Kunsti ainekava

Kunstidppe siht on omandada visuaalne haridus ning arendada mdétlemis-, koostd6- ja
enesevaljendusoskusi, et toetada isiksuslikku arengut ning toimetulekut tanapaevases
mitmekultuurilises muutuvas maailmas. Kunst véimaldab Gpilasel tunnetada endas loojat ning toetab
seelabi aktiivse maailmavaate omaksvottu ja ettevotlikku ellusuhtumist.

| kooliastme I6puks Opilane:

1. uurib ja selgitab visuaalseid pilte, jooniseid ning slimboleid (nt 6petaja valikul: sildid,
liiklusmargid, kaardid, opikute illustratsioonid, multifilmide ja arvutimangude pildiline kiilg,
manguasjade valjandgemine ja roll, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste
vaateaknad, veebikeskkonnad) oma kogemuse piires;

2. nimetab visuaalteose tdhtsamaid tunnuseid, |ahtudes lilesandest (tehnika, vorm, vérv,

kompositsioon, meeleolu, sisuelemendid);

leiab muuseumis, galeriis Gpetaja abiga naituse mdistmiseks vajaliku info;

teab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

uurib 0petaja abiga esemete vormi ja otstarbe seoseid;

teab, kes on autor;

ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju;

teeb kahe- ja kolmemdotmelisi kunstitoid spontaanselt, kasutades lihtsamaid tehnikaid ja

toovotteid;

9. lahendab disainiprotsessi lihtsamaid lilesandeid, esitades nii verbaalselt kui ka visuaalselt oma
ideede lahendusi;

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

11. kirjeldab ette antud kiisimustele toetudes enda t66d ja motestab valminud t66d: mida ma tegin,
kuidas ma tegin, miks tahtsin neid vahendeid kasutada, kuidas tulemusega rahul olen, mida
Oppisin?

O N Uv AW

Oppesisu | kooliastmes:

VISUAALNE KIRJAOSKUS

Igapdevane visuaalkultuur

Logod, embleemid, siimbolid, sildid, liiklusmargid, kaardid, tabelid ja infograafika, Gpikute
illustratsioonid, multifilmid ja arvutimangud, manguasjad, reklaam linnaruumis ja meedias, riietus,
kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad

Raamatuillustratsioon, koomiks ja piltjutustus

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



Teksti, tabelite ja illustratsioonide kiljenduse pdhimdtted (pealkirja, kuupaeva, autori, pildiallkirja ja
teksti paigutamise tldised tavad ja p6himotted).

Kujutamise baaselemendid ja kompositsioonip6himotted

Baaselemendid:

Kahem&otmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, varv

Kolmemdd&tmeline: vorm, pind, varv, ruum

Kompositsioonipohimotted: kontrast, liikkumine, riitm, proportsioon, tasakaal, méétmed

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, vaiksem, (ihesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal, tleval, all,
kérval, paremal, vasakul, keskel, dares, lahedal, koos, eraldi, tasakaalus.

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

Geomeetrilised kujundid ja abstraheerimine

Varvinimetused primaar ja sekundaarvarvide piires
Varvitemperatuur: soojad ja kilmad toonid

Ruumiillusiooni loomise pohimotted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje loomine: liikkuvad poosid, liikkumise faaside kujutamine, lilkkumist markivad jooned
koomiksites.

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

Kunstizanrid: portree, maastik, natlilirmort, animalistika...

Kunstiajalugu, kunstnikud, teosed

Eri stiilidest kunstiteoste naited kogu kunstiajaloo piires (nt Vana-Egiptuse seinamaal, Antiik-Kreeka
vaasimaalid. Modernistlik maalikunst (impressionism, post-impressionism, fovism, kubistlik natiiirmort),
maakunst, 6kokunst, pokunst...)

Skulptuur voi monument (avalikust ruumist).

Tasapinnaline kunstiteos koolist voi lahilimbrusest.

Raamatuillustraatorid emakeele lugemisvara hulgast.

KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALIENDUS



Kunstitehnikad ja stiiid

monotiipia, puhumistehnika, plastiliinimaal, pastell, guass, varvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini
voolimine, taimetrikk, sdrmemaal, kuulimaal, akvarell, pointillism, voolimine, ruumiline paberit6o,
diatlitipia, paberbatika, kollaaz

Digitaalsed joonistus-, foto- ja animatsioonitehnikad

Kunstiteooria

Primaar- ja sekundaarvarvid

Etikett

Né&ituset66 nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi)

DISAIN JA DISAINIPROTSESS

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

Disainiprotsessi osad

e Uurimine, valjaselgitamine, probleemi markamine, info kogumine
e VGimaluste sGnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine

Disainiprotsessis kasutatavad idee visualiseerimise tehnikad
e Moodboard, mdistekaart, plakat

Tarbeesemed ja levinumad materjalid
Looduslikud materjalid: puit, klaas, lina, vill, puuvill, savi...
Tehismaterjalid: plastik, kile...
Eseme, materjali vGi varvi otstarve, funktsionaalsus
Kasutusmugavus

KUNSTI, KULTUURI JA UHISKONNA SEOSED

Ohutus ja saastlikkus

Too6vahendite ohutu ja saastlik kasutamine



Ohutus kasutaja tervisele ja keskkonnale

Too6vahendite ja kunstimaterjalide dige sailitamine

Autorsus ja autoridigused

Autor: kunstnik, arhitekt, illustraator, disainer

Teos: maal, joonistus, video, skulptuur...

Digitaalsete kujutiste (fotode) tegemise ja jagamise hea tava
Eetika (kuidas olla hea kunstnik, hea publik ja hea kaaslane)

Toovahendite ja tdokoha korrastamise Giged toovotted

1.klass (2 tundi nadalas)

Opitulemused:
Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

e Seostab omavahel raamatuillustratsioone ja teksti sisu.

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

e Nimetab, mida naeb pildil, ruumilises teoses, audiovisuaalses teoses.

¢ Nimetab, teoses nahtavaid varve, dratuntavaid esemeid, olendeid, kujundeid.

e Kasutab vahendeid ja materjale saastlikult ja ohutult.

e Korrastab enamasti oma té6koha.

e Naitab teoselt autori nime.

e Kirjutab oma té6le nime.

e Kusib jaddvustatavalt luba enne filmimist voi pildistamist.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

o Teeb enamasti aktiivselt kaasa nii oma initsiatiivil kui etteantud tlesandeid.

e Rakendab teoste loomisel Gpetaja abiga lihtsamaid kunstitehnikaid (monottpia,
puhumistehnika, plastiliinimaal, pastell, guass, varvipliiatsitehnika, savi voi plastiliini
voolimine jms) ja vahendeid.

e Viljendab enda kogemuse piires motteid, tundeid ja kogemusi oma kunstitéodes.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika



e Kirjeldab visuaalteosel ndhtavat (nimetab dratuntavaid esemeid, olendeid, kujundeid, varvid;
mis see on, mida ma nden?)

e Kirjeldab visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke seoseid - mida nahtu mulle meenutab, mis
siin pildil toimuda voiks?

e Kirjeldab etteantud kiisimuste toetudes oma t66 valmimise protsessi - mida ja kuidas ma tegin,
milliseid vahendeid kasutasin? Mida t06 tegemisel nautisin? Millised raskused Uletasin?

e Kirjeldab etteantud kiisimustele toetudes valminud t66d - mida ma oma t60s naen?

2.klass (1 tund nadalas)

Opitulemused

Valjaselgitamine, teadmine, m&istmine

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

e Tunneb dra tasapinnalised ja ruumilised teosed.

e Nimetab 6pitud tehnikaid ja kunstiliike (kooli 6ppekavas Gpitulemuste tasandil konkreetses
klassis tuleks nimetada tehnikad ja kunstiliigid, mida klassis Gpetatakse).

e Leiab teoses soojasid ja kiilmasid toone ning heledamat ning tumedamat tonaalsust.

e Teab mis on joon ja pind ning iseloomustab erinevaid jooni vastavalt omandatud sdnavarale.

e Kirjeldab teoses suurussuhteid ja objektide paiknemist (ees,taga, lleval, all jne)) ning
kolmemdotmelise teose puhul vormi Gldisemalt (imar, kandiline, lapik, plstine jne) .

e Nimetab teoses ndahtud kujundeid ja objekte, mis meenutavad tuttavaid kujundeid (ring, ruut,
ristkilik jne).

e Toob niite tegevusest, kuidas ta asjakohaselt ja sdastlikult kunstitarbeid kasutab.

e Korrastab oma t66koha.

e Eristab lihtsamate naidete p&hjal tehislikke ja looduslikke materjale (nditeks puit ja plastik).

