AINEKAVA ,, KUNST“
Uldalused

Oppe- ja kasvatuseesmérgid

Pohikooli kunstidpetusega taotletakse, et Gpilane:

o tunnetab ja arendab oma loomingulist potentsiaali, dpib tundma visuaalsete kunstide
valjendusvahendeid ning suudab luua erinevaid kunstiteoseid, rakendades loovalt dpitud teadmisi ja
tehnikaid;

o kasutab erinevaid matlemis- ja tegutsemisviise nii loometegevuses kui ka igapaevases elus;
o analliisib kunstiteoseid ja visuaalset keskkonda, kasutades pohikoolis omandatud ainealast
terminoloogiat, ning péhjendab oma arvamust;

o markab esemelise keskkonna ja visuaalse meedia esteetilisi, eetilisi, funktsionaalseid ja
Okoloogilisi aspekte;

o Opib tundma ja vaartustab nii mineviku kunstiparandit kui ka nludisaegset kunsti;

o seostab omavahel kunsti ning kultuuri, Uhiskonna, teaduse ja tehnoloogia arengut ning

mdistab kunsti kui kultuuridevahelist suhtluskeelt; teadvustab kultuurilist mitmekesisust.

Pdhikooli 16puks teadvustab kunsti rolli nii oma elus kui ka tihiskonnas ja orienteerub visuaalses
keskkonnas.

Pohikooli kunstidpetusega taotletakse, et pohikooli 16puks dpilane:

1) oskab loomingulises tegevuses, loovtdo, uurimise ja refleksiooni kaigus kasutada loova
ja kriitilise motlemise ning probleemi lahendamise oskusi;

2) tunnetab ja arendab oma loomingulisi vGimeid, vaartustab isikupéra ja erinevaid
lahendusi;

3) dpib tundma visuaalsete kunstide véljendusvahendeid ning suudab luua erinevaid
kunstitoid, rakendades 6pitud teadmisi ja oskusi;

4) eksperimenteerib motete, mdistete, vahendite, materjalide ning tehnikatega;

5) tootab iseseisvalt ja teeb koost6dd kaaslastega;

6) rakendab omandatud oskusi teistes dppeainetes ja igapaevaelus;

7) Gpib tundma ja véartustab nii mineviku kunstiparandit kui ka nidisaegset kunsti;

8) seostab kunsti, kultuuri, teaduse ja tehnoloogia arengut;

9) mdistab kunsti kui kultuuridevahelist suhtluskeelt, teadvustab kultuurilist mitmekesisust ja
kunsti rolli Ghiskonnas;

10) véljendab oma arvamusi ja teadmisi suuliselt ning kirjalikult, kasutades
(kunsti)oskussdnavara;

11) tegutseb eetiliselt ja ohutult nii paris kui ka virtuaalsetes kultuurikeskkondades;

12) motestab esemelise ja ruumilise keskkonna ning disaini nédidete esteetilisi, eetilisi,
funktsionaalseid ja 6koloogilisi aspekte;

13) omab Ulevaadet kunsti-, disaini- ja arhitektuurivaldkonnaga seotud ametitest ja
elukutsetest.

Oppeaine kirjeldus

Kunstidppe siht on omandada visuaalne haridus ning arendada motlemis-, koost0o- ja
enesevaljendusoskusi, et toetada isiksuslikku arengut ning toimetulekut ténapdevases
mitmekultuurilises muutuvas maailmas. Kunst véimaldab pilasel tunnetada endas loojat ning toetab
seeldbi aktiivse maailmavaate omaksvattu ja ettevotlikku ellusuhtumist.

Aine Gppimise osad on:

1) uurimine ja oma ideede arendamine;

2) véljendusvahendite loov rakendamine;

3) motestamine ja refleksioon.



Ulalnimetatud Gppimise osad on omavahel orgaaniliselt ja tihedalt pdimunud — Gpilase loova ning
iseseisva motlemisoskuse arenemine ja uute teadmiste omandamine Kinnistuvad praktilise
loovtegevuse kaudu. Oskuste kujunemine on jarjepidev protsess ja oma kogemustega seostatakse
teadmisi niilidisaegsest maailmast: kunstiajaloo ja tanapdeva kunsti sidemetest, ruumilise keskkonna
disaini ja visuaalkultuuri arengusuundadest. Oluline on avastada ja luua seoseid teistes dppeainetes
késitletavate ajastute ja teemadega. Kunsti ké&sitletakse nii omaette vaartussisteemi kui ka votmena
umbritseva elu moétestamiseks, mdistmiseks ja tunnetamiseks.

Nii ajaloo kui ka nludiskunsti moistmisele annavad aluse Oppekaigud muuseumidesse ja
galeriidesse. Kunstiajaloost naidete valikul ldhtutakse dldisematest teemadest ega taotleta
kronoloogilise tlevaate andmist. Peamine on luua sild mineviku ja nildisaja nahtuste vahel. Koigi
teemade kasitlemisel tuuakse vBimalikult palju néiteid kunstist ja visuaalsest kultuurist Eestis.
Pdhikooli kunstidpetuses omandatakse visuaalse hariduse algtéed ning arendatakse métlemis-,
koost06- ja enesevaljendusoskusi ning kunstioskusi, et toetada isiksuslikku arengut ning
toimetulekut tanapéevases mitmekultuurilises maailmas. Kunst voimaldab p&hikoolidpilastel
tunnetada endas loojat ning toetab seeldbi aktiivse maailmavaate omaksvéttu ja ettevotlikku
ellusuhtumist.

Kunstidpetuses kujundatakse ja arendatakse dpilastes jargmisi osaoskusi:

1) uurimine ja oma ideede arendamine,

2) véaljendusvahendite loov rakendamine,

3) teadmised visuaalkultuurist,

4) motestamine ja refleksioon.

Osaoskuste kujundamine ja arendamine on omavahel pdimunud nii dpilaste loova ning iseseisva
mdtlemisoskuse arenemise kui ka uute teadmiste omandamise, kinnistamise ning praktilise
loovtegevuse kaudu. Oskuste kujundamine on jarjepidev protsess ja oma kogemustega

seostatakse teadmisi nldisaegsest maailmast: kunstiajaloo ja tanapdeva kunsti seostest,

ruumilise keskkonna disaini ja visuaalkultuuri arengusuundadest.

Oluline on avastada ja luua seoseid teistes dppeainetes kasitletavate ajastute ja teemadega.

Kunsti kasitletakse nii omaette vaartusststeemina kui ka votmena umbritseva elu motestamiseks,
mdistmiseks ja tunnetamiseks.

Nii ajaloo kui ka nutdiskunsti mdistmisele panevad aluse 6ppekaigud muuseumidesse,

galeriidesse ja néitustele. Naidete valikul kunstiajaloost lahtutakse tldisematest teemadest ega
taotleta kronoloogilise tlevaate andmist. Peamine on luua sild mineviku ja niitidisaja néhtuste
vahel. Kdigi teemade késitlemisel tuuakse voimalikult palju nditeid kunstist ning visuaalsest
kultuurist l&hiimbruses ja Eestis.

Fadsiline 6pekeskkond

1. Kool korraldab valdava osa 6pet klassis, kus on 500 lux paevavalgusspektriga valgustus tédpinnal,
vesi/kanalisatsioon, reguleeritava kdrgusega molbertid koos joonistusalustega, t66de kuivatamise,
hoiustamise ja eksponeerimise vdimalused ning projektsioonitehnika.

2. Kool tagab kooli dppekava jargi kunstitundideks foto- ja videokaamerate, skanneri ja printeri ning
internetilhendusega arvutite kasutamise v@imaluse. Samuti v@imaldab kool vajalikud
kunstivahendid ja -materjalid.

| KOOLIASTE

Opitulemused

3. klassi I6petaja:

1) tunneb rddmu kunstis méngulisest ja loovast tegutsemisest ning katsetab julgelt oma mbtete ja
ideede erinevaid visuaalseid valjendusi;

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

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



4) kasutab erinevaid joonistamise, maalimise, pildistamise ja skulptuuri t66votteid ning tehnikaid;
5) tunneb l&hiimbruse olulisi kunsti- ja kultuuriobjekte, kaib kunstimuuseumides ja néitustel ning
arutleb kunsti tle, kasutades 6pitud ainemdisteid,;

6) seostab vormi otstarbega ning vaartustab keskkonnateadlikke kasutamise ja loomise pdhimdtteid;
7) kirjeldab visuaalse kultuuri naiteid, tuleb toime nii reaalsetes kui ka virtuaalsetes kultuurija
Oppekeskkondades ning teadvustab meedia vdimalusi ja ohtusid.

1) tunneb kunstiGppes rddmu méngulisest ja loovast tegutsemisest;

2) julgeb katsetada oma ideede erinevaid visuaalseid véljendusi;

3) oskab tootada iseseisvalt ja teha koostodd, vaartustab erinevaid lahendusi;

4) tunneb huvi ldhikonna kultuuriobjektide vastu.

1) esitab oma ideede erinevaid lahendusi;

2) rakendab kahe- ja kolmemddtmelise kujutamise votteid, oskab valja tuua kujutatava
iseloomulikud jooned:;

3) rakendab oma t66des mitmekesiseid kunstitehnikaid ja t66votteid,;

4) kasutab olulisemaid kunstimdisteid kunstiteoste ning enda ja kaaslaste loovtddde dle

arutledes;

5) oskab nimetada Eesti kunstnikke, lahitiimbruse olulisi kunsti- ja kultuuriobjekte;

6) uurib igapéevaste esemete vormi ja otstarbe seoseid, teab, kuidas luua ning tarbida

séastvalt, arutleb umbritseva visuaalse kultuuri nahtuste dle;

7) tuleb toime virtuaalsetes keskkondades, teadvustab meedia voimalusi ja ohtusid.

Oppesisu

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

Erinevate kunstitehnikate materjalid, to6votted ning -vahendid (nt joonistamine, maalimine,
triikkimine, kollaaz, pildistamine, vormimine jne).

Pildilised jutustused: joonistus, maal, illustratsioon, koomiks, fotoseeria, animatsioon.

Disain igapdevaelus: trikis, tarbevorm, ruum ja ehitis keskkonnas. Vormi, otstarbe, materjali ja
tehnoloogia seosed ning nende arvestamine kujundamisel. Turvaline ning keskkonnaséastlik
tarbimine.

Kunstiteosed kohalikes muuseumides ja kunstigaleriides, ajaloolised kunstitehnikad ja materjalid.
Lahiimbruse loodus ja ehituskunst. Reaalsed ning virtuaalsed kunsti- ja meediakeskkonnad.
Kunstiteoste, visuaalse kommunikatsiooni ja meedia roll ning méju igapéevaelus.

Kunstiteosed kohalikes muuseumides ja kunstigaleriides, kunstitehnikad ja materjalid Reaalsed
ning virtuaalsed kunsti- ja meediakeskkonnad.

Visuaalse kompositsiooni baaselemendid (joon, varv, vorm, ruum, ritm).

Inimeste, esemete ja loodusobjektide iseloomulikud tunnused ning peamise esiletoomine
kujutamisel.

Erinevate kunstitehnikate materjalid, t66votted ning -vahendid (nt joonistamine, maalimine,
trilkkimine, kollaaZi valmistamine, pildistamine, vormimine, voolimine jne) TO0vahendite
otstarbekas ja ohutu késitsemine.

Pildilised jutustused: joonistus, illustratsioon, koomiks, fotoseeria, animatsioon.

Kodukoha loodus- ja tehiskeskkond, ruum ja ehitis keskkonnas. Disain igapdevaelus:
tarbeesemete vormi, materjali ja otstarbe seosed.

Turvaline ja keskkonnasaastlik tarbimine.

Ideede esitamise kavandid ja mudelid.

Oppetegevused

Esemete, olendite, sindmuste kujutamine omas laadis endale tdéhenduslikes t66des, lugude
visuaalne jutustamine.

Mitmesuguste kunstitehnikate ja toovotete Gppimine, katsetamine ja loominguline
Rakendamine.

Oma t6ode esitlemine, selgitamine. Kaaslaste kuulamine ja nende t66de vaatlemine.



Oppekaigud muuseumidesse, niitidiskunsti naitustele.

Kunstiteoste vaatlemine ja aruteludes osalemine.

Lahiimbruse keskkonna, ehituskunsti ja disaini ndidetega tutvumine. Makettide ja

kujundusttdde teostamine.

Visuaalse kultuuri ndidete Kriitiline (reklaamid, filmid, arvutimangud jne) vaatlemine, arutlemine ja
oma arvamuste péhjendamine.

Tdotamine iseseisvalt ja rihmas. Materjalide, tddvahendite ja tookoha otstarbekas ning teisi
arvestav kasutamine.

Oppetegevused

I astmes on oluline ménguline, eksperimenteeriv ja uuriv kasitlus, mis toetab laste spontaanset
enesevaljendust ning julgustab mérkama ja vaatlema erinevaid néhtusi.

Loovtodde ainet ammutatakse nii oma elust, lahiimbrusest kui ka kunstiloost. Teadmised ja
tehnilised oskused omandatakse loova tegevuse kéigus.

Kunstiteostest radkimine toetab oma seisukoha, tolerantsuse ning vaartushinnangute kujunemist.
Koost0o- ja arutlusoskuste arendamiseks kasutatakse lisaks individuaalsetele téodele riihmatdid.

1. Esemete, olendite, sindmuste kujutamine omas laadis endale tdhenduslikes t6ddes, lugude
visuaalne

jutustamine.

2. Mitmesuguste kunstitehnikate ja to6vGtete 6ppimine, katsetamine ja loominguline rakendamine.
3. Muuseumide ja kunstinaituste kiilastamine, kunstiteoste vaatlemine ja aruteludes osalemine.

4. Lahiumbruse keskkonna, ehituskunsti ja disaini ndidetega tutvumine. Makettide ja kujundustodde
teostamine.

5. Visuaalse kultuuri ndidete (reklaamide, filmide, arvutimangude jne) kriitiline vaatlemine,
arutlemine

ja oma arvamuste péhjendamine.

6. Oma t60de esitlemine, selgitamine; kaaslaste kuulamine ja nende t66de vaatlemine.

7. Tootamine iseseisvalt ja rihmas. Materjalide, toovahendite ja todkoha otstarbekas ning teisi
arvestav

kasutamine.

Hindamine

Hindamine kunstidpetuses on eelkdige tagasiside andmine, mida v0ib teha védga erinevas vormis:
suuline voi kirjalik hinnang vdi ka midagi vahem traditsioonilist (kokkulepitud simbolid, tegevused
vms), mille valib iga Opetaja ise. Hindamine on tagasiside andmine Oppijale tema dppimise
tulemuslikkuse kohta, aga ka @ppija stimuleerimise ja motiveerimise vahend. Hindamisel |
kooliastmes on tahtis saavutuste véljatoomine, et tekitada, séilitada ja stivendada kunstihuvi.
Hinnatakse ainult seda, milles on eelnevalt kokkulepitud. Opilane peab t66d alustades teadma, mida
selle juures hiljem hinnatakse.

Hinnatakse valdavalt praktilise t66 tulemust, pikaajalise t66 puhul nii vaheetappide jarel kui ka
I6pptulemust. Hinnatakse ka kavandeid, harjutusi.

Hinnata vOib ka koduste Glesannete taitmist, mis lisaks pildi vm valmistamisele voi koolis alustatud
t00 l16petamisele vGib olla nditeks vaatlustlesanne, materjali kogumine, nii verbaalse kui visuaalse
info otsimine vms.

Hinnata vdib ka vestlust, véitlust, teoste vaatlust ja analtiisi, nédituse kujundust, kunstialast voi
kunstielemente sisaldavat Gritust (kunstipaev, stiilipidu, aktus...) jne, sh ka valjaspool kooli.
Hindamisprotsessi on soovitav kaasata pilasi.

