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1 Oppeaine kirjeldus

Kunstiainete valdkonnapadevuse kujundamise esmane alus on dratada valdkonna vastu huvi

ja seda jérjekindlalt hoida.

Kunstiainete valdkonnapadevus on universaalne ning véljendub selles, et pohikooli 16puks

Opilane eakohaselt:

1) teadvustab oma sidet muusika, kunsti ja visuaalkultuuriga ning Eesti ja maailma

kultuuripdrandiga; (kultuuri- ja vaartuspadevus, eneseméaératluspadevus)

2) loob, uurib ja tdlgendab, kasutades muusika, kunsti ja visuaalkultuuri
valjendusvahendeid, teadmisi ning meetodeid; (kultuuri- ja vaartuspadevus, opipadevus)

3) motestab ja reflekteerib eri kultuurindhtusi, enda ja kaasdppijate loometegevust ;
(suhtluspadevus, kultuuri- ja vaartuspadevus, eneseméaaratluspadevus, sotsiaalne- ja

kodanikupadevus)

4) mdistab muusika ja kunsti osatéhtsust nltdisaegses thiskonnas; (kultuuri- ja

vaartuspadevus, sotsiaalne- ja kodanikupadevus)

5) osaleb kunstide suhtluses tdlgendamist vajava sonumi edastaja ning

vastuvotjana informeeritult ja kriitiliselt; (suhtluspadevus, digipadevus)

6) on loova eluhoiakuga ja lahendab probleeme loovalt. (ettevotlikkuspédevus, dpipadevus)

2 Oppeaine lahtealused on:

1) maailma kunsti ja visuaalkultuuri laiahaardeline kasitlemine. Visuaalselt tajutav
inimese loodud ja métestatud keskkond (visuaalkultuur) hdImab kujutisi, tekste, esemeid,
ehitisi, ruumisuhteid jms ning nende erinevaid ja muutuvaid tdhendusvalju. Visuaalkultuur
sisaldab nii tahtlikke ja kavandatud artefakte (nt kunstiteosed, graafiline disain, reklaam,
fotograafia, mood jne) kui ka juhuslikke ja plaanimata visuaalseid méarke ning kooslusi (nt
tdnaval vOi meedias korvuti sattunud reklaamid, kasutatud tlpograafia, muruplatsi niitmine ja
sissetallatud teerada, aja jooksul kujunenud kodusisustus jne). Visuaalkultuuris on teadlik

toimimine seotud 6 suhtlusega, erinevate sénumite ja tdhenduste loomise, séilitamise,



muutmise ja edastamisega; nii esteetiliselt mitmekesise keskkonna kui ka emotsionaalse ja
intellektuaalse keskkonna loomisega ning majanduse toimimise ja majanduslike vaartuste
loomisega. Kunstipddevuse omandamist toetab maailma kunsti ja visuaalkultuuri kasitlemine

nii nuddisaegses kui ka ajaloolises kontekstis;

2) kunsti vormide ja tdéhenduste pidev muutumine, eksperimentaalsus ja areng, mis
voOivad Uhiskonda ka proovile panna. Kunstis kui visuaalkultuuri kitsamas osas luuakse uut
inimkogemust, valjendust ja tdhendusi teadlikumalt ning sihiparasemalt, suhestudes
valdkonna eripéraga, otsinguliselt ja eksperimenteerivalt. Kunsti pidev uuenemine peegeldab
muutusi nii teadustes kui ka Ghiskonnas, vaartustes ja hoiakutes. Kunst tohib vdtta endale
fantaasia, moraali ja Ghiskondlike kokkulepete piire kompava ning nihutava rolli, et motestada

ja arutleda, ka katsetada erinevaid ettekujutusi ja vdimalikkusi;

3) Opetaja on aktiivne kunstiga suhestuja, kes toetab dpilasi kultuuri muutuvas
mitmekesisuses. Téapsema Opisisu valib dpetaja, kes juhib dpet ja 6pikeskkonna loomist.
Opetaja enda hoiakud, avatus ja sallivus, mitmetahenduslikkuse ja muutlikkuse taluvus,
aktiivses dialoogis ja métestatuses olemine vana ja uue kunstiga on darmiselt olulised.
Kunstiaine ise on samuti seotud pidevate muutustega — uue kunstiloomega, uute avastustega
kunstiajaloos, seniste vaartuste imberhindamisega tihiskonnas, uute vééartuste leidmise ja
loomisega. Kunsti Gppeainet on vdimalik Ules ehitada eri kunstikasitlustele tuginedes.
Valdkonnast saab ehedama pildi, kui dppijad ja dpetaja vbivad métiskleda mitme
kunstikontseptsiooni lle ning teadvustada kunsti loomise ja hindamise eri aluseid (nt
funktsionaalne, realistlik, idealistlik, estetistlik, kontseptuaalne, pragmaatiline,

institutsionaalne jne);

4) kunsti 6ppeaines on vordselt oluline nii kunstikogemus kui ka 6ppimiskogemus. Sageli
on teosest kui I6pptulemusest tdhtsam loominguline ja otsinguline tee, tagasiside ja
refleksioon, Gldpadevuste kujundamine, motivatsiooni leidmisele ja hoidmisele suunatud
tegevused. Koolikunstis on vaja vaartustada 6ppija isikliku tasandi loomet, avastusi, pingutust
ja sdbnumit, sest dppijale endale tahtis tegevus loob talle just nimelt tdéhendusliku
kunstikogemuse ka siis, kui 16pptulemus ei ole originaalne voi sisukas laiemas kunsti ja
visuaalkultuuri kontekstis. Juhul kui I6pptulemus visuaalkultuuri-, disaini- v0i kunstiteosena
on dppes oluline, peab Gpetaja kvalitatiivse muutuse teket valmivas teoses teadvustama ja
toetama eesmarkide ning hindamiskriteeriumide snastamisega. Kunsti osaoskused

vOimaldavad kunsti dpetamist mitmekilgselt kasitleda ja jalgivad disaini tstklilist loogikat,



mis on maailmas jarjest laiemalt kaibel nii kunstiteoste, toodete, protsesside kui ka uuringute

kavandamisel.

3 Kunsti osaoskused on:

1) véaljaselgitamine, teadmine, m&istmine (kuulamine, vaatamine, lugemine, info otsimine,

kirjeldamine, sdnastamine, valimine, uurimine);

2) plaanimine ja ideede arendamine (ideede genereerimine, visandamine, katsetamine,

organiseerimine, protsessi plaanimine, koostamine, leiutamine);

3) loomine (eesmargiparane véljendus- ja téovahendite rakendamine, viimistlemine,

toimetamine, tdiendamine, esitlemine);

4) refleksioon, anallits ja kriitika (uurimine, tlgendamine, retsenseerimine,

tagasisidestamine, arutlemine, vaartushinnangute arendamine ja andmine).

4 Kooliastme I6puks taotletavad teadmised, oskused ja hoiakud
4.1 |lkooliaste

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 kolmemdoatmelisi toid spontaanselt ning kavandades, kasutades eri tehnika- ja
toovotteid;

5) kirjeldab lihidalt enda to6d ja tulemust.

4.2 Il kooliaste

Opilane:

1) tdlgendab visuaalseid kujutisi oma kogemuse ja opitu piires;

2) teab autorsuse tldisi pohimotteid;

3) kasutab Gpetaja juhendamisel osalist disainimist probleemi lahendamiseks kestlikult; 4)
loob omanaolisusttaotledes kahe-, kolme- ja neljamadtmelisi kunstitid nii spontaanselt kui ka

uurides ja kavandades, kasutades ning pohjendades eri tehnikavatteid jakompositsiooni;



5) analiitisib oma teost ja to6d;

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

4.3 |ll kooliaste

Opilane:

1) analiitisib opetaja abiga enne kasutamist visuaalseid kujutisi, jooniseid, skeeme ja
siimboleid,

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

3) rakendab opetaja abiga uurimismeetodeid teoreetiliste, kunstitoode voi disainiobjektide
loomisel;

4) katsetab, julgeb eksida ja t66 kaigus langetada otsuseid opetaja abiga;

5) loob omanaolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamadtmelisi kunstitoid ja viljapanekuid,
uurides ning teadlikult kavandades, valides ja rakendadesprotsessi kéigus sihiparaselt
materjale, tehnika- ja toovotteid ning kompositsiooni pdhimotteid; 6) analiitisib opetaja toel
loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalseteobjektide) tile, seostades kunste ja kunsti

teiste valdkondadega ningiihiskonna muutustega iildisemalt.

4.4 Valjaselgitamine, teadmine, mdistmine

Opilane:

1.uurib ning kasutab teadlikult ja pohjendades visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid,
skeeme ning siimboleid suhtluses;

2. iseloomustab eri allikate pohjal kunstnike loomingut, Kirjeldab vormi, kunstilist kujundit ja
konteksti;

3) teab kunsti- ja visuaalkultuuri ajaloo pohistruktuuri;

4) kaib iseseisvalt kultuuriasutustes ja -stindmustel, oskab leida ning kriitiliselt hinnata eri
keskkondades pakutavat infot;

5) jargib tldiselt autoridiguse seadust visuaalide loomisel, tarbimisel ja jagamisel.

4.5 Plaanimine jaideede arendamine, loomine

Opilane:

1) genereerib ideid, arendab esialgset ideed edasi;

2) uurib, disainib voi loob kunstiteose kaiki disainiprotsessi etappe labides;

3) esitleb loomet6o tulemust visuaalsete abimaterjalide toel (skeem, makett, plakat, digitaalne



esitlus);
4) loob koostoos teistega teostest ekspositsiooni, pohjendab to6de paigutust ning esitleb teost

publikule selgelt.

4.6 Refleksioon, analuus ja kriitika

Opilane:

1) analiitisib ainealast keelt kasutades loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete
objektide) iile eri positsioonidelt;

2) toob néiteid teiste seostuvate teoste kohta, pdhjendab seoseid muude iihiskonnaelu
valdkondadega nii ajaloost kui ka tdnapaevast, tuginedes teistele dppeainetele,
erialakirjandusele, aimekirjandusele, popkultuurile ning meediale;

3) motestab esemelise ning ruumilise keskkonna voi disaininaidete esteetilisi, eetilisi,
funktsionaalseid ja 6koloogilisi aspekte;

4) dokumenteerib enda uurimis- ja kavandamisprotsessi;

5) analiitisib oma ja retsenseerib kaasdpilaste tooprotsessi ning tulemust, valides teadlikult eri

ldhtepunkte ja meetodeid.

5 Muusika

6 Sissejuhatus

Muusika 6ppeaine dppeprotsesside kirjeldused on loodud muusikadpetajate-praktikute poolt
abiks Opetajale dppetdd kavandamisel ning toeks kooli 6ppekava uuendamisel. Ainekava
rakendusdokument on soovituslik ning pakub ihe versiooni, kuidas muusikadpetuse
dppeprotsessi iiles ehitada. Rakendusdokumendis on iihendatud info ROKi méaaruse lisast 3 ja

toOriihma soovitused.

Kooliastmete esilehtedele on koondatud ROKi méérusest kooliastme 16puks taotletavad
teadmised, oskused ja hoiakud ning 6pitulemused osaoskuste (laulmine, pilliméng,
muusikaline lilkkumine, omalooming, muusika kuulamine) kaupa. Iga osaoskuse juures on

vélja toodud:

e kooliastmele vastavad metoodilised soovitused osaoskuse kujundamiseks ja
arendamiseks;

e Oppevara Opilasele;



» artiklid Gpetajale lugemiseks ja materjalid inspiratsiooniks (raamatud, artiklid, videod,

rakendused jms).

Kooliastmete esilehtedel on kirjeldatud ka I8iminguvdimalusi labivate teemade ja teiste
Oppeainetega. L6iming Uldpadevustega, hindamine ja dppeprotsessi tagasisidestamine on
kirjeldatud muusika 6ppeaine avalehel.

Oppesisu ja dpitulemused on esitatud klassiti osaoskuste — laulmine, pillimang, muusikaline
liilkumine, omalooming ja muusika kuulamine — kaupa. Klasside lehekiiljed pakuvad
Opetajale ideid Gppesisu valikuteks, praktilisteks toodeks, klasside tdokavade ja kooli
Oppekava loomiseks.

7 Oppeaine Bpetamise eesmark

Riho Patsi ks pedagoogitdo juhtmdtteist on: ,,Kooli muusikakasvatus peab taotlema seda, et
lastel oleks huvi ja armastus muusika vastu, et areneksid nende loomupdérased ja muusikalised
eeldused. (Péts, 2010:9)

Muusikadpetuses lahtutakse eesti koolimuusikas vélja kujunenud traditsioonidest ja
pdhimdtetest (Riho Pats, Heino Kaljuste), mis toetuvad Zoltan Kodaly ja Carl
Orffi pedagoogika adapteeritud kasitlusele ning tdnapaeva pedagoogika teadmusele ja

kogemusele.
Sellest lahtudes seatakse muusikadpetusele jargmised sihid:

1) dpilane tunneb huvi muusika kui kunstiliigi vastu, kujundab enda eetilisi ja esteetilisi

hoiakuid ja muusikalist maitset ning sotsiaalkultuurilisi vaértushinnanguid;

2) dpilane tunneb rédmu muusikast ning tunnetab, teadvustab ja arendab musitseerimise

kaudu oma vdimeid;

3) dpilane mdtleb ja tegutseb loovalt, véljendab end loominguliselt muusikaliste tegevuste
kaudu, arendades katsetamis- ja esinemisjulgust ning improvisatsioonioskust, algatus- ja

suvenemisvOimet, enesejuhtimis-, suhtlemis- ja koosté6oskusi;

4) dpilane omandab uusi muusikateadmisi ja -kogemusi, rikastades oma tundemaailma ja

arendades kriitilise métlemise oskust;

5) dpilane kasutab muusikalistes tegevustes omandatud muusikalise kirjaoskuse pdhialuseid,

arendab muusikalist mdtlemist ja enesevaljendusoskust;
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6) Opilane vaartustab muusikat ning muusikategevust inimese, kultuuri ja igapéaevaelu
rikastajana, tajub muusikamaailma mitmekulgsust ning mdistab muusika ja muusikalise

suhtlemise rolli enda vaimse, fulsilise ja emotsionaalse tasakaalustamise véimalusena.

