsti
teiste valdkondadega ninglhiskonna muutustega uldisemailt.

1. klassi opitulemused

1. klassi oppesisu, praktilised t66d, 16iming

Opilane:

1) seostab omavahel raamatuillustratsioone ja teksti sisu; e Arutelud loetu voi kuuldu dle.
2) selgitab endale tuttavas keskkonnas (koolis ja klassis) kasutatavaid | e Visuaalide (pildid, sildid, reklaamid jne) selgitamine.
marke ja simboleid ning nende tahendust; e Kunstiteose analluisi meetodite praktiseerimine: Mis sellel pildil /
3) nimetab, mida naeb pildil, ruumilises teoses, audiovisuaalses teoses; selles teoses toimub?
4) nimetab, teoses nahtavaid varve, dratuntavaid esemeid, olendeid, | ¢ Mille jargi saad seda Gelda?

kujundeid;

5) kasutab vahendeid ja materjale saastlikult ja ohutult; e Otsimismangud. Leia tédlt...
6) korrastab enamasti oma t6dkoha;
)

naitab teoselt autori nime;

Vialjaselgitamine, teadmine, moéistmine

Mida veel markad?




Kinnitatud direktori 29. augusti 2024. a kdskkirjaga nr 1-3/20

8) kirjutab oma tdéle nime;

9) kusib jaadvustatavalt luba enne filmimist voi pildistamist;

10)teeb enamasti aktiivselt kaasa nii oma initsiatiivil kui etteantud
Ulesandeid;

11) rakendab teoste loomisel dpetaja abiga lihtsamaid kunstitehnikaid
(monotltpia, puhumistehnika, plastilinimaal, pastell, guas$s,
varvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini voolimine jms) ja vahendeid;

12)véljendab enda kogemuse piires métteid, tundeid ja kogemusi oma
kunstitdodes;

13)kirjeldab visuaalteosel nahtavat (nimetab aratuntavaid esemeid,
olendeid, kujundeid, varvid; mis see on, mida ma naen?);

14)kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid - mida
nahtu mulle meenutab, mis siin pildil toimuda vbiks?

15)kirjeldab etteantud kisimuste toetudes oma t66 valmimise protsessi
- mida ja kuidas ma tegin, milliseid vahendeid kasutasin? Mida t66
tegemisel nautisin? Millised raskused Uletasin?

16)kirjeldab etteantud kisimustele toetudes valminud t66d - mida ma
oma td6ds naen?

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

e Toodriistade kasutamise 6ppimine: pliiatsi hoidmise véimalused,
pintsli hoidmise vbimalused, kaaridega Idikamine, liimimine,
rebimine, joonlauaga mddtmine. Surve pliiatsile ja pintslile, kiired ja
aeglased liigutused.

e Kahemd&dtmeliste t66de loomine  (joonistamine,
kattevarvide ja akvarellidega, kollaaz, lihntsamad
(papitrikk, materjalitriikk, penoplasti tikk, templitrikk).

maalimine
trikitenhnikad

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Eneseanallisi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal ja peale
tédprotsessi [6ppu dpetaja antud kisimuste abil. Naiteks:

e Mis sul edasi plaanis on? Mis jargmine etapp on?

e Mida sulle kdige rohkem meeldis teha?

2. klassi 6pitulemused

2. klassi 6ppesisu, praktilised t66d, 16iming

Opilane:

1) vérdleb marke (liiklusmargid, logod, embleemid, simbolid jms)
omavahel ja seostab margi vorme, varve, Kkujutatut margi
tdhendusega;

2) tunneb ara tasapinnalised ja ruumilised teosed;

3) nimetab 6pitud tehnikaid ja kunstiliike (kooli 6ppekavas dpitulemuste
tasandil konkreetses klassis tuleks nimetada tehnikad ja kunstiliigid,
mida klassis dpetatakse);

4) leiab teoses soojasid ja kilmasid toone ning heledamat ning
tumedamat tonaalsust;

5) teab mis on joon ja pind ning iseloomustab erinevaid jooni vastavalt
omandatud sdnavarale;

Viljaselgitamine, teadmine, moéistmine

e Lihtsate, IUhikeste tekstide lugemine; eakohaste videote vaatamine;
piltide vaatamine.

e Lihtsamate  modistete  dppimine. Naiteks  varvus-sbnavara
laiendamine, elementaarsed kompositsiooni mdisted, materjalide ja
vahendite nimetused, toovotete nimetused, tehnikate nimetused

e Omadussbnade pagasi suurendamine. Milliste sbnadega saame
iseloomustada teost, meeleolu, varvust, tegevust jne?

e Arutelud kestlikkuse ja saastlikkuse Ule.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

e Kolmemddtmelised objektid papist ja taaskasutusmaterjalidest.
e Vormide uhendamine kilma vai kuuma liimiga.
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6) kirjeldab teoses suurussuhteid ja objektide paiknemist (ees,taga,
dleval, all jne)) ning kolmemddtmelise teose puhul vormi tldisemalt
(Umar, kandiline, lapik, pistine jne);

7) nimetab teoses nahtud kujundeid ja objekte, mis meenutavad
tuttavaid kujundeid (ring, ruut, ristkdlik jne);

8) toob naite tegevusest, kuidas ta asjakohaselt ja saastlikult
kunstitarbeid kasutab;

9) korrastab oma t66koha;

10)eristab lihntsamate naidete pdhjal tehislikke ja looduslikke materjale
(naiteks puit ja plastik);

11) kirjeldab Uhel otstarbel kasutavate esemete peamisi tunnuseid
(nditeks vorm, suurus, raskus, varv) ja arvab, mis materjalist ese
tehtud on;

12)kirjutab oma naitusetddle nimesildi koos t66 pealkirja ja muu dpitud
infoga;

13)leiab (virtuaal)naitusel muuseumis, galeriis voi koolis teose autori,
pealkirja ja naituse pealkirja;

14)rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste teoste loomisel dpetaja abiga
lintsamaid kunstitehnikaid (taimetrikk, sérmemaal, kuulimaal,
akvarell, pointillism, voolimine, ruumiline paberit66 jms), vahendeid
enamasti isikuparasel viisil;

15)jargib enamasti opitud t66- ja ohutusvétteid;

16)markab Uhel ja samal otstarbel kasutatavaid esemeid, tuvastab
nendest oma lemmiku ning pdhjendab oma valikut. Selgitus:
Soovime arendada teadlikkust isiklikest ja subjektiivsetest
eelistustest;

17)arutleb ja seostab varve tekkinud muljega (naiteks miks kirjutavad
Opetajad tavaliselt punase varviga ja miks on keeluméark punane) ja
valib esemele selle otstarbega sobiva varvitooni;

18)Kirjeldab enda ja teiste loodud visuaalteosel nahtavat 6pitud
sOnavara kasutades - nimetab ja kirjeldab teostel nahtavat - mis see
on, mida ma n&en ja milline see on (kui suur, millise kujuga, mis
varvi, milliseid jooni, pindasid, vorme markab, kuidas need
paiknevad?);

19)iirjeldab kisimustele toetuses enda ja teiste loodud visuaalteose
vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid, métteid ja tundeid - mida

e Joukohane voltimine.

e Katsetused varvide segamisega. Sekundaarvarvide segamine
pdhivarvidest. Varvi heledamaks vdi tumedamaks segamine.

e Katsetamine joontega: erineva iseloomuga jooned, tapid.

e Kujutamise elementide (varvid, kujutised, kujundid, tegelased) valik
ja lintsam valiku p&hjendamine.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Eneseanalliisi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal ja peale
toéoprotsessi 16ppu dpetaja antud kiisimuste abil.

e Otsi 3 t60d klassist, mis sind positiivselt Ullatasid. Selgita miks?

e Leia huvitavaid detaile voi tahelepanekuid kaaslase t60 juures.
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nahtu mulle meenutab? Mis teoses toimuda voiks? Mis mind nii
arvama paneb? Millist meeleolu see teos minus tekitab?

