Ainevaldkond ,Kunstiained”

Kunstiainete kaudu kujundatavate iildpadevuste arengu toetamine

Kunstivaldkond voimaldab kujundada koiki iildpadevusi igapdevases dppetdds nii teooria
kui ka praktiliste tegevuste kaudu.Teadmiste, oskuste, vaartushoiakute ja —hinnangute
kujundamisel on tdhtis roll dpetajal ning kooli ja kodu koostdol.

Kultuuri- ja vddrtuspadevus. Kunstivaldkonna dppeainetes rohutatakse kultuuriteadmisi ja
tthisel kultuuriparandil pohinevat kultuuriruumi Oppija identiteedi osana. Tegevustes
vaartustatakse individuaalset ning kultuurilist mitmekesisust. Kasitletavate teemade,
analiitisitavate kunstiteoste ja -stindmuste kaudu toetatakse eetiliste ning esteetiliste
vadrtushoiakute kujunemist. Praktiline looming Opetab ndgema muusikat ja kunsti
enesevaljendusvahendina, leidma ja hindma ideid, pohjendama seisukohti ning austama
autorlust, kasvatades sealjuures tealikku ja kriitilist suhtumist koikidesse infokanalitesse.
Sotsiaalne ja kodanikupddevus. Uurimuslikud ja praktilised rithmatood, loovtood,
arutlused ja esitlused, iihismusitseerimine, tihistes kunstiprojektides ning valdkondlikes ja
valdkondadeiilestes oppeprojektides osalemine arendavad koostodoskust ning oOpetavad
tiksteisega arvestama ja iiksteist toetama Kultuurisiindmustel osalemine aitab kujundada
kultuurilist {ihtsustunnet. Kunstiteoste {ile arutledes harjuvad Opilased oma seisukohti
kaitsma ning teiste arvamustest lugu pidama. Kunstiained suunavad Opilast tegutsema nii
looduses, ruumis kui ka virtuaalses keskkonnas.

Enesemaiiratluspiddevus. Pidev tagasiside andmine ja eneseanaliiiisi oskuse arendamine
aitavad tundma oppida oma huve ja voimeid ning kujundada positiivset minapilti.
Kultuuriliste ja sotsiaalsete teemade kasitlemine (vaadeldavad kultuurindhtused,
kunstiteoste ja muusikapalade ainestik ning sonumid jne) aitab kujundada personaalset,
sotsiaalset ja kultuurilist identiteeti.

Opipidevus. Kunstides kujundatakse dpipadevust eriilmeliste iilesannete, Gppemeetodite ja
toovormide kaudu, mis voimaldavad Opilastel teadvustada ning kasutada oma Opistiili. Nii
individuaalselt kui ka rithmas lahendatavad uurimis- ja probleemiilesanded eeldavad info
hankimist, selle analiiiisimist ja tdlgendamist ning Opitu kasutamist uudsetes olukordades.
Kunstides saavad opilased ldbi tagasisiside ja eneseanaliiiisi olla holpsasti ise Opitegevuse
juhtijad, sealjuures pidevalt luues, katsetades, kontrollides ja harjutades

Suhtluspadevus. Kunstiteostest,- stiilidest, ja —ajastustest radkimine voimaldavad kasutada
korrektset emakeelt kui ka ainespetsiifilist termonoloogiat ja voorkeelseid termineid. T66de
esitlemine ja enda seisukohtade kaitsmine toetavad eneseviljendusoskust ning suunavad
kasutama erinevaid info esitamise viise (tekst, joonis, skeem, graafik jms). Labi kunstiainete
Opitakse tolgendama ja moistma mitteverbaalset keelt.



Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiapadevus. Probleemide sonastamine,
lahendamine, valikute pohjendamine, tulemuste analiilisimine, liigitamine ja vOrdlemine,
matemaatika ja tehnoloogia sonavara ja moistete kasutamine seob kunstiained tihedalt
matemaatika, loodusteaduste ja tehnoloogiapadevusega, mida saab eriti hésti arendada
loomeiilesandeid taites.

Ettevotlikkuspadevus. Kunstiainetes on védga tahtsal kohal loovtegevused, millega
kaasnevad planeerimine, analiiiisimine, vastutus, individuaal- ja rithmat6o. Tutvutakse ka
valdkonnaga seotud elukutsete ning institutsioonidega.

Digipadevus. Digivahendeid suunatakse kasutama nii teabe otsimiseks, kogumiseks,
analtiisimiseks kui ka esitamiseks. Saadud teavet kasutatakse loovtoodes, saades nii
teadmisi ka autoridiguste ja isikuandmete jargimise kohustustest digikeskkonnas.

Kunstiainete 16imingu rakendamise viisid

Niitidisaegne kultuur on interdistsiplinaarne. Kunstiained on tihedalt seotud koigi
inimtegevuse valdkondade ning oma ajastu motteviisiga. Kunsti aineseks on inimeseks
olemine, sotsiaalsed suhted ja maailm erinevates avaldumisvormides. Teiste
ainevaldkondadega suhestumine on kunstivaldkonna Oppeainete loomulik osa ning
valdkondadeiileseks 16iminguks on palju voimalusi.

Eri kultuuridega tutvutakse paljudes teiste valdkondade Oppeainetes (keel ja kirjandus,
voorkeeled, ajalugu ja iihiskonnadpetus, geograafia, kasit6o ja tehnoloogia, kehaline
kasvatus) ning kujundatakse seeldbi vdaartushoiakuid ja teadvustatakse maailma kultuurilist
mitmekesisust. Kunstiainetes ~ keskendutakse  voOrreldes  teiste = Oppeainetega
kontsentreeritumalt kultuuridevahelise dialoogi motestamisele ja loovuse kasutamisele
niitidisiihiskonna innovatsiooni allikana.

Mitmes ainevaldkonnas — keeltes ja kirjanduses, matemaatikas, tehnoloogias, kehalises
kasvatuses — kasutatakse kunstiainetega kattuvaid moisteid (nt kompositsioon, struktuur,
moddud, nurgad, geomeetrilised kujundid, riitm, plaan, stiil, variatsioon, improvisatsioon,
liikkumine, diinaamika jms).

Kunstivaldkonna oppeainetes toetutakse teistes Oppeainetes omandatud teadmistele, samas
stivendatakse ja visualiseeritakse neid teadmisi. Praktiliste tegevuste kaudu kujundatakse
arusaama, et teadmised ja padevused on omavahel seotud ja igapdevaelus rakendatavad.
Ainevaldkondade piire {iiletavad Oppeprojektid voimaldavad 16imida kunstiaineid teiste
ainevaldkondadega ja kujundada padevusi.

Keel ja kirjandus, sh voorkeeled. Arendatakse suulist ja kirjalikku enesevaljendusoskust,
diktsiooni, funktsionaalset lugemisoskust ning infokanalite kasutamise oskust ja vaadeldakse
eri ajastute ning kultuuride lugusid muusikas ja kujutavas kunstis, teatri- ja filmikunstis.
Matemaatika. Arendatakse seoste loomise oskust ja loogilist motlemist (matemaatiline keel,
struktuur, stimbolid ja meetodid), samuti matemaatiliste stimbolite, kujundite ning mdistete
tundmist.



Loodusained. Teadvustatakse inimese kuulmis- ja ndgemismeele fiisioloogilist eripéra,
opitakse tundma looduskeskkonda ja selle eluvormide mitmekesisust ning helide, valguse ja
varvide omadusi.

Sotsiaalained. Vaadeldakse suhteid teiste inimeste ja inimriihmadega ning eri kultuuride
kommete ja parimustega, kunsti ning kultuuri rolli ja muutumist ajaloo eri etappidel.
Tehnoloogia. Arendatakse kaelist tegevust ning loovat motlemist, oskust innovaatilisi ideid
kavandada ja praktikas ellu viia (loomisprotsess, tehnoloogiad ja tehnikad).

Kehaline kasvatus. Arendatakse kehatunnetust, tdhelepanu, motoorikat, reageerimiskiirust
ja koordinatsiooni.

Libivate teemade kisitlemine kunstiainetes

Kunstiaineid on véimalik seostada kdigi libivate teemadega. Oppekava lébivaid teemasid
peetakse silmas valdkonna Oppeainete eesmargiseade puhul, dpitulemuste ning oppesisu
kavandamisel ldhtutakse kooliastmest ning dppeaine spetsiifikast.