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

e Kirjutab oma naitusetdodle nimesildi koos t66 pealkirja ja muu dpitud infoga.

e Leiab (virtuaal)naitusel muuseumis, galeriis voi koolis teose autori, pealkirja ja ndituse pealkirja.

Plaanimine ja ideede arendamine; loomine

e Rakendab kahe- ja kolmemdd&tmeliste teoste loomisel Opetaja abiga lihtsamaid kunstitehnikaid
(taimetriikk, srmemaal, kuulimaal, akvarell, pointillism, voolimine, ruumiline paberitd6 jms),
vahendeid enamasti isikuparasel viisil.

e Jargib enamasti Opitud t66- ja ohutusvotteid.

e Markab UGhel ja samal otstarbel kasutatavaid esemeid, tuvastab nendest oma lemmiku ning
pohjendab oma valikut. Selgitus: Soovime arendada teadlikkust isiklikest ja subjektiivsetest
eelistustest.



e Arutleb ja seostab varve tekkinud muljega (nditeks miks kirjutavad Gpetajad tavaliselt punase
vdrviga ja miks on keelumdrk punane) ja valib esemele selle otstarbega sobiva varvitooni.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

e Kirjeldab enda ja teiste loodud visuaalteosel nahtavat opitud sdnavara kasutades - nimetab ja
kirjeldab teostel ndhtavat - mis see on, mida ma naen ja milline see on (kui suur, millise kujuga,
mis varvi, milliseid jooni, pindasid, vorme mérkab, kuidas need paiknevad?)

e Kirjeldab kiisimustele toetuses enda ja teiste loodud visuaalteose vaatlemisel tekkinud isiklikke
seoseid, motteid ja tundeid - mida ndahtu mulle meenutab? Mis teoses toimuda voiks? Mis mind
nii arvama paneb? Millist meeleolu see teos minus tekitab?

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

3. klass (2 tundi nadalas)
Oppesisu
Uurimine, avastamine, ideede arendamine

Oma toode esitlemine, selgitamine ja kaaslaste kuulamine. T66tamine ise-seisvalt ja grupis.
Pdhielementide — joon, varv, vorm, ruum, riitm jt tundmadppimine. Iseloomulike tunnuste ning peamise
esiletoomine. Erinevate tehnikate, materjalide, votete ja vahendite labiproovimine. Piltjutustused:
joonistus, maal, illustratsioon, koomiks, fotoseeria, animatsioon. Tegelikkuse ja virtuaalsete
keskkondade vordlus.

Pildiline ja ruumiline vdljendus

Esemete ja olendite iseloomulike tunnuste leidmine. Peamise esiletdstmine suuruse, asukoha ja varvi
abil. UMBRUS Puude, migede, pilvede jne kujutamine mitmel erineval moel. Maastik kevadel, suvel,
stgisel, talvel. ASJAD Tuttavate asjade kujutamine - lilled, manguasjad ... Eseme tdhtsamad tunnused.
Esimesed katsetused kujutamisel natuurist. INIMENE Inimese vanus, amet jne, joonistamine malu jargi.
Algsed proportsioonireeglid. Diinaamiline kriipsujuku liikkumise kavandamisel. GEOMEETRIA Mdisted:
kolmnurk, ruut, ring Geomeetrilistest kujunditest pilt. Plasttaarast, karpidest loomade vm
meisterdamine.

Disain ja keskkond

Situatsiooni kirjeldav ldahtelllesanne. Ideede selgitamine, vormistamine jooniste ja makettidena. Disaini
roll igapaevaelus: trikised, tarbevormid, ruumid, hooned, keskkond jne. Vormi ja funktsiooni seos.