Arengu hindamiseks on soovitav kasutada erinevaid meetodeid nt Gpimappi kogutud teostest,
harjutustest, kavanditest ning kogutud verbaalsest ja visuaalsest informatsioonist.

Protsendiskaala kasutamisel kirjalike t06de hindamiseks tuleb kasutada tulemustele jargmisi
ndudeid:



Hinne «5» (vaga hea) — 90-100% taitmine
Hinne «4» (hea) — 70-89 % taitmine
Hinne «3» (rahuldav) — 50-69 % taitmine
Hinne «2» (puudulik) — 20-49 % taitmine
Hinne «1» (ndrk) —0-19 % taitmine

Opilaste hindamisel on tihtsustatud motiveerivat tagasisidet, mis toetab eneseanaliilisi oskuse
kujunemist. Kunsti spetsiifikast tulenevalt on hindamise objektiks nii to6protsess kui ka
I6pptulemus.

Kujundavad tldpédevused
Kultuuri- ja vaartuspadevus
Opilane:

o kujuneb huvi kunsti vastu;
tunneb huvi oma rahva vastu;
analliusib kunstiteoseid;
austab autorsust.

Sotsiaalne ja kodanikupadevus
Opilane:
o osaleb kunstiainete uurimuslikustes ja praktilistes rihmatdddes, arutlustes ja esitlustes;

o jatkusuutlikult tegutseb nii looduses kui ka inimeste loodud ruumilistes ja virtuaalsetes
keskkondades

o kujundab koostddvalmidust ja tksteise toetamise vaartustamist.

Eneseméaaratluspadevus

Opilane:
o Opib kujundama personaalset, sotsiaalset ja kultuurilist identiteeti;
o Opib tundma oma huvisid ja vBimeid,;

kujundab positiivset enesehinnangut.

Opipadevus

Opilane:

o kasutab oma opistiili;

o loob j6ukahaseid tlesandeid:;

o katsetab ja harjutab uusi oskusi.
Suhtluspéadevus

Opilane:

o osaleb vestlustes kunstiteostest, -stiilidest;
o Opib esitlema oma toid.

Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiapadevus

Opilane:

o vOrdleb ja liigitab erinevate n&htuste tunnuseid;

o analliisib kunstikategooriaid;

o Opib arutlema lahendusteede tle, phjendama oma valikuid.

Ettevotlikkuspadevus
Opilane:
o tutvub erinevate elukutsetega, mis on seotud kunstiga;




o Opib oma tegevust planeerima;
o tegeleb praktilise loovtegevusega;
o vastutab oma toode 16puni viimise ja tulemuse eest.

LAiming teiste valdkonnapédevuste ja ainevaldkondadega
Keel ja kirjandus

Opilane:
o arendab oskust véljendada oma mdtteid;
o tutvub kunstiga kirjanduste kaudu.

Matemaatika

Opilane:

o arendab loogilist mdtlemist;

o Opib leidma uhist.

Vodrkeeled

Opilane:

. arendab diktsiooni;

. arendab oskust kasutada infokanaleid.

Kehaline kasvatus

Opilane:
o jalgib ohutusreegleid;
o arendab tahelepanu, motoorika ja litkumist.

Sotsiaalained

Opilane:

o teab, kuidas kéituda: olla viisakas, sGbralik ja ettevaatlik;
o uurib suhtlemist inimeste vahel,

o tutvub teiste rahvuste traditsioonidega;

o uurib kultuurset parandust;

o kaib muuseumi néitustel.

Tehnoloogia

Opilane:

o Opib nuldisaegseid tehnoloogiaid (nt arvutit);
o uurib tehnoloogilist keskkonda;

o tegeleb meisterdamisega;

o arendab loovat motlemisviisi.

Muusika

Opilane:

o talub muusika mdjuvust inimesele;

o maoistab muusika ja kunsti seost;

o kéib konsertidel ja teatris.

Labivad teemad

Labiv teema Kujundavad Meetod
oskused ja teadmised




17.  Kultuuriline identiteet  |o genereerida kultuuriliste  |e t60 Opikuga;
traditsioonide austamist; o viktoriin;
° tutvustada kultuuri rolli; e esitlus;
o Opilaste t60de esitamist o Oppeekskursioon;
naitlustel. 0 vestlus.

18.  Elukestev Ope ja karjdéari |e arendada abstraktset ja 0 vestlus;

planeerimine loogilist matlemist; o projekt;

o arusaada oma vOimestja |o harjutused,
huvidest; o Oppekaigud,;
o tutvuda kunstiga seotud  |e rolliméangud;
erialadega. ° arutelu.

19.  Teabekeskkond ° tutvuda tehnoloogia ° projekt;
tookesk-konnaga; 8 arutelu;
o arendada praktilist 0 esitlus.
loomingut.

20.  Tehnoloogia ja o kasutada erinevaid oskusi |e t06 Opikuga;

innovatsioon ja ressursse; 0 Oppeekskursioon;

o uurida vdimalusi, et edukaltje arutelu.
toime tulla pidevalt muutuvas
tehnoloogilises keskkonnas.

21.  Tervis ja ohutus o Oppida tundma J vestlus;
turvameetmeid; 0 viktoriin;
o ratsionaalset ja 0 projekt;
ettevaatlikuse kasutamise o Oppeekskursioon.
koolitust;
° diget téovahendite ning

22. Keskkond ja jatkusuutlik |e Oppida otsima teavet o projekt;

areng muusika ja kunsti kohta; 0 arutelu;
o osata kasutada andmebaasi; le rolliméngud,;
o Opilaste arusaamine oma |e vestlus.
vOimalustest ja ohtudest meedia
keskkonnas;
o teada autoridiguste
kaitsmisest.

23.  Vaartused ja kdlblus 0 tutvuda maailma 0 vestlus;
kultuuriparanditega; o t06 dpikuga
° kilastada naitusi, 0 Oppeekskursioon;
muuseumeid, kontserte ja ° esitlus.
etendusi.

24.  Kodanikualgatus ja o luua suutlikkust véljendada |e esitlus;

ettevotlikkus oma seisukohta; 0 Oppeekskursioon;
° aidata Opilastel arendada ja e rollimangud,
kasutada oma sotsiaalseid ideid. |o arutelu.

1.KLASS

Oppetundide arv nadalas — 2t , aastas — 70 t.

Opitulemused




1.
v
v
v
v
v
v

klassi 16petaja:

katsetab julgelt ja tunneb sellest rédmu.
on iseseisev, kuid valmis ka koostooks.
valib ise sobivaima kujutusviisi.

katsetab kdiki tehnikaid.

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost.
kéitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas.

Oppesisu

Teemad

Opitavad oskused

L&iming

Labiv teema

1. Uurimine, avastamine,
ideede arendamine.

Visuaalse kompositsiooni
baaselemendid (joon, varv,

vorm, ruum, ritm).

Inimeste, esemete ja looduse
objektide iseloomulikud
tunnused ning peamise
esiletoomine kujutamisel.

Oma todde  esitlemine,
selgitamine ja  kaaslaste
kuulamine.

Tootamine  ise-seisvalt ja
grupis.

PBhielementide- joon, vérv,
vorm, ruum, ritm jt

tundmadppimine.
Iseloomulike tunnuste ning

peamise esiletoomine.
Erinevate tehnikate,
materjalide, vitete  ja

vahendite l&biproovimine.

Matemaatika
Loodusdpetus

Inimesedpetus

Tehnoloogia ja
innovatsioon

Keskkond ja
jatkusuutlik
areng

Tervis ja ohutus

2. Pildiline ja ruumiline

valjendus

Pildilised jutustused:
joonistus, maal,
illustratsioon, koomiks,

fotoseeria, animatsioon.

Esemete ja olendite
iseloomulike tunnuste
leidmine.

Peamise esiletdstmine

suuruse, asukoha ja varvi
abil.

UMBRUS: Vabanemine
stampkujunditest  (paikese-
neljandik, aknarist jm).
ASJAD: Tuttavate asjade

kujutamine - lilled,
méanguasjad jt.

INIMENE: Inimese vanus,
amet jne, joonistamine mélu
jargi.

GEOMEETRIA:  M@isted

kolmnurk, ruut, ring jt.

Inimesedpetus
Loodusdpetus

Matemaatika

Teabekeskkond

Tehnoloogia ja
innovatsioon
Keskkond ja
jatkusuutlik
areng




3. Disain ja keskkond

Disain igapéevaelus: trikis,
tarbevorm, ruum ja ehitis
keskkonnas. Vormi,
otstarbe,  materjali  ja
tehnoloogia seosed ning

nende arvestamine
kujundamisel. ~ Turvaline
ning keskkonnasaéastlik
tarbimine.

Situatsiooni kirjeldav
ldhtellesanne. Ideede
selgitamine,  vormistamine
jooniste ja  makettidena.
Disaini roll igapéevaelus:
trikised, tarbevormid,

ruumid, hooned, keskkond
jne. Vormi ja funktsiooni
Seos.

MARK Geomeetriliste
kujundite erinevad
tahendused.

KIRI Oma nime kujundus
portfooliol vms.

To060petus
Matemaatika

Inimesedpetus

Tehnoloogia ja
Innovatsioon

Kodanikualga-
tus ja
ettevotlikkus

4. Kunstikultuur

Vana ja uue vordlemine.
Eesti kultuuriparandi

Inimesedpetus

Kultuuriline
identiteet

Kunstiteosed kohalikes | tdhtteosed. Muuseumide ja | Keel ja

muuseumides ja | ndituste kilastamine, | kirjandus Elukestev Ope ja

kunstigaleriides, ajaloolised | kunstiteoste vaatlemine ja karjaari

kunstitehnikad ja | aruteludes osalemine. planeerimine

materjalid.  Lahiimbruse | EESTI JA MAAILM

loodus ja ehituskunst. | Keskaegsed hooned.

Reaalsed ning virtuaalsed | RAHVAKUNST Laulupidu

kunsti- ja | ja rahvariided.

meediakeskkonnad.

5. Materjalid ja tehnika Kunstitehnikate ja t6ovotete | Loodusdpetus Elukestev Ope ja
loominguline rakendamine. karjaari

Erinevate kunstitehnikate Materjalide, t6dvahendite ja | TOGOpetus planeerimine

materjalid, toovotted ning - | tookoha otstarbekas ning

vahendid (nt joonistamine, | teisi arvestav kasutamine. Matemaatika Kodaniku-

maalimine, trikkimine, MAAL Napuvirvid, guass algatus ja

kollaaz, pildistamine,
vormimine jne).

SKULPTUUR Plastiliin, savi
jt pehmed voolimismaterja-
lid.

GRAAFIKA Riipimine vms.

ettevotlikkus

Tervis ja ohutus

6. Meedia
kommunikatsioon

ja

visuaalse
ja
ning moju

Kunstiteoste,

kommunikatsiooni
meedia roll
igapéevaelus.

Meediad kodus ja koolis.
Pildilise jutustuse vormid ja
vahendid (illustratsioon,
koomiks, reklaam,
animatsioon, foto, video).

Informaatika

Tehnoloogia ja
Innovatsioon

Teabekeskkond

Oppetegevused
Esimese klassi dppetundide juhatamiseks kasutatakse jargmisi meetodeid :
loodusest, tegelikkusest ja kujutlusest joonistamine;

muuseumide kiilastamine;
ekskursioonidel kdimine;

ekskursioonidel loominguliste t66tubade kiilastamine;

IKT kasutamine;
kunsti Ule arutlemine;




- vestlemine;
- naitustel osalemine.

Hindamine

Hindamisel lahtutakse vastavatest péhikooli riikliku dppekava uldosa satetest. Hindamise eesmérk
on anda Opilasele motiveerivat tagasisidet. Hindamisel on oluline tunnustada lahenduste erinevusi
ja vaartustada opilaste isikupéra. Opilane peab teadma, mida hinnatakse ning mis on hindamise
kriteeriumid. Kirjalikke lesandeid hinnates arvestatakse eelkdige t60 sisu, kuid parandatakse ka
Oigekirjavead, mida hindamisel ei arvestata.

2.KLASS

Oppetundide arv nadalas — 1t aastas — 35 t.

Opitulemused
2. klassi I6petaja:

AANANENENENEN

Oppesisu

katsetab julgelt ja tunneb sellest r6dmu.
on iseseisev, kuid valmis ka koostooks.
valib ise sobivaima kujutusviisi.
katsetab koiki tehnikaid.

teab kodukoha kultuuriobjekte.

taipab eseme vormi ja funktsiooni seost.
kéitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas.

Teemad

Opitavad oskused

LGiming

Labiv teema

ideede arendamine.

vorm, ruum, ritm).

tunnused ning peamise

1. Uurimine, avastamine,
Visuaalse kompositsiooni
baaselemendid (joon, varv,

Inimeste, esemete ja looduse
objektide iseloomulikud

esiletoomine kujutamisel.

Oma todde  esitlemine,
selgitamine ja kaaslaste
kuulamine. To6tamine ise-
seisvalt ja grupis.
Pbhielementide- joon, vérv,
vorm, ruum, ritm jt
tundmadppimine.
Iseloomulike tunnuste ning
peamise esiletoomine.
Erinevate tehnikate,
materjalide, vitete  ja
vahendite l&biproovimine.
Manguasjade ja
omameisterdatud mudelitega
lavastuslikud méngud.

Matemaatika
Loodusdpetus
Inimesedpetus

Tehnoloogia ja
innovatsioon

Keskkond ja
jatkusuutlik
areng

Tervis ja ohutus

stamp-kujunditest (paikese-

Piltjutustused: joonistus,

maal, illustratsioon,

koomiks, fotoseeria,

animatsioon.
2. Pildiline ja ruumiline | Esemete ja olendite | InimeseOpetus Teabekeskkond
valjendus iseloomulike tunnuste | Loodusdpetus

leidmine. Peamise | Matemaatika Tehnoloogia ja

esiletdstmine suuruse, innovatsioon
Pildilised jutustused: | asukoha ja vérvi abil.
joonistus, maal, | UMBRUS: Vabanemine




illustratsioon,

koomiks,

fotoseeria, animatsioon.

neljandik, aknarist  jm).
Puude, mégede, pilvede jne
kujutamine mitmel erineval
moel.

ASJAD: Tuttavate asjade
kujutamine - lilled,
ménguasjad jt.
Eseme tdhtsamad tunnused.
INIMENE: Inimese vanus,
amet jne, joonistamine malu
jargi. Algsed proportsiooni-
reeglid.
GEOMEETRIA:Maisted
kolmnurk, ruut, ring jne
Geomeetrilistest kujunditest

Keskkond
jatkusuutlik
areng

ja

pilt.

3. Disain ja keskkond Situatsiooni kirjeldav | T600petus Tehnoloogia ja
lahtellesanne. Ideede | Matemaatika Innovatsioon
selgitamine,  vormistamine | Inimesedpetus

Disain igapédevaelus: trikis, | jooniste  ja  makettidena. Kodanikualga-

tarbevorm, ruum ja ehitis | Disaini roll igapéevaelus: tus ja

keskkonnas. Vormi, | trikised, tarbevormid, ettevotlikkus
otstarbe, = materjali  ja | ruumid, hooned, keskkond

tehnoloogia seosed ning

nende

kujundamisel.
ning
tarbimine.

arvestamine
Turvaline
keskkonnasaastlik

jne. Vormi ja funktsiooni
Seos.

MARK: Geomeetriliste
kujundite erinevad
tdhendused. Liiklusmérkide
keel.

KIRI Oma nime kujundus

portfooliol vms.
Dekoratiivkiri kingipakil
vms.

4. Kunstikultuur

Kunstiteosed kohalikes
muuseumides ja
kunstigaleriides, ajaloolised
kunstitehnikad ja
materjalid.  L&hiumbruse
loodus ja ehituskunst.

Reaalsed ning vi
kunsti-

rtuaalsed
ja

meediakeskkonnad.

Vana ja uue vordlemine.
Eesti kultuuriparandi
tahtteosed. Muuseumide ja
naituste ktlastamine,
kunstiteoste vaatlemine ja
aruteludes osalemine.

