Ainevaldkond: Kunstiained |

Oppeaine:Kunst

Oppeaine kirjeldus
Kunstidopetuses Opilane:
1) tdlgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja Opitu piires; 2) teab autorsuse iildisi
pohimdtteid; 3) kasutab dpetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks
kestlikult; 4) loob oman&olisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamdo6tmelisi kunstitéid nii
spontaanselt kui ka uurides ja kavandades, kasutades ning pohjendades eri tehnikavotteid ja
kompositsiooni; 5) analiilisib oma teost ja t66d; 6) arutleb loodu iile, seostades loomingut
oma kogemuse piires teiste eluvaldkondadega.

Kooliaste: Il

| Klass: 6

| Tundide arv: 35

Opitulemused:
Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

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

Rakendab eakohaselt teabegraafikat.
Teadvustab dpetaja abiga oma
digitaalset jalajélge.

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

Teab moisteid: Triikigraafika,
graafiline disain, tiipograafia,
kirjatiilip, kalligaafia, stsenograafia.
Tekstuur, riitm, tsentraalperspektiiv,
varvusperspektiiv, mass, dominant,
proportsioonid, kaadriplaanid,
tempo, puént, stiliseerimine.

Kaéitub néitusel turvaliselt ja
asjalikult ning leiab enamasti ise
muuseumi, galerii voi virtuaalndituse
mdistmiseks vajaliku info.

Teab kahemddtmelise kujutamise
(lisaks eelnevalt opitule digitaalne
joonistus voi maal), tdhtsamaid
baaselemente (lisaks varem Opitutele
ka tekstuur) ja kompositsiooni
pohimatteid (lisaks Opitutele ka
ithtsus ja mitmekesisus, riitm,
ruumiillusioon ( nt kattumine,

Oppesisu:

Igapievane visuaalkultuur

Logod, embleemid, stimbolid, sildid,
litklusmargid, multifilmid ja arvutimangud,
ménguasjad, reklaam linnaruumis ja
meedias, riietus, kaupluste vaateaknad,
veebikeskkonnad

Pohiplaan, sisekujunduse kavand

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja
kompositsioonipohimotted
Baaselemendid:

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

Kolmemddotmeline: vorm, pind, varv, ruum,
mass, materjal

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast,
litkkumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
iihtsus, mootmed, dominant, réhutus
Kompositsiooni kirjelduseks: suurem,
viiksem, tihesuurused, ees, taga, ldhemal,
kaugemal, tileval, all, korval, paremal,
vasakul, keskel, déres, ldhedal, koos, eraldi,
tasakaalus.

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, virvus- e
ohuperspektiiv

Ruumiillusiooni loomise pohimatted:
kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid,
liikumise faaside kujutamine, litkumist
maérkivad jooned koomiksites.
Virviteooria: Koloriit. Varvinimetused
primaar ja sekundaarvérvide piires.
Viérvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid
Neljamootmelise teose

baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz,
heli, valgus, narratiiv e lugu
Kaadriplaanid: iildplaan, keskplaan, suur
plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.




tsentraalperspektiiv,
varvusperspektiiv, teravus,
litkumisillusiooni tekitamine
objektide voi kehade puhul) ning
rakendab neid dpetaja abiga enda
idee edasiandmisel;

e Teab kolmemodtmelise kujutamise
(ndit installatsioon, tootedisain,
lavakujundus, arhitektuurimakett)
pohilisi baaselemente (valgus, mass)
ja kompositsiooni pohimdtteid
(dominant, proportsioonid) ning
rakendab neid Opetaja abiga enda
idee edasiandmisel;

e Rakendab kunstit6o loomisel dpetaja
abiga ajalise (4D) kujutamise (video,
animatsiooni jne) tehnikaid ja
pohivotteid (kaadriplaanid, kestus,
tempo, tegevuspaik ja tegelased,
sissejuhatus, puént).

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

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

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

e Selgitab oma loodud digitaalkujutiste
avalikustamisega seotud tagajirgi ja
ohtusid.