7) Opilane teab ja hoiab rahvuskultuuri traditsioone, osaleb selle edasikandmises (nt
laulupidude traditsiooni edasikandmise protsessis) ja edasiarendamises ning mdistab ja austab

erinevaid rahvuskultuure;

8) Opilane teadvustab ja vaartustab muusikateoste autorsust ning suhtub kriitiliselt
infotehnoloogia ja meedia loodud keskkonda;

9) dpilane teab Eesti ja paikkonna tuntumaid heliloojaid ja interpreete ning

vaartustab kultuuritraditsioone;

10) dpilane mdistab, kuidas huvi muusika vastu ning muusikateadmised ja -oskused

vBimaldavad kujundada sellest elukestva harrastuse vai elukutse.

Uldhariduskooli muusikadpetuse eesmirk on tekitada Gppijas huvi muusika ja musitseerimise
vastu ning kujundada harmoonilist ja loovat isiksust. Muusikadpetuses lahtutakse eesti
koolimuusikas valja kujunenud traditsioonidest ja p6himotetest (Riho Péts, Heino Kaljuste),
mis toetuvad Zoltan Kodaly ja Carl Orffi pedagoogika adapteeritud kasitlusele ning tdnapaeva

pedagoogika teadmusele ja kogemusele.

Muusikadpetuse taotlus on luua muusikateadmiste, -oskuste ja -kogemuste stisteem, mille
kujunemist toetavad ainekavas kirjeldatud osaoskuste (laulmine, pillimang, muusikaline
liilkumine, omalooming, muusika kuulamine) dpitulemused kdikides kooliastmetes. Eesti ja
maailma muusikakultuuri tutvustamise kaudu kujundatakse Opilaste sotsiaalkultuurilisi

vaartushinnanguid ja muusikamaitset.

Muusikadpetuse kaudu luuakse véimalused muusikaoskuste arenguks, avatakse ja avardatakse

muusikaga tegelemise viise ning toetatakse elukestva muusikaharrastuse teket.

Kunstiainete valdkonnapadevuse kujundamise esmane alus on dratada valdkonna vastu huvi

ja hoida seda jarjekindlalt.



Kunstiainete valdkonnapéadevust arendava 6ppe tulemusena pdhikooli 16petaja:

1) teadvustab oma sidet muusika, kunsti ja visuaalkultuuriga ning Eesti ja maailma
kultuuriparandiga;

2) loob, uurib ja tdlgendab, kasutades muusika, kunsti ja visuaalkultuuri véaljendusvahendeid,
teadmisi ning meetodeid;

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

4) moistab muusika ja kunsti osatéhtsust nutdisaegses tihiskonnas;

5) osaleb kunstide suhtluses tdlgendamist vajava sbnumi edastaja ning vastuvétjana
informeeritult ja Kriitiliselt;

6) on loova eluhoiakuga ja lahendab probleeme loovalt.

8 Oppeaine kirjeldus

Muusikal kui universaalsel suhtlusvahendil on labi aegade olnud t&htis osa laste ja noorte
vaimsel, moraalsel ning esteetilisel kasvatamisel. Muusikadpetuse taotlus on luua
muusikateadmiste, -oskuste ja -kogemuste stisteem. Uldhariduskooli muusikadpetuse eesmark
on tekitada huvi muusika ja musitseerimise vastu ning kujundada harmoonilist ja loovat
isiksust. Muusikadpetuses lahtutakse eesti koolimuusikas valjakujunenud traditsioonidest ja
pdhimdtetest (Riho Péts, Heino Kaljuste), mis toetuvad Zoltan Kodaly meetodile ja Carl Orffi

pedagoogika adapteeritud késitlusele ning tdnapéeva pedagoogika teadmusele ja kogemusele.

Muusikaga tegelemine rikastab tundeelu, kujundab esteetilisi hoiakuid ja kultuurilisi
tdekspidamisi. Muusikadpetuse kaudu luuakse vdimalused muusikaoskuste arenguks,
avatakse ja avardatakse muusikaga tegelemise viise ning toetatakse elukestva
muusikaharrastuse teket. Eesti ja maailma muusikakultuuri tutvustamise kaudu kujundatakse

Opilaste sotsiaalkultuurilisi vaartushinnanguid ja muusikamaitset.

Muusikadpetuses tahtsustatakse:

1) Uhislaulmist kui rahvusliku kultuuritraditsiooni olulist véljendust ja edasikandjat;

2) loomingulist enesevéljendust;

3) Opilase loova ja kriitilise mdtlemise arengu toetamist;

4) dpilase isiklikku suhet muusikaga ning muusikalise suhtlemise rolli vaimse, fulsilise ja
emotsionaalse tasakaalustamise vimalusena;

5) muusika osa tasakaalustatud isiksuse eetilis-esteetiliste vaartushinnangute kujunemisel;

6) Oppija huvi ja isikupdra.
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Muusika 6ppeaine sisuks on musitseerimine (laulmine, pillimang, muusikaline litkumine,

omalooming), muusika kuulamine ja muusikalugu, muusikaline kirjaoskus ning dppekaigud.

Muusikadpetuse kaudu kujundatakse ja arendatakse dpilastes jargmisi osaoskusi:

1) laulmine,

2) pilliméng,

3) muusikaline litkumine,

4) omalooming,

5) muusika kuulamine.

Muusikadpetuse lahutamatu osa on muusikaline enesevéljendus, millega arendatakse Opilase
isikupéra, omandatakse oskused ja teadmised Uksi ning koos musitseerimiseks ja

loominguliseks enesevaljenduseks.

Musitseerimine on keskne tegevus muusikateadmiste ja -oskuste omandamiseks ning loova
ja harmoonilise isiksuse kujunemiseks. Riihmas voi iksi dppides arendatakse suhtlemis- ja
koostodoskust, Uksteise kuulamise oskust, tihtekuuluvustunnet, hoolivust, paindlikkust ja

tundetarkust ning juhitakse dpilaste enesehinnangut ja dpimotivatsiooni.

Uhislaulmise ning koorilauluga arendatakse sotsiaalseid oskusi ning kujundatakse

rahvuslikku eneseteadvust ja isamaa-armastust.

Omalooming on seotud lihtsate kaasméngude, saadete, riitmilis-meloodiliste
improvisatsioonide, muusikalise liikumise ja tekstide loomisega, mille kaigus luuakse
vBimalused muusikalise enesevaljenduse ja esinemisjulguse kujunemiseks ning arenemiseks.

Omaloomingulises tegevuses rakendatakse ja kinnistatakse muusikateadmisi ja -oskusi.

Muusika kuulamisega arendatakse kuulamisoskust, tdhelepanu, analutsivdimet ja
vordlusoskust.
Muusikaloos tutvustatakse muusika véljendusvahendeid, stiile, heliloojaid ja interpreete ning

omandatakse kultuuriloolisi teadmisi.

Muusikalise kirjaoskuse all mdistetakse ainekavas sisalduvat elementaarset noodikirja
lugemise oskust, mida omandatakse musitseerides ja mis loob eeldused muusika teadlikumaks
mdistmiseks.

Muusika vdimaldab osaleda kultuuris mitmel viisil ja kujundada elukestvat harrastust.

Oppekaigud (sh virtuaalsed) kontserdipaikadesse, teatritesse ning muuseumidesse

kujundavad Opilaste silmaringi ja muusikamaitset, teadmisi kohalikust, oma riigi ja maailma
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kultuuriparandist ning nende rollist maailmas ja peamistest kultuurisaavutustest (sh

popkultuurist).

Muusikadpetuse lahutamatu osa on kooli kontserdielus osalemine, et 6pilased omandaksid
kogemusi nii esineja, kuulaja kui ka korraldajana. Muusikadpetust kavandades ja korraldades
leitakse tunnivélise loometegevuse voimalusi (koorilaul, solistid, ansamblid, orkestrid,

kontsertide jm esinemiste kavandamine, t66toad jms)

Oppeprotsessi tagasisidestamine

Hindamise eesmark muusikas on toetada Opilaste arengut, innustada Opilasi leidma
isikupéraseid ideid ja loovaid lahendusi ning suunata neid sihikindlalt 6ppima; suunata
Opilaste enesehinnangu kujunemist, tekitada neis muusika- ja kultuurihuvi ning luua alus
elukestvale muusikaharrastusele; juhtida ja toetada 6pilasi haridustee valikul muusika
valdkonnas. Hindamine annab tagasisidet Opilaste individuaalse arengu kohta ning on
lahtekohaks jargnevat dpet kavandades. Hinnates l&htutakse kooli dppekavas kirjeldatud

pdhimatetest ja nduetest.

Oppetegevuse kdigus motiveeritakse pilase arengut vahetu suulise tagasiside kaudu, tuues
vélja soorituse positiivsed kiiljed ning andes edasiviivat ndu. Opilastele v6imaldatakse eri

viise eneseanaliilisiks ja kaaslastelt tagasiside saamiseks.

Opitulemusi hinnatakse vastavalt kooli hindamisjuhendile eristavalt, mitteeristavalt voi
sonaliste hinnangutega. Opilased peavad teadma, mida ja millal hinnatakse ning mis on

hindamise kriteeriumid. Hindamisel tagatakse dpilasele v8imalikult toetav keskkond.

8.1 Osaoskus: laulmine

Opitud repertuaari esitamisel hinnatakse laulu esituse riitmilist tipsust ja v8imetekohast
intoneerimist, laulusénade omandamist ja diktsiooni, valjendusrikkust, paddlikkust ja diget

kehahoidu. Hindamisel saab arvestada lisaks muusika ainekavas kirjeldatud dpitulemustele:

1. aktiivset osavottu Uhislaulmisest;
2. Opilase arengut uksi ja/voi rihmas lauldes;

3. muusikalise kirjaoskuse ja oskussdnade mdistmist ning rakendamist lauldes;
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4.

Opilase osalemist koolikooris, esinemist koolilritustel ning kooli esindamist

konkurssidel, voistlustel, muusikaolimpiaadil, laulupédevadel ja laulupeol.

8.2 Osaoskus: pillimang

Hindamisel saab arvestada lisaks muusika ainekavas kirjeldatud opitulemustele:

M w0 e

aktiivset osavGttu pillimangust;

Opilase arengut tksi ja/voi riihmas pilli méngides;

muusikalise Kirjaoskuse ja oskussdnade maistmist ning rakendamist pilliméngus;
Opilase osalemist instrumentaalansamblis v3i -orkestris, esinemist koolilritustel ning

kooli esindamist konkurssidel, muusikaoltmpiaadidel, laulupdevadel ja laulupeol.

8.3 0Osaoskus: muusikaline liilkumine

Hindamisel saab arvestada lisaks muusika ainekavas kirjeldatud opitulemustele:

aktiivset osavottu muusikalisest liitkumisest

Uksi ja/vdi rihmas muusikalist litkumist, l&htudes 6pilase vbimetest ning nende
arengust;

kaasatootamist tunnis;

muusika oskussGnade mdistmist ning rakendamist muusikalises liikumises;

esinemist koolidritustel.

8.4 Osaoskus: omalooming

Hindamisel saab arvestada lisaks muusika ainekavas kirjeldatud dpitulemustele:

o o~ w b E

aktiivset osavottu loovtegevustest;

uksi ja/voi riihmas to6tamist, l&htudes dpilase voimetest ning nende arengust;
digete pilliménguvdtete rakendamist loovtegevustes;

enesevéljendusoskust;

muusikalise kirjaoskuse ja oskussdnade maistmist ning rakendamist omaloomingus;

osalemist koolilritustel.

8.5 Osaoskus: muusika kuulamine

Hindamisel saab arvestada lisaks muusika ainekavas kirjeldatud dpitulemustele:
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1. valjendus- ja arutlusoskust kuulatud muusikast vesteldes;
2. (ksi ja/voi rihmas tootamist, lahtudes dpilase vBimetest ning nende arengust;
3. muusikalise kirjaoskuse ja oskussdnade mdistmist ning rakendamist muusikat

kuulates.

8.6 Oppekaigud

Hindamisel saab arvestada lisaks muusika ainekavas kirjeldatud dpitulemustele:

1. valjendus- ja arutlusoskust kuulatud muusikast vesteldes;
2. muusikalise kirjaoskuse ja oskussdnade mdistmist ning rakendamist muusikat

kuulates.

9 Hindamine

Hindamine kunstiainetes suunab ja julgustab 6pilasi dppima ning tekitab ja hoiab huvi kunsti
ja muusika vastu. Hindamise aluseks on pd&hikooli riikliku 6ppekava tldosas séatestatu, kunsti
ja muusika ainekavas esitatud dpitulemused ning kooli kehtestatud hindamisjuhised.
Hindamise nduded ja korraldus, sh mittenumbrilise hindamise kasutus ja koolidppekava
valiselt, sh mitteformaalhariduses omandatud teadmiste ja oskuste arvestamine tépsustatakse

kooli dppekavas.

Hindamise kaigus saavad Opilased mitmekiilgset tagasisidet oma tookultuuri ja t66 ning
individuaalse arengu kohta, millega toetatakse nende kujunemist positiivse minapildi ja
adekvaatse enesehinnanguga ennastjuhtivaiks dppijaiks. Hindamisega luuakse dpilastele
vBimalusi dppe véltel oma edusamme esile tuua, julgustades neid enda tugevaid kilgi
kasutama ja uusi oskusi arendama. Opilastele voimaldatakse eri viise eneseanaliiiisiks ja
kaaslastelt tagasiside saamiseks ning selle aktseptimiseks. Opetaja saab hindamise kaudu
teavet oma Opetamise tulemuslikkuse kohta ning sisendit nii 6ppe kui ka iseenda padevuste
arendamiseks.

Alates esimesest kooliastmest kaasatakse dpilane nii oma t66d hindama kui ka kaasopilastele
tagasisidet andma.

Opilasele on dppeiihiku (8ppetegevuste kogum, mis on suunatud samade dpitulemuste
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saavutamisele) alguses teada, mida ja millal hinnatakse, mis hindamisvahendeid kasutatakse

ning mis on hindamiskriteeriumid.