EESTI JA  MAAILM
Keskaegsed hooned. Lossid,
kindlused ja mdisahooned.

RAHVAKUNST Laulupidu

ja rahvariided. Talu ja
taluriistad.

Inimesedpetus
Keel

Kirjandus
Muusika

ja

Kultuuriline
identiteet

Elukestev Ope ja
karjaari
planeerimine




5. Materjalid ja tehnika

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

Kunstitehnikate ja to6votete
loominguline rakendamine.
Materjalide, t00vahendite ja
tobkoha otstarbekas ning
teisi arvestav kasutamine.

MAAL Népuvérvid, guass,

tempera
SKULPTUUR
Plastiliin, savi jt pehmed

voolimismater-jalid. Seisvad
figuurid materjali lisamisega.
GRAAFIKA

Riipimine vms. Monotlipia
jt erinevad tdmmised.

LoodusGpetus
T600petus
Matemaatika

Elukestev Ope ja
karjéaari
planeerimine
Kodaniku-
algatus ja
Ettevotlikkus

Tervis ja ohutus

6. Meedia ja
kommunikatsioon

Kunstiteoste, visuaalse
kommunikatsiooni ja
meedia roll ning maju

igapéevaelus.

Meediad kodus ja koolis.
Pildilise jutustuse vormid ja

vahendid (illustratsioon,
koomiks, reklaam,
animatsioon, foto, video).

Asjade téhendus pildil (nt
loodus-materjalidest
installatsiooni jaadvustamine

fotona). Piltjutustuste
kujundamine (nt foto
sidumine  joonistuste ja

tekstiga), e-kaart.

Informaatika
T600petus

Loodusdpetus

Teabekeskond

Tehnoloogia ja
innovatsioon

Oppetegevused

Teise klassi 6ppetundides kasutatakse jargmisi meetodeid :

- loodusest, tegelikkusest ja kujutlusest joonistamine;

- muuseumite kilastamine;

- ekskursioonidel looduses kaimine;

- ekskursioonidel loominguliste to6tubade kilastamine;
- infotehnoloogiatega todtamine;

- reproduktsioonide ja maalide arutlemine;

- vestlemine;
- naitustest osalemine.

Hindamine

Hindamisel lahtutakse vastavatest pohikooli riikliku 6ppekava tldosa satetest. Hindamise eesmark
on anda Opilasele motiveerivat tagasisidet. Hindamisel on oluline tunnustada lahenduste erinevusi
ja vaartustada opilaste isikupara. Opilane peab teadma, mida hinnatakse ning mis on hindamise
kriteeriumid. Kirjalikke ilesandeid hinnates arvestatakse eelkdige t66 sisu, kuid parandatakse ka
digekirjavead, mida hindamisel ei arvestata.

3.KLASS

Oppetundide arv nadalas — 1t aastas — 35 t.

Opitulemused
3. klassi I6petaja:




o tunneb rd6mu loovast tegutsemisest ning katsetab julgelt oma motete ja ideede erinevaid

visuaalseid valjendusi;

o tegutseb iseseisvalt ja teeb koostddd; kirjeldab enda ja kaaslaste t6id;
o valib ise sobivaima kujutusviisi; katsetab kdiki tehnikaid;
o tunneb kodukoha kultuuriobjekte;
o taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;
o raagib kunstist, kasudates spetsiaalset keeles;
o kéib kunstimuuseumides, teatris ja nditustel;
o vadrtustab keskkonnateadlikke kasutamist ja loomise pohimaotteid.
Oppesisu
Teemad Opitavad oskused L&iming Labiv teema

1. Uurimine, avastamine,
ideede arendamine
Uurimuslik ja loov koostoo.
Teoste esitlemine, valikute
pbhjendamine. Kujutamine,
valjendamine, kujundamine
vaatluse ja mélu jargi.
Kavandamine. Pildiruum,
ruumilisuse edastamise
votted. Varv kui
véljendusvahend.Liikumise
kujutamine. Tehnikate loov
kasutamine, segatehnikad

Oma todde esitlemine,
selgitamine ja  kaaslaste
kuulamine. To6tamine ise-
seisvalt ja grupis.
PBhielementide- joon, vérv,
vorm, ruum, ritm jt

tundmadppimine.
Iseloomulike tunnuste ning
peamise esiletoomine.
Erinevate tehnikate,
materjalide, votete ja
vahendite l&biproovimine.
Manguasjade ja
omameisterdatud mudelitega
lavastuslikud méngud.

Matemaatika
Kehaline
kasvatus

Tehnoloogia ja
innovatsioon

Keskkond ja
jatkusuutlik areng

Tervis ja ohutus

Pildilised jutustused:
joonistus, maal,
illustratsioon, koomiks,

fotoseeria, animatsioon.

pinge, dominant ja koloriit.
UMBRUS Erinevad majad

linnas ja maal.

ASJAD Esemete
suurussuhted

INIMENE Inimesed

tegevuses, ndgu ja meeleolu.
GEOMEETRIA Kaubistlikus
stiilis pilt.

Matemaatika

Piltjutustused: joonistus,

maal, illustratsioon,

koomiks, fotoseeria,

animatsioon.
2. Pildiline ja ruumiline | Kunstiteoses  sisulise  ja | Inimesedpetus Teabekeskkond
valjendus vormilise eristamine.

Kompositsiooni tasakaal, | LoodusOpetus Tehnoloogia ja

innovatsioon

Keskkond ja
jatkusuutlik areng




3. Disain ja keskkond

Disain igapéevaelus: trikis,
tarbevorm, ruum ja ehitis
keskkonnas. Vormi,
otstarbe,  materjali  ja
tehnoloogia seosed ning
nende arvestamine
kujundamisel. ~ Turvaline
ning keskkonnasaéastlik
tarbimine.

Probleemipdhine
ldhtellesanne. Trikiste,
filmide, arvutimangude,
koomiksite ja reklaamide
pildikeele ning graafilise
disaini kujundusvotete
uurimine ja kriitiline
vordlemine.
Keskkonnasobra-lik ja loov
disain inimese teenistuses.
MARK

Liiklusmarkide  analoogial
pohinev  uute  markide
kujundamine.

To060petus
Matemaatika
Emakeel

Tehnoloogia ja
Innovatsioon

Kodanikualga-tus ja
ettevotlikkus

KIRI
(Truki-) tahtede
kujundamine.
4. Kunstikultuur Kunstiteose anallius. | Inimesedpetus Kultuuriline
Kunstidrituste, kaasaegse | Keel ja | identiteet
Kunstiteosed kohalikes | kunsti ndituste kulastamine ja | kirjandus
muuseumides ja | ndhtu motestamine. Erinevad Elukestev dpe ja
kunstigaleriides, ajaloolised | mineviku ja niddiskunst karjéaéri
kunstitehnikad ja | tuntumad teosed Eestis ja planeerimine
materjalid. ~ L&hiumbruse | mujal maailmas, kultuuride
loodus ja ehituskunst. | isedrasused. Kunstiterminid.
Reaalsed ning virtuaalsed | Muuseumide ja galeriide
kunsti- ja | funktsioonid.
meediakeskkonnad EESTI JA MAAILM
Teosed, kus varvil on suurem
roll (postimpressionistid,
fovistid ...)
RAHVAKUNSTL.lltikand
(n pulmatekk, vms).
5. Materjalid ja tehnika Visandamine ja | Loodusdpetus Elukestev  Ope ja
kavandamine. T600petus karjaari

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

Eksperimenteeri-mine

kujutamise reeglitega.
Ruumilise  kompositsiooni,
mudeli voi maketi

valmistamine.  Digitaalsete
tehnikate katsetamine.
MAAL

Akraadl jt kattevarvid.
SKULPTUUR

Pehmed materjalid nt savi
vOi saepurumass. Papier-
mache vms.

GRAAFIKA

Faktuurpilt, materjalitrikk.
Heledusastmed
varvipliiatsitega,

Matemaatika

planeerimine

Kodaniku-algatus ja
EttevGtlikkus

Tervis ja ohutus




heledusniiansid  mustvalges
grafiidijoonistuses

6. Meedia ja | Kunstiteoste, arvutimangude, | Loodusdpetus Elukestev  &pe
kommunikatsioon filmide, reklaamide jne | TOGOpetus karjééri
Kunstiteoste, visuaalse | vaatlemine, nende  le | Keel ja | planeerimine
kommunikatsiooni ja | arutlemine, kirjeldamine, | kirjandus
meedia roll ning mdju | eelistuste pbhjendamine.
igapaevaelus. Liikumisillusiooni teke.

Piltide, teksti, heli ja

liitkumise koosmoaju.

Ruumilisus  pildil, fotol,
filmis. Inimene ja tema
tegevused. IImastiku-
néhtuste jaddvustamine.

ja

Oppetegevused
3 klassi 6ppetundides kasutatakse jargmisi meetodeid :

- loodusest, tegelikkusest ja kujutlusest joonistamine;

- muuseumite kilastamine;

- ekskursioonidel looduses kaimine;

- ekskursioonidel loominguliste todtubade kilastamine;
- infotehnoloogiatega todtamine;

- reproduktsioonide ja maalide arutlemine;

- vestlemine;

- néitustes osalemine.

Hindamine

Hindamisel ldhtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava uldosa sétetest. Hindamise eesmérk
on anda Opilasele motiveerivat tagasisidet. Hindamisel on oluline tunnustada lahenduste erinevusi
ja véartustada opilaste isikupéra. Opilane peab teadma, mida hinnatakse ning mis on hindamise
kriteeriumid. Kirjalikke lesandeid hinnates arvestatakse eelkdige t66 sisu, kuid parandatakse ka
Oigekirjavead, mida hindamisel ei arvestata.

I KOOLIASTE

Opitulemused

6. klassi I6petaja:

1) tunnetab oma kunstivdimeid ja -huve; véljendab visuaalsete vahenditega oma mdtteid, ideid ja
teadmisi; loovilesandeid lahendades visandab ja kavandab;

2) kujutab ja kujundab nii vaatluste kui ka oma ideede pdhjal, kasutades visuaalse kompositsiooni
baasoskusi;

3) rakendab erinevaid kunstitehnikaid (maal, joonistus, kollaaz, skulptuur, foto, video,
digitaalgraafika, animatsioon jne);

4) analulsib nludiskunsti teoseid, méarkab erinevaid vorme ja sénumeid, leiab seoseid tdnapéaeva
eluga ning on avatud erinevate kultuuriilmingute suhtes;

5) mdistab tehismaailma ja selle kasutaja suhet; peab silmas eesmargipdrasust, uuenduslikkust,
esteetilisust ja 6koloogilisust;

6) moistab kultuurivaartuste ja -keskkonna kaitse olulisust;

7) leiab infot kunstiraamatutest ja eri teabeallikatest, uurib ja vordleb eri ajastute kunstiteoseid,;




8) leiab infot kunstiraamatutest ja eri teabeallikatest, uurib ja vordleb eri ajastute kunstiteoseid,
arutleb visuaalse infoga seotud nédhtuste tle ruumilises ja virtuaalses keskkonnas.
9) tegutseb eetiliselt ja ohutult nii reaalsetes kui ka virtuaalsetes kultuurikeskkondades.

1) teab eesti kunsti- ja kultuuriobjekte ning kunstnikke, uurib ja vérdleb kunstiteoseid;
2) arutleb enda ja kaaslaste loovtoode Ule, tdlgendab oma vaatenurgast erinevate ajastute
kunstiteoseid;

3) véljendab visuaalsete vahenditega oma mdtteid, ideid ja teadmisi, kasutades kahe- ja
kolmemaodtmelise kujutamise baaselemente ja kompositsiooni péhimotteid;

4) visandab ja kavandab loovulesandeid lahendades, rakendab erinevaid kunstitehnikaid
(maal, joonistus, kollaaz, skulptuur, foto, digitaalgraatika, animatsioon jne);

5) oskab uurimise kaigus leida eri teabeallikatest ainealast infot;

6) vordleb ruumilise keskkonna ja igapéevaste tarbeesemete omadusi, kavandab ideid,
kuidas parandada elukeskkonda, mdistab vdimalusi, kuidas tarbida loodust saastvalt;

7) arutleb visuaalse infoga seotud néhtuste lle reaalses ja virtuaalses keskkonnas,
analutisib oma eagrupile moeldud visuaalse meedia sonumeid,;

8) tegutseb eetiliselt ja ohutult nii péris kui ka virtuaalsetes kultuurikeskkondades.

Oppesisu

Erinevate objektide kujutamine vaatluse ja malu jargi. Kavandamine Kkui protsess ideede
arendamiseks.

Pildiruum, ruumilisuse edastamise votted. Kompositsiooni tasakaal, pinge, dominant ja koloriit.
Liikumise kujutamine.

Maali, joonistuse, graafika, kollaazi, skulptuuri, installatsiooni, foto, video, digitaalgraafika ja
animatsiooni tehnikad ning t66vatted.

Sonumite ja emotsioonide edastamise votted ning vahendid muistsetest aegadest tanapéevani.
Kunstiteose sisulised ja vormilised elemendid, konkreetne ja abstraktne kunstis.

Erinevad mineviku ja nutdiskunsti teosed Eestis ja maailmas, naited dpetaja valikul. Kunstiteose
anallius. Kunstiterminid. Muuseumide ja galeriide funktsioonid.

VVormi ja funktsiooni seos, traditsioon ja uuenduslikkus disainis. Eesti rahvakunst ja ehituskultuur.
Loodust sadstva tarbimise pdhiméotted, elukeskkonna parandamine kunsti, disaini ja arhitektuuri
kaudu.

Piltide, teksti, heli ja liikumise koosmdju. Markide ja sumbolite kasutamine meedias ja reklaamis.
Kavandamine kui ideede arendamise protsess. Pildiruum, ruumilisuse edastamise votted.
Kompositsiooni tasakaal, pinge, dominant ja koloriit. Erinevate objektide kujutamine vaatluse ja
maélu jérgi. Liikumise kujutamine. Figuuri ja portree proportsioonid. Kujutamisdpetus.
Virvusopetus. Maali, joonistuse, graafika, kollaazi, skulptuuri, installatsiooni jne tehnikad ning
toovOtted.

Sdnumite ja emotsioonide edastamise votted ning vahendid muistsetest aegadest tdnapaevani.
Kunstiteose sisulised ja vormilised elemendid, konkreetne ja abstraktne kunstis.

Erinevad mineviku ja nuldiskunsti teosed lahiimbruses, Eestis ja maailmas, naited dpetaja
valikul.

Kunstiteoste analliiis. Muuseumide ja galeriide funktsioonid.

Vormi ja funktsiooni seos, traditsioon ja uuenduslikkus disainis. Eesti rahvakunst ja ehituskultuur.
Loodust saastva tarbimise pdhimdtted, elukeskkonna parandamine kunsti, disaini ja arhitektuuri
kaudu.

Piltide, teksti, heli ja litkumise koosmdju. Méarkide ja simbolite kasutamine meedias ja reklaamis.
Virtuaalsetes kunsti- ja meediakeskkondades tegutsemise eetika ja ohutus. Digitaalse kunsti
toovahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

Oppetegevused



Il astmes tutvutakse teadlikumalt kunsti aluste ja kunstilooga ning luuakse sildu kunstiajaloo ja
tdnapéeva vahel. Pooratakse rohkem tahelepanu tmbritseva maailma edasiandmisele loomingulistes
kunstitvodes. Opilasi juhitakse ise valikuid tegema (tehnika, teemade valik jne) ning otsima
pildimaterjali, et kasutada seda abivahendi voi lahtekohana. Kunstiteoste ja visuaalse kultuuri
naidete analliisimine toetab kriitilise mdtlemise ja ainealase keeleoskuse arenemist.