Meedia ja kommunikatsioon

Pildilise jutustuse vormid ja vahendid (illustratsioon, koomiks, reklaam, animatsioon, foto, video). Asjade
tahendus pildil (nt loodus-materjalidest installatsiooni jdddvustamine fotona). Piltjutustuste
kujundamine (nt foto sidumine joonistuste ja tekstiga).



Kunstikultuur

Vana ja uue vordlemine. Muuseumide ja naituste kiilastamine, kunstiteoste vaatlemine ja aruteludes
osalemine. RAHVAKUNST Laulupidu ja rahvariided. Talu, kindamustrid, sokisdared, vookiri vms.

Loiming teiste valdkonnapadevuste ja ainevaldkondadega. Kunstid on tihedalt seotud k&igi inimtegevuse
valdkondade ning oma ajastu motteviisidega. Inimeseks olemine, sotsiaalsed suhted ja maailm on oma
erinevates avaldumisvormides kunstide aines.

Vaartushoiakute kujundamine ja maailma kultuurilise mitmekesisuse teadvustamine.

Kattuvate voi lahedaste mdistete kasutamine (kompositsioon, riitm, plaan, stiil, liikumine): kunstid,
keeled ja kirjandus, tehnoloogia, kehaline kasvatus.

Opitulemused

e tunneb r6dmu kunstis mangulisest ja loovast tegutsemisest ning katsetab julgelt oma motete ja
ideede erinevaid visuaalseid valjendusi;

e tegutseb iseseisvalt ja teeb koost6od, arvestades kaaslastega; kirjeldab oma ja kaaslaste toid
ning vaartustab erinevaid lahendusi;

e |eiab kujutatava koéige iseloomulikumad jooned, valib sobiva kujutusviisi olulisema
esiletoomiseks, paneb tdhele varvide koosmaju ja pildi kompositsiooni;

e kasutab erinevaid joonistamise, maalimise t66votteid ning tehnikaid;

e seostab vormi otstarbega ning vaartustab keskkonnateadlikke kasutamise ja loomise
pOhimotteid;

4. klass (1 tund nadalas)
Oppesisu ja dpitulemused

Uurimine, avastamine, ideede arendamine Uurimuslik ja loov koost66. Teoste esitlemine, valikute
pohjendamine. Kujutamine, valjendamine, kujundamine vaatluse ja malu jargi. Kavandamine. Pildiruum,
ruumilisuse edastamise votted. Varv kui valjendusvahend. Liikumise kujutamine. Tehnikate loov
kasutamine, segatehnikad. Realistlikkus ja abstraktsus kunstis.

e tunnetab oma huvisid ja vGimeid; e visandab ja kavandab; e on valmis katsetama uusi tehnikaid, sh
digitaalseid; ® mdistab erinevate teoste snumeid ja eesmarki, uurib ja analiilsib neid (k.a. reklaam ja
meedia); e vordleb kaasaja ja mineviku kultuurinahtusi; e segab vérve uute toonide saamiseks; o
valjendab varvide abil meeleolu, kujutab aastaaegu, 66paeva osi. Pildiline ja ruumiline valjendus
Kunstiteoses sisulise ja vormilise eristamine. Kompositsiooni tasakaal, pinge, dominant ja koloriit.
Umbrus Erinevad majad linnas ja maal. Loodus. Taevas. Asjad Esemete suurussuhted. Uhe eseme
erinevate osade suhe. P6ordkehad jt mahulised esemed. Inimene Inimesed tegevuses, ndgu ja meeleolu.
Lihtsad proportsioonireeglid, peamised naoproportsioonid. Inimese liikkumisasendid. Geomeetria
Geomeetriliste kujundite kasutamine loomade kujutamisel. ® oskab pildil vdlja tuua dominanti; e oskab
margata ja kujutada esemeid digetes suurussuhetes; ® saavutab pildil erinevate osade tasakaalu; e oskab



kujutada loodusobjekte, hooneid linnas ja maal; ® oskab kujutada taevast; e oskab kujutada
Ohuperspektiivi; ® kujutab elusolendeid liikumises; ® tunneb inimese ndo proportsioonide kujutamise
lihntsamaid reegleid; ® kujutab ruumilisi esemeid; e oskab kasutada loomade kujutamisel geomeetrilisi
kujundeid.