20)kirjeldab etteantud kisimustele toetudes enda t66 valmimise
protsessi - mida ma tegin, kuidas tegin, milliseid vahendeid
kasutasin? Mida ma protsessi kdigus dppisin?

3. klassi opitulemused

3. klassi oppesisu, praktilised to6d, 16iming

Opilane:

1) selgitab popkultuurist tuttavate tegelaste (koomiksist, filmist,
animafilmist, arvutimangust, reklaamidest, manguasjade) visuaalset
isikupara ja karakterit;

2) leiab lihntsamatelt joonistelt ja skeemidelt (sh toote etiketid, pakendid,
dokumendid, kunstiraamatute reproduktsioonid) olulise ja vajaliku
info;

3) nimetab oOpitud tehnikaid ja kunstilike (kooli 6ppekavas nimetada
tehnikad ja kunstiliigid, mida klassis dpetatakse);

4) nimetab lihtsamaid ruumi ja liikumise mulje loomise Vviise
kahemob6tmelises teoses (nt kattumine, teravus, suurus, liikkuvad
poosid, likumise faasid, kiirusjooned);

5) nimetab pohivarve ja oskab segada teisi varve;

6) kirjeldab tarbeeseme vormi, faktuuri ja otstarbe seoseid ja kooskéla;

7) kirjeldab skulptuuri ja/vdi maakunsti teose suurust, méodtmeid, varvi,
ruumi  selle Umber, vaadeldavust erinevatest kiilgedest,
suurussuhteid ja materjali lihtsal viisil omandatud s6navara piires;

8) moistab kunstivahendite sdastmise ja raiskamise tagajargi;

9) kirjeldab kunstivahendite (naiteks paber, varv, savi) kasutamise
erinevaid véimalusi ja viise;

10) tldistab 6petaja abiga lintsamal moel, millised on tavaparaselt (ihe ja
sama otstarbega esemed (vorm, materjal). Opilane oskab anda
sellele ka lihntsama selgituse;

11) ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju;

12)rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste
loomisel omandatud kunstitehnikaid (naiteks varvi pritsimine,

Valjaselgitamine, teadmine, méistmine

e Eesti ja valismaiste kunstnike ja nende teostega tutvumine.
e Saadud teabe alusel kiuisimustele vastamine.
e Teose tunnuste nimetamine (tehnika, vorm, varv jne).

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

e Kahe ja kolmemddtmeliste t6dde kombineerimine omavahel.

e 2-mddtmelise t66 kavandamine: visand, materjalide naidised ja
lihtsamad valiku pdhimétted, vahendite ja tehnikate katsetused (nn
téoproovid) ja lintsamad valiku pdhimdtted, formaadi valik ja selle
pdhjendamine.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Eneseanaliiusi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal ja peale
téodprotsessi [6ppu dpetaja antud kisimuste abil.

e Mis sul edasi plaanis on? Mis jargmine etapp on?

e Mis oli sinu jaoks raske? Kuidas sa selle raskuse Uletasid?

e Mida sa tanaste tegevuste kaigus oppisid?




Kinnitatud direktori 29. augusti 2024. a kdskkirjaga nr 1-3/20

erinevate materjalide trikk, diatGUpia, paberbatika, kollaaz, foto,
ruumikunst, dekoratsioon jms), vahendeid isikuparasel viisil ning
kombineerib neid omavahel (segatehnika, PVA-liimiga joonistamine,
ruumiline maal, prigikunst jms);

13)jargib 6pitud t66- ja ohutusvotteid;

14)valjendab mbtteid, tundeid ja kogemusi oma kunstitdodes isikupara
vaartustades;

15)arvestab lihtsama tarbeeseme loomisel kindla kasutaja vajadustega;

16)toob oma kogemuse pinnalt naiteid erinevatest igapaeva valikutest,
oma eelistustest ja nende erinevatest tagajargedest;

17)esitab visuaalselt (teos, video, infoplakat, animatsioon, koomiks,
mdistekaart jms) erinevate igapaeva valikute tagajargi;

18)kirjeldab enda ja teiste loodud visuaalteosel nahtavat - nimetab,
kirjeldab ja anallUsib visuaalteoseid (naiteks mis see on, mida ma
naen, milline see on, kus see asub, kust seda kdige parem vaadata
on, kuidas saad aru, et objekt liigub, kuidas tekitatud ruumi mulje,
millisest materjalist, milline faktuur jne);

19)kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid, métteid
ja tundeid, meeleolu, toob naiteid ja vdrdleb, pdhjendab oma
arvamusi - mida nahtu mulle meenutab? Mis teosel toimuda voiks?
Miks ma nii arvan? Millist meeleolu see teos minus tekitab? Miks?

20)kirjeldab etteantud kusimustele toetudes enda t66 valmimise
protsessi - mida ma tegin, kuidas tegin, milliseid vahendeid ma
kasutasin? Miks tahtsin just neid vahendeid kasutada? Mida
protsessi kaigus dppisin?

4. klassi opitulemused

4.-6. klassi oppesisu, praktilised t66d, 16iming

Opilane:
1) loeb lihntsamaid kaarte ja pohiplaane (maakaarti ja hoone
(klassiruumi) plaani, sisekujunduse kavand) seostades kujutatut

reaalse ruumiga;
2) viib kokku &pitud kunstniku ja tema teose;

Viljaselgitamine, teadmine, moéistmine

e Tekstide lugemine; info (tekstid, pildid, multimeedia) otsimine
teavikutest ja internetist (dpetaja annab eakohased allikad ette,
samuti ka juhtn6érid sobiva info leidmiseks). Intervjuude ja
dokfilmide vaatamine; naitusekulastused (ka virtuaalselt); Opetaja
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3) teab kahemo&dtmelise kujutamise (lisaks eelnevalt opitule akvarell)
lintsamaid baaselemente (punkt, joon, pind, hele-tumedus, varv) ja
kompositsiooni pdhimébtteid (tasakaal, kattumine, teravus, suurus)
ning rakendab neid 6petaja abiga enda idee edasiandmisel;

4) teab kolmemddtmelise  kujutamise lihtsamaid baaselemente ja
kompositsiooni pdhimébtteid (suurus, mdotmed, varv ja materjal) ning
rakendab neid dpetaja abiga enda idee edasiandmisel;

5) markab ja kirjeldab Opetaja abiga tarbeeseme suurust, vormi ja
materjali selle otstarbe ja kasutatavuse aspektist.

6) tuvastab kisimusi kasutades lintsamaid probleemi tagamaid (miks,
millal ja kuidas see probleem esineb ja kuidas see probleemi
puudutavaid osapooli méjutab);

7) soOnastab enne t60le hakkamist, mida kavatseb teha, mis vahendeid
ja materjale kasutab ja kuidas kujutab.