I astmes omandatakse teoreetilisemal tasemel teadmisi kunsti nii mérgilistest (sumbol, allegooria,
tsitaat jne) kui ka vormilistest (varv, valgus ja vari, perspektiiv, kompositsioon jne)
valjendusvahenditest. Kinnistatakse kunstialast terminoloogiat. Loomingulistes té0des katsetatakse
uusi meediume ning valjundeid; seatakse jarjest rohkem endale ise Ulesandeid; méngitakse
vormielementide ja valjendusvahenditega teose isikupara ning sdnumi huvides. Teadlikumalt
vOetakse eeskujuks kunstiteoseid ja -stiile, analliisitakse teoseid ning otsitakse visuaalset ja
verbaalset infot. Kunsti késitletakse visuaalse ning sotsiaalse keskkonna osana

1. Uurimuslikud ja loovad riihma- ja individuaalsed t66d, Ghise tulemuse nimel koostoo.

2. Visandamine ja kavandamine. Kujutamine ja kujundamine. Eksperimenteerimine kujutamise
reeglitega. Oma teoste esitlemine, valikute pdhjendamine.

3. Ruumiliste kompositsioonide, mudelite vdi makettide valmistamine.

4. Kunstitehnikate loov kasutamine. Digitaalsete tehnikatega tutvumine ja katsetamine.

5. Kunstiteoste analutsimine, vordlemine, nende ule arutlemine.

6. Filmide, arvutimangude, koomiksite ja reklaamide pildikeele uurimine ja kriitiline vordlemine.
7. Muuseumide, kunstilrituste, nttdiskunsti néituste kiillastamine.

Uurimuslikud ja loovad rihma- ja individuaalsed t66d, koostdd ihise tulemuse nimel.
Visandamine ja kavandamine. Kujutamine ja kujundamine. Eksperimenteerimine kujutamise
reeglitega. Oma teoste esitlemine, valikute pdhjendamine.

Ruumiliste kompositsioonide, mudelite v6i makettide valmistamine.

Kunstitehnikate loov kasutamine. Digitaalsete tehnikatega tutvumine ja nende loov kasutamine.
Kunstiteoste analiisimine, vordlemine, nende tle arutlemine.

Filmide, arvutimangude, koomiksite ja reklaamide pildikeele uurimine ja kriitiline
Vordlemine.

Oppekaigud muuseumidesse, kunstidritustele, niiiidiskunsti nitustele.

Hindamine

Hindamine kunstidpetuses on eelkdige tagasiside andmine, mida v@ib teha védga erinevas vormis:
suuline voi kirjalik hinnang, numbrilised hinded voi ka midagi véhem traditsioonilist (kokkulepitud
simbolid, tegevused vms), mille valib iga Gpetaja ise. Hindamine on tagasiside andmine Gppijale
tema dppimise tulemuslikkuse kohta, aga ka dppija stimuleerimise ja motiveerimise vahend.
Hinnatakse ainult eelnevalt kokkulepitud aspekte (lesannete lahendustes, need tulenevad lesande
eesmargist ja kasitletud dppesisust. Opilane peab t66d alustades teadma, mida selles hiljem
hinnatakse. Kui 6pilane on tlesande ja tingimused ise sBnastanud, saab hindamisel lahtuda vaid tema
enda taotlustest ja valikute pohjendustest. Mahukamas tlesandes rakendatakse mitmeid kasitletud
Oppesisu punkte, neid kdiki voib eraldi hindega hinnata.

Hindamine peab lahtuma Oppe eesmargist ja Ulesande tingimuste tditmisest, mitte Opilase
andekusest. Erineva ande ja kogemusega dpilased lahendavad ulesanded erineval keerukuse astmel.
Hinnatakse valdavalt praktilise t66 tulemust, seda vdib teha nii vaheetappide jarel kui ka I6pus.
Hinnatakse ka kavandeid, harjutusi.

Hinnata vdib ka koduste tlesannete taitmist, mis lisaks pildi vm valmistamisele vdi koolis alustatud
t00 16petamisele vOib olla néiteks vaatlusilesanne, materjali kogumine, nii verbaalse kui visuaalse
info otsimine vms.

Hinnata vOib ka vestlust, vaitlust, teoste vaatlust ja analliisi, ndituse kujundust, kunstialast voi
kunstielemente sisaldavat Uritust (kunstip&ev, stiilipidu, aktus...) jne, sh ka valjaspool kooli.
Hindamisprotsessi on soovitav kaasata ka opilasi.



Arengu hindamiseks on soovitav kasutada erinevaid meetodeid nt dpimappi kogutud teostest,
harjutustest, kavanditest ning kogutud verbaalsest ja visuaalsest informatsioonist.
Viiepallistusteemis hinnatavate kirjalike téode koostamisel ja hindamisel l&htutakse pohimaottest, et
kui kasutatakse punktiarvestust ja Opetaja ei ole andnud teada teisiti, koostatakse t66d nii, et
hindega ,,5” hinnatakse Opilast, kes on saavutanud 90-100% maksimaalsest voimalikust punktide
arvust, hindega ,,4” 70-89%, hindega ,,3”” 50-69%, hindega ,,2”” 20-49% ning hindega ,,1” 0-19%.

Kujundavad tldpédevused
Kultuuri- ja vaartuspadevus

Opilane:

o vadrtustab oma rahvust ja kultuuri teiste rahvuste ning kultuuride seas;

o vééartustab kunstiloomingut;

o tunneb ja austab oma keelt ja kultuuri ning aitab kaasa eesti keele ja kultuuri séilimisele ja
arengule;

o Opib teadvustama kunsti enesevéljenduse vahendina;

o Opib austama autorsust;

o kasvatab teadlikku ja Kkriitilist suhtumist erinevatesse infokanalitesse.

§otsiaalne ja kodanikupadevus
Opilane:
. osaleb kultuurisindmustel;

o osaleb kunstiprojektides, mis kujundavad koostdovalmidust ja Uksteise toetamise
vaértustamist;

o Opib eesmérgistatult vaatlema.

Eneseméaératluspédevus

Opilane:

o suudab mdista ja hinnata iseennast;

o teab oma tugevaid ja ndrku kilgi ning pdab selgusele jduda oma huvides;

~

Opipéadevus
pilane:

oskab oma arvamust valjendada, pohjendada ja kaitsta;

suudab véljendada ennast loominguliselt;

arendab kriitilist ja loovat m&tlemist;

oskab dppida ja leida edasidppimisvdimalusi, kasutades vajaduse korral asjakohast néu;
omab ettekujutust ja teadmisi maailma eri rahvaste kultuuridest,

oskab leida vastuseid oma klisimustele;

oskab tootada individuaalselt ja rihmas;

oskab leida infot kunsti kohta ja selle infot analliseerida.

e 6 o o o o o .Oz

Suhtluspadevus

Opilane:

o juhib ja korrigeerib oma kaitumist ning vGtab endale vastutuse oma tegude eest;

o suhtub inimestesse eelarvamusteta, tunnustab inimeste, vaadete ja olukordade erinevusi
ning maistab kompromisside vajalikkust;

o suhtub teistest rahvustest inimestesse eelarvamustevabalt ja lugupidavalt;

o oskab kasutada arvutit ja internetti suhtlusvahendina ning oskab arvutiga vormistada
tekste;

Iylatemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiapadevus
Opilane:




o suudab lahendada igapéevaelu erinevates valdkondades tekkivaid kiisimusi, mis nduavad
matemaatiliste mottemeetodite (loogika ja ruumilise mdtlemise) ning esitusviiside kasutamist;

o vordleb ja liigitab erinevate nahtuste tunnuseid ning kasutab stimboleid;

o oskab p6hjendada oma valikuid ja analiilisida tulemusi, kasutades erinevaid tehnoloogiaid.

Ettevotlikkuspadevus

Opilane:

o to6tab nii paaris kui ka rihmas;

o on ettevotlik, usub iseendasse, kujundab oma ideaale;

o seab endale eesmarke ja tegutseb nende nimel;

o Opib tegevust planeerima, votma vastutust tédde 16puni viimise ja tulemuse eest;

tutvub ka valdkonnaga, mis on seotud elukutsete ning institutsioonidega.

LAiming teiste valdkonnapédevuste ja ainevaldkondadega
Keel ja kirjandus

Opilane:

o loeb ja mdistab erinevaid tekste;

o suudab véljendada ennast selgelt ja asjakohaselt nii suuliselt kui ka kirjalikult;

o kasutab kattuvaid vdi lahedasi mdisteid (kompositsioon, struktuur, riitm, plaan, stiil,

improvisatsioon, liikkumine, dinaamika jm)

Matemaatika

Opilane:
o tdlgendab andmeid (graafikud, tabelid, diagrammid);
o matemaatikast lahtudes arendab seoste loomise oskust ja loogilist matlemist

(matemaatiline keel, struktuur, stimbolid ja meetodid);

Vdorkeeled

Opilane:

e kasutab tunnis vo0rsonu;

e vQOrkeeltest lahtudes arendab verbaalset enesevaljendusoskust, diktsiooni, funktsionaalset
lugemisoskust ning infokanalite kasutamise oskust

Loodusained

Opilane:
o loodusainetest lahtudes teadvustab inimese kuulmis- ja ndgemismeele fusioloogilist;
o Opib tundma looduskeskkonda ja selle eluvormide mitmekesisust valguse ja varvide
omadusi.

Kehaline kasvatus

Opilane:

e jélgib hlgieenindudeid ja ohutusreegleid,;

o kasutab kattuvaid voi l&dhedasi mdisteid (rutm, variatsioon, improvisatsioon, liikumine,
diinaamika jm);

o kehalisest kasvatusest ladhtudes arendab kehatunnetust, tdhelepanu, motoorikat,
reageerimiskiirust ja koordinatsiooni.

Sotsiaalained

Opilane:

e teab, kuidas kaituda: olla viisakas, sobralik ja ettevaatlik;

e juhib ja korrigeerib oma kaitumist ning votab endale vastutuse oma tegude eest;



e suhtub inimestesse eelarvamusteta, tunnustab inimeste, vaadete ja olukordade erinevusi ning
mdistab kompromisside vajalikkust;
e suudab mdista ja hinnata iseennast.

Tehnoloogia

Opilane:

o rakendab nuldisaegseid tehnoloogiaid (nt arvutit);

o ké&sitoost ja tehnoloogiast l&htudes arendab ké&elist tegevust ning loovat mdtlemist
(loomisprotsess, tehnoloogiad ja tehnikad);

o kasutab kattuvaid vOi lahedasi mdisteid (kompositsioon, struktuur, ritm, plaan, stiil,

liilkumine, diinaamika jm).

Muusika

Opilane:

o kirjandusest lahtudes vaatleb eri ajastute ja kultuuride lugusid muusikas ja kunstis, teatri- ja
filmikunstis;

o kasutab Kkattuvaid voi l&hedasi mdisteid (kompositsioon, struktuur, riitm, plaan, stiil,

improvisatsioon, liikkumine, dinaamika jm).

Labivad teemad

Labiv teema Kujundavad Meetod
oskused ja teadmised
1. Tehnoloogia ja ° kasutada ning leiutada erinevaid ° vestlus;
innovatsioon oskusi ja vahendeid; 0 praktiiline t00;
J katsetada uusi vBimalusi, toetades o projekt;
pidevalt muutuvas tehnoloogilises o esitlus
elu-, Opi- ja

tookeskkonnas toimetuleva
inimese kujunemist.

2. Kultuuriline o toetada Opilase kujunemist J esitlus;

identiteet kultuuriteadlikuks inimeseks; o Oppeekskursioon;
° tutvuda Gppesisus ja -tegevustes o vestlus;
kohaliku ja maailma kultuuriparandiga; ° praktiiline t60;
J teadvustada kultuuri rolli o projekt;
igapéevaelus; ° Gppekaigud;
° osaleda Opilastodde naitustel; o rollimangud;
o kujundada avatud ja lugupidavat o arutelu:

suhtumist nii erinevatesse
kultuuritraditsioonidesse kui ka kaasaja
kultuurindhtustesse;

o vaartustada uute ideede ning

isiklike  kogemuste ja  emotsioonide
loomingulist valjendamist.




3. Teabekeskkond o leida infot kunsti kohta; o vestlus;

o kasutada heli ja visuaalsust; o praktiiline t00;

o kujundada visuaalset keskkonda; 0 projekt;

o tutvuda andmebaasidega, 0 arutelu;
meediakeskkonna vdimaluste ja 0 esitlus;
ohtudega ning autorikaitse o dppeekskursioon
klsimustega.

4. Elukestev dpe ja o arendada oskusi iseseisvaks 0 Oppekaigud;

karjaari Oppimiseks; J rolliméangud,;

planeerimine o arendada abstraktset ja loogilist o arutelu;
matlemist; o praktiiline t00;

O tutvuda kunstide mitmekulgsete o vestlus;

valjunditega igapaevaelus ning o esitlus;

kunstidega seotud elukutsetega; o dppeekskursioon;

J arendada oskusi dppimises, o projekt

suhtlemises, koostdos ja otsustes.

5. Tervis ja ohutus o kasutada kunstides paljusid o vestlus;
materjale, toGvahendeid ja 0 praktiiline t66
instrumente, mille juures tuleb
jargida ohutuse ning otstarbekuse
printsiipe.

6. Keskkond ja o leida infot muusika ja kunsti o vestlus;

jatkusuutlik areng kohta; 0 praktiiline t00;

J kasutada kommunikatsiooni o projekt

valjendusvahendeid.

7. Véaartused ja kolblus|e teadvustada kultuuri rolli 0 vestlus;
igapéevaelus; 0 praktiiline t00;

J osaleda Opilastodde néitustel; o Oppeekskursioon

° osaleda uhiseid

vadrtusi kujundavatel

kunstistindmustel

(nditused, muuseumid,

kontserdid ja etendused).

8. Kodanikualgatus ja |e julgustada kunstides kujundama ja |e vestlus;

ettevotlikkus véljendama oma seisukohti tihiskonnas o praktiiline t60;

toimuvate protsesside . projekt;
kohta ning katsetama oma ideede o oppekaigud;
arendamist ja elluviimist. o rollimangud;

0 arutelu.

4. KLASS

Oppetundide arv nadalas — 1t aastas — 35 t.

Opitulemused
4. klassi I6petaja:

v tunnetab oma huvisid ja véimeid.

v
v

visandab ja kavandab.
on valmis katsetama uusi tehnikaid, sh digitaalseid.




v

v vordleb kaasaja ja mineviku kultuurindhtusi.
v

v uurib disainilahendusi ja leiutab ise.

v kéitub virtuaalmaailmas eetiliselt.

v

Oppesisu

mdoistab erinevate teoste sdnumeid, uurib ja selgitab neid (k.a. reklaam ja meedia).

kasutab visuaalkultuuri tundmadppimiseks teatmeteoseid ja ikt vahendeid.

kasutab fotot, digitaalgraafikat, videot ja animatsiooni ldhiiimbruse uurimisel.

Teemad

Opitavad oskused

L&iming

Labiv teema

Uurimine, avastamine,
ideede arendamine
Uurimuslik ja loov koostoo.
Teoste esitlemine, valikute
pbhjendamine. Kujutamine,
véljendamine, kujundamine
vaatluse ja mélu jargi.
Kavandamine. Pildiruum,
ruumilisuse edastamise
votted. Varv Kkui
valjendusvahend.Liikumise
kujutamine. Tehnikate loov
kasutamine, segatehnikad

Matemaatika
Kehaline
kasvatus

Tehnoloogia ja
innovatsioon

Keskkond ja
jatkusuutlik
areng

Tervis ja ohutus

Pildiline ja ruumiline
valjendus

Pildilised jutustused:
joonistus, maal,
illustratsioon, koomiks,

fotoseeria, animatsioon.

Kunstiteoses  sisulise  ja
vormilise eristamine.
Kompositsiooni  tasakaal,

pinge, dominant ja koloriit.
UMBRUS Erinevad majad

linnas ja maal.