Opilast suunatakse dppe kaigus oma Bppimist ja seatud eesméarkide saavutamist analiilisima
ning reflekteerima.

Aineteadmiste ja -oskuste kdrval antakse tagasisidet Uldpadevuste arengu ning
vaartushoiakute ja -hinnangute kujunemise kohta. Hoiakute kujunemise kohta antakse
tagasisidet suunavate ja toetavate sdnaliste hinnangutega. Opilase seisukohtadele iihiskonnas
ja maailmas toimuva kohta antakse sonalist kirjeldavat tagasisidet. Kirjalikke tilesandeid
hinnates arvestatakse eelkdige t60 sisu, kuid potratakse tdhelepanu ka Gpilase
keelekasutusele, sh kunsti- ja muusikaterminite Gigele kasutusele ning digekirjale, mida

arvestatakse hindamisel Ulesande eesmargi ja kokkulepitud hindamiskriteeriumide p&hjal.

Hindamisel lahtutakse 6ppimisele seatud eesmargist ja hinnatakse seda, mida on dpetatud,
rakendades nii diagnostilist, kujundavat kui ka kokkuvdtvat hindamist, mida esitatakse nii
sonaliste hinnangute kui ka numbriliste hinnetena. Diagnostiliselt hinnates selgitatakse valja
Opilaste eelteadmiste ja oskuste tase, ainealased vadrarusaamad ning eriomased dpiraskused,
et kavandada edasist Oppimist ja dpetamist.

Erineva keerukusastmega teadmiste, oskuste ja hoiakute hindamise véimaldamiseks
kasutatakse mitmekesiseid hindamisviise ja -vorme. Hindamisvahendi ja -viisi valik s6ltub

seatud Gppe-eesmarkidest ning eeldatavast dpitulemusest.

Kunstiainete valdkonnapadevuse omandamisel on 6ppe jooksul oluline roll kujundaval
hindamisel, mis toetab dpilase eneseusku ja innustab teda oma vdimeid arendama. Kujundava
hindamise kaudu saab Opilane temale arusaadaval viisil esitatud suulist ja kirjalikku
tagasisidetoma Opitulemuste saavutamise taseme ning tugevate kilgede ja arenguvéimaluste
kohta.

Kujundava hindamise rakendamist toetab dppeolukorras tehtud t66de dpilasepoolne

dokumenteerimine néiteks kavandite, jooniste, dpimapi, blogina vms.

Kunstiainetes vaartustatakse harjutamist. Opitulemuste saavutamise toetamise kérval
keskendutakse kujundava hindamise véltel jargmistele aspektidele:

1) loovuse arengu toetamine (probleemide mérkamine, motete voolavus ja paindlikkus,
originaalsus, probleemilahendamisoskused, refleksioon);

2) huvi ja nii Oppest kui ka kunsti- ja kultuurielust aktiivse osavotu toetamine;
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3) isikliku sideme loomine ainega ja isikuparase véljenduslaadi otsimine;

4) sallivuse areng ja silmaringi avardumine.

Kooli dppekavas kehtestatud hindamisjuhiste jargi voib arvestada tunnist osavatu aktiivsust ja
tunnivalist muusikategevust (nt osalemine koolikooris, orkestris, ansamblis, esinemine

kooliuritustel, kooli esindamine konkurssidel/vdistlustel, sh muusikaolimpiaadil).

Kokkuvotvalt hinnatakse tldjuhul 6ppeperioodi voi mahuka Gppeteema I6pul, lahtudes Gppest
kui tervikust ja taotletavatest dpitulemustest, seejuures arvestatakse, et hinnetel vdib olla
sOltuvalt to6 mahust erinev kaal. Hindamiskriteeriumid loob Gpetaja dpilasi kaasates kooli
kehtestatud hindamisjuhiste pdhjal.

10 Ld&iming Uldpadevustega

10.1 Kultuuri- ja vaartuspadevus

Muusikas réhutatakse kultuuriteadmisi ja nende vaartustamist dppija identiteedi osana.
Tegevustes véartustatakse individuaalset ning kultuurilist mitmekesisust. Esimeses
kooliastmes keskendutakse eesti kultuuriloole: tahtpéevad ja puhad, eesti heliloojate looming
ja olulised kultuurisindmused (nditeks laulu- ja tantsupidu). Teises kooliastmes lisandub Eesti
naaberriikide kultuurilugu, kus dppijaid suunatakse markama ja vérdlema, mis on sarnane ja
mis on erinev vorreldes Eestiga. Kolmandas kooliastmes laieneb kultuuripilt teistele
mandritele, tutvustatakse erinevaid usundeid ja nende peegeldumist eesti heliloojate
loomingus. Kasitletavate teemade, analtsitavate muusikateoste ja -siindmuste kaudu
toetatakse eetiliste ning esteetiliste vaartushoiakute kujunemist. Praktiline loominguline
tegevus ja selle tile arutlemine dpetavad teadvustama muusikat enesevaljenduse vahendina,
hindama erinevaid ideid, seisukohti ja probleemilahendusi ning austama autorsust.
Kasvatatakse teadlikku ja kriitilist suhtumist kGikidesse infokanalitesse. Kultuuri- ja
vaartuspadevust kujundavad eeskatt Ghislaulmine (Uhislaulud Ghendavad omavahel erinevaid
pdlvkondi), koorilaul ja osalemine laulupidudel. Laulmine koorides tagab tihe meie olulisema
traditsiooni laulupeo kestvuse. Ka muusika kuulamine ning dppekaigud kultuuriloolistesse
paikadesse, kontsertidele ja muusikaetendustele aitavad kaasa kultuuri- ja vaartuspadevuse

kujunemisele.
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10.2 Sotsiaalne ja kodanikupadevus

Koostodvalmidust kujundavad ning uksteise toetamist aitavad vaartustada uurimuslikud ja
praktilised rihmat6dd, loovt6od, arutlused ja esitlused, Ghislaulmine, pilliméng, 6ppekaigud,
koorilaagrid, kontsertreisid, thistes valdkondlikes ja valdkondadeulestes dppeprojektides
osalemine. Kultuurisindmustel osalemine aitab kujundada kultuurilist thtsustunnet (meie-
tunne, mis tekib osalejate endi ja osalejate-pealtvaatajate vahel). Uhislaulmine, sh
esivanemate lauluvara tundmine tugevdab pdlvkondade vahelist sidet, kujundab
koostodvalmidust ja vaartustab lksteise toetamist. Muusikateoste Ule arutledes harjuvad

Opilased oma seisukohti kaitsma ning teiste arvamustest lugu pidama.

Sotsiaalset padevust kujundatakse kbikide muusikaliste tegevuste kaudu. Sotsiaalse kunsti
pdhimdtete ja tehnikate kasutamine (nt muusikapalade otsimine, mille sénad vihjavad
sotsiaalsemat laadi probleemidele; heategevuslikel eesméarkidel muusikaga seotud Urituste
planeerimine) vdimaldab Opilastega arutleda tihiskonnas asetleidvate sotsiaalsete probleemide

ule ning julgustab Gpilasi midagi ette votma, et nendele teemadele enam téhelepanu podrata.

10.3 Enesemaaratluspadevus

Tagasiside andmine ja eneseanalilisi oskuse arendamine aitavad tundma dppida oma huve ja
vBimeid ning kujundada adekvaatset minapilti. Muusikatundides saab dppija tagasisidet nii
Opetajalt kui ka klassikaaslastelt enda erinevatele tegevustele (laulmine, pillimang, tantsimine,
kaitumine jne), mille kaudu on dppijal vdimalik muuta enda sooritust voi kaitumist. Saadud
tagasiside toetab dppija muusikaliste vGimete/oskuste arengut. Erinevate muusikastiilide
kuulamine vdib toetada dppija enesemaératlust ja kuuluvustunnet mingisse sotsiaalsesse
rihma, nagu ka esinemised kooliuritustel, osavdtt muusikaolimpiaadidest ja -

konkurssidest. Uhislaulmine, sh esivanemate lauluvara tundmine tugevdab p&lvkondade

vahelist sidet, kujundab koostdéovalmidust ja vaartustab tUksteise toetamist.

Kultuuri- ja sotsiaalteemade késitlemine (kontserdid ja muusikaetendused, muusikapalade
ainestik ja sdnumid jne) ning omalooming aitavad kaasa algatusvéime kasvatamisele,
loovkriitilisele motlemisele, uuenduslike lahenduste leidmisele ning dppija personaalse ja

sotsiaalse identiteedi kujunemisele.

10.4 Opipadevus

Muusikas kujundatakse dpipadevust eriilmeliste ilesannete, 6ppemeetodite ja toovormide

kaudu (sh digitaalsed muusikadppemangud), mis vBimaldavad dpilastel teadvustada ning
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kasutada oma Opistiili. Nii individuaalselt kui ka riihmas lahendatavad uurimis- ja
probleemdilesanded, loov- ja uurimuslikud t66d eeldavad info hankimist, selle analtitisimist ja
tdlgendamist ning Opitu kasutamist uudsetes olukordades. Muusikas saavad Opilased ise
joukohaseid tlesandeid luua, oma valikute sobivust kontrollida, uusi oskusi katsetada ning
jarjekindlalt harjutada. Opipadevust muusikas arendatakse kultuurisindmustes osalemise ja
musitseerimise kaudu: dpilane votab muusikasiindmustest jarjepidevalt osa, laulab kooris
ja/vdi ansamblis, musitseerib tksi voi muusikakollektiivis, esineb koolis ja esindab kooli
erinevatel tasemetel, kavandab ja kiilastab teatrietendusi ja kontserte. Tagasiside ja
eneseanallius (vaatluse, vestluste, arvustuste kaudu) aitavad jarjest suurendada Gppija rolli

oma Opitegevuse juhtijana.

Muusikateemaliste loov- ja rihmatddde koostamine eeldab oskust mdista teabetekste ning

suunab kasutama mitmesuguseid info esitamise viise (tekst, joonis, skeem, tabel, graafik jms).

10.5 Suhtluspadevus

Muusikas on téhtsal kohal heliteostest, kunstistiilidest, -ajastutest jms réakimine, kasutades
kirjelduses nii korrektset emakeelt kui ka ainespetsiifilist terminoloogiat. T66de esitlemine
ning aruteludes erinevate seisukohtade vordlemine ja kaitsmine toetavad véljendusoskust ning
ainealase oskussGnavara kasutamist. Muusika tdlgendamise puhul on alati vdimalik l&htuda
erinevatest vaatepunktidest ja ootustest. Isiklik kogemus kasvatab kogemuse tdhenduslikkust
Opilase jaoks. Suhtluspadevus ilmneb valmisolekus saada ja anda vajalikku informatsiooni
1abi suhtlemise, oskuses esitada viisakalt ja argumenteeritult oma arvamust ning samal ajal

aktsepteerida teiste inimeste vaartusi ja eriarvamusi.

Muusikadpetuses tutvutakse muusika kui kommunikatsioonivahendiga, 6ppides tundma selle
eriomast mitteverbaalset keelt ning ,,tdlkides” sonumeid iihest keelest teise. Suhtlemine
toimub ka muusika ettekandmisel publiku, interpreedi ja esitaja(te) vahel, muusikateose
kuulamise, motestamise, kunstilise kujundamise ja esitamise kaudu, kus heliteos on Uihtaegu
nii suhtluse objektiks kui ka vahendiks. Suhtluspadevuse kujunemisele aitab kaasa aktiivne
osalemine kooli-, kodukoha ja uleriigilistes koorides, ansamblites ja orkestrites.

10.6 Ettevotlikkuspadevus

Vajalike oskuste kujunemist toetavad muusikas individuaal- ja riihmatd6, uurimuslikud ning
probleemipdhised llesanded ja dpitava sidumine igapéevaeluga. Muusikas vaartustatakse
uuenduslikke ning loovaid lahendusi. Praktiline loovtegevus, néiteks band, omalooming

(muusikaline liikumine, dramatiseering, muusika kuulamine jne), lubab katsetada erinevaid
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ideede valjendamise ja esitlemise véimalusi, valides leidlikult sobivaid meetodeid ning
réhutades oma tugevaid kiilgi. Opitakse tegevust planeerima ja analiilisima, vastutama t6d ja
tulemuse eest. Muusikas kujundatakse ettevotlikkust ka esinemisoskuse kaudu. Eduka
esinemise tagavad muusikateose valik vastavalt 6pilase muusikavéimetele, isikuparane
tunnetamine ja oskus anda publikule edasi muusikateose/helilooja mdtet. Tutvutakse ka

valdkonnaga seotud elukutsete ning institutsioonidega.

10.7 Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiapadevus

Muusikas rakendatavate tlesannete lahendamiseks tuleb sdnastada probleeme, arutleda
lahendusteede tile, pdhjendada valikuid ja analuiisida tulemusi. Ulesannete lahendamise

kaudu arendatakse oskust infot mdista ja valida: eristada olulist ebaolulisest, leida (tekstist jm)
probleemi lahendamiseks vajalikud andmed. Arvamust ja arvustust sGnastades arendatakse
oskust oma métteid selgelt ja tapselt valjendada. Opitakse kasutama erinevaid mdisteid
(kompositsioon, struktuur, riitm, taktimdot jne), vordlema ja liigitama erinevate néhtuste

tunnuseid ning kasutama sumboleid.

Loodusteaduste padevus aitab néha (kuulda) ja vaartustada looduse ilu, mdista looja (autori,
interpreedi) ja Uhiskonna toimimist. Kujundab oskust mdista keskkonna mdju inimesele, nt
mira ja mirataseme moju inimese tervisele, elanikkonna vanuse, haridustaseme, kultuuriliste
huvide, usuliste tdekspidamiste, rahvusliku koosseisu, migratsiooni, eetiliste hoiakute moju
kultuuri arengule. Loodusteaduslik padevus aitab teha teadlikke valikuid, toimida kdlbelise ja
vastutustundliku Ghiskonnaliikmena ning isiksusena (nt rahvapérandi séilitamine ja

populariseerimine).