8) rakendab kahe- ja kolmemd&dtmeliste (sh digivahendid) teoste
loomisel dpetaja abiga lihntsamaid kunstitehnikaid (nt maal, joonistus,
kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiipia, foto, origami,
modelleerimine jms) ja vahendeid isikupéarasel viisil ning jargib
nende loomisel &pitud t66- ja ohutusvétteid;

9) oskab luua vabavaralises programmis lihtsamaid neljam&dtmelisi
toid (animatsioon, video) dpetaja etteantud teemal ja juhendamisel;

10)arvestab kunstitddde loomisel eelnevalt omandatud kompositsiooni
lihtsamaid p&himdotteid;

11)rakendab eelnevalt 0&pitud kunstitehnikaid ja
materjale péhjendatult ja dpetaja abiga;

12)Rakendab autorsuse Uldisi pdhimétteid (viitab autorile suuliselt voi
kirjalikult) ning kujutiste salvestamise ja jagamise head tava (viitab
kasutatud allikatele oma kirjalikes to6des).

13)kirjeldab enda ja teiste visuaalteoste olulisemaid tunnuseid (tehnikat,
vormi, varvi, kompositsiooni, meeleolu, sisu elemente) vastavalt
Ulesandele;

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

15)selgitab Opetaja antud kisimustele toetudes oma téoprotsessi
(Millise teema valisin? Milliste tddvahenditega oma t66d tegin? Mis
oli kdige keerulisem? Millega olen kdige enam rahul?);

toovétteid ning

koostatud esitlused ja loeng; vestlused loomemajanduse valdkonna
inimestega.

e Saadud teabe alusel: kisimustele vastamine, selgitamine,
vordlemine, kokkuvdtete tegemine, olulisema eristamine, motte- ja
mdistekaartide koostamine, esitluse koostamine; info kogumine
portfooliosse; dpimappi voi visandiraamatusse.

e Saadud teabe alusel arutlemine.

Saadud teabe ja moistmise rakendamine loomisel.

e Disainiprotsess: dpetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Opetaja otsustab klassi véimekusest lahtuvalt, kui tapselt piiritletud
probleemi ta ette annab. Probleem voiks olla kindlasti valdkonnast,
ms on Opilasele tuttav. Ka sihtgrupp on dpetaja maaratud.

o Sihtrihma kaasamine.
o Info otsimine.

Plaanimine ja ideede arendamine

e Idee leidmise ja arendamise dppetegevused:

o Mitmekulgsete ja loovat Iahenemist vdimaldavate
stiimulite (naiteks t66 teema) andmine 0&petaja poolt.
Loovust arendavad teemad, millele ei ole
valmislahendust vi stereotiilipset lahendust.

o Harjutused erinevate stiimulite kasutamiseks (isiklik seos,
paevakajalistest teemast lahtuv, suvaline sisend e.
random input).

o Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-otsing,
mottekaart, omaduste reastamine.

o ldee valik: naiteks originaalsuse vdi ebatavalisuse alusel.

o Idee sbnastamine ja laiendamine: idee sdnastamine 5
lausega, Vvisuaalide leidmine marksénade juurde.
Erinevate valjundite (visandite) loomine ideele.

o Kujutamislaadi valik, meediumi valik, moodboard.

o Kujutamise elementide (sumbolid, kujundid, kujutised,
varvid, objektid, tegelased) otsimine (pildiotsing,
sumboolika valja selgitamine) ja valik.
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16)annab kaasoppijatele toetavat tagasisidet dpetaja pakutud vormis
(tunnustusmargid, suuline vo&i kirjalik lUhike tagasiside “Mulle
meeldib, kuidas sa...”).

e \Visandamine (joonistus, visandlik maal, prototilp, arvutis loodud 2d
visand). Arutelud visandlikkuse ja visandi otstarbekuse teemadel.
Krokiide ja kiirkrokiide harjutamine.

e Plaanimine:

o 2-mddtmelise t66 kavandamine: visand, materjalide
naidised ja valiku pdhimdtted, vahendite ja tehnikate
katsetused (nn t6dproovid) ja valiku pdhimdotted, formaadi
valik ja selle pdhjendamine. Kogu protsessi vdib
dokumenteerida porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

o 3-modbtmelise t66 kavandamine: 2-moéotmeline visand,
materjalide, vahendite ja tehnikate naidised, katsetused
ja valiku pdhimétted. Kogu protsessi vdib dokumenteerida
porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

o 4-mddtmelise t66 kavandamine: stsenaarium, storyboard.
Olenevalt sellest, kas tegu video v&i amonatsiooniga:
vottepaikade, naitlejate /nukkude /karakterite, rekvisiitide,
heli valik.

o Protsessi kavandamine.

o Disainiprotsess: dpetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Ka sihtgrupp on dpetaja maaratud.

o Ressursside planeerimine.

o Lahtellesande sbnastamine.

o Toote, teenuse, sekkumise voi prototllbi arendamine.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Lisaks | kooliastme refleksiooniklimustele saab Il kooliastmes jatkata

suuremat Uldistust ndudvate kiisimustega.

e Eneseanallusi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal ja peale
toéoprotsessi 16ppu dpetaja antud kisimuste abil.

e Naiteks: Kolbi mudeli ainetel: Mis tunnis toimus? Kuidas ma ennast
tunnen? Mida ma 6ppisin? Millega 6pitu seostub? Kuidas ma dpitut
saan kasutada?

e Mis on 3 uut asja, mida tdna teada sain? Milliste varasemate
teadmiste voi kogemustega see seostus? Mis motted mul veel peas
ringlevad seoses sellega?
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e Kuidas mulle kdige rohkem meeldib dppida kunstitunnis? Mis nduab
kdige rohkem pingutust?
Mida oma t60 juures kdige rohkem hindad?
Kuidas saad iseloomustada oma dppimist sel perioodil?
Mis laadi kunstiga sulle meeldib tegeleda?
Mida kaaslaste t606 juures kdige rohkem hindad?
Leia oma t6dst kdige rohkem erinev t66 ja too valja selle vahemalt
Uks positiivne omadus?
e |eia kaaslase t60, kus on palju pingutatud. Tunnusta kaaslast
pingutuse eest.
e Leia klassist mdni originaalne lahendus Ulesandele. Miks sa just
selle t66 valisid?
o Kunstiteose analiiiisi meetodite praktiseerimine:
o Kes on td66 autor?
o Kuidas on teos tehtud (kunstiliik, kasutatud materjalid)?
o Milliseid meeli t66 kaasab (nagemine, haistmine,
kompimine, kuulmine)?
o Mis on t66 pealkiri?
Kirjelda teost 6pitud mdisteid kasutades (tehnika, varvid,
vorm, mootmed, kompositsioon)
o Mis tundeid see 166 tekitab?
o Mida see t60 sinule Utleb? Mis paneb sind nii arvama?
o Kas see teos jutustab lugu?
o Mis teemaga see t66 tegeleb?
e Disainiprotsess: dpetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Ka sihtgrupp on dpetaja maaratud.
o Toote, teenuse, sekkumise voi prototlitibi katsetamine.
o Toote, teenuse, sekkumise vOi prototidbi moju
tuvastamine ja kaardistamine.
o Uude arendustsiklisse sisenemine.