ASJAD Esemete
suurussuhted

INIMENE Inimesed

tegevuses, nagu ja meeleolu.
GEOMEETRIA Kubistlikus
stiilis pilt.

Inimesedpetus
Loodusdpetus

Matemaatika

Teabekeskkond

Tehnoloogia ja
innovatsioon

Keskkond ja
jatkusuutlik
areng

Disain ja keskkond

Disain igapaevaelus: trikis,
tarbevorm, ruum ja ehitis

keskkonnas. Vormi,
otstarbe, materjali  ja
tehnoloogia seosed ning
nende arvestamine
kujundamisel. Turvaline
ning keskkonnasaéastlik
tarbimine.

Probleemipdhine

l&htelilesanne. Trikiste,
filmide, arvutimangude,
koomiksite ja reklaamide
pildikeele ning graafilise
disaini kujundusvotete
uurimine ja kriitiline
vordlemine.

Keskkonnasobra-lik ja loov
disain inimese teenistuses.
MARK

Liiklusmarkide analoogial
pobhinev  uute  markide
kujundamine.

KIRI

(Triki-) tahtede

ToO60petus
Matemaatika
Emakeel

Tehnoloogia ja
Innovatsioon

Kodanikualga-
tus ja
ettevotlikkus




kujundamine.

Kunstikultuur Kunstiteose analiids. | Inimesedpetus | Kultuuriline
Kunstiurituste,  kaasaegse | Keel ja | identiteet
Kunstiteosed kohalikes | kunsti néituste kilastamine | kirjandus
muuseumides jalja ndhtu  mOtestamine. Elukestev Ope ja
kunstigaleriides, ajaloolised | Erinevad  mineviku  ja karjaéri
kunstitehnikad ja materjalid. | nttdiskunst tuntumad teosed planeerimine
Lahiimbruse loodus ja | Eestis ja mujal maailmas,
ehituskunst. Reaalsed ning | kultuuride isedrasused.
virtuaalsed  kunsti-  ja | Kunstiterminid.
meediakeskkonnad Muuseumide ja galeriide
funktsioonid.
EESTI JA MAAILM
Teosed, kus vérvil on suurem
roll (postimpressionistid,
fovistid)
RAHVAKUNSTL.illtikand
(n pulmatekk, vms).
Materjalid ja tehnika Visandamine ja | Loodusdpetus | Elukestev Ope ja
kavandamine. TH60petus karjaéri

Erinevate  kunstitehnikate | Eksperimenteeri-mine Matemaatika | planeerimine
materjalid, t66votted ning - | kujutamise reeglitega.
vahendid (nt joonistamine, | Ruumilise kompositsiooni, Kodaniku-
maalimine, trikkimine, | mudeli voi maketi algatus ja
kollaaz, ~  pildistamine, | valmistamine. Digitaalsete Ettevotlikkus
vormimine jne). tehnikate katsetamine.
MAAL Tervis ja ohutus
Akriul jt kattevarvid.
SKULPTUUR
Pehmed materjalid nt savi
vOi saepurumass. Papier-
mache vms.
GRAAFIKA
Faktuurpilt, materjalitrikk.
Heledusastmed
varvipliiatsitega,
heledusniiansid mustvalges
grafiidijoonistuses
Meedia ja | Kunstiteoste,
kommunikatsioon arvutimangude, filmide,
Kunstiteoste, visuaalse | reklaamide jne vaatlemine,
kommunikatsiooni ja|nende {le arutlemine,
meedia roll ning mdju | kirjeldamine, eelistuste

igapéevaelus.

pdhjendamine.

Litkumisillusiooni teke.
Piltide, teksti, heli ja
liikumise koosmdju.
Ruumilisus  pildil, fotol,
filmis. Inimene ja tema
tegevused. lImastiku-

néhtuste jadddvustamine.




Digitaalse kunsti -arutleb visuaalse infoga | Informaatika
todvahendite kasutamine seotud nahtuste (le reaalses
ja virtuaalses keskkonnas,
-analutsib oma eagrupile
mdeldud visuaalse meedia
sénumeid;

- tegutseb eetiliselt ja ohutult
nii paris kui ka virtuaalsetes
kultuurikeskkondades.
-digitaalse kunsti
todvahendite kasutab(nt foto,
video, digitaalgraafika,
animatsioon).

Tehnoloogia ja
innovatsioon.

Kodanikualgatus
ja ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.

Oppetegevused
4. klassi dppetundide juhatamiseks kasutatakse jargmisi meetodeid :

ainealase terminoloogiaga tutvumine;

erinevate materjalide (guass, viltpliiatsid, varvipliiatsid jm.) kasutamine;
loodusest, tegelikkusest ja kujutlusest joonistamine;
muuseumide kilastamine;

presentatsioonide vaatamine;

ekskursioonidel kdimine;

ekskursioonidel loominguliste té6tubade kiilastamine;
IKT kasutamine;

kunsti Ule arutlemine;

vestlemine;

naitustel osalemine.

Hindamine
Opilaste hindamisel tuua vélja eelkdige positiivset.
Hinnatakse:

to0sse suhtumine

loovus ja fantaasia

Opetatud praktiliste Ulesannete taitmine

heaperemehelik suhtumine todvahenditesse, materjalidesse

t60 puhtus

iga veerandi 16pul numbriline hinne

hinne peab olema Gpilase individuaalseid dpitulemusi méératlev
hinnatakse valminuid toid

valmis esemeid vaadeldakse, analutsitakse, antakse hinnang

Viiepallisusteemis hinnatavate kirjalike t60de koostamisel ja hindamisel lahtutakse
pohimdttest, et kui kasutatakse punktiarvestust ja Opetaja ei ole andnud teada teisiti, koostatakse
t00d nii, et hindega ,,5” hinnatakse Opilast, kes on saavutanud 90-100% maksimaalsest vdimalikust
punktide arvust, hindega ,,4” 70-89%, hindega ,,3” 50-69%, hindega ,,2” 20-49% ning hindega ,,1”
0-19%.

5.KLASS
Oppetundide arv nddalas — 1t ., aastas —35t.

Opitulemused




5.klassi Opilane:

. taiendab oskuse maalida natuurist;

. kasutab oma t66s joonestusvahendeid;

. saab teada perspektiivi alused;

. Opib vaatama ja hindama kunstiteoseid, kujundab oma kunstimaitset;

. oskab luua erinevates tehnikates kunstiteoseid;

. tunneb erinevaid kunstiliike ja —stiile;

. oskab rakendada oma loovust ja fantaasiat;

. oskab vaadelda ja hinnata kunstiteoseid;

. oskab kasitseda Oppekavas loetletud toomaterjale ja vahendeid,;

. tunneb kunstimadisteid ja olemust, oskab neid kénes kasutada.

. . Digitaalse kunsti

. to6vahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

Oppesisu

Teemad Opitavad oskused L&iming Labiv teema
1. Uurimine, | Opilane: Inimesedpetus Keskkond ja
avastamine, ideede | - esitleb teoseid, Loodusteadus jatkusuutlik areng
arendamine - p6hjendab valikut. Ajalugu
- kujutab, valjendab, To600petus Tehnoloogia ja

kujundab vaatluse ja malu

jargi.

- kavandab.

- kasutab  véarve  kui
valjendusvahend.

- kujutab litkumist.
-teab kunstiteose sisuliseid
ja vormiliseid elemente

Innovatsioon
Véartused ja kdlblus

Elukestev 0pe ja
karjaariplaneerimine

2. Pildiline ja
ruumiline
valjendus

Opilane:

- teab lihtsamaid
ruumilisust
votteid
(esemete suurussuhted,
perspektiiv);

- teab lihtsaid
proportsioonireegleid,
peamiseid ndoproportsioone
- tunneb lihtsamaid
kompositsioonivotteid,
Opetab kera, silindri, kuupi
kujutama

edastamist

Matemaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon

3. Disain ja
keskkond

Opilane:
- uurib disainilahendusi ja
leiutab ise.

ToO60petus
Ajalugu
Bioloogia

Keskkond ja
jatkusuutlik areng




4. Meedia ja
kommunikatsioon

Opilane:

- tunnetab oma

huvisid ja voimeid

- on valmis katsetama uusi
tehnikaid

- mdistab erinevate teoste s6-
numeid ja eesmarki, uurib ja
analliusib neid (k.a. reklaam
ja

meedia)

- kaitub virtuaalmaailmas
eetiliselt.

Informaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon

5. Kunstikultuur

Opilane:

- arendab vdimet

- kunstiteoseid vaadelda,
Kirjeldada, anallusida, tol-
gendada

- killastab kunsti néitusi

- tunneb kunstitermineid

Ajalugu
Keel ja kirjandus

Elukestev 0pe ja
karjaariplaneerimine

Véartused ja kdlblus

Kultuuriline
identiteet

6. Materjalid,
tehnikad

Opilane:

- visandab ja kavandab.

- eksperimenteerib
kujutamise reeglitega.

- valmistab kompositsioone,
mudeleid vOi makette.

- katsetab  digitaalseid
tehnikaid
MAAL

- kasutab
valjendus-
vahendit
SKULPTUUR
- kasutab papier-mache vms
GRAAFIKA
- papitrikk.
pinnakatmine.

varvi kui

Mustritega

ToO60petus
Matemaatika

Tehnoloogia ja
Innovatsioon

Digitaalse kunsti
toovahendite
kasutamine

-arutleb visuaalse infoga
seotud néhtuste Ule reaalses
ja virtuaalses keskkonnas,
-analliisib oma eagrupile
moeldud visuaalse meedia
sonumeid;

- tegutseb eetiliselt ja ohutult
nii paris kui ka virtuaalsetes
kultuurikeskkondades.
-Digitaalse kunsti
to0vahendite kasutab(nt
foto, video, digitaalgraafika,
animatsioon).

Informaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon.

Kodanikualgatus ja
ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.




Oppetegevused

Oppetdod teostatakse peamiselt vaatluste ja praktiliste téode vahendusel.

Tundides:

o tehakse uurimuslikuid ja individuaalseid t6id ning koostoid;

o visandatakse ja kavandatakse;

o kujutatakse ja kujundatakse;

o eksperimenteeritakse kujutamisereeglitega;

o esitletakse oma teoseid, p6hjendatakse oma valikut;

o valmistatakse ruumiliste kompositsioone, mudeleid vdi makette;

tutvustatakse ja katsetakse digitaalset tehnikat.

analliusitakse ja vorreldakse kunstiteoseid;

uuritakse ja kriitiliselt vorreldakse filme, arvutiménge ja reklaamide pildikeelt;
kulastatakse muuseume, kunstidritusi, nttdiskunsti néitusi.

digitaalse kunsti

toovahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

Hindamine

Erinevad téoulesanded vajavad oma hindamiskriteeriume

o vastavus teemale

o paigutus paberil ja kompositsiooni valjenduslikkus
o meeleolu edastamine varvidega

o meeleolude edastamine miimika abil

Hinnatakse

o Opilase teadmisi

o t0osse suhtumist

o praktilisi Glesandeid

o loovust

Hindamisel arvestan lapse vOimekusega, hinded panen suhteliselt kdrged, oluline on t6Gsse
suhtumine. Negatiivse hinde panen ainult juhul kui t66 on esitamata.

Viiepallisusteemis hinnatavate kirjalike toode koostamisel ja hindamisel lahtutakse pdhimaottest, et
kui kasutatakse punktiarvestust ja Opetaja ei ole andnud teada teisiti, koostatakse t66d nii, et
hindega ,,5” hinnatakse Opilast, kes on saavutanud 90-100% maksimaalsest vdimalikust punktide
arvust, hindega ,,4” 70-89%, hindega ,,3” 50-69%, hindega ,,2”” 20-49% ning hindega ,,1” 0-19%.

6.KLASS
Oppetundide arv nédalas — 1, aastas — 35

Opitulemused

o taiendab oskuse maalida natuurist

o kasutab oma t66s joonestusvahendeid

o saab teada perspektiivi alused

o Opib vaatama ja hindama kunstiteoseid, kujundab oma kunstimaitset
o tunnetab oma huvisid ja vdimed

o visandab ja kavandab.

o on valmis katsetama uusi tehnikaid, sh digitaalseid.



*

e modistab erinevate teoste sonumeid ja eesmarki, uurib ja analtusib neid (k.a. reklaam ja

meedia).

vordleb kaasaja ja mineviku kultuurinahtusi.
kasutab visuaalkultuuri tundmadppimiseks teatmeteoseid ja IKT vahendeid.
uurib disainilahendusi ja leiutab ise.
kaitub virtuaalmaailmas eetiliselt.

digitaalse kunsti
toovahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

Oppesisu
Teemad Opitavad oskused L&iming Labiv teema
Uurimine, Opilane: Inimesedpetus Keskkond ja
avastamine, ideede | - esitleb teoseid,; Loodusteadus jatkusuutlik areng
arendamine - p6hjendab valikut. Ajalugu
Sonumite ja | - kujutab, véljendab, TH60petus Tehnoloogia ja
emotsioonide kujundab vaatluse ja malu Innovatsioon
edastamine,  oma | jargi. Véartused ja kdlblus
toode vordlus | - kavandab.
kunstiajaloo- - kasutab  varve  kui Elukestev 0pe ja
naidetega véljendusvahend. karj&ariplaneerimine
- kujutab liikumist.
-teab kunstiteose sisuliseid
ja vormiliseid elemente
Pildiline ja | Opilane: Matemaatika Tehnoloogia ja
ruumiline - teab lihtsamaid innovatsioon
valjendus ruumilisust edastamist
Hoonete erinevused | votteid
ajastute ja | (esemete suurussuhted,
funktsiooni  jargi. | perspektiiv);
Taevas. - teab lihtsaid
Poordkehad jt | proportsioonireegleid,
mahulised seemed peamiseid ndoproportsioone
Inimese - tunneb lihtsamaid
litkumisasendid. kompositsioonivotteid,
Keha  mahulisus. | dpetab kera, silindri, kuupi
Pea profiilis kujutama
Eseme  jaotamine
geomeetrilisteks
kehadeks
Disain ja keskkond | Opilane: T600petus Keskkond ja
Mark kui simbol (nt | - uurib disainilahendusi ja | Ajalugu jatkusuutlik areng
sodiaagi-maérgid). leiutab ise. Bioloogia
Srift varjuga,
ruumiline Kiri.




Meedia ja
kommunikatsioon
Kunstiteoste, arvuti-

méangude, filmide,
reklaamide jne
vaatlemine, nende
ule arutlemine,
Kirjeldamine,
eelistuste

pdhjendamine.

Liikumisillusiooni
teke. Piltide, teksti,
heli ja liikkumise
koosmoju.

Valgus, vari ja varv
objekti vormi edasi-
andmisel.
Vormimuutusest
tulenev  tdhenduse
muutus.

Opilane:

- tunnetab oma

huvisid ja voimeid

- on valmis katsetama uusi
tehnikaid

- mdistab erinevate teoste s6-
numeid ja eesmarki, uurib ja
analliusib neid (k.a. reklaam
ja

meedia)

- kaitub virtuaalmaailmas
eetiliselt.

Informaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon

Kunstikultuur
Kunst kasikaes
ajalootunniga
(kauged  kultuurid,
antiik ...)
Taluarhitektuur.

Opilane:

- arendab vdimet

- kunstiteoseid vaadelda,
Kirjeldada, anallsida, tol-
gendada

- kiillastab kunsti naitusi

- tunneb kunstitermineid

Ajalugu
Keel ja kirjandus

Elukestev 0pe ja
karjaariplaneerimine

Véartused ja kdlblus

Kultuuriline
identiteet

Materjalid,
tehnikad
Segatehnikad.
Stgavtrikk,
heledusntiansid
mustvalges
grafiidijoonistuses
MAAL

- kasutab Vvérvi kui
valjendus-
vahendit

SKULPTUUR

- kasutab papier-
mache vms
GRAAFIKA

- papitrikk.
Mustritega
pinnakatmine.

Opilane:

- visandab ja kavandab.