Disain ja keskkond. Probleemipdhine ldhtellesanne. Trikiste, filmide, arvutimangude, koomiksite ja
reklaamide pildikeele ning graafilise disaini kujundusvotete uurimine ja kriitiline vordlemine.
Keskkonnasébralik ja loov disain inimese teenistuses. Mark Liiklusmarkide analoogial p&hinev uute
markide kujundamine. Mark kui stilisatsioon, piltkiri. Kiri (Triiki-) tahtede kujundamine. Srifti ja pildi
sidumine tervikuks.

e uurib disainilahendusi ja leiutab ise; ® oskab méargata disainielemente Umbritsevas; e kasutab piltkirja;
e seob Srifti pildiga; ® oskab kujundada triikitdhti (oma nimetahed, plakati kiri jne). Meedia ja
kommunikatsioon Foto, digitaalgraafika, video ja animatsiooni kasutamine |dhilimbruse uurimisel.
Kunstiteoste, arvutimangude, filmide, reklaamide jne vaatlemine, nende (le arutlemine, kirjeldamine,
eelistuste pohjendamine. Liikumisillusiooni teke. Piltide, teksti, heli ja liikumise koosmdju. Ruumilisus
pildil, fotol, filmis. Inimene ja tema tegevused. limastiku-ndhtuste jaadvustamine. e kasutab
visuaalkultuuri tundmadppimiseks teatmeteoseid ja IKT vahendeid; e kditub virtuaalmaailmas eetiliselt.
Kunstikultuur Kunstiteose analiils. Erinevad mineviku ja nttdiskunst tuntumad teosed Eestis ja muijal
maailmas, kultuuride isedrasused. Kunstiterminid. Muuseumide ja galeriide funktsioonid. Eesti ja maailm
Teosed, kus varvil on suur roll. Maailmakuulsad kunstiteosed. Rahvakunst Ornament, tikandi motiivid,
puidust esemete kaunistusvotted. Taluarhitektuur. e teab kunstigaleriide ja muuseumide otstarvet; o
oskab kunstiteost vaadelda ja analllsida; e teab rahvuslike esemete lihtsamaid kaunistusvotteid.

Visandamine ja kavandamine. Eksperimenteerimine kujutamise reeglitega. Ruumilise kompositsiooni,
mudeli vdi maketi valmistamine. Digitaalsete tehnikate katsetamine. Maal Akril jt kattevarvid.
Monokroomne maalimine). Segatehnikad. Skulptuur Pehmed materjalid nt savi v6i saepurumass,
plastiliin. Papier-mache vms. Materjalide kombineerimine. Graafika Faktuurpilt, materjalitriikk.
Heledusastmed varvipliiatsitega. Papitriikk. Mustritega pinnakatmine.

e arendab teadlikult oma v6imeid ja isikupéara. hindab originaalsust; e katsetab erinevaid
lahendusvariante, selgitab valikuid; e teadvustab kunsti rolli Gihiskonnas, seost teiste kultuurinahtuste,
teaduse, tehnika ja meediaga; e uurib nlldiskunsti ndhtusi, oskab arutleda nende valjendusvahendite,
sOnumite, esteetilisuse, eetilisuse jne. lile; ® mdistab disaini kui protsessi; ® oskab kasutada erinevaid
tehnikaid; e rakendab loovust etteantud teema valjendamiseks; ® maalib Gihe varvi eri varjundeid
segades.

5. klass (1 tund nadalas)

Oppesisu

Kujutamis- ja vormiopetus



Inimese kujutamine taisfiguuri ja ndo proportsioonid, miimika. Inimene tegevuses. Vaikelu.

Virvi-, kompositsiooni- ja perspektiividpetus Uhe virvi erinevad toonid. Piiratud arvu varvidega
maalimine. Akromaatilised ja kromaatilised varvid. Simmeetria ja asimmeetria. Plaanilisus pildi pinnal.

Disain ja kirjadpetus — T60d joonlaua ja sirkliga. Ornament. Teksti kujundamine. Initsiaalid.