Elukestev Ope ja karjddri planeerimine. Kujundatakse iseseisva Oppimise ja tegutsemise
oskust, mis on oluline alus elukestva O0ppe harjumuste ning hoiakute omandamisel.
Erinevate Oppevormide kaudu arendatakse oOpilaste suhtlus- ja koostodoskusi, mis on
olulised tulevases todelus. Kunst ja muusika voimaldavad Opilastel teadvustada oma
voimeid ja huvisid, omandada nii ainealaseid kui ka iildisemaid motlemis- ning
tegutsemisstrateegiaid. Tutvutakse kunstide mitmekiilgsete valjunditega igapaevaelus,
kunstidega seotud ametite ja elukutsetega, voimaldatakse vahetult kokku puutuda
toomaailmaga, nt kiilastades loomeettevotteid. Opilastele tutvustatakse ainevaldkonnaga
seotud erialasid ja edasidoppimise voimalusi.

Keskkond ja jatkusuutlik areng. Teabekeskkond. Need teemad holmavad mitmekiilgseid
oskusi, nagu info leidmine muusika ja kunsti kohta, helilise ja visuaalse kommunikatsiooni
vdljendusvahendid, keskkonna visuaalne ning heliline kujundamine. Tutvutakse
andmebaasidega, meediakeskkonna voimaluste ja ohtudega ning autorikaitse
probleemidega. Teadvustatakse {imbritsevat loodus- voi tehiskeskkonda loomingu allikana
ja Opitakse keskkonda sddstma. Vadrtustatakse pdrandkultuuri ning rahvuskultuuri
jatkusuutlikku arengut. Osatakse ndha voOimalusi taaskasutuseks, analiiiisitakse
tehiskeskkonna objekte 0koloogilisest, esteetilisest ja eetilisest vaatepunktist.
Kodanikualgatus ja ettevotlikkus. Kunstiainetes julgustatakse kujundama ja véljendama
oma seisukohti iihiskonnas toimuvate protsesside kohta ning ideesid katsetama ja ellu viima.
Tehnoloogia ja innovatsioon. Kunstiainetes kasutatakse praktiliste loovtegevuste kaudu
erinevaid oskusi ja vahendeid ning leiutatakse ja katsetatakse uusi voimalusi, toetades
pidevalt muutuvas tehnoloogilises elu-, opi- ning tockeskkonnas toime tuleva inimese
kujunemist.

Tervis ja ohutus. Kunstiainetes teadvustatakse kunstidega tegelemise emotsionaalselt
tasakaalustavat moju. Kujutavas kunstis kasutatakse materjale, tobvahendeid ja instrumente,
mille juures tuleb jargida ohutuse ning otstarbekuse printsiipe.

Viirtused ja kélblus. Kultuuriline identiteet. Oppesisus ja -tegevustes tutvutakse kohaliku,
Eesti ja maailma kultuuripdrandiga, teadvustatakse kultuuri rolli igapaevaelus,
parandkultuuri arenemist tdnapdevases globaliseeruvas maailmas. Kujundatakse avatud ja
lugupidavat suhtumist nii erinevatesse kultuuritraditsioonidesse kui ka niitidisaja
kultuurindhtustesse. Vaartustatakse uute ideede ning isiklike kogemuste ja emotsioonide



loomingulist véljendamist. Opilasi suunatakse osalema f{ihiseid véartusi kujundavatel
kunstistindmustel (nditused, muuseumid, kontserdid ja etendused). Tahtis on noorte endi
osalemine/esinemine laulupidudel, muusika- ja kunstitiritustel.

Kunst

I kooliastme 16puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Opilane:

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

2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;

3) kavandab lihtsamaid iilesandeid disainis ja loomes kestlikult;

4) teeb kahe- ja kolmemootmelisi toid spontaanselt ning kavandades, kasutades eri tehnika-
ja toovotteid;

5) kirjeldab lithidal enda t66d ja tulemust.

l.Klass

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE

Opitulemused I kooliastmel Rohuasetused

opitulemuste kisitlemisel
1. klassis

Opilane uurib ja selgitab visuaalseid pilte, jooniseid ning Opilane

siimboleid (nt dpetaja valikul: sildid, liiklusmargid, e seostab ja selgitab

kaardid, opikute illustratsioonid, multifilmide ja omavahel teksti ja teksti

arvutimangude pildiline kiilg, mdnguasjade viljandgemine juures olevate

ja roll, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste illustratsioonide sisu;

vaateaknad, veebikeskkonnad) oma kogemuse piires. e selgitab enda

igapdevases keskkonnas
olevate markide ja
stimbolite tdhendust.

Opilane nimetab visuaalteose tihtsamaid tunnuseid, Opilane
lahtudes tilesandest (tehnika, vorm, varv, kompositsioon, e nimetab kunstiteoses
meeleolu, sisuelemendid). olevaid varve ja objekte;

e kirjeldab, mida néeb ja
tajub kunstiteost

vaadates.

Opilane leiab esitletud kunstitoo juurest dpetaja abiga Opilane

ndituse moistmiseks vajaliku info. o leiab teostelt autorite
nimed ja teose loomise
aja.

Opilane teab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust. Opilane

e kasutab materjale ja
toovahendeid saastlikult
ja ohutult;

e hoiab oma t60koha
korras.




seoseid.

Opilane uurib dpetaja abiga esemete vormi ja otstarbe

Opilane

e kirjeldab kunstiteoses
suurussuhteid ja
objektide tiksteise

suhtes paiknemist.

Opilane teab, kes on autor.

Opilane

e oskab leida ja nditab
teoselt voi muus
infoallikas autori nime;

e Kkirjutab enda toodele
nime.

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE NING LOOMINE

Opitulemused I kooliastmel

Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 1.
klassis

Opilane teeb kahe- ja kolmemddtmelisi
kunstitoid spontaanselt, kasutades
lihtsamaid tehnikaid ja toovotteid.

Opilane

e teeb teoseid, kus Opetaja abiga rakendab
lihtsamaid tehnikaid (plastiliinimaal, pastell,
guas$, monotiilipia, savi ja plastiliini
voolimine) ja toovahendeid;

Opilane lahendab disainiprotsessi
lihtsamaid tilesandeid, esitades nii
verbaalselt kui ka visuaalselt oma

C)pilane
e viljendab enda métteid, tundeid kogemusi
loodud kunstitoost ja selle loomise

ideede lahendusi.

protsessist.

REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

Opitulemused I kooliastmel

Rohuasetused opitulemuste
kisitlemisel 1. klassis

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

Opilane

e kirjeldab visuaalteose vaatlemisel
nahtavat (tuttavad esemed, olendid,
kujundid, varvid) ja tekkinud
isiklikke seoseid (mida meenutab,
mis pildil toimub);

Opilane kirjeldab ette antud kiisimustele

toetudes enda t66d ja motestab valminud t66d:

mida ma tegin, kuidas ma tegin, miks tahtsin
neid vahendeid kasutada, kuidas tulemusega
rahul olen, mida dppisin?

Opilane

e Kkirjeldab etteantud kiisimustele
toetudes oma valminud t606d;

e Kkirjeldab etteantud kiisimustele
toetudes oma t66 valmimise
protsessi (mida tegin, mis
vahendeid kasutasin, mis meeldis,
millised olid raskused).

Rohuasetused oppesisu kasitlemisel 1. klassis

Visuaalne kirjaoskus




Igapdevane visuaalkultuur: logod, embleemid, stimbolid, sildid, liiklusmérgid, opikute ja
raamatute illustratsioonid.
Kahemootmelise kujutamise baaselemendid: punkt, joon, kujund, pind (tekstuur), varv.
Kompositsiooni kirjeldamine: suurem, vaiksem, ithesuurune, ees, taga, korval, all, lahemal,
kaugemal, iileval, paremal, vasakul, keskel, ddres, koos, eraldi. Esemete ja olendite
iseloomulike tunnuste leidmine.
Kunstiteosed: tasapinnaline kunstiteos koolist voi ldhitimbrusest; raamatuillustraatorid
eakohase lugemisvara hulgast. Kunstiliigid ja kunstizanrid.
Kunstitehnikad ja loomine
Erinevate tehnikate, materjalide, votete ja vahendite ldbiproovimine. Kunstitehnikate ja
toovotete loominguline rakendamine.
Kunstitehnikad ja stiilid: sormemaal — ndpuvarvid, guass; skulptuur, voolimine — plastiliin,
savi jt pehmed voolimismaterjalid; graafika — riipimine, plastiliinimaal.
Naituset60 nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi).
Vabanemine stampkujunditest (padikese-neljandik, aknarist jms). Tuttavate asjade kujutamine
— lilled, manguasjad jms. Inimese vanuse, ameti jms joonistamine malu jargi. Moisted
kolmnurk, ruut, ring jne.
Mainguasjade ja omameisterdatud mudelitega lavastuslikud méngud.
Disain ja keskkond
Disain igapdevaelus: triikis, tarbevorm, ruum ja ehitis keskkonnas.
Looduslikud materjalid: puit, klaas, savi, puuvill, vill jms.
Materjali, eseme voi varvi funktsionaalsus.
Mark — geomeetriliste kujundite erinevad tahendused.
Kunstikultuur ja ithiskond
Kunstikultuur: kunstiteosed kohalikes muuseumides. Muuseumide ja néituste kiilastamine,
kunstiteoste vaatlemine ja nende iile arutlemine.
Lahitimbruse loodus ja ehituskunst. Vana ja uue vordlemine.
Meedia kodus ja koolis. Asjade tdhendus pildil (nt loodusmaterjalidest installatsiooni
jaddvustamine fotona).
Materjalide, to6vahendite ja tookoha otstarbekas ning teisi arvestav kasutamine.
Praktilised t66d:

eakohaste videode vaatamine ja saadud teabest olulisema eristamine;

visuaalide (pildid, sildid, reklaamid jne) selgitamine;

kunstiteostega seotud otsimismangud;

teose tunnuste nimetamine;

arutelud esemete vormi ja otstarbe iile;

loovat lahenemist voimaldavad tilesanded,;
2-mootmelise t60 kavandamine ja loomine;