O
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5. klassi opitulemused

4.-6. klassi oppesisu, praktilised t66d, 16iming

Opilane:

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

2) kasutab olulisemaid kunstimdisteid (nt kunstnik, arhitekt, skulptor,
animaator, looming, maalikunst, animatsioon, skultptuur jne) Uhe
kunstnikuga seoses;

3) teab jargmisi moisteid: arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain,
tarbekunst, abstraktne kunst. Kaadriplaanid: Uldplaan, keskplaan,
suur plaan, detail. Karakter, taust, esiplaan, tagaplaan. Koloriit;

4) teab kahemoboOtmelise kujutamise tahtsamaid baaselemente
(tegelased/karakterid, objektid ja taust/keskkond) ja kompositsiooni
pdhimétteid (lisaks Opitutele ka dominant, koloriit);

5) teab kolmemd&dtmelise kujutamise (skulptuur,
ready-made) lihtsamaid baaselemente ja
pdhimétteid (suurussuhted, ruum teose Umber,
erinevatest kiilgedest);

6) modistab dpitud naite péhjal mdne toote keskkonnamdju;

7) vordleb niddisaegse ja ajaloolise tarbeeseme (naiteks kohvitermos
ja olletoop) erinevusi ja sarnasusi ning analllsib kuidas tarbeeseme
funktsionaalsus on arenenud;

8) loob lihtsa visandliku joonise enne kolmemodtmelise t66 loomist;

9) enne varvide kandmist t60le katsetab neid eraldi paberil;

10)rakendab abijooni portree loomisel;

11) loob kunstitédd, uurides ja anallilisides teemaga seotud allikaid ning
kavandades enda ideed ja kombineerides allikatest leitut ja oma
ideid omavahel;

12)rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste
loomisel kunstitehnikaid (nt makett, segatehnika, kollaaz, korgtrikk,
joonistus, maal, foto jms) ja vahendeid isikuparasel viisil ning jargib
nende loomisel opitud t66- ja ohutusvoétteid;

13)loob teose spontaanselt, iima planeerimata;

14)loob teose eelnevalt uurides, kavandades ja ideid kombineerides;

installatsioon,
kompositsiooni
vaadeldavus

Valjaselgitamine, teadmine, moéistmine

e Tekstide lugemine; info (tekstid, pildid, multimeedia) otsimine
teavikutest ja internetist (6petaja annab eakohased allikad ette,
samuti ka juhtnddrid sobiva info leidmiseks). Intervjuude ja
dokfilmide vaatamine; naitusekillastused (ka virtuaalselt); Opetaja
koostatud esitlused ja loeng; vestlused loomemajanduse valdkonna
inimestega.

e Saadud teabe alusel: kisimustele vastamine, selgitamine,
vordlemine, kokkuvdtete tegemine, olulisema eristamine, motte- ja
mdistekaartide koostamine, esitluse koostamine; info kogumine
portfooliosse; dpimappi voi visandiraamatusse.

e Saadud teabe alusel arutlemine.

Saadud teabe ja mdistmise rakendamine loomisel.

e Disainiprotsess: opetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Opetaja otsustab klassi véimekusest lahtuvalt, kui tapselt piiritletud
probleemi ta ette annab. Probleem voiks olla kindlasti valdkonnast,
ms on dpilasele tuttav. Ka sihtgrupp on 6petaja maaratud.

o Sihtrihma kaasamine.
o Info otsimine.

Plaanimine ja ideede arendamine

e |dee leidmise ja arendamise 6ppetegevused:

o Mitmekulgsete ja loovat Iahenemist vdimaldavate
stiimulite (naiteks t66 teema) andmine Opetaja poolt.
Loovust arendavad teemad, millele ei ole
valmislahendust vdi stereotiilipset lahendust.

o Harjutused erinevate stiimulite kasutamiseks (isiklik seos,
paevakajalistest teemast lahtuv, suvaline sisend e.
random input).

o Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-otsing,
mottekaart, omaduste reastamine.

o lIdee valik: nditeks originaalsuse vdi ebatavalisuse alusel.
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15)kavandab ja loob vabavaralises programmis neljamddtmelisi toid
(animatsioon, video) dpetaja abiga;

16)valib kahe Opetaja pakutud kunstitehnika, t6ovotte
kompositsioonipohimétte vahel ja pdhjendab oma eelistust;

17)rakendab Opitud kahemdotmelisi kujutamise baaselemente ja
kompositsiooni pdhimétteid Gpetaja abiga enda idee edasiandmisel;

18)rakendab o&pitud kolmemddtmelise kujutamise baaselemente ja
kompositsiooni péhimdtteid rakendab neid dpetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

19)rakendab loomisel digivahendeid (telefoni kaamera, digijoonistuse
rakendused jms);

20)kirjeldab ja métestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat,
vormi, varvi, kompositsiooni, simboleid, meeleolu, sisu elemente)
vastavalt Ulesandele dpitud sdnavara piires;

21)selgitab dpetaja antud kiusimustele toetudes oma to6protsessi, tuues
valja tookaigu ning pdhjendades oma tehtud valikuid (Mida said
teada oma teema kohta teistest allikatest? Milliseid médtteid
kasutasid? Mida muutsid véi lisasid juurde?);

22)annab klassikaaslaste teostele tagasisidet, pdhjendab enda
arvamust; (Raagi, mis sulle teise t66s meeldib? Too esile, mis ndudis
kdige rohkem pingutust kaaslase t66s).

vOi

o Idee sbnastamine ja laiendamine: idee sdnastamine 5
lausega, visuaalide leidmine marksénade juurde.
Erinevate valjundite (visandite) loomine ideele.

o Kujutamislaadi valik, meediumi valik, moodboard.

o Kujutamise elementide (sumbolid, kujundid, kujutised,
varvid, objektid, tegelased) otsimine (pildiotsing,
sumboolika valja selgitamine) ja valik.

e \Visandamine (joonistus, visandlik maal, prototilp, arvutis loodud 2d
visand). Arutelud visandlikkuse ja visandi otstarbekuse teemadel.
Krokiide ja kiirkrokiide harjutamine.

e Plaanimine:

o 2-mddtmelise t66 kavandamine: visand, materjalide
naidised ja valiku pdhimdtted, vahendite ja tehnikate
katsetused (nn t6dproovid) ja valiku pdhimdotted, formaadi
valik ja selle pdhjendamine. Kogu protsessi vdib
dokumenteerida porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

o 3-modtmelise t66 kavandamine: 2-moéotmeline visand,
materjalide, vahendite ja tehnikate naidised, katsetused
ja valiku pdhimétted. Kogu protsessi vdib dokumenteerida
porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

o 4-mddtmelise t66 kavandamine: stsenaarium, storyboard.
Olenevalt sellest, kas tegu video v&i amonatsiooniga:
vottepaikade, naitlejate /nukkude /karakterite, rekvisiitide,
heli valik.

o Protsessi kavandamine.

e Disainiprotsess: opetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Ka sihtgrupp on 6petaja maaratud.

o Ressursside planeerimine.

o Lahtellesande sbnastamine.

o Toote, teenuse, sekkumise voi prototllbi arendamine.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Lisaks | kooliastme refleksiooniklimustele saab Il kooliastmes jatkata

suuremat Uldistust ndudvate kiusimustega.

e Eneseanallusi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal ja peale
tédprotsessi [6ppu dpetaja antud kisimuste abil.
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e Naiteks: Kolbi mudeli ainetel: Mis tunnis toimus? Kuidas ma ennast
tunnen? Mida ma 6ppisin? Millega 6pitu seostub? Kuidas ma dpitut
saan kasutada?

e Mis on 3 uut asja, mida tana teada sain? Milliste varasemate
teadmiste voi kogemustega see seostus? Mis métted mul veel peas
ringlevad seoses sellega?

e Kuidas mulle kdige rohkem meeldib dppida kunstitunnis? Mis nduab

kdige rohkem pingutust?