Looviilesandeid lahendades Gpitakse kasutama tehnoloogiavahendeid (pillide ja nditlike
Oppevahendite valmistamine) ning uuenduslikke lahendusi, mdistma teaduse ja tehnoloogia
rolli muusika arengus. Opitakse hindama uudseid ja isikupéraseid lahenemisi ning markama

toodete disaini funktsionaalsust ja seoseid kunstiloomingu ning kultuuritraditsioonidega.

10.8 Digipadevus

Digipéadevus on suutlikkus lahendada (6ppe)tdos ettetulevaid probleeme digitehnoloogia abil
ehk teadmised, oskused ja hoiakud, mida me iga péev digikeskkondades voi digivahendeid
kasutades rakendame.

Oppija digipadevusmudel https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/ koosneb viiest

padevusvaldkonnast:
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https://digipadevus.ee/oppija-digipadevusmudel/

1. info- ja andmekirjaoskus — dppijat suunatakse sdnastama oma teabevajadust (info
heliloojast, ajastust, muusikastiilist, manguvaottest pillil, nootide asukohast
noodijoonestikul jne) ja seejarel, kuidas rakendada selleks sobivaid infootsingu
votteid. Samuti on Opetatakse hindama leitud allikate usaldusvaarsust (Beethoven —
kas helilooja v@i koer). Oppija vanuse ja kogemuste kasvades muutub 6petajapoolne
suunamine ja juhendamine tha vaiksemaks;

2. suhtlus ja koost6d digikeskkonnas — riihmatddde (infootsing, uute ideede
genereerimine, arutelud, esitlused, plakatid jne) tegemiseks Opitakse to6tama nendes
keskkondades, mis vbimaldavad thistd6d ja mdistma, et igal lilkmel on vaja panustada
uhise eesmargi nimel. Suhtlemisel ja koost06 tegemisel digikeskkonnas kehtivad
samad suhtlus- ja kditumisnormid, mis flusilises maailmas;

3. digisisu loomine — 6ppijat suunatakse looma (nditeks omalooming, esitlus) ja
toimetama digisisu erinevates formaatides: noodigraafika programm MuseScore
vOimaldab sisestatud partituuri avada samas programmis, printimiseks salvestada noot
PDF-formaadis voi kuulamiseks audiofailiks. Heaks tavaks on jargida autoridiguse
pdhimatteid nii oma loomingu jagamisel ning kui ka teiste loomingu kasutamisel;

4. digiturvalisus — Oppijatega arutatakse, miks voi kelle jaoks on kontodel/rakendustel
vanuselised piirangud, kui palju andmeid me ise vabatahtlikult internetis jagame, kas
internet lubab meil unustada midagi, mida oleme ise seal jaganud, kas tehisaru teeb
arukaks voi arutuks jms;

5. probleemilahendus — tehnoloogiliste valikute paljusus sunnib meid tegema otsuseid,
kuidas lahendada ettetulevat probleemi. N&iteks muusikalist omaloomingut saab

salvestada voi noodistada (ks voimalus on ka mitte kumbagi valikut teha):

© salvestamisel saab kasutada oma nutiseadme salvestamisvdimalust voi
kasutada arvutisse installeeritud Audacity programmi;

© muusikapala noodistamiseks on vdimalik kasutada noodigraafika programmi
MuseScore (vaja arvutisse installeerida) voi veebipdhist Noteflighti (vaja teha
kasutajakonto ja tasuta versioonis saab luua 10 faili) vOi kirjutada kasitsi
noodipaberile.

Muutuvas thiskonnas saab muusika Gpetus- ja kasvatuseesmarkide saavutamisel rakendada

uuenevaid tehnoloogiasuundi: hankida ja sdilitada infot, hinnata selle adekvaatsust; kasutada

20



muusikat luues ja dppides erinevaid digikeskkondi ning olla teadlik nendes peituvatest
ohtudest. Késitletakse intellektuaalse omandi ja internetiturvalisusega seotud teemasid oma
loomingu jagamisel ning teiste loomingu kasutamisel digikeskkonnas. Ollakse teadlik
digivahendite kasutamisega kaasneda vOivatest terviseriskidest. Loomingu jagamisel

internetis tegutsetakse vastutustundlikult.
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11 Kunstidpetus 1. klass
Opitulemused

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Seostab omavahel raamatuillustratsioone ja teksti sisu.

Selgitab endale tuttavas keskkonnas (koolis ja klassis) kasutatavaid marke ja
simboleid ning nende tdhendust.

Nimetab, mida néeb pildil, ruumilises teoses, audiovisuaalses teoses.
Nimetab, teoses néhtavaid vérve, dratuntavaid esemeid, olendeid, kujundeid.
Kasutab vahendeid ja materjale sdastlikult ja ohutult.

Korrastab enamasti oma tdokoha.

Naéitab teoselt autori nime.

Kirjutab oma t66le nime.

Kisib jaaddvustatavalt luba enne filmimist voi pildistamist.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

Teeb enamasti aktiivselt kaasa nii oma initsiatiivil kui etteantud tlesandeid.
Rakendab teoste loomisel dpetaja abiga lihtsamaid kunstitehnikaid (monottdipia,
puhumistehnika, plastiliinimaal, pastell, guass, vérvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini
voolimine jms) ja vahendeid.

Véljendab enda kogemuse piires motteid, tundeid ja kogemusi oma kunstitoodes.

Refleksioon, analtids ja kriitika

Kirjeldab visuaalteosel nahtavat (nimetab dratuntavaid esemeid, olendeid, kujundeid,
varvid; mis see on, mida ma néen?)

Kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid - mida ndhtu mulle
meenutab, mis siin pildil toimuda vdiks?

Kirjeldab etteantud kiisimuste toetudes oma t66 valmimise protsessi - mida ja kuidas
ma tegin, milliseid vahendeid kasutasin? Mida t66 tegemisel nautisin? Millised
raskused uletasin?

Kirjeldab etteantud kisimustele toetudes valminud t66d - mida ma oma t66s naen?

Oppesisu

Ainesisu Oppesisu ja mdisted
teemavald
konnad

VISUAALNE Igapédevane visuaalkultuur
KIRJAOSKUS

Logod, embleemid, simbolid, sildid, liiklusmargid, kaardid, tabelid ja
infograafika, dpikute illustratsioonid, multifilmid ja arvutimangud,
néanguasjad, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad
veebikeskkonnad
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Raamatuillustratsioon, koomiks ja piltjutustus

<oomiksi tegelane ja karakteri disain (olulisemad tunnused, seos tegevuse ji
iseloomuga)

Teksti, tabelite ja illustratsioonide kiiljenduse pohimdtted (pealkirja,
kuupéeva, autori, pildiallkirja ja teksti paigutamise tldised tavad ja
pdhimatted).

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonipohi-mdotted
Baaselemendid:

Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, vérv

Kolmem®&dtmeline: vorm, pind, varv, ruum

Kompositsioonipdhimotted: kontrast, litkumine, riitm, proportsioon,
tasakaal, md6tmed

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, véiksem, tihesuurused, ees, taga,
ldhemal, kaugemal, Gleval, all, kdrval, paremal, vasakul, keskel, aares,
l&hedal, koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: sirge, kdver, laineline,
terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, Gmar, munajas, sile, kare,
krobeline jne

Geomeetrilised kujundid ja abstraheerimine
Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires
Varvitemperatuur: soojad ja killmad toonid
Ruumiillusiooni loomise p6himdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, litkumise faaside kujutamine,
liilkumist markivad jooned koomiksites.

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur

KunstiZanrid: portree, maastik, natiitirmort, animalistika...
Kunstiajalugu, kunstnikud, teosed

Eri stiilidest kunstiteoste ndited kogu kunstiajaloo piires (nt Vana-Egiptuse
seinamaal, Antiik-Kreeka vaasimaalid. Modernistlik maalikunst
(impressionism, post-impressionism, fovism, kubistlik natiirmort),
maakunst, 6kokunst, pokunst...)
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Skulptuur vdi monument (avalikust ruumist).
Tasapinnaline kunstiteos koolist vdi l&hitimbrusest.

Raamatuillustraatorid emakeele lugemisvara hulgast.

KUNSTITEH - Kunstitehnikad ja stiiid

NIKAD JA ) . . S
) monotiilipia, puhumistehnika, plastiliinimaal, pastell, guass,

LOOMINGU- varvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini voolimine, taimetriikk, sbrmemaal,
LINE ENESE- . T - . o g e
i kuulimaal, akvarell, pointillism, voolimine, ruumiline paberitd0, diatlipia,
VALJENDUS . y
paberbatika, kollaaz
Digitaalsed joonistus-, foto- ja animatsioonitehnikad
Kunstiteooria
Primaar- ja sekundaarvarvid
Etikett
Néitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi)
DISAIN JA Disaini baaselemendid
DISAINI- Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises
PROTSESS disainis ja visuaalkultuuris laiemalt), mass
Disainiprotsessi osad
e Uurimine, véljaselgitamine, probleemi markamine, info kogumine
¢ Vdimaluste sGnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
Disainiprotsessis kasutatavad idee visualiseerimise tehnikad
e Moodboard, mdistekaart, plakat
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile...
Eseme, materjali vOi varvi otstarve, funktsionaalsus
Kasutusmugavus
KUNSTI, Ohutus ja saastlikkus
KULTUURI JA . : : :
. Toovahendite ohutu ja sééstlik kasutamine
UHISKONNA J
SEOSED Ohutus kasutaja tervisele ja keskkonnale

Tdovahendite ja kunstimaterjalide Gige séilitamine
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Autorsus ja autoridigused
Autor: kunstnik, arhitekt, illustraator, disainer
Teos: maal, joonistus, video, skulptuur...
Digitaalsete kujutiste (fotode) tegemise ja jagamise hea tava
Eetika (kuidas olla hea kunstnik, hea publik ja hea kaaslane)

Toovahendite ja tookoha korrastamise Giged toéovotted

L&iming
Muusika
Kehaline kasv
Eesti keel
\/oorkeel
Matemaatika
Loodusdpetus

Késitooopetus

Hindamine Kujundav hindamine.

Kunstidpetuse kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga Gpilase vGimeid ja
arengut

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t00s

*Hindamise aluseks on Opilase areng dppetegevuse kaigus, loomingulisus, loogilisus.
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12 Kunstidpetus 2. klass
Opitulemused

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Vordleb marke (liiklusmargid, logod, embleemid, simbolid jms) omavahel ja seostab
maérgi vorme, varve, kujutatut margi tahendusega.

Tunneb é&ra tasapinnalised ja ruumilised teosed.

Nimetab dpitud tehnikaid ja kunstiliike (kooli dppekavas dpitulemuste tasandil
konkreetses klassis tuleks nimetada tehnikad ja kunstiliigid, mida klassis Gpetatakse).

Leiab teoses soojasid ja kilmasid toone ning heledamat ning tumedamat tonaalsust.
Teab mis on joon ja pind ning iseloomustab erinevaid jooni vastavalt omandatud
sOnavarale.

Kirjeldab teoses suurussuhteid ja objektide paiknemist (ees, taga, tleval, all jne)) ning
kolmemddtmelise teose puhul vormi tldisemalt (imar, kandiline, lapik, pustine jne) .
Nimetab teoses nahtud kujundeid ja objekte, mis meenutavad tuttavaid kujundeid
(ring, ruut, ristkdlik jne).

Toob néite tegevusest, kuidas ta asjakohaselt ja sééstlikult kunstitarbeid kasutab.
Korrastab oma tookoha.

Eristab lihtsamate néidete pohjal tehislikke ja looduslikke materjale (naiteks puit ja
plastik).

Kirjeldab tihel otstarbel kasutavate esemete peamisi tunnuseid (nditeks vorm, suurus,
raskus, varv) ja arvab, mis materjalist ese tehtud on.

Kirjutab oma néitusetddle nimesildi koos t66 pealkirja ja muu 6pitud infoga.

Leiab (virtuaal)nditusel muuseumis, galeriis v6i koolis teose autori, pealkirja ja naituse
pealkirja.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste teoste loomisel Opetaja abiga lihtsamaid
kunstitehnikaid (taimetriikk, sormemaal, kuulimaal, akvarell, tdpikunst, voolimine,
ruumiline paberitd6 jms), vahendeid enamasti isikupérasel viisil.

Jargib enamasti dpitud t06- ja ohutusvétteid.

Mérkab Uhel ja samal otstarbel kasutatavaid esemeid, tuvastab nendest oma lemmiku
ning poéhjendab oma valikut. Selgitus: Soovime arendada teadlikkust isiklikest ja
subjektiivsetest eelistustest.

Arutleb ja seostab varve tekkinud muljega (naiteks miks kirjutavad dpetajad tavaliselt
punase varviga ja miks on keelumérk punane) ja valib esemele selle otstarbega sobiva
varvitooni.

Refleksioon, analtiis ja kriitika

Kirjeldab enda ja teiste loodud visuaalteosel nahtavat 6pitud sdnavara kasutades -
nimetab ja kirjeldab teostel nahtavat - mis see on, mida ma nden ja milline see on (kui
suur, millise kujuga, mis véarvi, milliseid jooni, pindasid, vorme markab, kuidas need
paiknevad?)
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e Kirjeldab kiisimustele toetuses enda ja teiste loodud visuaalteose vaatlemisel tekkinud
isiklikke seoseid, métteid ja tundeid - mida nahtu mulle meenutab? Mis teoses
toimuda voiks? Mis mind nii arvama paneb? Millist meeleolu see teos minus tekitab?

e Kirjeldab etteantud kiisimustele toetudes enda t66 valmimise protsessi - mida ma
tegin, kuidas tegin, milliseid vahendeid kasutasin? Mida ma protsessi kaigus dppisin?

Ainesisu teemavaldkonnad

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Oppesisu ja mdisted

Igapéaevane visuaalkultuur

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

Raamatu illustratsioon, koomiks ja piltjutustus

Koomiksi tegelane ja karakteri disain (olulisemad
tunnused, seos tegevuse ja iseloomuga)

Teksti, tabelite ja illustratsioonide kiiljenduse pdhimdtted
(pealkirja, kuupdeva, autori, pildiallkirja ja teksti
paigutamise Uldised tavad ja pohimotted).