[ ]

[ ]

[ ]

o

[ ]

e oma toole oma nime kirjutamine;

[ ]

[ ]

e lihtsamate kolmemododtmeliste toode loomine;
°

eneseanaliiiisi ja reflektsiooni labiviimine koos Opetajaga

2.klass

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE

Opitulemused I kooliastmel Rohuasetused dpitulemuste
kasitlemisel 2. klassis




Opilane uurib ja selgitab visuaalseid pilte,
jooniseid ning stimboleid (nt opetaja valikul:
sildid, liiklusmargid, kaardid, opikute
illustratsioonid, multifilmide ja arvutimangude
pildiline kiilg, manguasjade véljandgemine ja roll,
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus,

C)pilane

e vOrdleb omavahel erinevaid
marke: liiklusmargid, embleemid,
stiimbolid, logod;

e loob seose margi vormi, varvi,
kujutise ning margi tahenduse

kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad) oma vahel.
kogemuse piires.
Opilane nimetab visuaalteose tdhtsamaid Opilane

tunnuseid, lahtudes tilesandest (tehnika, vorm,
varv, kompositsioon, meeleolu, sisuelemendid).

e iseloomustab erinevaid jooni ja
pindasid vastavalt omandatud
sOnavarale;

e nimetab Opitud tehnikaid ja
kunstiliike;

e nimetab kunstiteoses olevaid
tuttavaid kujundeid (ring, ruut,
kolmnurk, ring jms) ja objekte;

e leiab teoses olevaid soojasid ning
kiilmasid toone;

e leiab teoses heledamat ja
tumedamat tonaalsust.

Opilane leiab esitletud kunstitdd juurest dpetaja
abiga naituse moistmiseks vajaliku info.

Opilane
e nditusel teose autori ja teose
pealkirja.

Opilane teab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust.

C)pilane

e toob nditeid looduslike ja
tehislike materjalide kohta;

e hoiab oma tookoha korras;

e toob nditeid enda asjakohase ja
saastliku kunstitarvete
kasutamise kohta.

Opilane uurib dpetaja abiga esemete vormi ja
otstarbe seoseid.

Opilane

e eristab tasapinnalisi ja ruumilisi
kunstiteoseid;

e kirjeldab kunstiteoses
suurussuhteid ja objektide
iiksteise suhtes paiknemist ning
kolmemootmelise kunstiteose
puhul vormi (immargune,
kandiline, lapik, pikk, lame jne).

Opilane teab, kes on autor.

Opilane
e Kkirjutab ja kujundab enda
nditusetoodele nimesildi.

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE NING LOOMINE




Opitulemused I kooliastmel Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 2.

klassis

Opilane teeb kahe- ja Opilane
kolmemootmelisi kunstitoid e teeb kahe- ja kolmemdotmelisi teoseid, kus
spontaanselt, kasutades lihtsamaid Opetaja abiga rakendab lihtsamaid
tehnikaid ja toovotteid. kunstitehnikaid (ruumiline pabertdo,

voolimine, akvarell, pointillism) ja

toovahendeid;

e jargib Opitud t60 ja ohutusvotteid.

Opilane lahendab disainiprotsessi Opilane
lihtsamaid tilesandeid, esitades nii e markab iihel ja samal otstarbel kasutatavaid
verbaalselt kui ka visuaalselt oma esemeid, mis on erineva disainiga ning
ideede lahendusi. pohjendab enda valiku eelistusi.

REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

Opitulemused I kooliastmel Rohuasetused opitulemuste
kasitlemisel 2. klassis

Opilane kirjeldab visuaalteose vaatlemisel Opilane

tekkinud isiklikke seoseid (See oleks justkui.... e Kkirjeldab visuaalteose vaatlemisel

See meenutab mulle....). tekkinud isiklikke seoseid (motted ja
tunded).

Opilane kirjeldab ette antud kiisimustele Opilane

toetudes enda t60d ja motestab valminud tood: | e  kirjeldab etteantud kiisimustele

mida ma tegin, kuidas ma tegin, miks tahtsin toetudes oma t60 valmimise

neid vahendeid kasutada, kuidas tulemusega protsessi (mida tegin, mis

rahul olen, mida dppisin? vahendeid kasutasin, kuidas tegin,
mida tegemise kdigus Oppisin).

Rohuasetused dppesisu kasitlemisel 2. klassis

Visuaalne kirjaoskus

Igapdevane visuaalkultuur: kaardid, tabelid, infograafika, multifilmid, arvutimangud,
manguasjad. Teksti, tabelite ja illustratsioonide kiiljenduse pohimotted.

Kolmemodtmelise kujutamise baaselemendid: vorm, pind, varv ja ruum.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjeldamine: sirge, laineline, kover, laineline, kumer,
timar, kandiline, sile, kare, krobeline jne.

Varvitemperatuur: kiilmad ja soojad varvid.

Kunstiliigid ja kunstizanrid.

Kompositsioonipohimotted: mootmed, tasakaal, kontrast, proportsioon, riitm, diinaamika.
Kunstiteosed: skulptuur v6i monument avalikus ruumis.

Kunstitehnikad ja loomine

Erinevate tehnikate, materjalide, votete ja vahendite ldbiproovimine. Kunstitehnikate ja
toovotete loominguline rakendamine.

Kunstitehnikad ja stiilid: monotiiiipia, puhumistehnika, pastell, varvipliiatsitehnika, kollaaz,
skulptuur - seisvad figuurid materjali lisamisega.



Puude, magede, pilvede jms kujutamine mitmel erineval moel. Esemete tahtsamad tunnused.
Geomeetrilistest kujunditest pildi loomine. Piltjutustused: joonistus, maal, illustratsioon,
koomiks, fotoseeria, animatsioon.

Disain ja keskkond

Disaini baaselemendid. Disain igapdevaelus: vormi, otstarbe, materjali ja tehnoloogia seosed
ning nende arvestamine kujundamisel. Eseme funktsionaalsus.

Disainiprotsessi kavandamine. Ideede selgitamine ja vormistamine jooniste ja makettidena
tulenevalt situatsiooni kirjeldavast lahtetilesandest.

Kunstikultuur ja iithiskond

Kunstikultuur: kunstiteosed avalikus ruumis. Kunstiteoste vaatlemine ja nende {iile
arutlemine. Lahitimbruse loodus ja ehituskunst. Ajaloolised kunstitehnikad ja materjalid.
Materjalide, tovahendite ja tookoha otstarbekas ning teisi arvestav kasutamine.
Toovahendite ja materjalide kasutamise ohutus, moju kasutaja tervisele ja keskkonnale.
Praktilised t66d:

eakohaste videode vaatamine ja saadud teabe alusel kiisimustele vastamine;

visuaalide (arvutimangud) selgitamine;

oma toole oma nime ja to0 pealkirja kirjutamine;

loovat ldhenemist voimaldavad iilesanded;

arutelud kestlikkuse ja saastlikkuse tile;

piltjutustuse kujundamine;

varviringi tutvustamine

3.klass

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE
Opitulemused I kooliastmel Rohuasetused opitulemuste
kasitlemisel 3. klassis

Opilane uurib ja selgitab visuaalseid pilte, Opilane
jooniseid ning siimboleid (nt opetaja valikul: e leiab joonistelt ja stimbolitelt, nt
sildid, liiklusmargid, kaardid, opikute toote etiketilt, toote pakendilt ja
illustratsioonid, multifilmide ja kaasasolevatelt dokumentidelt,
arvutimangude pildiline kiilg, manguasjade kunstiraamatute reprodelt koige
vdljandgemine ja roll, reklaam linnaruumis ja olulisema ja vajalikuma teabe;
meedias, riietus, kaupluste vaateaknad, e selgitab tuttavate tegelaste
veebikeskkonnad) oma kogemuse piires. (koomiksi, multifilmide,
arvutimangude,

linnaruumi/kaupluste vaateakende/
veebikeskkondade reklaamide,
manguasjade tegelaste jms)
visuaalset omapara;

e selgitab linnaruumi, kaupluste
vaateakende, veebikeskkondade
reklaamide, manguasjade
védljandgemise, riietuse visuaalset
kiilge oma kogemuse piires.