Mida oma t66 juures kdige rohkem hindad?

Kuidas saad iseloomustada oma 6ppimist sel perioodil?

Mis laadi kunstiga sulle meeldib tegeleda?

Mida kaaslaste t60 juures kdige rohkem hindad?

Leia oma toost kdige rohkem erinev t60 ja too valja selle vahemalt

Uks positiivne omadus?

e |eia kaaslase t60, kus on palju pingutatud. Tunnusta kaaslast
pingutuse eest.

e Leia klassist mdni originaalne lahendus Ulesandele. Miks sa just
selle t66 valisid?

o Kunstiteose analiiiisi meetodite praktiseerimine:

o Kes on t66 autor?

o Kuidas on teos tehtud (kunstiliik, kasutatud materjalid)?

o Milliseid meeli t66 kaasab (nagemine, haistmine,
kompimine, kuulmine)?

o Mis on t606 pealkiri?

Kirjelda teost dpitud mdisteid kasutades (tehnika, varvid,

vorm, méoétmed, kompositsioon)

o Mis tundeid see 160 tekitab?

o Mida see t60 sinule Gtleb? Mis paneb sind nii arvama?

o Kas see teos jutustab lugu?

o Mis teemaga see t60 tegeleb?
e Disainiprotsess: dpetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Ka sihtgrupp on 6petaja maaratud.
o Toote, teenuse, sekkumise voi prototlilibi katsetamine.
o Toote, teenuse, sekkumise vOi prototilibi mdoju
tuvastamine ja kaardistamine.
o Uude arendustsiklisse sisenemine.

o
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6. klassi opitulemused

4.-6. klassi oppesisu, praktilised to6d, 16iming

Opilane:

1) kirjeldab visuaalkultuuri ilminguid, naiteks reklaami linnaruumis ja
meedias, riietust, kaupluste vaateaknad, e-poe vaated;

2) rakendab eakohaselt teabegraafikat;

3) teadvustab 6petaja abiga oma digitaalset jalajalge;

4) tunneb ara ja nimetab varaste kdrgkultuuride ajaloolisi kunstiteoseid

(nt koopamaal, amulett, ptramiid, tempel, skulptuur, amfiteater jms);

5) teab madisteid: trikigraafika, graafiline disain, tipograafia, kirjattup,
kalligaafia, stsenograafia. Tekstuur, rutm, tsentraalperspekiiiv,
varvusperspektiiv, mass, dominant, proportsioonid, kaadriplaanid,
tempo, puant, stiliseerimine;

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

7) teab kahem&dtmelise kujutamise (lisaks eelnevalt dpitule digitaalne
joonistus vbi maal), tahtsamaid baaselemente (lisaks varem
Opitutele ka tekstuur) ja kompositsiooni pohimdtteid (lisaks dpitutele
ka Uhtsus ja mitmekesisus, ratm, ruumiillusioon (nt kattumine,
tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv, teravus, liikumisillusiooni
tekitamine objektide vbi kehade puhul) ning rakendab neid dpetaja
abiga enda idee edasiandmisel;

8) teab kolmemddtmelise kujutamise (nait installatsioon, tootedisain,
lavakujundus, arhitektuurimakett) pdhilisi baaselemente (valgus,
mass) ja kompositsiooni pohimétteid (dominant, proportsioonid) ning
rakendab neid dpetaja abiga enda idee edasiandmisel,

9) rakendab kunstitéé loomisel dpetaja abiga ajalise (4D) kujutamise
(video, animatsiooni jne) tehnikaid ja pohivotteid (kaadriplaanid,
kestus, tempo, tegevuspaik ja tegelased, sissejuhatus, puant);

10)visualiseerib Uhte oma tarbimisharjumust (naiteks kisimuse abil
“Millele kulub minu taskuraha®);

11) motestab lihtsamal tasemel ajaloolise ja kaasaegse ruumikeskkonna
(nditeks koolikeskkond filmis “Kevade” ja oma kool voi kilapood ja
supermarket) erinevusi selle otstarbe ja kasutatavuse aspektist;

Viljaselgitamine, teadmine, moéistmine

e Tekstide lugemine; info (tekstid, pildid, multimeedia) otsimine
teavikutest ja internetist (dpetaja annab eakohased allikad ette,
samuti ka juhtnéoérid sobiva info leidmiseks). Intervjuude ja
dokfilmide vaatamine; naitusekllastused (ka virtuaalselt); dpetaja
koostatud esitlused ja loeng; vestlused loomemajanduse valdkonna
inimestega.

e Saadud teabe alusel: kusimustele vastamine, selgitamine,
vordlemine, kokkuvdtete tegemine, olulisema eristamine, métte- ja
mdistekaartide koostamine, esitluse koostamine; info kogumine
portfooliosse; dpimappi voi visandiraamatusse.

e Saadud teabe alusel arutlemine.

Saadud teabe ja moéistmise rakendamine loomisel.

e Disainiprotsess: dpetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Opetaja otsustab klassi véimekusest lahtuvalt, kui tapselt piiritletud
probleemi ta ette annab. Probleem voiks olla kindlasti valdkonnast,
ms on Opilasele tuttav. Ka sihtgrupp on épetaja maaratud.

o Sihtrihma kaasamine.
o Info otsimine.

Plaanimine ja ideede arendamine

e Idee leidmise ja arendamise dppetegevused:

o Mitmekllgsete ja loovat l|ahenemist voimaldavate
stiimulite (naditeks t66 teema) andmine O&petaja poolt.
Loovust arendavad teemad, millele ei ole
valmislahendust vdi stereotllpset lahendust.

o Harjutused erinevate stiimulite kasutamiseks (isiklik seos,
paevakajalistest teemast lahtuv, suvaline sisend e.
random input).

o Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-otsing,
mottekaart, omaduste reastamine.

o ldee valik: nditeks originaalsuse vdi ebatavalisuse alusel.
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12)markab ja kirjeldab  ruumikeskkonna suurust, vormi ja
materjalikasutust selle ruumikeskkonna otstarbe ja kasutatavuse
aspektist;

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

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

15)tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades probleemi tagamaid (miks,
millal ja kuidas see probleem esineb ja kuidas see probleemi
puudutavaid osapooli mojutab) probleemi lahenduspakkumise
loomise eesmarqil;

16) sbnastab probleemi vdimalikud pdhjused;

17)seab 6petaja abiga lahtellesande ja tegevusplaani;

18)selgitab valja osapoolte, keda probleem puudutab, hinnagu
lahenduspakkumisele ja arvestab seda lahenduspakkumise
arendamisel;