Kujutamise baaselemendid ja
kompositsioonipdhimdtted

Baaselemendid:

Kahemdotmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv
Kolmem®@dtmeline: vorm, pind, varv, ruum

Kompositsiooni pdhimdtted: kontrast, lilkumine, riitm,
proportsioon, tasakaal, modtmed

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

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: sirge,
kdver, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline,
Umar, munajas, sile, kare, krobeline jne

Geomeetrilised kujundid ja abstraheerimine
Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires

Varvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid
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Ruumiillusiooni loomise pohimdtted: kattumine, teravus,
suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, litkumise
faaside kujutamine, litkumist markivad jooned
koomiksites.

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto,
animatsioon, disain, arhitektuur

Kunstizanrid: portree, maastik, natliirmort,
animalistika...

Kunstiajalugu, kunstnikud, teosed

Eri stiilidest kunstiteoste ndited kogu kunstiajaloo piires (nt
Vana-Egiptuse seinamaal, Antiik-Kreeka vaasimaalid.
Modernistlik maalikunst (impressionism, post-
impressionism, fovism, kubistlik natiiirmort), maakunst,
okokunst, pokunst...)

Skulptuur vdi monument (avalikust ruumist).
Tasapinnaline kunstiteos koolist voi l&hiimbrusest.

Raamatuillustraatorid emakeele lugemisvara hulgast.

KUNSTITEHNIKAD JA Kunstitehnikad ja stiiid
LOOMINGULINE

ENESEVALJENDUS monotuupia, puhumistehnika, plastiliinimaal, pastell, guass,

varvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini voolimine, taimetrikk,
sdrmemaal, kuulimaal, akvarell, pointillism, voolimine,
ruumiline paberit60, diatiilipia, paberbatika, kollaaz

Digitaalsed joonistus-, foto- ja animatsioonitehnikad
Kunstiteooria
Primaar- ja sekundaarvarvid
Etikett

Néitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi)

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

Disainiprotsessi osad
Uurimine, véljaselgitamine, probleemi méarkamine, info
kogumine
Voimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
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Disainiprotsessis kasutatavad idee visualiseerimise tehnikac
e Moodboard, mdistekaart, plakat
Tarbeesemed ja levinumad materjalid

Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile...
Eseme, materjali vOi varvi otstarve, funktsionaalsus

Kasutusmugavus

K__UNSTI, KULTUURI JA Ohutus ja saastlikkus
UHISKONNA SEOSED Toovahendite ohutu  ja sééstlik  kasutamine
Ohutus kasutaja tervisele ja keskkonnale
Toovahendite ja kunstimaterjalide Gige séilitamine
Autorsus ja autoridigused
Autor: kunstnik, arhitekt, illustraator, disainer
Teos: maal, joonistus, video, skulptuur...

Digitaalsete kujutiste (fotode) tegemise ja jagamise hea tava

Eetika (kuidas olla hea kunstnik, hea publik ja hea
kaaslane)

Toovahendite ja tookoha korrastamise Giged to6ovotted
L&iming:
Muusika
Kehaline kasv
Eesti keel
VVoorkeel
Matemaatika
Loodusdpetus

Késitooopetus

Hindamine Kujundav hindamine.

Kunstidpetuse kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga 6pilase voimeid ja
arengut

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises

t00s
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13 Kunstidpetus 3. klass
Opitulemused

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Selgitab popkultuurist tuttavate tegelaste (koomiksist, filmist, animafilmist,
arvutimangust, reklaamidest, ménguasjade) visuaalset isikupdra ja karakterit.

Leiab lihtsamatelt joonistelt ja skeemidelt (sh toote etiketid, pakendid, dokumendid,
kunstiraamatute reproduktsioonid) olulise ja vajaliku info.

Nimetab Gpitud tehnikaid ja kunstiliike (kooli dppekavas nimetada tehnikad ja
kunstiliigid, mida klassis dpetatakse)

Nimetab lihtsamaid ruumi ja liikumise mulje loomise viise kahemddtmelises teoses (nt
kattumine, teravus, suurus, liikuvad poosid, lilkumise faasid, kiirusjooned).

Nimetab pohivarve ja oskab segada teisi varve.

Kirjeldab tarbeeseme vormi, faktuuri ja otstarbe seoseid ja kooskdla.

Kirjeldab skulptuuri ja/v8i maakunsti teose suurust, mdétmeid, varvi, ruumi selle
umber, vaadeldavust erinevatest kiilgedest, suurussuhteid ja materjali lihtsal viisil
omandatud sbnavara piires.

Madistab kunstivahendite sadstmise ja raiskamise tagajérgi.

Kirjeldab kunstivahendite (n&iteks paber, varv, savi) kasutamise erinevaid voimalusi
javiise,

Uldistab dpetaja abiga lintsamal moel, millised on tavaparaselt iihe ja sama otstarbega
esemed (vorm, materjal). Opilane oskab anda sellele ka lihtsama selgituse.

Ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel omandatud
kunstitehnikaid (nditeks véarvi pritsimine, erinevate materjalide trikk, diatiitpia,
paberbatika, kollaaz, foto, ruumikunst, dekoratsioon jms), vahendeid isikupérasel
viisil ning kombineerib neid omavahel (segatehnika, PVA-liimiga joonistamine,
ruumiline maal, prugikunst jms).

Jargib Opitud t66- ja ohutusvotteid.

Valjendab mdtteid, tundeid ja kogemusi oma kunstitdodes isikupdara vaartustades.
Arvestab lihtsama tarbeeseme loomisel kindla kasutaja vajadustega.

Toob oma kogemuse pinnalt nditeid erinevatest igapdeva valikutest, oma eelistustest ja
nende erinevatest tagajargedest.

Esitab visuaalselt (teos, video, infoplakat, animatsioon, koomiks, mdistekaart jms)
erinevate igapéeva valikute tagajargi.

Refleksioon, analtiis ja kriitika

Kirjeldab enda ja teiste loodud visuaalteosel ndhtavat - nimetab, kirjeldab ja analtiusib
visuaalteoseid (néiteks mis see on, mida ma nden, 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)

Kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid, mdtteid ja tundeid,
meeleolu, toob néiteid ja vordleb, pdhjendab oma arvamusi - mida nédhtu mulle
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meenutab? Mis teosel toimuda voiks? Miks ma nii arvan? Millist meeleolu see teos
minus tekitab? Miks?

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?

Oppesisu
Ainesisu teemavaldkonnad Oppesisu ja mdisted
VISUAALNE  KIRJAOSKUS Igapéevane visuaalkultuur

Logod, embleemid, sumbolid, sildid, liiklusmérgid, kaardid,
tabelid ja infograafika, dpikute illustratsioonid, multifilmid ja
arvutiméngud, manguasjad, reklaam linnaruumis ja meedias,

riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad

Raamatuillustratsioon, koomiks ja piltjutustus
Koomiksi tegelane ja karakteri disain
(olulisemad tunnused,seos tegevuse  ja iseloomuga)

Teksti, tabelite ja illustratsioonide kuljenduse pdhimotted
(pealkirja, kuupdeva, autori, pildiallkirja ja teksti paigutamise
uldised tavad ja pohimdtted).

Kujutamise baaselemendid ja kompositsiooni-pdhimdtted
Baaselemendid:

Kahemodtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv
Kolmem@dtmeline: vorm, pind, varv, ruum

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast, litkumine, ritm,
proportsioon, tasakaal, mdotmed

Kompositsiooni Kirjelduseks: suurem, véiksem, Uihesuurused,
)es, taga, l&hemal, kaugemal, Uleval, all, kdrval, paremal, vasakul
keskel, &ares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri kirjelduseks: sirge, kdver,
laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline, imar,
munajas, sile, kare, krobeline jne
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Geomeetrilised kujundid ja abstraheerimine
Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires
Varvitemperatuur: soojad ja killmad toonid
Ruumiillusiooni loomise pohim6tted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise faaside
kujutamine, litkumist mérkivad jooned koomiksites.

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto,
animatsioon, disain, arhitektuur

KunstiZzanrid: portree, maastik, natiilirmort, animalistika...
Kunstiajalugu, kunstnikud, teosed

=ri stiilidest kunstiteoste néited kogu kunstiajaloo piires (nt Vana
Egiptuse seinamaal, Antiik-Kreeka vaasimaalid. Modernistlik
naalikunst (impressionism, post-impressionism, fovism, kubistlil
natirmort), maakunst, 6kokunst, pokunst...)

Skulptuur vdi monument (avalikust ruumist).
Tasapinnaline kunstiteos koolist vdi lahitimbrusest.

Raamatuillustraatorid emakeele lugemisvara hulgast.

KUNSTITEHNIKAD JA Kunstitehnikad ja stiiid
LOOMINGULINE tiiiipi humistehnika. plastiliinimaal. pastell “x
ENESEVALJENDUS monotiiiipia, puhumistehnika, plastiliinimaal, pastell, guass,

varvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini voolimine, taimetrikk,
sormemaal, kuulimaal, akvarell, pointillism, voolimine, ruumiline
paberitdo, diatiilipia, paberbatika, kollaaz

Digitaalsed joonistus-, foto- ja animatsioonitehnikad
Kunstiteooria
Primaar- ja sekundaarvarvid
Etikett

Naituset60 nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi)

DISAIN JA DISAINIPROTSESS Disaini baaselemendid
Funktsionaalne varv, vormja  materjal (tarbeesmete puhul,
graafilises disainis ja visuaalkultuuris laiemalt), mass

Disainiprotsessi osad
Jurimine, valjaselgitamine, probleemi markamine, info kogumint
Vdimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
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Disainiprotsessis kasutatavad idee visualiseerimise
tehnikad
Moodboard, mdistekaart, plakat

Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile...

Eseme, materjali vOi varvi otstarve, funktsionaalsus

Kasutusmugavus

K__UNSTI, KULTUURIJA Ohutus ja saastlikkus
UHISKONNA SEOSED Toovahendite ohutu ja sééstlik kasutamine
Ohutus kasutaja tervisele ja keskkonnale
Tdovahendite ja kunstimaterjalide Gige séilitamine
Autorsus ja autoridigused
Autor: kunstnik, arhitekt, illustraator, disainer
Teos: maal, joonistus, video, skulptuur...

Digitaalsete kujutiste (fotode) tegemise ja jagamise hea tava

Eetika (kuidas olla hea kunstnik, hea publik ja hea
kaaslane)

Tdovahendite ja todkoha korrastamise Giged to6votted

L&iming:
Muusika
Kehaline kasv
Eesti keel
\/oorkeel
Matemaatika
Loodusdpetus

Ké&sito0opetus

Hindamine: Kujundav hindamine.
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*Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase voimeid ja
arengut

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t06s, valminud kunstiteost tervikuna

*Hindamise aluseks on dpilase areng 6ppetegevuse kaigus, loomingulisus, loogilisus ja
I6pptulemuse kvaliteet.
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14 Kunstidpetus 4. klass
Opitulemused:

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

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

Viib kokku dpitud kunstniku ja tema teose.

Teab kahemddtmelise kujutamise (lisaks eelnevalt Opitule akvarell) lihtsamaid
baaselemente (punkt, joon, pind, hele-tumedus, vérv) ja kompositsiooni pdhimdtteid
(tasakaal, kattumine, teravus, suurus) ning rakendab neid Opetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

Teab kolmemddtmelise kujutamise lihtsamaid baaselemente ja kompositsiooni
pdhimatteid (suurus, mddtmed, varv ja materjal) ning rakendab neid 6petaja abiga
enda idee edasiandmisel,

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

Plaanimine ja ideede arendamine

Tuvastab kisimusi kasutades lihtsamaid probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas
see probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli mjutab).
Sdnastab enne t66le hakkamist, mida kavatseb teha, mis vahendeid ja materjale
kasutab ja kuidas kujutab.

Loomine

Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel dpetaja abiga
lihtsamaid kunstitehnikaid (nt maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik,
monotupia, foto, origami, modelleerimine jms) ja vahendeid isikupéarasel viisil ning
jargib nende loomisel Gpitud t66- ja ohutusvétteid.

Oskab luua vabavaralises programmis lihtsamaid neljamd6tmelisi toid (animatsioon,
video) Gpetaja etteantud teemal ja juhendamisel.

Arvestab kunstitdode loomisel eelnevalt omandatud kompositsiooni lihtsamaid
pdhimatteid.

Rakendab eelnevalt dpitud kunstitehnikaid ja to6votteid ning materjale pdhjendatult ja
Opetaja abiga.

Rakendab autorsuse Uldisi pohimdtteid (viitab autorile suuliselt voi kirjalikult) ning
kujutiste salvestamise ja jagamise head tava (viitab kasutatud allikatele oma kirjalikes
t0odes).

Refleksioon, analtiis ja kriitika

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

Vordleb kunstiteoste, arvutimangude, animatsiooni voi filmi meeleolu ja atmosfaari
(ruumilisus, virv, valgus, heli, montaaz).
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e Selgitab Opetaja antud kiisimustele toetudes oma tooprotsessi (Millise teema valisin?
Milliste todvahenditega oma t66d tegin? Mis oli kdige keerulisem? Millega olen kdige
enam rahul?);

e Annab kaasdppijatele toetavat tagasisidet dpetaja pakutud vormis (tunnustusmargid,
suuline voi kirjalik lihike tagasiside “Mulle meeldib, kuidas sa

Oppesisu:

VISUAALNE Igapédevane visuaalkultuur

KIRJA-OSKUS Logod, embleemid, simbolid, sildid, liiklusmargid, kaardid, tabelid ja

nfograafika, 6pikute illustratsioonid, multifilmid ja arvutimangud, ménguasjad
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad,
veebikeskkonnad

Pdhiplaan, maakaart, sisekujunduse kavand
Karakter, keskkond
Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonipdhim®otted
Baaselemendid:

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

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

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast, liikumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
uhtsus, médtmed, dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, véaiksem, Gihesuurused, ees, taga,
ldhemal, kaugemal, tleval, all, kdrval, paremal, vasakul, keskel, &&res, lahedal,
koos, eraldi, tasakaalus.