Opilane nimetab visuaalteose tihtsamaid
tunnuseid, lahtudes tilesandest (tehnika, vorm,
varv, kompositsioon, meeleolu,
sisuelemendid).

C)pilane

e nimetab visuaalteose tahtsamaid
tunnuseid, lahtudes tilesandest;

e nimetab pohivérve ja nende vérvide
segamisel saab teisi vdrve;

e nimetab lihtsamaid liikumise ja
ruumi kujutamise viise
kahemootmelises teoses;

e kirjeldab skulptuuri omandatud
sOnavara piires (suurus, mootmed ja
ruum selle iimber, varvust ja
materjali, vaadeldavust jms);

e kirjeldab materjalide kasutamise
erinevaid voimalusi kunstis (nt savi,
varv, plastik jms).

Opilane leiab muuseumis, galeriis dpetaja
abiga ndituse moistmiseks vajaliku info.

Opilane

e leiab muuseumis, galeriis Opetaja
abiga ndituse moistmiseks vajaliku
info.

Opilane teab saastlikkuse ja kestlikkuse
tahtsust.

Opilane

e teab saastlikkuse ja kestlikkuse
tahtsust;

e moistab kunstivahendite sddstmise
vajalikkust ja nende raiskamise
tagajargi.

Opilane uurib dpetaja abiga esemete vormi ja
otstarbe seoseid.

Opilane

e uurib ja kirjeldab dpetaja abiga
tarbeesemete vormi, faktuuri ja
otstarbe seoseid.

Opilane teab, kes on autor.

Opilane

e teab, kes on autor;

e Kkirjutab ja kujundab enda
nditusetoddele nimesildi koos
pealkirja muu etteantud infoga.

Opilane ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja
edastamisega kellelegi kahju.

Opilane
e i tee digitaalkujutiste salvestamise
ja edastamisega kellelegi kahju.

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE NING LOOMINE

Opitulemused I kooliastmel

Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 3. klassis

Opilane teeb kahe- ja Opilane

kolmemootmelisi kunstitoid °

teeb kahe- ja kolmemootmelisi kunstitdid (sh

spontaanselt, kasutades
lihtsamaid tehnikaid ja
toovotteid.

digikeskkonnas) spontaanselt, kasutades
lihtsamaid tehnikaid ja t06votteid (nt erinevate
materjalide triikk, varvi pritsimine, kollaaz jms




ning erinevate tehnikate ja vahendite omavahel
kombineerimine);
e jargib Opitud t60- ja ohutusvotteid.
Opilane lahendab Opilane
disainiprotsessi lihtsamaid e lahendab disainiprotsessi lihtsamaid tilesandeid,
ulesandeid, esitades nii esitades nii verbaalselt kui ka visuaalselt oma
verbaalselt kui ka visuaalselt ideede lahendusi;
oma ideede lahendusi. e arvestab lihtsama tarbeeseme loomisel kasutaja
vajdustega ning selgitab seda teistele.

REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

Opitulemused I kooliastmel Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 3.
klassis

Opilane kirjeldab visuaalteose vaatlemisel | Opilane

tekkinud isiklikke seoseid (See oleks e Kkirjeldab enda ja teiste loodud

justkui.... See meenutab mulle....). visuaalteose vaatlemisel tekkinud

isiklikke seoseid (motted, tunded,
meeleolu koos pohjendustega.

Opilane kirjeldab ette antud kiisimustele Opilane
toetudes enda t00d ja motestab valminud | e kirjeldab ette antud kiisimustele toetudes

tood: mida ma tegin, kuidas ma tegin, enda t60d ja motestab valminud t66d:
miks tahtsin neid vahendeid kasutada, mida ma tegin, kuidas ma tegin, miks
kuidas tulemusega rahul olen, mida tahtsin neid vahendeid kasutada, kuidas
Oppisin? tulemusega rahul olen, mida oppisin?

Rohuasetused oppesisu kasitlemisel 3. klassis

Visuaalne kirjaoskus

Igapdevane visuaalkultuur: sildid, liiklusmargid, embleemid, logod, kaardid, tabelid,
infograafika Opikute illustratsioonid, multifilmide ja arvutimangude pildiline kiilg,
manguasjade viéljandgemine ja roll, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste
vaateaknad, veebikeskkonnad.

Koomiks ja piltjutustus. Koomiksi tegelane ja karakter ja selle disain.

Teksti, tabelite, skeemide, illustratsioonide esitamise pohimotted (pealkiri, autor, skeemi--,
tabeli-, pildiallkirja esitamise ja teksti paigutamise tildised pohimaotted).

Geomeetrilised kujundid ja abstraheerimine.

Ruumiillusiooni loomise pohimotted. Liikumise mulje loomine.

Eri stiilidest kunstiteoste nédited kogu inimkonna ajaloo valtel

Kunstitehnikad ja loomine

Erinevate tehnikate, materjalide, votete ja vahendite ldbiproovimine. Kunstitehnikate ja
toovotete loominguline rakendamine.

Kunstitehnikad ja stiilid: taimetriikk, kuulimaal, akvarell, pointillism, ruumiline paberito,
diatiitipia, paberbatika. Digitaalsed joonistus-, foto- ja animatsoioonitehnikad. Primaar- ja
sekundaarvarvid.

Naitusetoo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi).



Maastik kevadel, suvel, siigisel ja talvel. Esimesed katsetused kujutamisel natuurist.
Diinaamiline kriipsujuku liikumise kavandamine. Plasttaarast, karpidest loomade vms
meisterdamine. Tegelikkuse ja virtuaalsete keskkondade vordlus

Disain ja keskkond

Disaini baaselemendid: funktsionaalne virv, vorm ja materjal tarbeesemete puhul ja
graafilises disainis. Eseme, materjali v0i varvi otstarve ja funktsionaalsus. Tarbeesemete
kasutajamugavus.

Tehismaterjalid: erinevad plastid.

Disainiprotsessi etapid: ettevalmistaval etapil info kogumine, probleemi markamine,
uurimine, valjaselgitamine. Jargnevalt voimaluste sOnastamine, ettepanekute pdhjal valiku
tegemine, t66 kavandamine ja teostamine.

Kunstikultuur ja ithiskond

Kunstikultuur: kunstiteosed avalikus ruumis. Muuseumide ja kunstigaleriide kiilastamine.
Kunstiteoste vaatlemine ja nende {ile arutlemine. Kunstiteoste, visuaalse kommunikatsiooni
ja meedia roll ning moju igapaevaelus. Meedia kodus ja koolis.

Toovahendite ja kunstimaterjalide dige sdilitamine. Toovahendite ja materjalide kasutamise
ohutus, moju kasutaja tervisele ja keskkonnale.

Autorlus ja autoridigused. Digitaalsete kujutiste sh fotode tegemise ja jagamise hea tava (sh
sotsiaalmeedias). Moned kunstiga seotud eetilised aspektid.

Praktilised t66d:

eakohaste videode vaatamine ja saadud teabe alusel kiisimustele vastamine;

pildilise jutustuse loomine;

lihtsa koomiksi loomine;

VTS (visual thinking strategies) tehnika kasutamine kaaslaste kunstitdode analiitisimisel;
oma toole enda nime, t66 pealkirja ja muu etteantud info lisamine;

loovat ldhenemist voimaldavad tiilesanded, kus kombineeritakse erinevaid tehnikaid ja
materjale;

tilesanne disainiprotsessi etappide labimiseks;

e arutelud eseme vormi ja otstarbe seoste {ile;

e visandite esitlemine.

II kooliastme 16puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud

Opilane:

1) tolgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja Opitu piires;

2) teab autorsuse iildisi pohimotteid;

3) kasutab Opetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks kestlikult;

4) loob omandolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamootmelisi kunstitid nii spontaanselt
kui ka wuurides ja kavandades, kasutades ning pohjendades eri tehnikavotteid ja
kompositsiooni;

5) analiiiisib oma teost ja t66d;

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

4, klass

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE



Opitulemused II kooliastmel

Rohuasetused dpitulemuste kiasitlemisel 4.
klassis

Opilane rakendab ja kirjeldab eakohaselt
visuaalkultuuri ilminguid opetaja ning
enda valikul (teabegraafikat: silte, kaarte,
infograafikat; opikute illustratsioone,
(multi)filmide ja arvutimangude pildilist
kiilge, reklaami linnaruumis ja meedias,
riietust, kaupluste vaateaknaid,
internetikeskkondi, ehitatud keskkondi,
esemelist tinapdeva ja parimuskultuuri).