Vestlused kunstist — Kunstiliigid (arhitektuur, skulptuur, maal, graafika, tarbekunst).
Kunstivaljendusvahendid (punkt, joon, pind, varv). Kasutatavad tehnikad ja materjalid (maal, kollaaz,
graafika)

Opitulemused

Hindab mddtmise ja vordlemise abil objektide ning objekti elementide vahelisi suurussuhteid. Kujutab
vaatluse jargi ees asetsevaid objekte arvestades nende kuju, suurussuhteid ja paiknemist lksteise
suhtes. Arvestab taisfiguuri kujutamisel pea suurust, jalgade pikkust terve kehapikkuse suhtes. Nao
kujutamisel silmade asukoha maaramine. Kujutab inimesi erinevas asendis ja tegevuses. Leiab erinevaid
ameteid kdige enam iseloomustavaid tunnuseid (keskkond, riietus, tddvahendid) ja kasutab neid
temaatilistes kompositsioonides. Leiab ajakohast pildilist infot, ndidiseid ja eeskujusid ning kasutab neid
loominguliselt oma t66s. Segab ja kasutab maalimisel iga varvi suurt hulka erinevaid toone, saab
kolmanda astme varvid esimese ja teise astme varvide segamise teel, kasutab maalimisel piiratud
varvivalikuid. Eristab sooja ja kiilma koloriiti, simmeetrilisi ja asiimmeetrilisi vorme ja kompositsioone.
Eristab piiratud ja piiramata pindu, nimetab nende kasutusalasid. Kujundab oma ldhimat Gimbrust
(stend, klassiruum). Kujundab ornamenti (sh rahvuslikku) ja nimetab selle traditsioonilisi ja kaasaegseid
kasutusalasid. Iseloomustab kunstiliike (arhitektuur, skulptuur, maal, graafika, disain) ja nende omadusi.
Loetleb natlirmortides kasutatavaid objekte ja seletab nende Uldistamise alusel natliirmordi moistet.
Eristab natlilirmorti teiste Zanrite hulgast. Tunneb dra portree- ja maastikuZanri. Suhtub maistvalt enda
ja teiste toodesse ning imbritsevasse kunsti. Kavandab t66d lahtuvalt materjali, tehnika, ja tehnoloogia
eriparast. Oskab kasutada tehnilisi abivahendeid vastavalt vajadusele ja vGimalusele.

6. klass (1 tund nadalas)

Oppesisu

Esemete kujutamine vaatluse jargi, arvestades kuju, suurussuhteid ja paiknemist Uksteise ja vaataja
suhtes. Simmeetria. Jutustus, teose mote ja sdnum. Piltjutustusi kunstiajaloost. Kujutamisviisid. Inimese
eripara —vanus, rass, rahvus. Liikkumise kujutamine. Kandiliste kehade kujutamine ruumiliselt.
Kompositsioon. Teose (ilesehituse baasteadmised. Diinaamiline ja staatiline kompositsioon.
Varvusopetus. Koloriit, varviharmooniad. Vastandvarvid. Vari. Varju tekkimine. Disain. Traditsioonilisus
ja uuenduslikus disainis. Pakend Gmbris. Kirja kujundaminejooniskiri, fantaasiakiri. Disain, tehnikad,
vahendid ja tehnoloogia. Kavandamine ldahtuvalt valitud tehnika vGimalustest ja piirangutest.
Meisterdamisel erinevate tehnikate ja materjalide kasutamine, segatehnikad. Keraamika. Skulptuuride
modelleerimine savist jm materjalidest. Kollaaz. Maalimine ja joonistamine. Akridlvarvide ja akvarellide
kasutamine. Erinevate vahendite kasutamine joonistamisel. Faktuurid. Arvuti joonistusprogrammid.
Trikkimine. Graafikatehnikad. Visuaalne kommunikatsioon ja meedia. Kujundite, markide, simbolite



kasutamine meedias ja reklaamis. Erinevate funktsioonidega visuaalselt huvitavad objektid ja margid.
Uhiskonnadpetus: meedia ja teave Pildistamine ja digitehnikad. Animatsioon, foto, fototéétlus.
Informaatika: pilditootlus Kunst valjaspool klassiruumi (nt muuseumi, kunstniku ateljee, nii
traditsioonilise kunsti kui ka kaasaegse kunsti ndituse kiilastamine + ndhtu analldsimine)