19)vormistab lahenduspakkumise;

20)kasutab neljamddtmelise teose kavandamisel
storyboardi voi fotosid ja lihikest stsenaariumit;

21)rakendab abijooni figuuri ja tsentraalperspektiivi kujutamisel;

22)leiab ideid praktilisteks to66deks iseenda elust ja
Oppeainetest;

23)kavandab ideid, kuidas parandada elukeskkonda;

24)teab, mis on kavand ning tunneb kavandamise pdohimétteid ja
eesmarke ning oskab rakendada teadmiseid lihntsama kavandi
loomisel;

25)rakendab kahe- ja kolmemd&dtmeliste (sh digivahendid) teoste
loomisel kunstitehnikaid (nt modelleerimine, voltimine, makett,
joonestamine jms), vahendeid isikuparasel Vviisil ning tunneb
eelnevalt &pitud kompositsiooni poéhimdbtteid ( nt Uhtsus ja
mitmekesisus, tasakaal, ritm, dominant, koloriit, proportsioonid jms)
,ning oskab neid teadlikult valida;

26)pakub ise teemasid ning teostamise vbéimalusi enda huvide ja
loomingu valjendamiseks (spontaanselt);

27)loob enda teose teadlikult uurides ja analUlsides teemapdhiseid
materjale (nt raamatud, dpikud ja muud infoallikad) ning kavandades
enda ideed ja kombineerides neid omavahel (nt kavandi detailide,

Opetaja abiga

teistest

o Idee sbnastamine ja laiendamine: idee sdnastamine 5
lausega, visuaalide leidmine marksénade juurde.
Erinevate valjundite (visandite) loomine ideele.

o Kujutamislaadi valik, meediumi valik, moodboard.

o Kujutamise elementide (sumbolid, kujundid, kujutised,
varvid, objektid, tegelased) otsimine (pildiotsing,
sumboolika valja selgitamine) ja valik.

e \Visandamine (joonistus, visandlik maal, prototilp, arvutis loodud 2d
visand). Arutelud visandlikkuse ja visandi otstarbekuse teemadel.
Krokiide ja kiirkrokiide harjutamine.

e Plaanimine:

o 2-mddtmelise t66 kavandamine: visand, materjalide
naidised ja valiku pdhimdtted, vahendite ja tehnikate
katsetused (nn t6dproovid) ja valiku pdhimdotted, formaadi
valik ja selle pdhjendamine. Kogu protsessi vdib
dokumenteerida porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

o 3-modtmelise t66 kavandamine: 2-moéotmeline visand,
materjalide, vahendite ja tehnikate naidised, katsetused
ja valiku pdhimétted. Kogu protsessi vdib dokumenteerida
porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

o 4-mddtmelise t66 kavandamine: stsenaarium, storyboard.
Olenevalt sellest, kas tegu video v&i amonatsiooniga:
vottepaikade, naitlejate /nukkude /karakterite, rekvisiitide,
heli valik.

o Protsessi kavandamine.

e Disainiprotsess: opetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Ka sihtgrupp on 6petaja maaratud.

o Ressursside planeerimine.

o Lahtellesande sbnastamine.

o Toote, teenuse, sekkumise voi prototllbi arendamine.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Lisaks | kooliastme refleksiooniklimustele saab Il kooliastmes jatkata

suuremat Uldistust ndudvate kiusimustega.

e Eneseanallusi ja refleksiooni harjutamine t66 tegemise ajal ja peale
tédprotsessi [6ppu dpetaja antud kisimuste abil.
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foto ja joonistuse, ruumiliste
kombineerimine);

28)tunneb neljamobtmeliste t66de teostamise etappe ja véimalusi ning
kavandab ja loob vabavaralises programmis neljamddtmelisi tdid
(animatsioon, video) enamasti iseseisvalt;

29)kombineerib kahe- ja kolmemddtmelisi elemente digiloomingus;

30)tunneb vabavaraliste programmide Uhiseid tOdriistu ja oskab neid
uurides enamasti iseseisvalt erinevates olukordades rakendada;

31)valib oma idee teostamiseks (vajadusel Opetaja abiga) sobiva
valjendusvahendi koigi opitud valjendusvahendite, sh digivahendite
hulgast;

32)loob dpetaja abiga teostest ekspositsiooni (vdib ka virtuaalse);

33)kirjeldab ja modtestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat,
vormi, varvi, kompositsiooni, simboleid, meeleolu, sisu elemente)
vastavalt Ulesandele dpitud sbnavara piires;

34)leiab kunstikultuuri seoseid muude valdkondadega nii ajaloost kui
tanapaevast, tuginedes teistele Oppeainetele, kirjandusele,
populaarkultuurile ja isiklikule kogemusele;

35)anallusib  stiliseeritud  kujundeid ja simboleid kasutavaid
visuaalkultuuri teoseid (nt logosid, vappe, digitaalseid ikoone);

36)anallusib Opetaja antud kisimustele toetudes oma teost ja
tooprotsessi, tuues esile tegevuste omavahelised seosed ja
jareldused.

tasapinnaliste ja objektide

e Naiteks: Kolbi mudeli ainetel: Mis tunnis toimus? Kuidas ma ennast
tunnen? Mida ma 6ppisin? Millega 6pitu seostub? Kuidas ma dpitut
saan kasutada?

e Mis on 3 uut asja, mida tana teada sain? Milliste varasemate
teadmiste voi kogemustega see seostus? Mis métted mul veel peas
ringlevad seoses sellega?

e Kuidas mulle kdige rohkem meeldib dppida kunstitunnis? Mis nduab

kdige rohkem pingutust?

Mida oma t66 juures kdige rohkem hindad?

Kuidas saad iseloomustada oma 6ppimist sel perioodil?

Mis laadi kunstiga sulle meeldib tegeleda?

Mida kaaslaste t60 juures kdige rohkem hindad?

Leia oma toost kdige rohkem erinev t60 ja too valja selle vahemalt

Uks positiivne omadus?

e |eia kaaslase t60, kus on palju pingutatud. Tunnusta kaaslast
pingutuse eest.

e Leia klassist mdni originaalne lahendus Ulesandele. Miks sa just
selle t66 valisid?

o Kunstiteose analiiiisi meetodite praktiseerimine:

o Kes on t66 autor?

o Kuidas on teos tehtud (kunstiliik, kasutatud materjalid)?

o Milliseid meeli t66 kaasab (nagemine, haistmine,
kompimine, kuulmine)?

o Mis on t606 pealkiri?

Kirjelda teost dpitud mdisteid kasutades (tehnika, varvid,

vorm, méoétmed, kompositsioon)

o Mis tundeid see 160 tekitab?

o Mida see t60 sinule Gtleb? Mis paneb sind nii arvama?

o Kas see teos jutustab lugu?

o Mis teemaga see t60 tegeleb?
e Disainiprotsess: dpetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine.
Ka sihtgrupp on 6petaja maaratud.
o Toote, teenuse, sekkumise voi prototlilibi katsetamine.
o Toote, teenuse, sekkumise vOi prototilibi mdoju
tuvastamine ja kaardistamine.
o Uude arendustsiklisse sisenemine.

o
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7. klassi opitulemused

7.-9. klassi oppesisu, praktilised to6d, 16iming

Opilane:

1) kirjeldab digitaalseid keskkondi,
turvalisust ja eakohasust;

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

3) tutvustab eri disainivaldkonna (naiteks tootedisain, digitootedisain,
teenusedisain, t6ostusdisain, graafiline disain, sotsiaalne disain jne)
esindaja tegevust;

4) tuvastab visuaalkultuuris levinumaid varvikasutusega
tavaparasid (naiteks hooaegadega seotud varvid riidemoes);

5) leiab oma teose jaoks ideid paevakajalistest vdi ajaloostindmustest.