Opilane

e rakendab ja kirjeldab eakohaselt
visuaalkultuuri ilminguid opetaja ning
enda valikul: loeb lihtsamaid kaarte ja
pohiplaane seostades kujutatut reaalse
ruumiga.

e rakendab Opetaja abiga kahemdotmelise
kujutamise lihtsamaid baaselemente ja
kompositsiooni pohimotteid enda idee
edasiandmisel;

e rakendab Opetaja abiga
kolmemootmelise kujutamise lihtsamaid
baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid enda idee edasiandmisel.

Opilane kasutab olulisemaid dpitud
kunstimoisteid ja teab kunstnikke.

Opilane

e teab kahemootmelise kujutamise
lihtsamaid baaselemente (punkt, joon,
pind, hele-tumedus, vérv) ja
kompositsiooni pohimotteid (tasakaal,
kattumine, teravus, suurus);

e teab kolmemootmelise kujutamise
lihtsamaid baaselemente ja
kompositsiooni pohimotteid (suurus,
mootmed, varv ja materjal);

e seostab Opitud kunstnikke nende
teostega.

Opilane kitub naitusel turvaliselt ja
asjalikult ning leiab enamasti ise
muuseumi, galerii voi virtuaalndituse
moistmiseks vajaliku info.

Opilane
e leiab muuseumis, galeriis naituse
moistmiseks vajaliku info.

Opilane maistab saastlikkuse ja
kestlikkuse tahtsust.

Opilane

e teab sdastlikkuse ja kestlikkuse tdahtsust;

e moistab kunstivahendite sadstmise
vajalikkust ja nende raiskamise tagajargi.

Opilane méarkab, kirjeldab ning mdtestab
niitidisaegsete ja ajalooliste tarbeesemete
ning hoonete erinevusi.

Opilane
e vordleb niitidisaegsete ja ajalooliste
tarbeesemete ning hoonete erinevusi.

Opilane méarkab ning kirjeldab iseseisvalt
seost tarbeeseme v0i ruumi/hoone

suuruse, vormi, materjali ja otstarbe vahel.

Opilane

e markab ja kirjeldab Opetaja abiga
tarbeeseme suurust, vormi ja materjali
selle otstarbe ja kasutamismugavuse
aspektist.




Opilane rakendab autorsuse iildisi Opilane

pohimotteid ning kujutiste salvestamiseja | @ ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja

jagamise head tava. edastamisega kellelegi kahju;

e rakendab autorsuse iildisi pohimotteid
(viitab autorile suuliselt voi kirjalikult)
ning kujutiste salvestamise ja jagamise
head tava (viitab kasutatud allikatele
oma kirjalikes toodes).

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE

Opitulemused II kooliastmel Rohuasetused opitulemuste
kasitlemisel 4. klassis

Opilane lahendab dpetaja esitatud probleemi, | Opilane

labides koiki disainiprotsessi etappe ning e tuvastab kiisimusi kasutades
toetudes Opetaja juhendamisele ja etteantud lihtsamaid probleemi tagamaid
materjalidele. labides koiki disainiprotsessi etappe.

C)pilane kavandab enda idee v0i teose; teab, et @pilane

kavand on tildistatud, iilevaatlik ja visandlik. e Kkirjeldab enne to6le hakkamist, mis
on too idee, mida kavatseb teha, mis
vahendeid ja materjale kasutab.

LOOMINE
Opitulemused II kooliastmel Rohuasetused opitulemuste kiasitlemisel 4.
klassis
Opilane loob omanéolisust taotledes kahe-, | Opilane
kolme- ja neljamootmelisi kunstitoid e rakendab kahe- ja kolmemootmeliste
spontaanselt ning uurides ja kavandades. teoste loomisel Opetaja abiga lihtsamaid

kunstitehnikaid ja vahendeid (sh
digivahendeid kasutades), luues
omandolisi kunstitoid;

e jargib kunstitdode loomisel opitud t66-
ja ohutusvotteid;

e loob Opetaja etteantud teemal ja
juhendamisel vabavaralises programmis
lihtsamaid neljamootmelisi toid
(animatsioon, video).

Opilane teeb dpetaja abiga pdhjendatud Opilane

valikuid 6pitud kunstitehnikate ja e arvestab kunstitoode loomisel eelnevalt
toovotete, materjalide ning omandatud kompositsiooni lihtsamaid
kompositsioonipohimaotete hulgast. pOhimotteid;

e Rakendab Opetaja abiga eelnevalt opitud
kunstitehnikaid ja toovotteid ning
materjale pohjendatult.

REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA



Opitulemused II kooliastmel Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 4.

klassis
Opilane analiiiisib loodut ja arutleb Opilane
loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete e kirjeldab enda ja teiste visuaalteoste
objektide) iile isiklikult positsioonilt, olulisemaid tunnuseid (kasutatud
seostades kunste ja kunsti teiste tehnikad, teose vorm, varv ja
valdkondadega ning iithiskonna kompositsioon, teose meeleolu);
muutustega tildisemalt. e vordleb kunstiteoste, arvutimangude,

animatsiooni voi filmi meeleolu ja
atmosfdari (ruumilisus, varv, valgus, heli,

montaaz).
Opilane selgitab ja analiiiisib dpetaja Opilane
antud kiisimustele toetudes oma t00dd, e selgitab ette antud kiisimustele toetudes
tuues esile tookdigu ning pohjendades enda to0protsessi ja motestab valminud
oma tehtud sisulisi, uurimuslikke voi tood: mida ma tegin, kuidas ma tegin, miks
loomingulisi otsuseid. tahtsin neid vahendeid kasutada, kuidas
tulemusega rahul olen, mida oppisin?
Opilane annab kaasdppijatele toetavat Opilane
tagasisidet Opetaja pakutud vormis; e annab kaasOppijatele toetavat tagasisidet
pOhjendab oma arvamust. Opetaja pakutud vormis.

Rohuasetused oppesisu kasitlemisel 4. klassis

Visuaalne kirjaoskus

Sonumite ja emotsioonide edastamise votted ning vahendid. Igapdevane visuaalkultuur:
sildid, liiklusmargid, logod, stimbolid, embleemid, kaardid, tabelid, infograafika. P6hiplaan,
maakaart.

Kahemootmelise kujutamise baaselemendid (punkt, joon, kujund, pind, tekstuur, varv).
Kolmemoodtmeline kujutamise baaselemendid (vorm, pind, vdrv, ruum, mass, materjal).
Kujutamise kompositsioonipohimotted: kontrast, liikumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
tthtsus, mootmed, dominant, rohutus

Kunstiliigid (valikuliselt): joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain, tarbekunst, installatsioon, triikigraafika, graafiline
disain, tlipograafia, kirjatiiiip, kalligraafia, stsenograafia. Portree, natiitirmort.
Kunstitehnikad ja loomine

Kunstitehnikad, -stiilid ja -tehnikad (valikuliselt vastavalt piistitatud {ilesandele): maal,
joonistus, akvarell, mosaiik, kollaaz, grataaz, frotaaZ, monotiitipia, korgtriikk, triikigraafika,
graafiline disain, tiipograafia, kirjatiitip, kalligaafia, stsenograafia, origami, modelleerimine,
makett, lavakujundus, ruumikujundus. Heledusastmed varvipliiatsiga (kera, silindri, tahuka
kujutamine).

Naitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnika, aasta, juhendaja).

Disain ja keskkond

Disaini baaselemendid tarbeesemete puhul (vdrv, vorm, materjal, ruumala, mass) ning
otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus. Tootedisain. Tarbeesemete levinumad
looduslikud (puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi) ja tehismaterjalid (erinevad plastikud).
Disainiprotsessi osad.



Loodust sdastva tarbimise pohimotted, elukeskkonna parandamine kunsti, disaini ja
arhitektuuri kaudu. Saastlikkus, digitaalne jalajalg, digipriigi, toovahendite saastlik
kasutamine ja hooldamine.

Kunstikultuur ja iithiskond

Kunstiajalugu: kirjasiisteemid eri ajastutest ja kultuuridest; esiaja kunst (pisiplastika,
kaljujoonised, koopamaalid, megaliitiline arhitektuur); kirjasiisteemid eri ajastutest ja
kultuuridest (seotuna kasitletavate teemadega).

Teabe otsimine muuseumide ja galeriide kodulehtedelt ning nende kiilastamine. Autor,
autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine. Virtuaalsetes kunsti-
ja meediakeskkondades tegutsemise eetika ja ohutus.