Opitulemused: e tunnetab oma kunstivdimeid ja -huve; viljendab visuaalsete vahenditega oma
motteid, ideid ja teadmisi; looviilesandeid lahendades visandab ja kavandab; e kujutab ja kujundab nii
vaatluste kui ka oma ideede pdhjal, kasutades visuaalse kompositsiooni baasoskusi; ® rakendab
erinevaid kunstitehnikaid (maal, joonistus, kollaaz, skulptuur, foto, video, digitaalgraafika, animatsioon
jne); @ anallilsib kaasaegse kunsti teoseid, markab erinevaid vorme ja sdnumeid, leiab seoseid
tdnapdeva eluga ning on avatud erinevate kultuuriilmingute suhtes; ® mdistab tehismaailma ja selle
kasutaja suhet; peab silmas eesmargiparasust, uuenduslikkust, esteetilisust ja 6koloogilisust; ® mdistab
kultuurivaartuste ja -keskkonna kaitse olulisust; @ leiab infot kunstiraamatutest ja eri teabeallikatest,
uurib ja vordleb eri ajastute kunstiteoseid; ® markab sGnumeid, analiitisides meediat ja reklaami;
arutleb visuaalse infoga seotud nahtuste Gle ruumilises ja virtuaalses keskkonnas. Tegutseb eetiliselt ja
ohutult nii reaalsetes kui ka virtuaalsetes kultuurikeskkondades.

7. klass (1 tund nadalas)

Oppesisu

Ruumi kujundamine —,,Perspektiiv ihe pagupunktiga“
Maastik, hooned — ,Taluhooned, meremaal”
Geom. vormid —,, Kera, silinder”

Esemete kujutamine —,, Monokroomne vaas*“
Inimese kujutamine — ,, Klassikaaslased”

Valgus, vari, varv — ,,Monokroomsus“

Skulptuur —,, Paberist + traadist inimene*

Graafika — ,,Mototidpia“

Dekoratiivsus — ,,Rahvakunst”

Digitaalne pilt — ,Foto. Pildi to6tlemine, esitlemine”
Kirjabpetus — ,, SGnapilt”

Illusioon, mdistatus — ,,P66rdmuster, op-kunst”
Voltimine — ,,Jouluehted”

Kunstiajalugu — ,,Renessanss, klassitsism, realism*

Eesti —,, Kaisekiri, soled”



Konkursid
Opitulemused

Tunnetab ja arendab teadlikult oma kunstialaseid voimeid; leiab looviilesannetes erinevaid
lahendusvariante ja isikuparaseid teostusvdimalusi, esitleb tulemusi ning pohjendab valikuid; kasutab
ideest ldahtudes sihiparaselt mitmekesiseid visuaalseid véljendusvahendeid. Kasutab kunsti dppides ning
loovas praktikas tehnoloogiavahendeid; tunneb dpitud Eesti ja maailma kultuuriparandi olulisi
kunstiteoseid. anallsib looduslikke ja tehiskeskkondade objekte ning nendevahelisi seoseid
Okoloogilisest, esteetilisest ja eetilisest vaatepunktist. Mdistab disaini kui protsessi, mille eesmargiks on
leida probleemile uus ja parem lahendus; kasutab visuaalse kommunikatsiooni vahendeid, teadvustab
kunsti rolli Ghiskonnas. Seostab omavahel kultuuri, Ghiskonna ning teaduse ja tehnoloogia arengut;
mdistab, et nuudis-kunst valjendub paljudes erinevates meediumites ja kdnetab vaatajat laias teemade
ringis.

8. klass (1 tund nadalas)

Omandatakse teoreetilisemal tasemel teadmisi kunsti nii margilistest (simbolid) kui ka vormilistest
(varv, valgus ja vari, perspektiiv, kompositsioon jne) valjendusvahenditest. Loomingulistes té6des
katsetatakse uusi meediume ning valjundeid; seatakse jarjest rohkem endale ise lilesandeid; mangitakse
vormielementide ja véljendusvahenditega teose isikupara ning sénumi huvides. Teadlikumalt vGetakse
eeskujuks kunstiteoseid ja -stiile, anallilisitakse teoseid ning otsitakse visuaalset ja verbaalset infot.
Kunsti kasitletakse visuaalse ning sotsiaalse keskkonna osana.