6) kasutab idee leidmiseks ja laiendamiseks meetodeid (nait.
ajurinnak, suvaline sisend, omaduste reastamine, info otsimine);

7) teeb t66 kavandamisel kirjalikke ja visuaalseid markmeid;

8) kavandab enda teose, pakkudes vahest vélja ka erinevaid
lahendusvodimalusi;

9) teab, et kavand on Uldistatud, Glevaatlik ja visandlik, ning rakendab
seda teadmist tddprotsessis;

10)markab ja kirjeldab teda Gmbritsevaid probleemolukordi;

11) tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades probleemi tagamaid (miks,
millal ja kuidas see probleem esineb ja kuidas see probleemi
puudutavaid osapooli mdjutab);

12)uurib naiteid kuidas on sama vdi sarnast probleemi varasemalt
lahendatud;

13)tutvub erinevate uurimisviiside (naiteks vaatlus, intervjuu, kisitlus,
enesekohase paeviku pidamine ja anallldsimine, uurijapaeviku
pidamine ja analliisimine) véimalustega;

14)6pilane teab, et isikuparasus on vaartuslik ja putab luua
omaparaseid kunstitdid tuues esile enda individuaalsust ja huvisid;

15)loob kahe-, kolme- ja neljam&6tmelisi (sh digikunst) kunstitdid
spontaanselt (kavandamata);

16)loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi
kavandades;

hindab digitaalse keskkonna

seotud

kunstitdid uurides ja

Viljaselgitamine, teadmine, moéistmine
Opilane:

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

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

e rakendab Opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitddde
vdi disainiobjektide loomisel;

e katsetab, julgeb eksida ja t60 kaigus langetada otsuseid dpetaja
abiga;

e |oob omandaolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi
kunstitdid ja valjapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades,
valides ja rakendades protsessi kaigus sihiparaselt materjale,
tehnika- ja t66votteid ning kompositsiooni pdhimétteid;

e anallusib dpetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka
visuaalsete objektide) Ulle, seostades kunste ja kunsti teiste
valdkondadega ning uhiskonna muutustega Uldisemalt.

Plaanimine ja ideede arendamine

Opilane:

e analldsib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid,

skeeme ja simboleid suhtluses;

uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta;

leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt;

kasutab peamisi kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

kaitub kultuurikeskkondades reeglite jargi (vajaduse korral oskab

reeglid valja selgitada) ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise

ja suindmuse kogemisega hakkama;

teab, mida kujutab endast disain ning kuidas t66tab disainer;

e moistab vormide ja varvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid
tahendusi;
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17)kavandab ja arendab enda ideid enne teose loomist, kombineeri
erinevatest ideedest tervikliku lahenduse;

18)valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavétteid ning
rakendab t66votteid ja kompositsiooni pohimdtteid enamasti
teadlikult voi 6petaja abiga;

19)leiab oma t66 eksponeerimiseks koha, kus see on hasti vaadeldav;

20)tunneb loomingu esitlemise pohimdtteid ja suudab teha publikule
esitamiseks ettevalmistustdid dpetaja abiga;

21)anallusib tarbeeset funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse
aspektist;

22)selgitab enamasti oma t66d ning valitud tddkaigu ja sdonumi
vbBimalikke teisi vGimalusi;

23)kirjeldab teose ainest, meediumi ja vormi.

e teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite
teoseid ja nende osi kasutada oma uurimistdds vdi loomes nii, et
tegevus ei riiva autori digusi.

Loomine

Opilane:

e oskab arendada oma ideed, lahtudes eesmargist;

e markab ja kirjeldab igapaevaelu probleeme, mida lahendades Iabib
koik disainiprotsessi etapid;

e rakendab uurimismeetodeid dpetaja abiga.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Opilane:

e anallusib teost (Ulesehitus ja vorm, tahistavus, peamised stimbolid,
kontekst), leiab erinevaid tdlgendusvdimalusi ja vaatepunkte,
pdhjendab neid tddle tuginedes ning kasutab kunstist raakides
oskussdnavara;

e leiab seoseid Uhiskonnaelu valdkondadega nii ajaloost kui ka
tanapaevast, tuginedes teistele Oppeainetele, erialakirjandusele,
aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale;

e motestab esemelise ja ruumilise keskkonna vdi disainindidete
esteetilisi, funktsionaalseid ning dkoloogilisi aspekte;

e selgitab oma t66d ning valitud tédkaigu ja sdnumi vdimalikke teisi
vBimalusi; pdhjendab sisulisi, uurimuslikke véi loomingulisi otsuseid
ja eksponeerimise valikuid;

e kuulab kaasOppijate seisukohti, péhjendab enda arvamust, annab
toetavat tagasisidet ning aktseptib eriarvamusi.

8. klassi opitulemused

7.-9. klassi oppesisu, praktilised t66d, 16iming

Opilane:
1) kasutab info leidmiseks soénastikke ja
raamatutena kui digitaalseid andmebaase;

entsiklopeediaid, nii

Viljaselgitamine, teadmine, moéistmine

Opilane:
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2) otsib tedlikult erinevatest infoallikatest vajalikku informatsiooni ja
toob esile detailid ning tdhtsamad punktid;

3) leiab oma teose jaoks ideid labi eneserefleksiooni;

4) rakendab Opetaja abiga ideede genereerimise ja

laiendamise/arendamise = meetodeid  (kombineerimismaatriksid,

referaat idee tausta uurimiseks);

loob storyboardi joonistades voi digivahendeid kasutades;

markab ja tuvastab igapaevaelu probleemi, mis teda kdnetab;

seab lahtellesande ja tegevusplaani;

kavandab &petaja abiga ja rakendab sihiparaselt Ght uurimismeetodit

(nditeks vaatlus, intervjuu, kisitlus, enesekohase paeviku pidamine

ja analuidsimine, uurijapaeviku pidamine ja analtdsimine);

9) loob kahe-, kolme- ja neljam&6tmelisi (sh digivahendid) kunstitid
spontaanselt (kavandamata);

10)loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid enamasti teadlikult
uurides ja kavandades;

11) laiendab enda ideed kavandamise protsessis, katsetab erinevaid
tehnilisi véimalusi ja toob esile idee arenguetapid;

12)valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavétteid ning
rakendab toovétteid ja kompositsiooni pohimdtteid teadlikult;

13) pbhjendab tehnika vdi meediumi valikut toetudes oma sdénumile voi
ideele;

14)rakendab neljamddtmelise teose loomisel (animatsioon., video,
etendus, performance) narratiivi, sissejuhatust ja puanti (I6iming
kirjandusega);

15) oskab dpetaja abiga rihmaliikmena luua Uhisté6dest valjapaneku;

16)toetab t66 pealkirjaga oma sdnumit voi ideed;

17)analiisib teost (Ulesehitus ja vorm, tahistavus, peamised stimbolid,
kontekst);

18)analiisib ruumilist keskkonda funktsionaalsuse, Okoloogilisuse ja
esteetilisuse aspektist;

19) pbhjendab valdavalt oma t66 sisulisi, uurimuslikke véi loomingulisi
otsuseid ja eksponeerimise valikuid;

20)kuulab kaasoOppijate seisukohti, pdhjendab enda arvamust, annab
toetavat tagasisidet ning aktseptib enamasti eriarvamusi.