Praktilised t66d:

e ndituste kiilastamised ja ndhtu iile arutlemine;

e eakohaste videode vaatamine ja saadud teabe alusel kiisimustele vastamine;

e lihtsamate kaartide ja pohiplaanide lugemine ning seostamine reaalse ruumiga;

e niilidisaegsete ja ajalooliste tarbeesemete vordlemine;

e tarbeeseme suuruse, vormi ja materjali kirjeldamine selle otstarbe ja kasutamismugavuse

aspektist;

e kahe- ja kolmemootmeliste teoste kavandamine ja loomine (6petaja valikul);

¢ enda ja teiste visuaalteoste olulisemate tunnuste kirjeldamine;

o VTS (visual thinking strategies) tehnika kasutamine kaaslaste kunstitddde analiitisimisel;

e Kkunstiteoste, arvutimangude, animatsiooni voi filmi meeleolu atmosfaari vordlemine;

e valminud t60 motestamine ja toOprotsessi kirjeldamine;

e oma toole enda nime, t60 pealkirja ja muu etteantud info lisamine;

e tagasiside andmine kaasopilastele Opetaja pakutud vormis.

5.klass

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE
Opitulemused II kooliastmel Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 5.

klassis

Opilane rakendab ja kirjeldab Opilane
eakohaselt visuaalkultuuri ilminguid e rakendab ja kirjeldab eakohaselt
Opetaja ning enda valikul visuaalkultuuri ilminguid Opetaja ning
(teabegraafikat: silte, kaarte, enda valikul (teabegraafikat: silte, kaarte,
infograafikat; opikute illustratsioone, infograafikat; opikute illustratsioone,
(multi)filmide ja arvutimangude (multi)filmide ja arvutimangude pildilist
pildilist kiilge, reklaami linnaruumis ja kiilge, reklaami linnaruumis ja meedias).
meedias, riietust, kaupluste e rakendab Opetaja abiga kahemdotmelise
vaateaknaid, internetikeskkondji, kujutamise lihtsamaid baaselemente ja
ehitatud keskkondi, esemelist kompositsiooni pohimotteid enda idee
tanapdeva ja parimuskultuuri). edasiandmisel;

e rakendab Opetaja abiga kolmemootmelise
kujutamise lihtsamaid baaselemente ja
kompositsiooni podhimotteid enda idee
edasiandmisel.




tunneb &ra eri kirjasiisteeme ja seostab neid
eri kultuuridega.

Opilane kasutab olulisemaid dpitud
kunstimoisteid ja teab kunstnikke.

Opilane

teab kahemootmelise kujutamise
tahtsamaid baaselemente (tegelased,
karakterid, objektid ja taust, keskkond) ja
kompositsiooni pohimotteid (dominant,
koloriit);

teab kolmemoodtmelise kujutamise
lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid (suurussuhted, ruum teose
imber, vaadeldavus erinevatest kiilgedest);
teab jargmisi moisteid: arhitektuur,
sisearhitektuur, tootedisain, tarbekunst,
abstraktne kunst;

kasutab tihe kunstnikuga seoses
olulisemaid kunstim®disteid (nt
maalikunstnik, graafik, arhitekt, skulptor,
animaator, looming, maalikunst, graafika,
animatsioon, skulptuur jms);

teab jargmisi moisteid: kaadriplaan
(tildplaan, keskplaan, suur plaan, esiplaan,
tagaplaan, detail, taust), karakter, koloriit.

Opilane kaitub niitusel turvaliselt ja
asjalikult ning leiab enamasti ise
muuseumi, galerii voi virtuaalndituse
moistmiseks vajaliku info.

Opilane

kditub nditusel turvaliselt ja asjalikult ning
leiab enamasti ise muuseumi, galerii voi
virtuaalndituse moistmiseks vajaliku info.

Opilane maistab sadstlikkuse ja
kestlikkuse tahtsust.

Opilane

teab ja moistab saastlikkuse ja kestlikkuse
tahtsust;

moistab kunstivahendite saastmise
vajalikkust ja nende raiskamise tagajargi.

Opilane markab, kirjeldab ning
motestab niitidisaegsete ja ajalooliste
tarbeesemete ning hoonete erinevusi.

Opilane

vordleb niitidisaegse ja ajaloolise
tarbeeseme erinevusi ja sarnasusi ning
analiitisib kuidas tarbeeseme
funktsionaalsus on arenenud.

Opilane mérkab ning kirjeldab
iseseisvalt seost tarbeeseme voi
ruumi/hoone suuruse, vormi, materjali
ja otstarbe vahel.

Opilane

markab ja kirjeldab Opetaja abiga
tarbeeseme, ruumi voi hoone suurust,
vormi ja materjali selle otstarbe ja
kasutamismugavuse aspektist.

Opilane rakendab autorsuse iildisi
pohimotteid ning kujutiste salvestamise
ja jagamise head tava.

Opilane

ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja
edastamisega kellelegi kahju;




e rakendab autorsuse iildisi pohimotteid
(viitab autorile suuliselt voi kirjalikult)
ning kujutiste salvestamise ja jagamise head
tava (viitab kasutatud allikatele oma
kirjalikes toodes).

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE

Opitulemused II kooliastmel Rohuasetused opitulemuste kisitlemisel 5.
klassis

Opilane lahendab dpetaja esitatud Opilane

probleemi, labides koiki disainiprotsessi | ® uurib ja analiitisib kunstitood kavandades

etappe ning toetudes opetaja teemaga seotud allikaid ning kasutab

juhendamisele ja etteantud materjalidele. allikatest leitut ja oma ideede
edasiarendamisel.

Opilane kavandab enda idee vdi teose; Opilane

teab, et kavand on iildistatud, tilevaatlik e teeb visandi enne t60 loomist;

ja visandlik. e katsetab virve enne to6le kandmist
lisapaberil;

e kasutab abijooni portree voi figuuri
loomisel.
LOOMINE
Opitulemused IT kooliastmel Rohuasetused dpitulemuste kasitlemisel 5.
klassis

Opilane loob omanéolisust taotledes Opilane

kahe-, kolme- ja neljamootmelisi e rakendab kahe- ja kolmemootmeliste teoste

kunstitéid spontaanselt ning uurides ja loomisel dpetaja abiga lihtsamaid

kavandades. kunstitehnikaid, vahendeid (sh

digivahendeid kasutades - telefoni kaamera,
digijoonistuse rakendused jms),
baaselemente ja kompositsiooni pohimotteid,
luues omandolisi kunstitoid;

e jargib kunstitodde loomisel opitud t606- ja
ohutusvotteid;

e loob kunstitdid spontaanselt, ilma
kavandamata;

e loob kunstiteose eelnevalt teemat uurides, ja
ideed kavandades;

e kavandab loob dpetaja etteantud teemal ja
juhendamisel vabavaralises programmis
lihtsamaid neljamootmelisi toid
(animatsioon, video).

Opilane teeb dpetaja abiga Opilane
pohjendatud valikuid opitud e arvestab kunstitdode loomisel eelnevalt
kunstitehnikate ja t06votete, omandatud kompositsiooni lihtsamaid

pOhimotteid;




materjalide ning e Rakendab Opetaja abiga eelnevalt opitud
kompositsioonipohimotete hulgast. kunstitehnikaid ja toovotteid ning materjale
pohjendatult.

REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

~

Opitulemused II kooliastmel Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 5.
klassis

Opilane analiiiisib loodut ja arutleb Opilane

loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete e kirjeldab enda ja teiste visuaalteoste

objektide) iile isiklikult positsioonilt, olulisemaid tunnuseid (kasutatud

seostades kunste ja kunsti teiste tehnikad, teose vorm, varv ja

valdkondadega ning iithiskonna kompositsioon, teose meeleolu);

muutustega tildisemalt. e vordleb kunstiteoste, arvutimangude,

animatsiooni voi filmi meeleolu ja
atmosfdari (ruumilisus, varv, valgus, heli,

montaaz).
Opilane selgitab ja analiiiisib dpetaja Opilane
antud kiisimustele toetudes oma to0d, e selgitab ette antud kiisimustele toetudes
tuues esile tookdigu ning pohjendades enda to0protsessi ja motestab valminud
oma tehtud sisulisi, uurimuslikke voi tood: mida ma tegin, kuidas ma tegin, miks
loomingulisi otsuseid. tahtsin neid vahendeid kasutada, kuidas
tulemusega rahul olen, mida doppisin?
Opilane annab kaasdppijatele toetavat Opilane
tagasisidet Opetaja pakutud vormis; e annab klassikaaslaste teostele tagasisidet,
pOhjendab oma arvamust. pOhjendab enda arvamust.