- eksperimenteerib
kujutamise reeglitega.

- valmistab kompositsioone,
mudeleid vOi makette.

- katsetab  digitaalseid
tehnikaid

ToO60petus
Matemaatika

Tehnoloogia ja
Innovatsioon




Digitaalse kunsti -arutleb visuaalse infoga | Informaatika Tehnoloogia ja

toovahendite seotud néhtuste Ule reaalses innovatsioon.
kasutamine ja virtuaalses keskkonnas,
-analliusib oma eagrupile Kodanikualgatus ja
mdeldud visuaalse meedia ettevotlikkus.
sdnumeid, Tervis ja ohutus.

- tegutseb eetiliselt ja ohutult
nii paris kui ka virtuaalsetes
kultuurikeskkondades.
-Digitaalse kunsti
todvahendite kasutab(nt
foto, video, digitaalgraafika,
animatsioon).

Oppetegevused

Oppet6dd teostatakse peamiselt vaatluste ja praktiliste td6de vahendusel.

Maardu Pdhikoolis kunstide tunnides tehakse uurimuslikuid ja luuakse riihma- ja individuaalseid
toid, Uhise tulemuse nimel koostdid.Visandatakse ja kavandatakse. Kujutatakse ja kujundatakse.
Eksperimenteeritakse kujutamisereeglitega. Esitletakse oma teoste, pdhjendatakse oma valikute.
Valmistatakse ruumiliste kompositsioone, mudelite v8i makette. Tutvustatakse ja katsetakse
digitaalsete tehnikatega. Analliisitakse ja vOrreldakse kunstiteoste, nende Ule arutletakse.
Uuritakse ja kriitiliselt vGrreldakse filme, arvutimange ja reklaamide pildikeelt. Kilastatakse
muuseume, kunstiuritusi, nutdiskunsti naitusi.

Hindamine

(1) Hinde «5» (vaga hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine),
kirjalik too, praktiline tegevus voi selle tulemus taies mahus vastab
oppeprogrammi noudmistele .

(2) Hinde «4» (hea) saab opilane kelle suuline vastus (esinemine), kirjalik
too, praktiline tegevus voi selle tulemus vastavad uldiselt oppeprogrammi
noudmistele ,kuid ei ole kullalt taiuslikud voi seal on vaikesed vead .

(3) Hinde «3» (rahuldav) saab opilane,kelle opitulemused vastavad
oppeprogrammi noudmistele,kuid esinevad puudused ja vead .

4) Hinde «2» (puudulik) saab opilane , kelle opitulemus vastab osaliselt
oppeprogrammi noudmistele,kuid millers on tunduvad vead ja puudused.
(5)Hindega «1» hinnatakse oppetoo tulemust,mis ei vasta
oppeprogrammi noudmistele.

Protsendiskaala kasutamisel kirjalike toode hindamiseks tuleb kasutada
tulemustele jargmisi noudeid:

Hinne «5» (vaga hea) — 90-100% taitmine

Hinne «4» (hea) — 70-89% taitmine

Hinne «3» (rahuldav) — 45-69% taitmine

Hinne «2» (puudulik) — 20-44% taitmine

Hinne «1» (nork) — 0-19% taitmine

111 KOOLIASTE
Opitulemused




Pdhikooli 16petaja:

1) tunnetab ja arendab teadlikult oma kunstialaseid vdimeid; loovilesannetes leiab erinevaid
lahendusvariante ja isikupéraseid teostusvéimalusi, esitleb tulemusi ning péhjendab valikuid,;

2) kasutab ideest lahtudes sihiparaselt mitmekesiseid visuaalseid véljendusvahendeid. Kasutab
kunsti dppides ning loovas praktikas tehnoloogiavahendeid;

3) tunneb Eesti ja maailma kultuuriparandi olulisi kunstiteoseid. VVordleb eri ajastute kunsti néiteid,
kirjeldades ning mdotestades sénumite, valjendusvahendite ja hinnangute muutumist kultuuriajaloo
véltel;

4) analutsib looduslikke ja tehiskeskkondade objekte ning nendevahelisi seoseid ¢koloogilisest,
esteetilisest ja eetilisest vaatepunktist. Mdistab disaini kui protsessi, mille eesmargiks on leida
probleemile uus ja parem lahendus;

5) kasutab visuaalse kommunikatsiooni vahendeid, arutleb pildikeele kultuuriliste méarkide Ule;

6) teadvustab kunsti rolli Ghiskonnas. Seostab omavahel kultuuri, Ghiskonna ning teaduse ja
tehnoloogia arengut;

7) mdistab, et niudiskunst valjendub paljudes erinevates meediumites ja kdnetab vaatajat laias
teemade ringis.

1) teab Eesti ja maailma kunsti- ja kultuuriobjekte ning kunstnikke, teadvustab kunsti rolli
uhiskonnas; seostab omavahel kultuuri, Ghiskonna ning teaduse ja tehnoloogia arengut;

2) analliusib eri ajastute kunstiteoseid nii naitusel kui klassiruumis, mdistab niudiskunsti
nahtuste laia teemade ringi ning valjendusvahendite mitmekesisust;

3) visandab, kavandab ja maketeerib loovilesandeid lahendades, otsib ja arendab erinevaid
lahendusvariante ning isikupdraseid teostusvdimalusi;

4) rakendab loomisel, uurimisel ja kunsti ning visuaalkultuuri tarbimisel
infokommunikatsiooni vahendeid;

5) esitleb enda loovtodde tulemusi ja pdhjendab valikuid, tdlgendab kaaslaste loovtoid,;

6) leiab teadlikult traditsioonilisi v&i uusi meediume kasutades erinevaid lahendusi, kuidas
valjendada oma motteid ja teadmisi, kasutab sihiparaselt tasapinnalise, ruumilise ja

ajalise loomingu valjendusvahendeid ning kompositsiooni péhimétteid;

7) analutsib ruumilist keskkonda ja disainiobjekte eesmargiparasuse, uuenduslikkuse,
Okoloogilisuse, esteetilisuse ja eetilisuse seisukohast, mdistab disaini kui protsessi, mille
eesmargiks on leida probleemile uus ning parem lahendus;

8) arutleb visuaalkultuuri avaldumisvormide, sumbolite ja kultuuriliste markide ule, hindab
virtuaalset keskkonda eetilisuse ja turvalisuse seisukohast.

Oppesisu

Kunstiteosed ja stiilid, lood ja stindmused uue teose loomise l&htepunktina.

Kunstiteose vorm ja kompositsioon, materjalid ja tehnika, sbnum ja kontekst. Valjendusvahendite
vastavus ideele, otstarbele ja sihtgrupile. Simbol, allegooria ja tsitaat kui sdnumikandjad.

Kujutamise viisid: stiliseerimine, abstraheerimine, deformeerimine jne.

Mitmesugused kunstimaterjalid ja tehnikad (nt joonistamine, maal, kollaaz, skulptuur, installatsioon jne).
Digitaalsete tehnoloogiate kasutamine loovtdddes (foto, video, animatsioon, digitaalgraafika).
Arhitektuuri ja disaini funktsionaalsus, 6koloogilisus, esteetilisus ja eetilisus. Inimese ja ruumilise
keskkonna suhted, disain kui probleemilahendus. Arhitektuur ja disain Eestis ning rahvusvahelised
suundumused.

Teksti ja pildi koosm6ju graafilises disainis. Kirjatlitibid ja graafilise kujunduse baasvdtted.

Eesti kunsti suurkujud ja teosed. Erinevate kultuuride kunstiajaloo tuntumate teoste naiteid.
Nuldiskunsti olulised suunad ja aktuaalsed teemad.

Kunst peegeldamas thiskonna, teaduse ja tehnoloogia arengut.

Kunstnike, kunstiajaloolaste, disainerite ja arhitektide erialane t60.

Kunstiteose vorm ja kompositsioon, perspektiiv, varvilahendus. Materjalide ja tehnika valiku seos



sdnumi ja kontekstiga. Kujutamise viisid (nt stiliseerimine, lihtsustamine, abstraheerimine,
deformeerimine jne). Valjendusvahendite vastavus ideele, otstarbele ja sihtgrupile.
Mitmesugused kunstimaterjalid ja tehnikad (nt joonistamine, maal, kollaaz, skulptuur,
installatsioon jne). Digitaalsete tehnoloogiate kasutamine loovtéddes (foto, video, animatsioon,
digitaalgraafika).

Kunst Gihiskonna, teaduse ja tehnoloogia arengu peegeldajana. Tuntumate teoste ndited ja
valjendusvahendite muutumine eri kultuuride kunstiajaloos (valikuliselt).

Kunstiteosed ja stiilid. Lood ja sindmused uue teose loomise lahtepunktina.

Nuddiskunsti olulised suunad ja aktuaalsed teemad.

Arhitektuuri ja disaini funktsionaalsus, 6koloogilisus, esteetilisus ja eetilisus. Inimese ja ruumilise
keskkonna suhted. Disainiprotsess probleemile uue lahenduse leidmiseks Tekstid, pildid ja
joonised esitluste ja infomaterjalide kujunduses. Kirjagraafika ja graafilise kujunduse baasvotted.
Kunstnike, kunstiajaloolaste, disainerite ja arhitektide erialane t66 ning seosed
loomemajandusega. Naited Eesti kunstnike, arhitektide ja disainerite loomingust.

Oppetegevus

Il astmes omandatakse teoreetilisemal tasemel teadmisi kunsti nii margilistest (stimbol, allegooria,
tsitaat jne) kui ka vormilistest (varv, valgus ja vari, perspektiiv, kompositsioon jne) valjendusvahenditest.
Loomingulistes toddes katsetatakse uusi meediume ning véljundeid; seatakse jarjest ronkem endale ise
ulesandeid; méangitakse vormielementide ja valjendusvahenditega teose isikupéra ning sdnumi huvides.
Teadlikumalt vdetakse eeskujuks kunstiteoseid ja -stiile, analliisitakse teoseid ning otsitakse visuaalset
ja verbaalset infot. Kunsti ké&sitletakse visuaalse ning sotsiaalse keskkonna osana.

Uurimuslikud ja loovad tlesanded, individuaalsed ja rihmatddod.

Ideest ja eesmargist lahtuvalt loovto6de materjalide, tehnikate ja véljendusvahendite

valimine.

T606 kavandamine, tegemine, esitlemine ja analtiisimine.

Praktiline disainiprotsess probleemi pustitusest lahendi leidmiseni.

Oppekaigud muuseumi, niiidiskunsti nditustele ja kunstisiindmustele.

Ekspositsiooni arutelud, ainealase terminoloogia kasutamine.

Infootsing erinevatest teabeallikatest.

Uurimuste ja visualiseeritud esitluste koostamine ja kujundamine.

Mitmesuguste looduslike ja tehisobjektide ning keskkondade analiiisimine erinevatest

vaatepunktidest lahtudes.

Hindamine

Hindamisel lahtutakse vastavatest pohikooli riikliku dppekava lldosa séatetest. Hindamise eesmérk on
anda Opilasele motiveerivat tagasisidet. Hindamisel on oluline tunnustada lahenduste erinevusi ja
vaartustada Opilaste isikupdra. Opilane peab teadma, mida hinnatakse ning mis on hindamise
kriteeriumid. Kirjalikke Ulesandeid hinnates arvestatakse eelkdige t66 sisu, kuid parandatakse ka
Oigekirjavead, mida hindamisel ei arvestata.

(1) Hinde «5» (vaga hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine),
kirjalik too, praktiline tegevus voi selle tulemus taies mahus vastab
oppeprogrammi noudmistele .

(2) Hinde «4» (hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine), kirjalik
too, praktiline tegevus voi selle tulemus vastavad uldiselt oppeprogrammi
noudmistele ,kuid ei ole kullalt taiuslikud voi seal on vaikesed vead .

(3) Hinde «3» (rahuldav) saab opilane,kelle opitulemused vastavad
oppeprogrammi noudmistele,kuid esinevad puudused ja vead .

4) Hinde «2» (puudulik) saab opilane , kelle opitulemus vastab osaliselt



oppeprogrammi noudmistele,kuid millers on tunduvad vead ja puudused.
(5)Hindega «1» hinnatakse oppetoo tulemust,mis ei vasta
oppeprogrammi noudmistele.

Protsendiskaala kasutamisel kirjalike toode hindamiseks tuleb kasutada
tulemustele jargmisi noudeid:

Hinne «5» (vaga hea) — 90-100% taitmine

Hinne «4» (hea) — 70-89% taitmine

Hinne «3» (rahuldav) — 45-69% taitmine

Hinne «2» (puudulik) — 20-44% taitmine

Hinne «1» (nork) — 0-19% taitmine

1.5. Kujundavad Uldpadevused
Kultuuri- ja vaartuspadevus

Opilane:

o vaartustab oma rahvust ja kultuuri teiste rahvuste ning kultuuride seas;

o vadrtustab kunstiloomingut;

o tunneb ja austab oma keelt ja kultuuri ning aitab kaasa eesti keele ja kultuuri sdilimisele ja
arengule;

o Opetab teadvustama kunste enesevaljenduse vahendina;

o Opetab austama autorsust;

o kasvatab teadlikku ja Kriitilist suhtumist erinevatesse infokanalitesse.

Sotsiaalne ja kodanikupadevus

Opilane:

o arendab kriitilist ja loovat md&tlemist;

o osaleb kultuurisindmustel,

o osaleb kunstiprojektides kujundavad koostdéovalmidust ja Uksteise toetamise vaartustamist;
J Opib eesmargistatult vaatlema.

Eneseméaératluspédevus

Opilane:

o suudab madista ja hinnata iseennast;

o teab oma tugevaid ja ndrku kilgi ning pudab selgusele jduda oma huvides;

R

pipadevus
pilane:

oskab oma arvamust valjendada, p6hjendada ja kaitsta;

suudab véaljendada ennast loominguliselt;

arendab kriitilist ja loovat mdtlemist;

oskab dppida ja leida edasiGppimisvdimalusi, kasutades vajaduse korral asjakohast n6u;
omab ettekujutust ja teadmisi maailma eri rahvaste kultuuridest,

oskab leida vastuseid oma kusimustele;

oskab tootada individuaalselt ja rihmas;

oskab leida infot kunsti kohta ja selle infot analtiseerida.

e 6 o o o o o .o;

Suhtluspadevus

Opilane:

o juhib ja korrigeerib oma kaitumist ning votab endale vastutuse oma tegude eest;

o suhtub inimestesse eelarvamusteta, tunnustab inimeste, vaadete ja olukordade erinevusi ning
maoistab kompromisside vajalikkust;

o suhtub teistest rahvustest inimestesse eelarvamustevabalt ja lugupidavalt;

o oskab kasutada arvutit ja internetti suhtlusvahendina ning oskab arvutiga vormistada tekste;




Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiapadevus

Opilane:

o suudab lahendada igapéevaelu erinevates valdkondades tekkivaid kiisimusi, mis nduavad
matemaatiliste mottemeetodite (loogika ja ruumilise mdtlemise) ning esitusviiside kasutamist;

o vorreldab ja liigitab erinevate néhtuste tunnuseid ning kasutab simboleid;

o oskab pdhjendada oma valikuid ja anallitisida tulemusi.

Ettevotlikkuspadevus

Opilane:

o to6tab nii paaris kui ka rihmas;

o on ettevdtlik, usub iseendasse, kujundab oma ideaale;

o seab endale eesmarke ja tegutseb nende nimel;

o Opitab tegevust planeerima, votma vastutust tédde I16puni viimise ja tulemuse eest;
o tutvub ka valdkonnaga seotud elukutsete ning institutsioonidega.