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

Perspektiiv: tsentraal perspektiiv, varvus- e dhuperspektiiv
Ruumiillusiooni loomise p6himdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, litkumise faaside kujutamine,
liitkumist mérkivad jooned koomiksites.

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires.
Vérvitemperatuur: soojad ja killmad toonid

36



Neljamo6dtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus,
narratiiv e lugu

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

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

KunstiZanrid: portree, natliirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoédrivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTI- Kunstitehnikad ja stiilid

TEHNIKAD JA .. . . . . e ) )
maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiilipia, foto, origami,

LOOMINGU- modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell, triiki-
LINE ENESE raafika, graafiline disain, tipograafia, kirjattlp, kalligaafia, stsenograafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)
Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema
arendus, kulminatsioon, lahendus (puéant)
Etikett

Néituset6d nimesilt  (autori nimi, klass, teose nimi, t60 tehnik, t66 moddud,

aasta, juhendav Gpetaja)

DISAIN JA Disaini baaselemendid

DISAINI-  =unktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis je
PROTSESS visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
e Uurimine, véljaselgitamine, probleemi méarkamine ja sdnastamine, info
kogumine
e Léahtellesanne
e VOimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine
Tarbeesemed ja levinumad materjalid
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Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile...
Kavandamine ja visualiseerimine
Kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Moodboard, mdistekaart, - -plakat, Venni diagramm, varvikaart,
Idee sBnastamine
Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

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

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

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

Antiikaja kunst Kreekas ja Roomas (templiehitus, teatrid, skulptuurid,
monumendid)

Keskaja kunst Eestis (kirikud, linnused, Tallinna vanalinn)
Madisaarhitektuur
Taluarhitektuur

Parimuskultuur

KUNST JA Jatkusuutlik motteviis
KULTUUR

UHISKONNAS<eSkk0nnamOJu’ sééstlikkus, digitaalne jalajalg, digipriigi, tddvahendite séastlil

kasutamine ja hooldamine
Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Muuseumi haridus  programmid , kunstidritused, nditused, kunstniku-
vestlused ja kohtumised

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

Hindamine:

Hindamisel arvestatakse:

*Teemale vastavust ja loomingulist lahenemist sellele.
*Kompositsiooni véljenduslikkust.

*Meeleolu edastamist varvidega.

*Figuuride dinaamikat.

*T60 korrektsust.

Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase voimeid ja
arengut.

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t060s, valminud kunstiteost tervikuna.

*Hindamise aluseks on dpilase areng Gppetegevuse kéigus, loomingulisus ja suhtumine
Oppetdosse.

Opilane peab oma t66 esitama tahtajaliselt. Kui 6pilasel 6ppevahendid puuduvad, teeb ta to6
Opetajaga kokkulepitud ajal jarele.
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15 Kunstidpetus 5. klass
Opitulemused:

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Tunneb &ra eri kirjasusteeme ja seostab neid eri kultuuridega (foneetiline kiri, piltkiri,
rooma ja araabia numbrid, gooti kiri, tdnavakunsti stiliseeritud tag’id).

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

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

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

Teab kolmemddtmelise kujutamise (skulptuur, installatsioon, ready-made) lihtsamaid
baaselemente ja kompositsiooni pdhimdtteid (suurussuhted, ruum teose tmber,
vaadeldavus erinevatest kiillgedest).

Madistab dpitud naite pdhjal mone toote keskkonnamdju.

Vordleb nludisaegse ja ajaloolise tarbeeseme (nditeks kohvitermos ja Glletoop)
erinevusi ja sarnasusi ning analudsib kuidas tarbeeseme funktsionaalsus on
arenenenud.

Plaanimine ja ideede arendamine

Loob lihtsa visandliku joonise enne kolmemd&tmelise t66 loomist.

Enne varvide kandmist to6le katsetab neid eraldi paberil.

Rakendab abijooni portree loomisel

Loob kunstitédd, uurides ja analiilisides teemaga seotud allikaid ning kavandades
enda ideed ja kombineerides allikatest leitut ja oma ideid omavahel.

Loomine

Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel
kunstitehnikaid (nt makett, segatehnika, kollaaz, korgtriikk, joonistus, maal, foto jms)
ja vahendeid isikupérasel viisil ning jargib nende loomisel 6pitud t66- ja
ohutusvotteid.

Loob teose spontaanselt, ilma planeerimata.

Loob teose eelnevalt uurides, kavandades ja ideid kombineerides.

Kavandab ja loob vabavaralises programmis neljamdétmelisi t6id (animatsioon,
video) Opetaja abiga.

Valib kahe 6petaja pakutud kunstitehnika, t66votte voi kompositsioonip&himdtte vahel
ja p6hjendab oma eelistust.

Rakendab dpitud kahem&dtmelisi kujutamise baaselemente ja kompositsiooni
pohimotteid Opetaja abiga enda idee edasiandmisel,

Rakendab pitud kolmemddtmelise kujutamise baaselemente ja kompositsiooni
pohimdtteid rakendab neid Opetaja abiga enda idee edasiandmisel;
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e Rakendab loomisel digivahendeid (telefoni kaamera, digijoonistuse rakendused jms).
Refleksioon, analtis ja kriitika

e Kirjeldab ja motestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, varvi,
kompositsiooni, simboleid, meeleolu, sisu elemente) vastavalt tlesandele Gpitud
sbnavara piires;

e Selgitab Gpetaja antud klisimustele toetudes oma todprotsessi, tuues valja tookaigu
ning pdhjendades oma tehtud valikuid (Mida said teada oma teema kohta teistest
allikatest? Milliseid motteid kasutasid? Mida muutsid voi lisasid juurde?);

e Annab klassikaaslaste teostele tagasisidet, phjendab enda arvamust; (Réégi, mis sulle
teise to0s meeldib? Too esile, mis ndudis kdige rohkem pingutust kaaslase t60s.

Oppesisu

VISUAALNE Igapéevane visuaalkultuur

KIRIA-OSKUS —ogod, embleemid, simbolid, sildid, liiklusmargid, kaardid, tabelid ja infograafika

Opikute illustratsioonid, multifilmid ja arvutimangud, ménguasjad, reklaam
linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad

Pohiplaan, maakaart, sisekujunduse kavand
Karakter, keskkond
Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonip6himdtted
Baaselemendid:

Kahemd@dtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv
Kolmem@dtmeline: vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal

Kompositsioonip8himotted: kontrast, litkumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
uhtsus, mddtmed, dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, Gihesuurused, ees, taga, lahemal,
kaugemal, Uleval, all, kGrval, paremal, vasakul, keskel, aares, lahedal, koos, eraldi,
tasakaalus.

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

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 8huperspektiiv

Ruumiillusiooni loomise pdhimotted: kattumine, teravus, suurus
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Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, litkumise faaside kujutamine, litkumist
markivad jooned koomiksites.

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires.
Vérvitemperatuur: soojad ja kilmad toonid

Neljam6dtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus,
narratiiv e lugu

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

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

KunstiZanrid: portree, natiirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjodrivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTI- Kunstitehnikad ja stiilid
TEHNIKAD JA
LOOMIN-
SULINE ENESE:
VALJENDUS

maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
nodelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell, triiki-graafika
graafiline disain, tlipograafia, kirjatttp, kalligaafia, stsenograafia

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

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

Etikett

Naitusetdod nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t06 tehnika, t66 mdddud, aasta
juhendav Opetaja)

DISAIN JA Disaini baaselemendid
DISAINI- Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ja
PROTSESS visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
Uurimine, véljaselgitamine, probleemi markamine ja sdnastamine, info kogumine
e Lé&htelilesanne
e VGimaluste sGnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
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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, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, vérvikaart,
Idee sBnastamine
Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

KUNSTI- Kunstiga seotud elukutsed
Ciébzitj kunstnik, arhitekt, skulptor, animaator, sisearhitekt, disainer, illustraator
KULTUUR JA Kunstiajalugu
KUNSTNIKUD Kirjaststeemid eri ajastutest ja kultuuridest (foneetiline kiri, piltkiri, rooma ja
araabia numbrid, gooti kiri, tinavakunsti stiliseeritud tag’id)
Esiaja kunst (pisiplastika, kaljujoonised, koopamaalid, megaliitiline arhitektuur)
Varased tsivislisatsioonid (Mesopotaamia, Egiptus)
Antiikaja kunst Kreekas ja Roomas (templiehitus, teatrid, skulptuurid,
monumendid)
Keskaja kunst Eestis (kirikud, linnused, Tallinna vanalinn)
Modisaarhitektuur
Taluarhitektuur
Parimuskultuur
KUNST JA Jatkusuutlik motteviis
UI—TILSJEBLIJ\IUN?AS Keskkonnamdju, sééstlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, tddvahendite sééstlik

kasutamine ja hooldamine
Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed

Kunstielu
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Muuseumi haridusprogrammid, kunstilritused, néitused, kunstnikuvestlused ja
kohtumised

Autorsus ja autoridigused

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

Hindamine:

Hindamisel arvestatakse:

*Teemale vastavust ja loomingulisust lahenemist sellele.
*Kompositsiooni valjenduslikkust.

*Meeleolu edastamist varvidega.

*Figuuride diinaamikat.

*T60 korrektsust.

Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase vdimeid ja
arengult.

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t60s, valminud kunstiteost tervikuna.

*Hindamise aluseks on dpilase areng Gppetegevuse kéigus, loomingulisus ja suhtumine
Oppetdosse.

Opilane peab oma t66 esitama tahtajaliselt. Kui 6pilasel 6ppevahendid puuduvad, teeb ta to6
Opetajaga kokkulepitud ajal jarele.

Kdik hinded on arvestuslikud.
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16Kunstiopetus 6. klass

Opitulemused:

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

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

Rakendab eakohaselt teabegraafikat.

Teadvustab Opetaja abiga oma digitaalset jalajélge.

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

Teab mdisteid: Trikigraafika, graafiline disain, tipograafia, kirjatidp, kalligaafia,
stsenograafia. Tekstuur, ritm, tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv, mass, dominant,
proportsioonid, kaadriplaanid, tempo, pudnt, stiliseerimine.

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

Teab kahemddtmelise kujutamise (lisaks eelnevalt Gpitule digitaalne joonistus voi
maal), tahtsamaid baaselemente (lisaks varem Gpitutele ka tekstuur) ja kompositsiooni
pohimdtteid (lisaks Opitutele ka Ghtsus ja mitmekesisus, riitm, ruumiillusioon ( nt
kattumine, tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv, teravus, liikumisillusiooni
tekitamine objektide vOi kehade puhul) ning rakendab neid dpetaja abiga enda idee
edasiandmisel;

Teab kolmem6dtmelise kujutamise (ndit installatsioon, tootedisain, lavakujundus,
arhitektuurimakett) pohilisi baaselemente (valgus, mass) ja kompositsiooni
pdhimatteid (dominant, proportsioonid) ning rakendab neid 6petaja abiga enda idee
edasiandmisel;

Rakendab kunstitod loomisel 6petaja abiga ajalise (4D) kujutamise (video,
animatsiooni jne) tehnikaid ja pohivotteid (kaadriplaanid, kestus, tempo, tegevuspaik
ja tegelased, sissejuhatus, puant).

Visualiseerib iihte oma tarbimisharjumust (nditeks kiisimuse abil “Millele kulub minu
taskuraha”).

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

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

Selgitab oma loodud digitaalkujutiste avalikustamisega seotud tagajargi ja ohtusid.

Plaanimine ja ideede arendamine

Tuvastab disainiprotsessis osapooled keda dpetaja etteantud probleem puudutab
selleks, et luua probleemi lahenduspakkumine.
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Tuvastab erinevaid uurimisviise kasutades probleemi tagamaid (miks, millal ja kuidas
see probleem esineb ja kuidas see probleemi puudutavaid osapooli m&jutab) probleemi
lahenduspakkumise loomise eesmargil.

Sdnastab probleemi véimalikud pdhjused.

Seab Opetaja abiga l&htetlesande ja tegevusplaani.

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

VVormistab lahenduspakkumise.

Kasutab neljam&dtmelise teose kavandamisel Gpetaja abiga storyboardi voi fotosid ja
lUhikest stsenaariumit.

Rakendab abijooni figuuri ja tsentraalperspektiivi kujutamisel.

Leiab ideid praktilisteks toddeks iseenda elust ja teistest Oppeainetest.

Kavandab ideid, kuidas parandada elukeskkonda.

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

Loomine

Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel
kunstitehnikaid (nt modelleerimine, voltimine, makett, joonestamine jms), vahendeid
isikupérasel viisil ning tunneb eelnevalt 6pitud kompositsiooni p6himatteid ( nt
Uhtsus ja mitmekesisus, tasakaal, rutm, dominant, koloriit, proportsioonid, dominant
jms) ,ning oskab neid teadlikult valida.

Pakub ise teemasid ning teostamise v8imalusi enda huvide ja loomingu
valjendamiseks (spontaanselt).

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

Tunneb neljamddtmeliste tdode teostamise etappe ja vdimalusi ning kavandab ja loob
vabavaralises programmis neljamd&tmelisi toid (animatsioon, video) enamasti
iseseisvalt.

Kombineerib kahe- ja kolmemd&tmelisi elemente digiloomingus.

Tunneb vabavaraliste programmide Ghiseid tOoriistu ja oskab neid uurides enamasti
iseseisvalt erinevates olukordades rakendada.

Valib oma idee teostamiseks (vajadusel Gpetaja abiga) sobiva véljendusvahendi kdigi
opitud valjendusvahendite, sh digivahendite hulgast;

Loob Opetaja abiga teostest ekspositsiooni (vdib ka virtuaalse)

Refleksioon, analtiis ja kriitika

Kirjeldab ja motestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, varvi,
kompositsiooni, simboleid, meeleolu, sisu elemente) vastavalt tilesandele 6pitud
sOnavara piires.
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e Leiab kunstikultuuri seoseid muude valdkondadega nii ajaloost kui tdnapédevast,
tuginedes teistele Oppeainetele, kirjandusele, populaarkultuurile ja isiklikule
kogemusele.