Rohuasetused oppesisu kasitlemisel 5. klassis

Visuaalne kirjaoskus

Sonumite ja emotsioonide edastamise votted ning vahendid. Igapdevane visuaalkultuur:
sildid, liiklusmargid, logod, stimbolid, embleemid, kaardid, tabelid, infograafika, raamatute
illustratsioonid, animafilmid, arvutiméngud, manguasjade kujundus. Sisekujunduse kavand.
Kahemootmelise  ja  kolmemootmelise  kujutamise  baaselemendid.  Kujutamise
kompositsioonipohimotted ning  kompositsiooni  kirjeldamine (suurem, vdiksem,
tthesuurused, ees, taga, ldhemal, kaugemal, iileval, all, korval, paremal, vasakul, keskel,
aares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus). Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjeldamine
(horisontaalne, vertikaalne, diagonaalne, sirge, kover, laineline, kaarduv, sujuv, terav,
kandiline, timar, sile, kare, krobeline jms).

Liikumise mulje loomise pohimotted.

Varviteooria alused: koloriit; primaar- ja sekundaarvarvid; varvitemperatuur - soojad ja
kiilmad toonid.

Kunstiliigid (valikuliselt): joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitetkuur, tootedisain, tarbekunst, installatsioon, triikigraafika, graafiline
disain, tlipograafia, Kkirjatiilip, kalligraafia, stsenograafia. Linnavaate, maastikuvaate
kujutamine. Realistlikkus ja abstraktsus kunstis.

Kunstitehnikad ja loomine



Kunstitehnikad, -stiilid ja -tehnikad (valikuliselt vastavalt piistitatud iilesandele): maal,

joonistus, akvarell, mosaiik, kollaaz, grataaz, frotaaZ, monotiitipia, korgtriikk, triikigraafika,

graafiline disain, tiipograafia, kirjatiitip, kalligaafia, stsenograafia, origami, modelleerimine,

makett, lavakujundus, ruumikujundus. Inimese ndo kujutamise lihtsad proportsioonireeglid.

Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad. Narratiivi loomine (karakter,

tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus, kulminatsioon, puant).

Naitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnika, aasta, juhendaja).

Disain ja keskkond

Disaini baaselemendid graafilises disainis (vdrv, vorm, materjal, mass) ning otstarve,

funktsionaalsus, kasutusmugavus. Graafiline disain. Graafilises disainis kasutatavad

materjalid. Disainiprotsessi kavandamine.

Loodust sddstva tarbimise pohimotted, elukeskkonna parandamine kunsti, disaini ja

arhitektuuri kaudu. Saastlikkus, digitaalne jalajalg, digipriigi, toovahendite saastlik

kasutamine ja hooldamine.

Kunstikultuur ja iithiskond

Kunstiajalugu: kirjasiisteemid eri ajastutest ja kultuuridest; varased tsivislisatsioonid -

Mesopotaamia, Egiptus; antiikaja kunst Kreekas ja Roomas; kirjasiisteemid eri ajastutest ja

kultuuridest (seotuna kasitletavate teemadega).

Teabe otsimine muuseumide ja galeriide kodulehtedelt ning nende kiilastamine. Autor,

autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine. Virtuaalsetes kunsti-

ja meediakeskkondades tegutsemise eetika ja ohutus.

Praktilised t66d:

e ndituste kiilastamine, vajaliku info leidmine ja nadhtu iile arutlemine;

e eakohaste videode vaatamine ja saadud teabe alusel kiisimustele vastamine ja nédhtu {ile
arutlemine;

e erinevate kirjasiisteemide uurimine ja seostamine eri kultuuridega;

e kahe- ja kolmemdotmeliste teoste kavandamine ja loomine (Opetaja valikul);

e niitidisaegsete ja ajalooliste tarbeesemete voOrdlemine (sarnasused ja erinevused,
funktsionaalsuse areng);

e tarbeeseme, ruumi vOi hoone kirjeldamine (suurus, vorm, materjal) selle otstarbe ja

kasutamismugavuse aspektist;

visandi tegemine enne t60 teostamist;

portree ja figuuri loomine;

spontaalsete kunstitoode loomine;

to0 kirjalike allikatega, enne kunstiteose loomist;

lihtsa neljamddtmelise t60 loomine Opetaja abiga (video, animatsioon);

enda ja teiste visuaalteoste olulisemate tunnuste kirjeldamine;

kunstiteoste, arvutimangude, animatsiooni voi filmi meeleolu atmosfaari vordlemine;

valminud t66 motestamine ja todprotsessi kirjeldamine;

tagasiside andmine kaasopilastele, podhjendades enda arvamust;

VTS (visual thinking strategies) tehnika kasutamine kaaslaste kunstitdode analiitisimisel;

oma toole enda nime, t60 pealkirja ja muu etteantud info lisamine.

6. klass

VALJASELGITAMINE, TEADMINE, MOISTMINE



Opitulemused II kooliastmel

Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 6.
klassis

Opilane rakendab ja kirjeldab
eakohaselt visuaalkultuuri ilminguid
Opetaja ning enda valikul
(teabegraafikat: silte, kaarte,
infograafikat; opikute illustratsioone,
(multi)filmide ja arvutimangude
pildilist kiilge, reklaami linnaruumis ja
meedias, riietust, kaupluste
vaateaknaid, internetikeskkondi,
ehitatud keskkondi, esemelist
tanapdeva ja parimuskultuuri).

Opilane

Kirjeldab visuaalkultuuri ilminguid:
reklaami linnaruumis ja meedias, riietust,
kaupluste vaateaknaid, internetikeskkondji,
ehitatud keskkondi, esemelist tinapdeva ja
parimuskultuuri;

rakendab kahemootmelise kujutamise
lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid enda idee edasiandmisel;
rakendab kolmemodtmelise kujutamise
lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid enda idee edasiandmisel.
rakendab kunstit6o loomisel dpetaja abiga
video ja animatsiooni loomise tehnikaid ja
pohivotteid;

rakendab eakohaselt teabegraafikat;

Opilane kasutab olulisemaid &pitud
kunstimadisteid ja teab kunstnikke.

Opilane

teab jargmisi maisteid: triikigraafika,
graafiline disain, tlipograafia, kirjattitip,
kalligaafia, stsenograafia, tekstuur, riitm,
tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv,
mass, dominant, proportsioonid,
kaadriplaanid, tempo, pudnt, stiliseerimine.
teab kahemootmelise kujutamise
tahtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid;

teab kolmemoodtmelise kujutamise pohilisi
baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid;

seostab Opitud kunstnikke nende loodud
kunstiteostega.

Opilane kaitub naitusel turvaliselt ja
asjalikult ning leiab enamasti ise
muuseumi, galerii vOi virtuaalnaituse
moistmiseks vajaliku info.

Opilane

kaitub naitusel turvaliselt ja asjalikult ning
leiab enamasti ise muuseumi, galerii voi
virtuaalndituse moistmiseks vajaliku info.

Opilane méistab saastlikkuse ja
kestlikkuse tahtsust.

Opilane

teab ja moistab saastlikkuse ja kestlikkuse
tahtsust;

moistab kunstivahendite saastmise
vajalikkust ja nende raiskamise tagajargi.
teadvustab Opetaja abiga oma digitaalset
jalajalge.




Opilane méarkab, kirjeldab ning
motestab niitidisaegsete ja ajalooliste o

tarbeesemete ning hoonete erinevusi.

Opilane

motestab lihtsamal tasemel ajaloolise ja
kaasaegse ruumikeskkonna (tuttav film,
koolikeskkond, linnaruum, kauplus,
kaubanduskeskus, kino jms) erinevusi selle
otstarbe ja kasutatavuse aspektist.

Opilane markab ning kirjeldab
iseseisvalt seost tarbeeseme voi °
ruumi/hoone suuruse, vormi, materjali

ja otstarbe vahel.

Opﬂane

markab ja kirjeldab seoseid
ruumikeskkonna suuruse, vormi ja
materjalikasutuse selle ruumikeskkonna
otstarbe ja kasutatavuse vahel.

Opilane rakendab autorsuse {ildisi
pohimotteid ning kujutiste salvestamise
ja jagamise head tava.

Opilane

ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja
edastamisega kellelegi kahju;

rakendab autorsuse iildisi pohimotteid
(viitab autorile suuliselt voi kirjalikult)
ning kujutiste salvestamise ja jagamise head
tava (viitab kasutatud allikatele oma
kirjalikes toodes).

selgitab oma loodud digitaalkujutiste
avalikustamisega seotud voimalikke
tagajargi ja ohtusid.

PLAANIMINE JA IDEEDE ARENDAMINE

Opitulemused IT kooliastmel

Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 6.
klassis

Opilane lahendab &petaja esitatud
probleemi, labides koiki
disainiprotsessi etappe ning toetudes
Opetaja juhendamisele ja etteantud
materjalidele.