Plaanimine ja ideede arendamine

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

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz,
skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitetkuur, tootedisain,
tarbekunst, ready-made, installatsioon,
triikigraafika, graafiline disain, tiipograafia,
kirjatiiiip, kalligraafia, stsenograafia.
Kunstizanrid: portree, natiitirmort,
linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne
Kunstitehnikad ja stiilid
maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz,
mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
modelleerimine, makett, lavakujundus,
kollaaz, korgtriikk, akvarell, triikkigraafika,
graafiline disain, tiipograafia, kirjatiiiip,
kalligaafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja
animatsioonitehnikad (gif...)
Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik,
tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)
Etikett
Naituset0o nimesilt (autori nimi, klass, teose
nimi, t66 tehnik, t66 mdodud, aasta,
juhendav Opetaja)
Disaini baaselemendid
Funktsionaalne virv, vorm ja materjal
(tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja
visuaalkultuuris laiemalt), mass
Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline
disain
Disainiprotsessi osad
o Osapooled, tarbija
e Uurimine, véljaselgitamine,
probleemi mérkamine ja
sOnastamine, info kogumine
o Lahteiilesanne
¢ Voimaluste sOnastamine,
ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina,
vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile...
Kavandamine ja visualiseerimine
Kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Moodboard, moistekaart, plakat, varvikaart,
Idee sOnastamine




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

e Sdnastab probleemi vdimalikud
poOhjused.

e Seab Opetaja abiga ldhtelilesande ja
tegevusplaani.

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

e Vormistab lahenduspakkumise.

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

e Rakendab abijooni figuuri ja
tsentraalperspektiivi kujutamisel.

e Leiab ideid praktilisteks to6deks
iseenda elust ja teistest Oppeainetest.

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

Loomine

e Rakendab kahe- ja
kolmemddtmeliste (sh digivahendid)
teoste loomisel kunstitehnikaid (nt
modelleerimine, voltimine, makett,
joonestamine jms), vahendeid
isikupdrasel viisil ning tunneb
eelnevalt dpitud kompositsiooni
pohimdtteid ( nt iihtsus ja
mitmekesisus, tasakaal, riitm,
dominant, koloriit, proportsioonid
jms) ,ning oskab neid teadlikult
valida.

Storyboard, stsenaarium
Visuaalne lihtsustamine
Kunstiga seotud elukutsed

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

Kunstiajalugu

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

Esiaja kunst (pisiplastika, kaljujoonised,
koopamaalid, megaliitiline arhitektuur)

Varased tsivislisatsioonid (Mesopotaamia,
Egiptus)

Moaisaarhitektuur
Taluarhitektuur

Parimuskultuur

Jéatkusuutlik motteviis
Keskkonnamdju, sdéstlikkus, digitaalne
jalajélg, digipriigi, toovahendite sadstlik
kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Voimalusel muuseumi haridusprogrammid,
kunstiiiritused, néitused.

Autorsus ja autoridigused

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




Pakub ise teemasid ning teostamise
voimalusi enda huvide ja loomingu
véljendamiseks (spontaanselt).
Tunneb neljamodtmeliste toode
teostamise etappe ja voimalusi ning
kavandab ja loob vabavaralises
programmis neljamddtmelisi toid
(animatsioon, video) enamasti
iseseisvalt

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

Loob Opetaja abiga teostest
ekspositsiooni (voib ka virtuaalse)

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Kirjeldab ja motestab visuaalteose
olulisemaid  tunnuseid (tehnikat,
vormi, varvi, kompositsiooni,
siimboleid, meeleolu, sisu elemente)
vastavalt iilesandele opitud sOnavara
piires.

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

Analiitisib stiliseeritud kujundeid ja
stimboleid kasutavaid visuaalkultuuri
teoseid  (nt  logosid,  vappe,
digitaalseid ikoone).

Analiiiisib Opetaja antud kiisimustele
toetudes oma teost ja tdodprotsessi,
tuues esile tegevuste omavahelised
seosed ja jareldused