LGiming teiste valdkonnapédevuste ja ainevaldkondadega
Keel ja kirjandus

Opilane:

o loeb ja mdistab erinevaid tekste;

o suudab valjendada ennast selgelt ja asjakohaselt nii suuliselt kui ka kirjalikult;

o kasutab kattuvaid vdi ldhedasid mdisteid (kompositsioon, struktuur, ritm, plaan, stiil,

improvisatsioon, litkkumine, dinaamika jm)

Matemaatika

Opilane:
o tdlgendab andmeid (graafikud, tabelid, diagrammid);
o matemaatikast l&htudes arendab seoste loomise oskust ja loogilist m&tlemist

(matemaatiline keel, struktuur, simbolid ja meetodid);

Voorkeeled

Opilane:

e kasutab tunnis vorsonu;

e vQOrkeeltest lahtudes arendab verbaalset enesevéljendusoskust, diktsiooni,  funktsionaalset
lugemisoskust ning infokanalite kasutamise oskust

Loodusained

Opilane:
o loodusainetest lahtudes teadvustab inimese kuulmis- ja ndgemismeele fusioloogilist;
o Opib tundma looduskeskkonda ja selle eluvormide mitmekesisust valguse ja varvide omadusi.

Kehaline kasvatus

Opilane:

e jalgib hlgieenindudeid ja ohutusreegleid,

e kasutab kattuvaid voi lahedasid mdisteid (kompositsioon, struktuur, riitm, plaan, stiil, variatsioon,
improvisatsioon, litkkumine, dinaamika jm)

o Kkehalisest kasvatusest ldhtudes arendab kehatunnetust, tahelepanu, motoorikat, reageerimiskiirust ja
koordinatsioon

§otsiaalained
Opilane:



o teab, kuidas kéituda: olla viisakas, sdbralik ja ettevaatlik;

o juhib ja korrigeerib oma kaitumist ning votab endale vastutuse oma tegude eest;

o suhtub inimestesse eelarvamusteta, tunnustab inimeste, vaadete ja olukordade erinevusi ning
mdistab kompromisside vajalikkust;

J suudab mdista ja hinnata iseennast;

Tehnoloogia

Opilane:

o rakendab nuldisaegseid tehnoloogiaid (nt arvutit);

o kasitoost ja tehnoloogiast lahtudes arendab kaelist tegevust ning loovat motlemist (loomise
protsess, tehnoloogiad ja tehnikad);

o kasutab  Kkattuvaid voi lahedasid mdisteid (kompositsioon, struktuur, ritm, plaan, stiil,

variatsioon, improvisatsioon, liikumine, dinaamika jm): kasitoost ja tehnoloogiast lahtudes arendab
ké&elist tegevust ning loovat métlemist (loomise protsess, tehnoloogiad ja tehnikad);

Muusika

Opilane:

o kirjandusest ldhtudes vaatleb eri ajastute ja kultuuride lugusid muusikas ja kunstis, teatri- ja
filmikunstis;

o kasutab  kattuvaid vOi lahedaseid mdisteid (kompositsioon, struktuur, ritm, plaan, stiil,

variatsioon, improvisatsioon, lilkkumine, dinaamika jm)

Labivad teemad

Labiv teema Opilasel kujundavad Meetod
oskused ja teadmised

1. Kultuuriline identiteet o toetada Opilase kujunemist o esitlus;
kultuuriteadlikuks inimeseks; o Oppeekskursi
J tutvuda Gppesisus ja - oon;
tegevustes kohaliku ja maailma o vestlus;
kultuuripérandiga, o praktiiline t66
J teadvustada kultuuri rolli o projekt;
igapéevaelus, ° Gppekaigud;
. osaleda Opilastodde naitustel. |o rollimangud;
o kujunda avatud ja lugupidavat |e arutelu:
suhtumist nii erinevatesse o praktiiline t66
kultuuritraditsioonidesse ~ kui  kay, vestlus

kaasaja kultuurindhtustesse.

J véértustada uute ideede ning
isiklike kogemuste ja emotsioonide
loomingulist valjendamist




2. Elukestev dpe ja karjaari
planeerimine

. arendada oskusi iseseisvaks
Oppimiseks;

o arendada abstraktset ja
loogilist motlemist;

Oppekaéigud;
rolliméngud,;
arutelu;

o praktiiline t66
o tutvuda kunstide o vestlus
mitmekdlgsete véljunditega o esitlus;
igapéevaelus ning o Sppeekskursi
kunstidega seotud elukutsetega.jnon
elukutsetega. R projekt
o arendada oskusi Gppimises,
suhtlemises, koost00s ja otsustes;
3. Teabekeskkond e leida infot kunsti kohta, o vestlus;
o kasutada helilise ja visuaalse o praktiiline t66
e kommunikatsioone o projekt;
valjendusvahendeid, o arutelu;
e kujundada visuaalse keskkonda . |e esitlus;
e tutvuda andmebaasidega, o oppeekskursi
meediakeskkonna vdimaluste ja oon
ohtudega ning autorikaitse
klisimustega.
4. Tehnoloogia ja o erinevaid oskusi ja vahendeid e vestlus
innovatsioon kasutada ning leiutada o praktiiline t66
J katsetada uusi vdimalusi, o projekt
toetades pidevalt muutuvas o esitlus
tehnoloogilises elu-, dpi- ja
to0keskkonnas toimetuleva inimese
laininamict
5. Tervis ja ohutus o kasutada kunstides paljusid e vestlus
materjale, toovahendeid ja o praktiiline t66
instrumente, mille juures tuleb jargida
ohutuse ning otstarbekuse printsiipe.
6. Keskkond ja jatkusuutlik areng e leida infot muusika ja kunsti |e vestlus;
kohta, kujundama helilise ja visuaalse |e praktiiline t66
J kasutada kommunikatsiooni |e projekt
valjendusvahendid.
o tutvutada andmebaasidega,
meediakeskkonna véimaluste ja
ohtudega ning autorikaitse
klisimustega.
7. Vaartused ja kdlblus o o vestlus;
eadvustada kultuuri rolli o praktiiline t60
igapaevaelus, osaleda Opilastéode  |o Oppeekskursi

naitustel.

o

saleda Uhiseid vaéartusi kujundavatel
kunstisindmustel (néitused,

minicarimid leanteardid ia atandiicad)

oon,;




8.

Kodanikualgatus ja ettevotlikkus

o kujundada ja valjendada oma
seisukohti Gihiskonnas toimuvate
protsesside kohta;

o katsetada oma ideede
arendamist ja elluviimist.

vestlus;
praktiiline t66
projekt;
Oppekaigud;
rolliméngud,
arutelu;
praktiiline t66
vestlus




7.KLASS

Oppetundide arv nadalas — 1t, aastas — 35t

1.1. Opitulemused
7 klassi Opilane:

kirjeldab ja analtiisib kunstiteoseid arvestades sisu, vormi, konteksti, otstarvet;

o kasutab ainespetsiifilist keelt kunstide kirjeldamisel ja mdtestamisel;

o vaartustab maailmakultuuri mitmekesisust;

o valjendab end erinevate joonistus- ja maalivahendite kaudu;

o kasutab ideest ldhtudes sihiparaselt mitmekesiseid visuaalseid véljendusvahendeid;

o kasutab kunsti dppides ning loovas praktikas tehnoloogiavahendeid,;

o teadvustab kunsti rolli Gihiskonnas;

o maarab (objektidel v pildil) langeva ja omavarju, pool- ja téisvarju ning Kirjeldab nende

erinevusi;

o tunneb dra kolmnurkse, diagonaalse ja kuldldikelise kompositsiooniskeemi;

o konstrueerib 1 ja 2 koondpunkti abil perspektiivseid vaateid objektidest ja ruumist;

o seostab keskkonna elemente (tarbeesemed, modbel, ruum, ehitised, linnakujundus,

haljastus, monumendid, triikised jne) kunstniku t66ga;

° valib kujundatavale sobiva teksti asukoha, suuruse, Srifti, arvestab kirjaoptikat;

o Digitaalse kunsti té6vahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

1.2. Oppesisu

Teemad Opitavad oskused L&iming Léabiv teema

1. Pildiline ja ruumiline | Opilane: Sotsiaalained: Keskkond ja
valjendus - oskab kujundama vormi, | InimeseGpetus jatkusuutlik areng
Inimene kompositsiooni ja | Kehaline kasvatus
Istuv figuur | perspektiivi; Matemaatika Tehnoloogia ja

otsevaates.Poolprofiil.
Karakteri kujutamine.
Umbrus

Tanav, taludu jne.
Realistik  maastikumaal,
veekogu.Loodus
detailides, maja siseruum.
Asjad

Ruumi kolm mo6ddet.
Iseseisev natudrmordi
koostamine, vaatluspunkti
valik.

Geomeetria
Kompositsiooni rajamine
geomeetrilistele
kujundile.Esemete
modelleerimine valguse -
varjuga (valgus, ldige,
langev ja omavari, téis- ja
poolvari, refleks.

- teab vérvi, valguse ja varja;
- tutvub  struktuuriga,
ritmiga, plaaniga, stiiliga,
liilkumisega, diinaamikaga.

- kasutab kirjatliipe ja

graafilise kujunduse
baasvotteid;
- kasutab ideest lahtudes
sihiparaselt mitmekesiseid
visuaalseid

véljendusvahendeid.

Muusika

innovatsioon
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2. Uurimine, avastamine,
ideede arendamine.

Vérvide kontrastid,
vastastikused mdjud,
kooskblad ja tasakaal.

Véarvimodulatsioon.

Vérvide optiline
segunemine. Erinev
vaatepunkt (konna- ja

linnuperspektiiv).
Joonperspektiiv  Uhe ja
kahe koondpunktiga.
Ruumiillusioonid (nt op-
kunst).

Opilane:
- kasutab ideest lahtudes
sihipéraselt mitmekesiseid
visuaalseid

valjendusvahendeid;

- kasutab mitmesuguseid
kunstimaterjale ja erinevat
tehnikat;

- tutvub  struktuuriga,
ritmiga, plaaniga, stiiliga,
improvisatsiooniga,
litkumisega, diinaamikaga;

- teab, millised toonid on
kilmad-soojad, eenduvad-
taanduvad, kerged-rasked,
suurendavad-vahendavad.

Matemaatika

Vene keel ja
kirjandus

Muusika

Tehnoloogia ja
innovatsioon

3. Disain ja keskond

Mark ja stimbol
(peremark,  firmamérk,
piktogramm,  eksliibris).

Groteski - ja laisulekirja
votted.

Opilane:

- kasutab erinevaid materjale
ja tehnikat.

- tutvub kunstnike,

kunstiajaloolaste, disainerite
ja arhitektide erialase t6dga.
- tutvub  struktuuriga,
ritmiga, plaaniga, stiiliga.

Sotsiaalained
Matemaatika

Keskkond ja
jatkusuutlik areng

4. Kunstikuultur

Muuseumide, naituste
kilastamine ja arutelud,
kunstiterminoloogia
kasutamine
Kunst
ajalootunniga.

kasikaes

Eesti ja maailm
Keskajast barokini
Kunsti liigid ja zanrid.

Opilane:

- oskab valjendada ja
pdhjendada oma arvamust;

- tutvub Eesti ja maailma

kultuuriparandi oluliste
kunstiteostega;

- kasutab visuaalse
kommunikatsiooni
vahendeid;

- vaartustab  kunstnike,

kunstiajaloolaste, disainerite
ja arhitektide erialast to6d.

Keel ja kirjandus
Sotsiaalained

Kultuuriline
identiteet
Vaartused ja
kolblus

5.Tehnikad, materjalid

Skulptuur.
Modelleerimine ja
konstrueerimine
mitmesugustest
pehmetest, kalgenduvatest
ja tahketest materjalidest
(nt papjeemasSee, papp,
jne).

Maal
Maalimine
materjalidele
Graafika
Trukigrafika

erinevatele

Opilane:

- oskab kasutada erinevaid
materjale ja tehnikat;

- oskab modelleerida ja
konstrueerida materjalist
objekte.

Kasitoo
T600petus
Kehaline kasvatus

Tervis ja ohutus
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6. Meedia ja
kommunikatsioon

Infootsing erinevatest
teabeaallikatest.
Originaal, koopia,

reproduktsioon.

Opilane:
- kasutab kunsti 6ppides ning
loovas praktikas

tehnoloogiavahendeid.

Informaatika

Tehnoloogia ja
Innovatsioon.
Kodanikualgatus ja
ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.

o 7. Digitaalse
kunsti
t6dvahendite kasutamine

-arutleb visuaalse infoga
seotud néhtuste Ule reaalses
ja virtuaalses keskkonnas,
-analutsib oma eagrupile
moeldud visuaalse meedia
sdnumeid,;

- tegutseb eetiliselt ja ohutult
nii paris kui ka virtuaalsetes
kultuurikeskkondades.
-Digitaalse kunsti
todvahendite kasutab(nt
foto, video, digitaalgraafika,
animatsioon).

Informaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon.

Kodanikualgatus ja
ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.

1.3. Oppetegevused

v loovad Ulesanded, individuaalsed ja rihmat6od.
v ideest ja eesmargist lahtuvalt loovtédde materjalide, tehnikate ja véljendusvahendite

valimine;

AN NN

1.4. Hindamine

t06 teostamine ja esitlemine.

PowerPointi esitluste ja filmide vaatamine;
kunstiteostega tutvumine;

erinevate materjalide kasutamine (guass, viltpliiatsid, varvipliiatsid jm.);
ainealase terminoloogiaga tutvumine;

uurimuste ja visualiseeritud esitluste koostamine;
kunsti 18imimiseks informaatikaga infotehnoloogia kasutamine.

Hindamise eesmérk on anda Opilasele motiveerivat tagasisidet. Hindamisel on oluline tunnustada
lahenduste erinevusi ja véirtustada &pilaste isikupara. Opilane peab teadma, mida hinnatakse ning
mis on hindamise kriteeriumid.
(1) Hinde «5» (vaga hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine),
kirjalik too, praktiline tegevus voi selle tulemus taies mahus vastab

oppeprogrammi noudmistele .

(2) Hinde «4» (hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine), kirjalik
too, praktiline tegevus voi selle tulemus vastavad uldiselt oppeprogrammi
noudmistele ,kuid ei ole kullalt taiuslikud voi seal on vaikesed vead .

(3) Hinde «3» (rahuldav) saab opilane,kelle opitulemused vastavad

oppeprogrammi noudmistele,kuid esinevad puudused ja vead .

4) Hinde «2» (puudulik) saab opilane , kelle opitulemus vastab osaliselt
oppeprogrammi noudmistele,kuid millers on tunduvad vead ja puudused.
(5)Hindega «1» hinnatakse oppetoo tulemust,mis ei vasta
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oppeprogrammi noudmistele.

Protsendiskaala kasutamisel kirjalike toode hindamiseks tuleb kasutada
tulemustele jargmisi noudeid:
Hinne «5» (vaga hea) — 90-100% taitmine
Hinne «4» (hea) — 70-89% taitmine
Hinne «3» (rahuldav) — 45-69% taitmine
Hinne «2» (puudulik) — 20-44% taitmine
Hinne «1» (nork) — 0-19% taitmine

8.KLASS

Oppetundide arv nadalas — 1t, aastas— 35t

1.1. Opitulemused
8.klassi Opilane:

kirjeldab ja analtlisib kunstiteoseid arvestades sisu, vormi, konteksti, otstarvet;
mdistab disaini kui protsessi;
arendab teadlikult oma vdimeid ja isikupéra. Hindab originaalsust;
katsetab erinevaid lahendusvariante, selgitab valikuid;

o teadvustab kunsti rolli Ghiskonnas, seost teiste kultuurinahtuste, teaduse, tehnika ja

meediaga;

o tunneb Eesti ja maailma olulisemaid kunstiteoseid;

o uurib naudiskunsti ndhtusi, oskab arutleda nende véljendusvahendite, sdnumite,

esteetilisuse, eetilisuse jne ule;

o Digitaalse kunsti té6vahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

1.2. Oppesisu

Teemad Opitavad oskused L&iming Léabiv teema

1. Pildiline ja ruumiline | Opilane: Sotsiaalained: Keskkond ja
valjendus - oskab kujundama vormi, | InimeseGpetus jatkusuutlik areng
Inimene kompositsiooni ja | Kehaline kasvatus
Karakteri kujutamine. perspektiivi; Matemaatika Tehnoloogia ja

Umbrus

Realistik  maastikumaal,
veekogu.