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

e Analudsib Opetaja antud kisimustele toetudes oma teost ja to0protsessi, tuues esile
tegevuste omavahelised seosed ja jareldused.

Oppesisu:

Ainesisu
teemavaldk
onnad

VISU-

AALNE
KIRJA-
OSKUS

Oppesisu ja mdisted

Igapaevane visuaalkultuur

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

Pdhiplaan, maakaart, sisekujunduse kavand

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonip&himdtted
Baaselemendid:

Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

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

Kompositsioonipdhimdtted: kontrast, litkumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
uhtsus, médtmed, dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, tihesuurused, ees, taga, lahemal,
kaugemal, Gleval, all, kdrval, paremal, vasakul, keskel, &&res, lahedal, koos,
eraldi, tasakaalus.

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

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e dhuperspektiiv
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KUNSTITE
HNIKAD
JA
LOOMING
ULINE
ENESE-
VALJEN-
DUS

DISAIN JA
DISAINI
PROTSESS

Ruumiillusiooni loomise pohimdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, liikumise faaside kujutamine,
litkumist méarkivad jooned koomiksites.

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvéarvide piires.
Vérvitemperatuur: soojad ja kilmad toonid

Neljam6dtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus,
narratiiv e lugu

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

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

Kunstizanrid: portree, natliirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjodrivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell,
trikigraafika, graafiline disain, tlpograafia, kirjatiiiip, kalligaafia, stsenograafia

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

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

Etikett

Néituset6d nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 méddud,
aasta, juhendav Gpetaja)

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

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
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KUNSTI-
AJALUGU,
VISUAAL-
KULTUUR
JA KUNST-
NIKUD

KUNST JA
KULTUUR
UHIS-
KONNAS

e Uurimine, valjaselgitamine, probleemi markamine ja sGnastamine, info
kogumine
e Lé&htellesanne
e Vdimaluste sGnastamine, 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, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, vérvikaart,
Idee sBnastamine

Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

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

Kirjaststeemid 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)

Antiikaja kunst Kreekas ja Roomas (templiehitus, teatrid, skulptuurid,
monumendid)

Keskaja kunst Eestis (kirikud, linnused, Tallinna vanalinn)
Maoisaarhitektuur
Taluarhitektuur

Parimuskultuur

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, saastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprugi, toévahendite saastlik
kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
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Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstilritused, naitused, kunstnikuvestlused ja
kohtumised

Autorsus ja autoridigused

Autor, autoriigused, viitamine, kujutise salvestamine ja jagamine, viitamine

Hindamine:

Hindamisel arvestatakse:

*Teemale vastavust ja loomingulist lahenemist sellele.
*Kompositsiooni véljenduslikkust.

*Meeleolu edastamist varvidega.

*Figuuride dinaamikat.

*T60 korrektsust.

Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase vdimeid ja
arengut.

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t60s, valminud kunstiteost tervikuna.

*Hindamise aluseks on dpilase areng Gppetegevuse kéigus, loomingulisus ja suhtumine
Oppetdosse.

Opilane peab oma t66 esitama tahtajaliselt. Kui 6pilasel 6ppevahendid puuduvad, teeb ta to6
Opetajaga kokkulepitud ajal jarele.

Kdik hinded on arvestuslikud.
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17 Kunstidpetus 8. klass
Opitulemused:

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Kasutab info leidmiseks sdnastikke ja entsuklopeediaid, nii raamatutena kui

digitaalseid andmebaase.
Otsib teadlikult erinevatest infoallikatest vajalikku informatsiooni ja toob esile
detailid ning tdhtsamad punktid.

Plaanimine ja ideede arendamine

Leiab oma teose jaoks ideid labi eneserefleksiooni.

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

Loob storyboardi joonistades v@i digivahendeid kasutades.

Mérkab ja tuvastab igapdevaelu probleemi, mis teda kdnetab.

Seab lahtellesande ja tegevusplaani.

Kavandab Opetaja abiga ja rakendab sihipéraselt Giht uurimismeetodit (n&iteks vaatlus,
intervjuu, kisitlus, enesekohase paeviku pidamine ja anallisimine, uurijapaeviku
pidamine ja analulsimine).

Loomine

Loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi (sh digivahendid) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata).

Loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi kunstitdid enamasti teadlikult uurides ja
kavandades.

Laiendab enda ideed kavandamise protsessis, katsetab erinevaid tehnilisi vdimalusi ja
toob esile idee arenguetapid.

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

Pdhjendab tehnika v&i meediumi valikut toetudes oma sénumile vdi ideele.

Rakendab neljam6dtmelise teose loomisel (animatsioon., video, etendus, performance)
narratiivi, sissejuhatust ja puénti (I6iming kirjandusega).

Oskab Opetaja abiga rihmaliikmena luua thistéddest véljapaneku.

Toetab t66 pealkirjaga oma sénumit vdi ideed.

Refleksioon, analtiis ja kriitika

Analiiusib teost (Ulesehitus ja vorm, téhistavus, peamised simbolid, kontekst).
Analtusib ruumilist keskkonda funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse
aspektist.

Pdhjendab valdavalt oma t66 sisulisi, uurimuslikke vdi loomingulisi otsuseid ja
eksponeerimise valikuid.

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

52



Oppesisu:

Ainesisu Oppesisu ja mdisted
teemavaldkonnad

VISUAALNE Igapéevane visuaalkultuur
KIRJAOSKUS

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid,
sotsiaalmeedia-platvormid.
Ideoloogilised simbolid erinevates kultuurides.
Nuddisaegsed margid ja simbolid.
Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur,  vérv

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

Kompositsiooni-pShimdtted: kontrast, lilkumine, ritm, proportsioon, tasakaal,
uhtsus, médtmed, dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, uhesuurused, ees, taga,
‘dhemal, kaugemal, Uleval, all, kérval, paremal, vasakul, keskel, aares, lahedal
koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri Kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne,
liagonaalne, sirge, kover, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline
Umar, munajas, sile, kare, krobeline jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 8huperspektiiv

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires.
Vérvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid

Ruumiillusiooni loomise p6himdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, lilkumise faaside kujutamine,
liikumist mérkivad jooned koomiksites.

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

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

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain, tarbekunst, ready-made, installatsioon
trukigraafika, graafiline disain, tipograafia, kirjatliup, kalligraafia,
stsenograafia.
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{unstizanrid: portree, natutrmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTITEHNIKAD Kunstitehnikad ja stiilid
JA LOOMINGULINE

ENESEVALJENDU Smaal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,

modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell,
rikigraafika, graafiline disain, tipograafia, Kirjatulp, kalligaafia, stsenograafiz

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

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

Etikett

Néitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 mdodud,
aasta, juhendav Gpetaja)

DISAIN JA DISAINI- Disaini baaselemendid
PROTSESS -unktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbe-esmete puhul, graafilises disaini:
ja visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
» Uurimine, véljaselgitamine, probleemi markamine ja sénastamine, info
kogumine
e Lé&htellesanne
e VGimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile....

Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, varvikaart,

Idee sBnastamine
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Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

KUNSTIAJALUGU, Info leidmine
VISUAAL-
1% pildiotsi
KULTUUR JA Google’i pildiotsing

KUNSTNIKUD (Veebi)entsiik-lopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu

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

Islami kunst: moseearhitektuur, kisikirjad, ornamendid.
Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).

Renessansskunst Itaalias. Kargrenessansi kunstnikud (Leonardo, Raffael,
Michelangelo).

Barokk-kunst Euroopa dukondades
Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas
Realism maalikunstis

Modernism 19. sajandi I6pu  maalis (impressionism, postimpressionism,
simbolism, juugend).

Maailmanditused ja tehnoloogia areng.

NUldiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele vdi looduc

teostele.
KUNST JA Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
KULTUUR UHIS- _ _ _ _
Konser r, kuraator, kujun m
KONNAS onservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, séastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, todvahendite
saastlik kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstitritused, néitused, kunstnikuvestlused je
kohtumised
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Autorsus ja autoridigused

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

Hindamine:

Hindamisel arvestatakse:

*Teemale vastavust ja loomingulist lahenemist sellele.
*Kompositsiooni véljenduslikkust.

*Meeleolu edastamist varvidega.

*Figuuride diinaamikat.

*T60 korrektsust.

Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase vdimeid ja
arengult.

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t60s, valminud kunstiteost tervikuna.

*Hindamise aluseks on dpilase areng Gppetegevuse kéigus, loomingulisus ja suhtumine
Oppetdosse.

Opilane peab oma to6 esitama tahtajaliselt. Kui 6pilasel 8ppevahendid puuduvad, teeb ta téd
Opetajaga kokkulepitud ajal jarele.

Kdik hinded on arvestuslikud.

18 Kunstidpetus 7. klass
Opitulemused:

Véljaselgitamine, teadmine, mdistmine
¢ Kirjeldab digitaalseid keskkondi, hindab digitaalse keskkonna turvalisust ja
eakohasust
e Leiab internetist lihtotsinguga infot kunstnike, kunstiteoste vdi ajastute kohta, kasutab
internetis tapsustatud pildiotsingut.
e Tutvustab eri disainivaldkonna (nditeks tootedisain, digitootedisain, teenusedisain,
toostusdisain, graafiline disain, sotsiaalne disain jne) esindaja tegevust.
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Tuvastab visuaalkultuuris levinumaid varvikasutusega seotud tavaparasid (naiteks
hooaegadega seotud varvid riidemoes).

Plaanimine ja ideede arendamine

Leiab oma teose jaoks ideid paevakajalistest voi ajaloostindmustest.

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

Teeb t60 kavandamisel kirjalikke ja visuaalseid markmeid.

Kavandab enda teose, pakkudes vahest vélja ka erinevaid lahendusvimalusi.

Teab, et kavand on uldistatud, tlevaatlik ja visandlik, ning rakendab seda teadmist
t0Oprotsessis.

Mérkab ja kirjeldab teda imbritsevaid probleemolukordi.

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

Uurib naiteid kuidas on sama voi sarnast probleemi varasemalt lahendatud.

Tutvub erinevate uurimisviiside (nditeks vaatlus, intervjuu, kisitlus, enesekohase
paeviku pidamine ja analiiiisimine, uurijapdeviku pidamine ja analtlsimine)
vBimalustega.

Loomine

Opilane teab, et isikuparasus on vaartuslik ja piitiab luua omaparaseid kunstitéid tuues
esile enda individuaalsust ja huvisid.

Loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi (sh digikunst) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata).

Loob kahe-, kolme- ja neljamd&tmelisi kunstit6id uurides ja kavandades.

Kavandab ja arendab enda ideid enne teose loomist, kombineeri erinevatest ideedest
tervikliku lahenduse.

Valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavotteid ning rakendab
to0votteid ja kompositsiooni pohimdtteid enamasti teadlikult voi dpetaja abiga.
Leiab oma t66 eksponeerimiseks koha, kus see on hasti vaadeldav.

Tunneb loomingu esitlemise p6himdtteid ja suudab teha publikule esitamiseks
ettevalmistustoid dpetaja abiga.

Refleksioon, anallils ja kriitika

Analiusib tarbeeset funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.
Selgitab enamasti oma t66d ning valitud téokaigu ja snumi vBimalikke teisi
voimalusi.

Kirjeldab teose ainest, meediumi ja vormi.

Oppetegevused
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Ainesisu Oppesisu ja mdisted
teemavaldkonnad

VISUAALNE Igapédevane visuaalkultuur
KIRJAOSKUS

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid,
sotsiaalmeedia-platvormid.
Ideoloogilised siimbolid erinevates kultuurides.
Nuddisaegsed margid  ja simbolid.
Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemddtmeline : punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, vérv

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

Kompositsiooni-péhimdtted: kontrast, lilkumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
uhtsus, mddtmed, dominant, réhutus

Kompositsiooni Kirjelduseks: suurem, vaiksem, hesuurused, ees, taga,
lahemal, kaugemal, tleval, all, korval, paremal, vasakul, keskel, &&res, lahedal,
koos, eraldi, tasakaalus.

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

Perspektiiv: tsentraal-perspektiiv, varvus- e dhuperspektiiv

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

Ruumiillusiooni loomise p6himdtted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikuvad poosid, litkumise faaside kujutamine,
liilkumist markivad jooned koomiksites.

Neljamddtmelise teose baaselemendid: kaadri-plaanid, montaaz, heli, valgus.
narratiiv e lugu, tegevuspaik, tegelased

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

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

KunstiZzanrid: portree, natutrmort, linnavaade, maastikuvaade, interjodrivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTITEHNIKAD Kunstitehnikad ja stiilid
JA LOOMINGULINE

ENESEVALJENDUS maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,

modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell,
rukigraafika, graafiline disain, tlpograafia, kirjatttp, kalligaafia, stsenograafic

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

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

Etikett

Néitusetdd nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 méddud,
aasta, juhendav Opetaja)

DISAIN JA Disaini baaselemendid
DISAINIPROTSESS-unktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesmete puhul, graafilises disainis ji
visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
e Uurimine, valjaselgitamine, probleemi méarkamine ja snastamine, info
kogumine
e Léahtellesanne
¢ Vdimaluste sGnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile....

Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii, abijooned
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Moodboard, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, vérvikaart,
Idee sdnastamine
Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

KUNSTIAJALUGU, Info leidmine
VISUAALKULTUUF

JA KUNSTNIKUD Google’i pildiotsing

(Veebi)entsuklopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu

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

Islami kunst: moSeearhitektuur, kisikirjad, ornamendid.
Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).

Renessansskunst Itaalias. Kérgrenessansi kunstnikud (Leonardo, Raffael,
Michelangelo).

Barokk-kunst Euroopa dukondades
Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas
Realism maalikunstis

Modernism 19. sajandi I6pu maalis (impressionism, postimpressionism,
simbolism, juugend).

Maailmanaitused ja tehnoloogia areng.

Nlddiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele vdi looduc

teostele.
KUNST JA Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
KULTUUR . . . .
UHISKONNAS Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja

Jatkusuutlik  maotteviis

Keskkonnamdju, séastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprugi, toévahendite
séastlik kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide kodulehed
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Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstitritused, naitused, kunstnikuvestlused ja
kohtumised

Autorsus ja autoridigused

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

Hindamine:

Hindamisel arvestatakse:

*Teemale vastavust ja loomingulist lahenemist sellele.
*Kompositsiooni véljenduslikkust.

*Meeleolu edastamist varvidega.

*Figuuride diinaamikat.

*T60 korrektsust.

Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase vdimeid ja
arengut.

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t60s, valminud kunstiteost tervikuna.

*Hindamise aluseks on dpilase areng Gppetegevuse kéigus, loomingulisus ja suhtumine
Oppetdosse.

Opilane peab oma td6 esitama tahtajaliselt. Kui 6pilasel 8ppevahendid puuduvad, teeb ta t6d
Opetajaga kokkulepitud ajal jarele.

Kdik hinded on arvestuslikud.
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19 Kunstidpetus 8. klass
Opitulemused:

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Kasutab info leidmiseks sdnastikke ja entsuklopeediaid, nii raamatutena kui

digitaalseid andmebaase.
Otsib teadlikult erinevatest infoallikatest vajalikku informatsiooni ja toob esile
detailid ning tdhtsamad punktid.

Plaanimine ja ideede arendamine

Leiab oma teose jaoks ideid labi eneserefleksiooni.

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

Loob storyboardi joonistades v@i digivahendeid kasutades.

Mérkab ja tuvastab igapdevaelu probleemi, mis teda kdnetab.

Seab lahtellesande ja tegevusplaani.

Kavandab Opetaja abiga ja rakendab sihipéraselt Giht uurimismeetodit (n&iteks vaatlus,
intervjuu, kisitlus, enesekohase paeviku pidamine ja anallisimine, uurijapaeviku
pidamine ja analulsimine).

Loomine

Loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi (sh digivahendid) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata).

Loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi kunstitdid enamasti teadlikult uurides ja
kavandades.

Laiendab enda ideed kavandamise protsessis, katsetab erinevaid tehnilisi vdimalusi ja
toob esile idee arenguetapid.

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

Pdhjendab tehnika v&i meediumi valikut toetudes oma sénumile vdi ideele.

Rakendab neljam6dtmelise teose loomisel (animatsioon., video, etendus, performance)
narratiivi, sissejuhatust ja puénti (I6iming kirjandusega).

Oskab Opetaja abiga rihmaliikmena luua thistéddest véljapaneku.

Toetab t66 pealkirjaga oma sénumit vdi ideed.

Refleksioon, analtiis ja kriitika

Analiiusib teost (Ulesehitus ja vorm, téhistavus, peamised simbolid, kontekst).
Analusib ruumilist keskkonda funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse
aspektist.

Pdhjendab valdavalt oma t66 sisulisi, uurimuslikke vdi loomingulisi otsuseid ja
eksponeerimise valikuid.

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

62



Oppesisu:

Ainesisu Oppesisu ja mdisted
teemavaldkonnad

VISUAALNE Igapéevane visuaalkultuur
KIRJAOSKUS

Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid,
sotsiaalmeedia-platvormid.
Ideoloogilised sumbolid erinevates kultuurides.
Nuddisaegsed margid ja simbolid.
Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemddtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur,  vérv

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

Kompositsiooni-pShimdtted: kontrast, lilkumine, ritm, proportsioon, tasakaal,
uhtsus, médtmed, dominant, réhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, uhesuurused, ees, taga,
‘dhemal, kaugemal, Uleval, all, kérval, paremal, vasakul, keskel, aares, lahedal
koos, eraldi, tasakaalus.

Joone, kujundi, vormi ja tekstuuri Kirjelduseks: horisontaalne, vertikaalne,
liagonaalne, sirge, kover, laineline, terav, sujuv, kaarduv, kandiline, nurgeline
Umar, munajas, sile, kare, krobeline jne

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 8huperspektiiv

Varviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvérvide piires.
Vérvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid

Ruumiillusiooni loomise p6himdtted: kattumine, teravus, suurus

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

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

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

Kunstiliigid: joonistus, maal, kollaaz, skulptuur, foto, animatsioon, disain,
arhitektuur, sisearhitektuur, tootedisain, tarbekunst, ready-made, installatsioon
trukigraafika, graafiline disain, tipograafia, kirjatliup, kalligraafia,
stsenograafia.
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{unstizanrid: portree, natutrmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTITEHNIKAD Kunstitehnikad ja stiilid
JA LOOMINGULINE

ENESEVALJENDUS maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,

modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell,
rikigraafika, graafiline disain, tipograafia, Kirjatulp, kalligaafia, stsenograafiz

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

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

Etikett

Néitusetdo nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnik, t66 mdodud,
aasta, juhendav Gpetaja)

DISAIN JA DISAINI- Disaini baaselemendid
PROTSESS -unktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbe-esmete puhul, graafilises disaini:
ja visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disainiprotsessi osad
e Osapooled, tarbija
» Uurimine, véljaselgitamine, probleemi markamine ja sénastamine, info
kogumine
e Lé&htellesanne
e VGimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...

Tehismaterjalid: plastik, kile....

Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, varvikaart,

Idee sBnastamine
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Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

KUNSTI-AJALUGU, Info leidmine
VISUAAL-
1% pildiotsi
KULTUUR JA Google’i pildiotsing

KUNSTNIKUD (Veebi)entsiik-lopeediad ja andmebaasid
Kunstiajalugu

Keskaja arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja romaani Kirikuarhitektuur,
linnusearhitektuur. Ehitusplastika, vitraazid, illumineeritud késikirjad.
Relikviaarid.

Islami kunst: moseearhitektuur, kisikirjad, ornamendid.
Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).

Renessansskunst Itaalias. Kargrenessansi kunstnikud (Leonardo, Raffael,
Michelangelo).

Barokk-kunst Euroopa dukondades
Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas
Realism maalikunstis

Modernism 19. sajandi I6pu  maalis (impressionism, postimpressionism,
simbolism, juugend).

Maailmanditused ja tehnoloogia areng.

NUldiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele vdi looduc

teostele.
KUNST JA Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
KULTUUR UHIS- _ _ _ _
Konser r, kuraator, kujun m
KONNAS onservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, séastlikkus, digitaalne jalajalg, digiprigi, todvahendite
saastlik kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstitritused, néitused, kunstnikuvestlused je
kohtumised
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Autorsus ja autoridigused

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

Hindamine:

Hindamisel arvestatakse:

*Teemale vastavust ja loomingulist lahenemist sellele.
*Kompositsiooni véljenduslikkust.

*Meeleolu edastamist varvidega.

*Figuuride diinaamikat.

*T60 korrektsust.

Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase vdimeid ja
arengult.

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t60s, valminud kunstiteost tervikuna.

*Hindamise aluseks on dpilase areng Gppetegevuse kéigus, loomingulisus ja suhtumine
Oppetdosse.

Opilane peab oma to6 esitama tahtajaliselt. Kui 6pilasel 8ppevahendid puuduvad, teeb ta téd
Opetajaga kokkulepitud ajal jarele.

Kdik hinded on arvestuslikud.
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20 Kunstidpetus 9. klass
Opitulemused:

Vaéljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Seostab eri ideoloogilisi simboleid vastava ajastuga ja teab nende tdhendust.
Arutleb erinevate nii kaasaegsete kui ajalooliste ideoloogiliste simbolite rolli tle
tanapéeval

Seostab kunstnikku ja kunstiteost selle loomiskeskkonnaga, leides ja tdendades oma
tahelepanekuid.

Leiab kunstiteose omadused, mis véljendavad nii loomise keskkonna kui kunstniku
ideid

Kilastab iseseisvalt kunstinditust v6i- sundmust ning kaitub seal reeglite kohaselt.

Plaanimine ja ideede arendamine

Rakendab teiste autorite teoseid oma t60 ldhtepunktina.

Rakendab Gpetaja abiga keerulisemaid ideede laiendamise / arendamise meetodeid
(nditeks Osborni kusimustik).

Teab ideede selekteerimise meetodeid (naiteks selumine kisimuste abil, plussid,
miinused)

Sdnastab oma teose kontseptsiooni.

Kasutab kavandamisel mitmekesiseid meetodeid (nait visandid, skeemid,
asendiplaanid, maketid, vérvi- ja materjalinéidised, to0etappide Kirjeldused).

Loomine

Loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi (sh digivahendid) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata).

Loob kahe-, kolme- ja neljam&dtmelisi kunstitdid teadlikult uurides ja kavandades.
Valib loomeprotsessis sihiparaselt materjale ja tehnikavotteid ning rakendab
toovotteid ja kompositsiooni pohimdtteid teadlikult.

Pakub vélja ekspositsiooni vdi néitusepinna koha kooliruumis ning pdhjendab enda
valikut ja visiooni.

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

Tekitab kahemddtmelises teoses vabalt valitud vahenditega ruumi-illusiooni.
Rakendab kolmemd6tmelises teoses valgust, imbritsevat ruumi ja materjali (v6i muid
Opetaja Ulesandepustituses esitatud elemente vdi pdhimotteid) oma sGnumi
edastamiseks.

Refleksioon, analtiis ja kriitika

Métestab disaininditeid funktsionaalsuse, 6koloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.
Pdhjendab oma t66 sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise
valikuid.

Kirjeldab, analliusib, télgendab ja hindab kunstiteoseid (nende ainest, meediumi,
vormi ja konteksti).
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e Uurib teose loomise konteksti — sotsiaalne kontekst, ajalooline taust, pdhjuslik
keskkond, milles kunstiteos loodi.

Oppesisu:

Ainesisu Oppesisu ja mdisted
teemavaldk
onnad

VISUAALN Igapédevane visuaalkultuur
E KIRJA-

OSKUS Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid, sotsiaalmeedia-

platvormid.

Ideoloogilised stimbolid erinevates kultuurides.
Nuddisaegsed margid ja stimbolid.
Kujutamise baaselemendid ja kompostisioon
Kahemdodtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

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

KompositsioonipGhimdtted: kontrast, liikumine, ritm, proportsioon, tasakaal, Gihtsus,
mdotmed, dominant, réhutus

Kompositsiooni Kirjelduseks: suurem, vaiksem, hesuurused, ees, taga, ldhemal,
kaugemal, leval, all, kérval, paremal, vasakul, keskel, adres, lahedal, koos, eraldi,
tasakaalus.

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

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, varvus- e 6huperspektiiv

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

Ruumiillusiooni loomise p6himdtted: kattumine, teravus, suurus

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

Neljamddtmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv ¢
lugu, tegevuspaik, tegelased
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Kaadriplaanid: tld-plaan, keskplaan, suur plaan, detail. Taust, esiplaan, tagaplaan.

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

KunstiZzanrid: portree, naturmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade
Kujutavus: figuraalne, abstraktne

KUNSTI- Kunstitehnikad ja stiilid
TEHNIKAL .. . . . .. e . :
A maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
LOOMIN modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, kdrgtriikk, akvarell, trilkigraafika,
raafiline disain, tupograafia, Kirjatlup, kalligaafia, stsenograafia
GULINE g Pog jatuup g g
ENESE- Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsiooni-tehnikad
/ALJSENDL Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)
Etikett
Néitusetdd nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t60 tehnik, t66 mdodud, aasta,
juhendav Opetaja)
DISAIN JA Disaini baaselemendid
DISAINI- Funktsionaalne varv, vorm ja materjal (tarbe- esmete puhul, graafilises disainis ja
PROTSESS visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid
Tootedisain, digitoote disain, graafiline disain

Disaini-  protsessi osad
e Osapooled, tarbija
» Uurimine, vialjaselgitamine, probleemi mérkamine ja sGnastamine, info kogumine
e Léahtellesanne
e VGimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine
e Lahenduspakkumine

Tarbeesemed ja levinumad materjalid

Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
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Tehismaterjalid: plastik, kile....

Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii, abijooned
Moodboard, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, vérvikaart,
Idee sBnastamine
Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

KUNSTI- Info leidmine
AJALUGU .
’ le’i pildi- otsin
VISUAAL- Google’1 pildi g
KULTUUR (Veebi)entsuklo-peediad ja andmebaasid
A KUNST, Kunstiajalugu
NIKUD
Keskaja  arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja romaani kirikuarhitektuur,
linnusearhitektuur. Ehitusplastika, vitraazid, illumineeritud késikirjad. Relikviaarid.
Islami kunst: moSeearhitektuur, kisikirjad, ornamendid.
Viikingite arhitektuur ja kunst, randhdimude kunst (ornament, metallit6o).
Renessansskunst Itaalias. Korgrenessansi kunstnikud (Leonardo,  Raffael,
Michelangelo).
Barokk-kunst Euroopa dukondades
Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas
Realism maalikunstis
Modernism 19. sajandi I16pu maalis (impressionism, postimpressionism, simbolism,
juugend).
Maailmanditused ja tehnoloogia areng.
Niudiskunst vastavalt aktuaalsetele teemadele, kohalikele naitustele vGi loodud teostele.
KUNST JA Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed
KUULI_-:-IL;UR Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja
KONNAS Jatkusuutlik motteviis

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

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
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Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstilritused, naitused, kunstnikuvestlused ja
kohtumised

Autorsus ja autoridigused

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

Hindamine:

Hindamisel arvestatakse:

*Teemale vastavust ja loomingulist lahenemist sellele.
*Kompositsiooni valjenduslikkust.

*Meeleolu edastamist varvidega.

*Figuuride dinaamikat.

*T60 korrektsust.

Kunstidpetus kui loovaine hindamine on individuaalne, arvestab iga dpilase vdimeid ja
arengut.

*Hinnatakse teadmisi, loovat tegevust, teadmiste ja oskuste rakendamist iseseisvas praktilises
t60s, valminud kunstiteost tervikuna.

*Hindamise aluseks on dpilase areng Gppetegevuse kaigus, loomingulisus ja suhtumine
Oppetdosse.

Opilane peab oma t66 esitama tahtajaliselt. Kui 6pilasel 6ppevahendid puuduvad, teeb ta to6
Opetajaga kokkulepitud ajal jarele.

Kdik hinded on arvestuslikud.

71



72