C)pilane

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

sOnastab probleemi voimalikud pohjused;
lahendab opetaja esitatud probleemi ldbides
koiki disainiprotsessi etappe;

probleemi lahendamisel toetub opetaja
juhendamisele ja etteantud materjalidele.

Opilane kavandab enda idee v&i
teose; teab, et kavand on ildistatud,
tilevaatlik ja visandlik.

Opilane

teab, mis on kavand ning tunneb
kavandamise pohimotteid ja eesmarke
rakendab omandatud teadmisi lihtsama
kavandi loomisel;

rakendab abijooni figuuri, portree ja
tsentraalperspektiivi kujutamisel.




LOOMINE

Opitulemused II kooliastmel

Rohuasetused opitulemuste kasitlemisel 6.

kunstitoid spontaanselt ning uurides ja
kavandades.

klassis
Opilane loob omaniolisust taotledes Opilane
kahe-, kolme- ja neljamootmelisi e rakendab kahe- ja kolmemootmeliste teoste

loomisel kunstitehnikaid, vahendeid
baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid, luues omanéolisi kunstitoid;
kombineerib kahe- ja kolmemdotmelisi
elemente digiloomingus;

pakub ise teemasid ja loob kunstitoid
spontaanselt;

kavandab ja loob kunstiteose eelnevalt
teemat uurides ja teemapohiseid materjale
analiitisides;

jargib kunstitoode loomisel opitud t66- ja
ohutusvotteid;

kavandab loob enamasti iseseisvalt
vabavaralises programmis lihtsamaid
neljamootmelisi toid (animatsioon, video).

Opilane teeb &petaja abiga pohjendatud
valikuid 6pitud kunstitehnikate ja o
toovotete, materjalide ning

kompositsioonipohimotete hulgast.

Opilane

teeb Opetaja abiga pohjendatud valikuid
opitud kunstitehnikate ja toovotete,
materjalide ning
kompositsioonipohimotete hulgast.

REFLEKTSIOON, ANALUUS JA KRIITIKA

Opitulemused II kooliastmel

Rohuasetused opitulemuste kisitlemisel 6.
klassis

Opilane analiiiisib loodut ja arutleb
loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete .
objektide) iile isiklikult positsioonilt,
seostades kunste ja kunsti teiste
valdkondadega ning iihiskonna
muutustega tildisemalt.

Opilane

kirjeldab ja motestab enda ning teiste
visuaalteoste olulisemaid tunnuseid
(kasutatud tehnikad, teose vorm, varv ja
kompositsioon, teose meeleolu, siimbolid,
sisu elemendid);

leiab kunstikultuuri seoseid muude
valdkondadega nii ajaloost kui
tanapdevast, tuginedes kirjandusele,
populaarkultuurile ja isiklikule
kogemusele;

analiitisib etteantud kiisimustele toetudes
enda loodud kunstiteost ja tooprotsessi,
seostades oma t60d teiste valdkondadega.

Opilane selgitab ja analiiiisib dpetaja
antud kiisimustele toetudes oma t06d, °

tuues esile tookaigu ning pohjendades

Opilane

selgitab ja analiiiisib Opetaja antud
kiisimustele toetudes oma td6dd, tuues




oma tehtud sisulisi, uurimuslikke voi esile tookdigu ning pohjendades oma

loomingulisi otsuseid. tehtud sisulisi, uurimuslikke voi
loomingulisi otsuseid.

Opilane annab kaasdppijatele toetavat Opilane

tagasisidet Opetaja pakutud vormis; e annab kaasoppijatele toetavat tagasisidet

pOhjendab oma arvamust. Opetaja pakutud vormis; pohjendab oma
arvamust.

Rohuasetused oppesisu kasitlemisel 6. klassis

Visuaalne kirjaoskus

Sonumite ja emotsioonide edastamise votted ning vahendid muistsetest aegadest
tanapdevani. Igapdevane visuaalkultuur: sildid, liiklusmargid, logod, siimbolid, embleemid,
kaardid, tabelid, infograafika, raamatute illustratsioonid, animafilmid, arvutimangud,
manguasjade kujundus, reklaam avalikus ruumis, reklaam meedias, veebikeskkonnad,
riietus ja mood, kaupluste vaateaknad. Karakter, keskkond.

Kahemootmelise ja  kolmemdodtmelise  kujutamise  baaselemendid.  Kujutamise
kompositsiooni ~ pohimotted.  Perspektiiv  (tsentraalperspektiiv, — varvusperspektiiv).
Ruumiillusiooni loomine (kattumine, teravus, suurus).

Neljamootmelise teose baaselemendid (kaadriplaanid: tildplaan, keskplaan, suur plaan,
detail; taust, esiplaan, tagaplaan; montaaz, heli, valgus, lugu).

Kunstiliigid (valikuliselt): joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitetkuur, tootedisain, tarbekunst, installatsioon, triikigraafika, graafiline
disain, tiipograafia, kirjatiiiip, kalligraafia, stsenograafia. Interjoorivaate kujutamine.
Kunstitehnikad ja loomine

Kunstitehnikad, -stiilid ja —tehnikad (valikuliselt vastavalt piistitatud {ilesandele): maal,
joonistus, akvarell, mosaiik, kollaaz, grataaz, frotaaz, monotiiiipia, korgtriikk, triikigraafika,
graafiline disain, tlipograafia, kirjatiilip, kalligaafia, stsenograafia, origami, modelleerimine,
makett, lavakujundus, ruumikujundus.

Sonumite ja emotsioonide edastamine kunstis. Oma todde vordlemine kunstiajaloo
ndidetega. Hoonete erinevused ajastute ja funktsiooni jargi. Poordkehad ja mahulised
esemed. Inimese liikumisasendid. Keha mahulisus. Pea profiilis. Esemete jaotumine
geomeetrilisteks kehadeks.

Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad. Narratiivi loomine (karakter,
tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus, kulminatsioon, pudnt). Piltide, teksti,
heli ja lilkumise koosmoju.

Naitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnika, aasta, mo6dud, juhendaja).
Disain ja keskkond

Disaini baaselemendid visuaalkultuuris laiemalt (varv, vorm, materjal, ruumala, mass) ning
otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus. Digitoote disain. Disainiprotsessi kavandamine
ja visualiseerimine.

Loodust sdastva tarbimise pohimotted, elukeskkonna parandamine kunsti, disaini ja
arhitektuuri kaudu. Saastlikkus, digitaalne jalajalg, digipriigi, toovahendite saastlik
kasutamine ja hooldamine.

Kunstikultuur ja ithiskond



Kunstiajalugu: kirjasiisteemid eri ajastutest ja kultuuridest; keskaja kunst Eestis - kirikud,
kloostrid, linnused, Tallinna vanalinn; moisaarhitektuur, taluarhitektuur, parimuskultuur;
kirjasiisteemid eri ajastutest ja kultuuridest (seotuna kasitletavate teemadega).

Kunstiga seotud elukutsed: kunstnik, arhitekt, skulptor, animaator, sisearhitekt, disainer,
illustraator

Teabe otsimine muuseumide ja galeriide kodulehtedelt ning nende kiilastamine. Autor,

autoridigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine. Virtuaalsetes kunsti-
ja meediakeskkondades tegutsemise eetika ja ohutus.
Praktilised to6d:

ndituste kiilastamine, vajaliku info leidmine ja ndhtu tile arutlemine;

eakohaste videode vaatamine ja saadud teabe alusel kiisimustele vastamine ja nédhtu {ile
arutlemine;

visuaalkultuuri ilmingute kirjeldamine;

kahe- ja kolmemootmeliste teoste kavandamine ja loomine (6petaja valikul);
teabegraafika loomise iilesanded (liiklusmark jms);

niitidisaegse ja ajalooliste ruumikeskkonna vordlemine ja mdotestamine (sarnasused ja
erinevused, muutused ajas);

ruumikeskkonna suuruse, vormi ja materjalikasutamise kirjeldamine selle otstarbe ja
kasutamismugavuse aspektist;

spontaalsete kunstitddde loomine;

kahe- ja kolmemootmeliste elementide kombineerimine;

enda ja teiste visuaalteoste olulisemate tunnuste kirjeldamine;

kunstiteoste, arvutimangude, animatsiooni voi filmi meeleolu atmosfadri vordlemine;
enda valminud t60 analiitisimine ja tooprotsessi kirjeldamine etteantud kiisimuste alusel,
seostades seda teiste valdkondadega;

tagasiside andmine kaasopilastele, pohjendades enda arvamust;

oma todle enda nime, t60 pealkirja ja muu etteantud info lisamine.