Asjad

Iseseisev natttrmordi
koostamine, vaatluspunkti
valik.

Geomeetria
Kompositsiooni rajamine
geomeetrilistele
kujundile.

- teab vérvi, valguse ja varja
- tutvub  struktuuriga,
ritmiga, plaaniga, stiiliga,
liilkumisega, diinaamikaga.

- kasutab kirjatliipe ja

graafilise kujunduse
baasvotteid.
- kasutab ideest lahtudes
sihiparaselt mitmekesiseid
visuaalseid

véljendusvahendeid.

Muusika

innovatsioon
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2. Uurimine, avastamine,
ideede arendamine

Erinev vaatepunkt (konna-
ja linnuperspektiiv).
Joonperspektiiv  Uhe ja
kahe koondpunktiga.
Ruumiillusioonid (nt op-
kunst).

Opilane:

- kasutab ideest l&htudes
sihipéraselt mitmekesiseid
visuaalseid
valjendusvahendeid:

- kasutab mitmesuguseid
kunstimaterjale ja erinevat
tehnikat;

- tutvub  struktuuriga,
ritmiga, plaaniga, stiiliga,
improvisatsiooniga,
litkumisega, diinaamikaga;

- teab, millised toonid on
kilmad-soojad, eenduvad-
taanduvad, kerged-rasked,
suurendavad-vahendavad.

Matemaatika

Vene  keel
kirjandus
Muusika

ja

Tehnoloogia ja
innovatsioon

3.Disain ja keskond
Disaini liigid.
Ergonoomika, = moodul-
slisteemid, sihtgrupp jt
moisted.

Looduslikud ja
tehiskeskkonnad.
Arhitektuuri  ja  disaini
funktsionaalsus,
Okoloogilisus, esteetilisus

ja eetilisus.
Praktiline disainiprotsess
probleemi pustitusest

lahendi leidmiseni.

Margi tahenduse muutus
ajaloos. Firmamark.

Srift raamatus, plakatil,
reklaamis vm.

Pildikeel. Erinevate
meediumite
véljendusvahendite
rakendamine ainesiseselt
ja  I6imimisel  teiste

Opilane:

- kasutab erinevaid materjale
ja tehnikat.

- tutvub kunstnike,

kunstiajaloolaste, disainerite
ja arhitektide erialase t6dga.
- tutvub  struktuuriga,
ritmiga, plaaniga, stiiliga.

Sotsiaalained
Matemaatika

Keskkond
jatkusuutlik areng

ja

ainetega.

4. Kunstikuultur Opilane: Keel ja kirjandus | Kultuuriline
Muuseumide, naituste | - oskab véljendada ja identiteet
kilastamine ja arutelud, | pohjendada oma arvamust; | Sotsiaalained Vaartused ja
kunstiterminoloogia - tutvub Eesti ja maailma kdlblus

kasutamine
Kunst kasikaes
ajalootunniga.

Eesti ja maailm
Keskajast barokini
Kunsti liigid ja zanrid.

kultuuriparandi oluliste
kunstiteostega.

- kasutab visuaalse
kommunikatsiooni
vahendeid,

- véértustab  kunstnike,
kunstiajaloolaste, disainerite
ja arhitektide erialast tood.

724




5.Tehnikad, materjalid
Uurimuslikud ja loovad
ulesanded, individuaalsed
ja rihmat6od. Tulemuse
esitlemine.

Ideest ja  eesmaérgist
ldhtuvalt materjalide,
tehnikate ja
valjendusvahendite
valimine.

Skulptuur

Skulptuur ,liigse”
eemaldamisega (penoplast
vms).

Maal

Klaasimaal, fresko jms
Skulptuur ,liigse”
eemaldamisega (penoplast
vms).

Graafika

Erinevate graafikaliikide
katsetused.

Opilane:

- oskab kasutada erinevaid
materjale ja tehnikat.

- oskab modelleerida ja
konstrueerida materjalist
objekte.

Kasitoo
To600petus
Kehaline kasvatus

Tervis ja ohutus

Meedia ja
kommunikatsioon
Linnakeskkond. Tekstid ja
linnaruumis. Metafoorid
reklaamis.

Infootsing erinevatest
teabeallikatest.

Digitaalne pilditdotlus.
Originaal, koopia,
reproduktsioon. Foto
ajaloolise dokumendina.
Autorikaitse.

Korduvuse moju. Mustrid.

Opilane:
- kasutab kunsti Gppides ning
loovas praktikas

tehnoloogiavahendeid.

Informaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon.

Kodanikualgatus ja
ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.
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o 7. Digitaalse
kunsti
toovahendite kasutamine

-arutleb visuaalse infoga
seotud n&htuste tle reaalses
ja virtuaalses keskkonnas,
-analtiisib oma eagrupile
mdeldud visuaalse meedia
sonumeid;

- tegutseb eetiliselt ja ohutult
nii paris kui ka virtuaalsetes
kultuurikeskkondades.
-Digitaalse kunsti
todvahendite kasutab(nt
foto, video, digitaalgraafika,
animatsioon).

Informaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon.

Kodanikualgatus ja
ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.

1.3. Oppetegevused

v Loovad llesanded, individuaalsed ja rihmat6od.

v Ideest ja eesmargist lahtuvalt loovtodde materjalide, tehnikate ja valjendusvahendite
valimine.

v T60 teostamine ja esitlemine.

v Infootsing erinevatest teabeallikatest.

v Digitaalse kunsti téovahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).
1.4. Hindamine

Hindamise eesmérk on anda Opilasele motiveerivat tagasisidet. Hindamisel on oluline tunnustada
lahenduste erinevusi ja vaartustada dpilaste isikupara. Opilane peab teadma, mida hinnatakse ning
mis on hindamise kriteeriumid.
(1) Hinde «5» (vaga hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine),
kirjalik too, praktiline tegevus voi selle tulemus taies mahus vastab

oppeprogrammi noudmistele .

(2) Hinde «4» (hea) saab opilane kelle suuline vastus (esinemine), kirjalik
too, praktiline tegevus voi selle tulemus vastavad uldiselt oppeprogrammi
noudmistele ,kuid ei ole kullalt taiuslikud voi seal on vaikesed vead .

(3) Hinde «3» (rahuldav) saab opilane,kelle opitulemused vastavad
oppeprogrammi noudmistele,kuid esinevad puudused ja vead .

4) Hinde «2» (puudulik) saab opilane , kelle opitulemus vastab osaliselt
oppeprogrammi noudmistele,kuid millers on tunduvad vead ja puudused.
(5)Hindega «1» hinnatakse oppetoo tulemust,mis ei vasta

oppeprogrammi noudmistele.

Protsendiskaala kasutamisel kirjalike toode hindamiseks tuleb kasutada

tulemustele jargmisi noudeid:

Hinne «5» (vaga hea) — 90-100% taitmine
Hinne «4» (hea) — 70-89% taitmine
Hinne «3» (rahuldav) — 45-69% taitmine
Hinne «2» (puudulik) — 20-44% taitmine
Hinne «1» (nork) — 0-19% taitmine

9.KLASS

Oppetundide arv nadalas — 1,

aastas — 35
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1.1. Opitulemused
8.klassi Opilane:

e Kkirjeldab ja analtitisib kunstiteoseid arvestades sisu, vormi, konteksti, otstarvet;

o mdistab disaini kui protsessi;

o arendab teadlikult oma vdimeid ja isikupéra. Hindab originaalsust;

o katsetab erinevaid lahendusvariante, selgitab valikuid;

o teadvustab kunsti rolli Ghiskonnas, seost teiste kultuurindhtuste, teaduse, tehnika ja

meediaga;

o tunneb Eesti ja maailma olulisemaid kunstiteoseid;

o uurib naudiskunsti nahtusi, oskab arutleda nende véljendusvahendite, sdnumite,

esteetilisuse, eetilisuse jne Ule;

o . Digitaalse kunsti

o todvahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

[ ]

1.2. Oppesisu

Teemad Opitavad oskused L&iming Labiv teema

1. Pildiline ja ruumiline | Opilane: Sotsiaalained: | Keskkond ja
valjendus - oskab kujundama | Inimesedpetus | jatkusuutlik

Inimene
Karakteri kujutamine.

Umbrus
Loodus
siseruum.

Asjad
Deformatsioon
ekspressionism)
suurendamiseks.

(nt

Geomeetria
Arhitektoonika.
Moodulstusteemid.

detailides,

Mitu figuuri suhtlemas, kéed.

maja

kubism,
moju

vormi, kompositsiooni
ja perspektiivi;
- teab varvi, valguse ja

varja

- tutvub struktuuriga,
ritmiga, plaaniga,
stiiliga,  liikumisega,

diinaamikaga.
- kasutab kirjatlupe ja

graafilise  kujunduse
baasvaotteid.

- kasutab ideest
lahtudes  sihipéraselt
mitmekesiseid
visuaalseid

valjendusvahendeid.

Kehaline
kasvatus
Matemaatika

Muusika

areng

Tehnoloogia ja

innovatsioon
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2. Uurimine,
ideede arendamine

avastamine,

valik
otstarbele ja

Véljendusvahendite
vastavalt ideele,
sihtgrupile.

Opilane:

- kasutab ideest
lahtudes  sihipéaraselt
mitmekesiseid
visuaalseid
véljendusvahendeid:

- kasutab
mitmesuguseid
kunstimaterjale ja

erinevat tehnikat;
- tutvub struktuuriga,

ritmiga, plaaniga,
stiiliga,
improvisatsiooniga,
liilkumisega,

diunaamikaga;

- teab, millised toonid
on kilmad-soojad,
eenduvad-taanduvad,
kerged-rasked,

Matemaatika

Vene keel ja
Kirjandus
Muusika

Tehnoloogia ja
innovatsioon

suurendavad-
vahendavad.
3.Disain ja keskond Opilane: Sotsiaalained | Keskkond ja
Disaini  liigid. Ergonoomika, | - kasutab erinevaid | Matemaatika | jatkusuutlik
moodul-sisteemid, sihtgrupp jt | materjale ja tehnikat. areng
moisted. - tutvub  kunstnike,
Looduslikud ja tehiskeskkonnad. | kunstiajaloolaste,
Arhitektuuri ja disaini | disainerite ja
funktsionaalsus, 6koloogilisus, | arhitektide erialase
esteetilisus ja eetilisus. t60ga.
Pildikeel. Erinevate meediumite | - tutvub struktuuriga,
valjendusvahendite rakendamine | riitmiga, plaaniga,
ainesiseselt ja ldimimisel teiste | stiiliga.
ainetega.
Pidulik kiri (nt kalligraafia).
Méng siimbolitega, logo.
4. Kunstikuultur Opilane: Keel ja | Kultuuriline
Muuseumide, naituste | - oskab véljendada ja | kirjandus identiteet
kllastamine,kunstiterminoloogia | pdhjendada oma Vaartused ja
kasutamine arvamust; Sotsiaalained | kdlblus

Kunst kasikées ajalootunniga.
Protsessuaalne kunst, kunstide
stintees — tanapéaev.
Rahvuslik ja rahvalik.
Eesti ja maailm
Kunsti liigid ja zanrid.
Protsessuaalne kunst,
suntees — tanapaev.

kunstide

- tutvub Eesti ja
maailma
kultuuripérandi oluliste
kunstiteostega.

- kasutab visuaalse
kommunikatsiooni
vahendeid;

- vaartustab kunstnike,
kunstiajaloolaste,

disainerite ja
arhitektide erialast
t66d.

728



5.Tehnikad, materjalid

Uurimuslikud ja loovad
ulesanded, individuaalsed ja
rihmat66d. Tulemuse esitlemine.
Ideest ja eesmargist l&htuvalt

materjalide, tehnikate ja
valjendusvahendite valimine.
Skulptuur

Skulptuur ,liigse”

eemaldamisega (penoplast vms).
Maal
Klaasimaal, fresko jms

Lahustid, lakid jt. Olimaal.
Graffiti.
Graafika
Erinevate graafikaliikide
katsetused.
Graafika + kollaaz jt

segatehnikad.

Opilane:

- oskab  kasutada
erinevaid materjale ja
tehnikat.

- oskab modelleerida ja
konstrueerida
materjalist objekte.

Kasitoo
ToO60petus
Kehaline
kasvatus

Tervis ja ohutus

Meedia ja kommunikatsioon

Linnakeskkond.  Tekstid ja
linnaruumis. Metafoorid
reklaamis.

Infootsing erinevatest

teabeallikatest.

Digitaalne pilditdotlus.
Originaal, koopia,
reproduktsioon. Foto ajaloolise
dokumendina.

Autorikaitse.

Korduvuse m6ju. Mustrid.

Opilane:
- kasutab kunsti
Oppides ning loovas
praktikas

tehnoloogiavahendeid.

Informaatika

Tehnoloogia ja
innovatsioon.

Kodanikualgatus
ja ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.

Ruumilisus ~ ja  ruumilisuse

illusioon (3-D efekt,

stereondgemine jms).

o Digitaalse kunsti -arutleb visuaalse | Informaatika | Tehnoloogia ja

t6dvahendite kasutamine

infoga seotud néhtuste
ule reaalses ja
virtuaalses keskkonnas,

-analtdsib oma
eagrupile mdeldud
visuaalse meedia
sénumeid:;

- tegutseb eetiliselt ja
ohutult nii péris kui ka
virtuaalsetes
kultuurikeskkondades.
-Digitaalse kunsti
toovahendite
kasutab(nt foto, video,

innovatsioon.

Kodanikualgatus
ja ettevotlikkus.
Tervis ja ohutus.
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digitaalgraafika,
animatsioon).

1.3. Oppetegevused
v Loovad llesanded, individuaalsed ja rihmat66d.

v Ideest ja eesmargist lahtuvalt loovtodde materjalide, tehnikate ja valjendusvahendite
valimine.

v T60 teostamine ja esitlemine.

v Infootsing erinevatest teabeallikatest.

v Digitaalse kunsti toovahendite kasutamine (nt foto, video, digitaalgraafika, animatsioon).

1.4. Hindamine

Hindamise eesmark on anda dpilasele motiveerivat tagasisidet. Hindamisel on oluline tunnustada
lahenduste erinevusi ja vaartustada dpilaste isikupéra. Opilane peab teadma, mida hinnatakse ning
mis on hindamise kriteeriumid.

(1) Hinde «5» (vaga hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine),
kirjalik too, praktiline tegevus voi selle tulemus taies mahus vastab
oppeprogrammi noudmistele .

(2) Hinde «4» (hea) saab opilane,kelle suuline vastus (esinemine), kirjalik
too, praktiline tegevus voi selle tulemus vastavad uldiselt oppeprogrammi
noudmistele ,kuid ei ole kullalt taiuslikud voi seal on vaikesed vead .

(3) Hinde «3» (rahuldav) saab opilane,kelle opitulemused vastavad
oppeprogrammi noudmistele,kuid esinevad puudused ja vead .

4) Hinde «2» (puudulik) saab opilane , kelle opitulemus vastab osaliselt
oppeprogrammi noudmistele,kuid millers on tunduvad vead ja puudused.
(5)Hindega «1» hinnatakse oppetoo tulemust,mis ei vasta
oppeprogrammi noudmistele.

Protsendiskaala kasutamisel kirjalike toode hindamiseks tuleb kasutada
tulemustele jargmisi noudeid:

Hinne «5» (vaga hea) — 90-100% taitmine

Hinne «4» (hea) — 70-89% taitmine

Hinne «3» (rahuldav) — 45-69% taitmine

Hinne «2» (puudulik) — 20-44% taitmine

Hinne «1» (nork) — 0-19% taitmine

730