I3

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

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

e rakendab Opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitddde
voi disainiobjektide loomisel,

e Kkatsetab, julgeb eksida ja t66 kaigus langetada otsuseid Opetaja
abiga;

e Jloob omandolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi
kunstitdid ja valjapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades,
valides ja rakendades protsessi kaigus sihiparaselt materjale,
tehnika- ja t66votteid ning kompositsiooni pdhimotteid;

e anallusib Opetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka
visuaalsete objektide) Ule, seostades kunste ja kunsti teiste
valdkondadega ning Ghiskonna muutustega Uldisemalt.

Plaanimine ja ideede arendamine

Opilane:

e analludsib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid,

skeeme ja siimboleid suhtluses;

uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta;

leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt;

kasutab peamisi kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

kaitub kultuurikeskkondades reeglite jargi (vajaduse korral oskab

reeglid valja selgitada) ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise

ja sindmuse kogemisega hakkama;

teab, mida kujutab endast disain ning kuidas t6é6tab disainer;

e moistab vormide ja varvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid
tahendusi;

e teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite
teoseid ja nende osi kasutada oma uurimistdds vdi loomes nii, et
tegevus ei riiva autori digusi.

Loomine

Opilane:
e oskab arendada oma ideed, lahtudes eesmargist;
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e markab ja kirjeldab igapaevaelu probleeme, mida lahendades Iabib
kdik disainiprotsessi etapid;
e rakendab uurimismeetodeid dpetaja abiga.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Opilane:

e anallusib teost (Ulesehitus ja vorm, tahistavus, peamised stimbolid,
kontekst), leiab erinevaid tdlgendusvboimalusi ja vaatepunkte,
pdhjendab neid tddle tuginedes ning kasutab kunstist raakides
oskussdnavara;

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

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

e selgitab oma t66d ning valitud t6dkaigu ja sdnumi vdimalikke teisi
vBimalusi; pdhjendab sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid
ja eksponeerimise valikuid;

e Kkuulab kaasdppijate seisukohti, pohjendab enda arvamust, annab
toetavat tagasisidet ning aktseptib eriarvamusi.

9. klassi opitulemused

7.-9. klassi oppesisu, praktilised t66d, 16iming

Opilane:

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

2) arutleb erinevate nii kaasaegsete kui ajalooliste
siimboilite rolli tle tAnapaeval;

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

4) leiab kunstiteose omadused, mis valjendavad nii loomise keskkonna
kui kunstniku ideid;

5) rakendab teiste autorite teoseid oma t66 lahtepunktina;

ideoloogiliste

Viljaselgitamine, teadmine, moéistmine

Opilane:

e anallusib O&petaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi,
jooniseid, skeeme ja simboleid;

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

e rakendab Opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitdode
vOi disainiobjektide loomisel;

e Kkatsetab, julgeb eksida ja t66 kaigus langetada otsuseid Opetaja
abiga;
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6) rakendab Opetaja abiga keerulisemaid ideede laiendamise /
arendamise meetodeid (naiteks Osborni kiisimustik);

7) teab ideede selekteerimise meetodeid (naiteks séelumine kisimuste
abil, plussid, miinused);

8) sobnastab oma teose kontseptsiooni;

9) kasutab kavandamisel mitmekesiseid meetodeid (nait visandid,
skeemid, asendiplaanid, maketid, varvi- ja materjalindidised,
tdoetapide kirjeldused);

10)loob kahe-, kolme- ja neljam&détmelisi (sh digivahendid) kunstitoid
spontaanselt (kavandamata);

11) loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid teadlikult uurides ja
kavandades;

12)valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavétteid ning
rakendab t6dvotteid ja kompositsiooni pohimétteid teadlikult;

13)pakub valja ekspositsiooni voi naitusepinna koha kooliruumis ning
pdhjendab enda valikut ja visiooni;

14)loob naituse kaasteksti, etiketid (autori nimi, t66 nimetus, tehnika
jms) ja esitluse viisi;

15)tekitab kahemddtmelises
ruumi-illusiooni;

16)rakendab kolmemddtmelises teoses valgust, Umbritsevat ruumi ja
materjali (vbi muid dpetaja Ulesandepustituses esitatud elemente voi
pdhimotteid) oma sénumi edastamiseks;

17)mdtestab  disaininditeid  funktsionaalsuse,
esteetilisuse aspektist;

18)pdhjendab oma t66 sisulisi, uurimuslikke vdi loomingulisi otsuseid ja
eksponeerimise valikuid;

19)kirjeldab, analidsib, tdlgendab ja hindab kunstiteoseid (nende
ainest, meediumi, vormi ja konteksti);

20)uurib teose loomise konteksti — sotsiaalne kontekst, ajalooline taust,
pohjuslik keskkond, milles kunstiteos loodi.

teoses vabalt valitud vahenditega

Okoloogilisuse ja

e loob omandolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi
kunstitdid ja valjapanekuid, uurides ning teadlikult kavandades,
valides ja rakendades protsessi kaigus sihiparaselt materjale,
tehnika- ja t66votteid ning kompositsiooni pdhimétteid:;

e anallisib opetaja toel loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka
visuaalsete objektide) (le, seostades kunste ja kunsti teiste
valdkondadega ning Uhiskonna muutustega tldisemalt.

Plaanimine ja ideede arendamine

Opilane:

e analldsib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid,

skeeme ja simboleid suhtluses;

uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta;

leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt;

kasutab peamisi kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

kaitub kultuurikeskkondades reeglite jargi (vajaduse korral oskab

reeglid valja selgitada) ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise

ja sindmuse kogemisega hakkama;

teab, mida kujutab endast disain ning kuidas t66tab disainer;

e moistab vormide ja varvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid
tahendusi;

e teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite
teoseid ja nende osi kasutada oma uurimistéos vdi loomes nii, et
tegevus ei riiva autori digusi.

Loomine

Opilane:

e oskab arendada oma ideed, ldhtudes eesmargist;

e markab ja kirjeldab igapaevaelu probleeme, mida lahendades labib
kdik disainiprotsessi etapid;

e rakendab uurimismeetodeid dpetaja abiga.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Opilane:
e anallusib teost (Ulesehitus ja vorm, tahistavus, peamised sumbolid,
kontekst), leiab erinevaid tdlgendusvdoimalusi ja vaatepunkte,
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pdhjendab neid tddle tuginedes ning kasutab kunstist radkides
oskussdnavara;

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

motestab esemelise ja ruumilise keskkonna vdi disainindidete
esteetilisi, funktsionaalseid ning dkoloogilisi aspekte;

selgitab oma t60d ning valitud téokaigu ja sénumi vdimalikke teisi
vBimalusi; pdhjendab sisulisi, uurimuslikke v6i loomingulisi otsuseid
ja eksponeerimise valikuid;

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