Oppesisu

Ruumi kujundamine —,,Konna v&i linnu perspektiiv”
Maastik, hooned — ,,Sligismaastik”

Geom. vormid — ,,Kompositsioon geomeetriliste esemetega”
Esemete kujutamine —, Natiilirmort”

Inimese kujutamine — , Kiirskitseerimine, ndoosad”
Valgus, vari, varv — ,Varvide vastastikune moju, poolvari“
Skulptuur —,,Skulptuur liigse eemaldamisega“

Graafika —,,Sulegraafika, markerijoonis”
Dekoratiivsus — ,Matemaatilised mustrid“

Digitaalne pilt — ,, Animatsioon”

Kirjadpetus — ,Groteskkirja kujundamine”

Illusioon, mdistatus — ,,Muaree - rosetid”
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Margid ja siimbolid — ,, Mang siimbolitega, logotiiip’
Kunstiajalugu — ,,Impressionism, pop-art”

Eesti — ,Puitpindade kujundus, krahmukirjad”
Konkursid

Opitulemused

tunnetab ja arendab teadlikult oma kunstialaseid vGimeid; looviilesannetes leiab erinevaid
lahendusvariante ja isikuparaseid teostusvéimalusi,

leiab looviilesannetes erinevaid lahendusvariante ja isikuparaseid teostusvdimalusi,
esitleb tulemusi ning péhjendab valikuid;

kasutab ideest lahtudes sihiparaselt mitmekesiseid visuaalseid valjendusvahendeid. Kasutab kunsti
Oppides ning loovas praktikas tehnoloogiavahendeid;

tunneb Opitud Eesti ja maailma kultuuriparandi olulisi kunstiteoseid.

anallisib looduslikke ja tehiskeskkondade objekte ning nendevahelisi seoseid 6koloogilisest,
esteetilisest ja eetilisest vaatepunktist.

Moistab disaini kui protsessi, mille eesmargiks on leida probleemile uus ja parem lahendus;
kasutab visuaalse kommunikatsiooni vahendeid,

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

mdistab, et nlitdis-kunst valjendub paljudes erinevates meediumites ja kdnetab vaatajat laias teemade
ringis.

9. klass (1 tund nadalas)

Oppesisu

Ruumi kujundamine —,,Siseruumi perspektiiv”

Maastik, hooned — , Agul, linnamaastik”

Geom. vormid — , Arhitektonika harjutused”

Esemete kujutamine —,,Moonutused a'la Picasso pildi m&ju suurendamiseks”
Inimese kujutamine — ,Kded”

Valgus, vari, varv — ,Valgus ja vari perspektiivis“

Skulptuur —, Installatsioon taaskasutust silmas pidades”



Graafika — ,,Kollaaz“

Dekoratiivsus — ,,Piiratud ja piiramatu pind”

Digitaalne pilt —,,Video - Reklaam”

Kirjadpetus — , Kalligraafia“

Illusioon, mdistatus — ,,Escheri ruutsiisteem”

Margid ja simbolid —,,Kujund kui simbol, margi mitmetahenduslikkus”
Kunstiajalugu — ,, Konstruktivism, Op-art, Protsessuaalne kunst kunstide slisteemis”
Eesti — ,,Ruunikiri jt. salasdnumid rahvakunstis”

Konkursid

Opitulemused

1) tunnetab ja arendab teadlikult oma kunstialaseid vGimeid; loovilesannetes leiab erinevaid
lahendusvariante ja isikuparaseid teostusvoimalusi, esitleb tulemusi ning pohjendab valikuid;

2) kasutab ideest ldhtudes sihiparaselt mitmekesiseid visuaalseid valjendusvahendeid. Kasutab kunsti
Oppides ning loovas praktikas tehnoloogiavahendeid;

3) tunneb Eesti ja maailma kultuuriparandi olulisi kunstiteoseid. Vordleb eri ajastute kunsti naiteid,
kirjeldades ning motestades sGnumite, valjendusvahendite ja hinnangute muutumist kultuuriajaloo
valtel;

4) analliisib looduslikke ja tehiskeskkondade objekte ning nendevahelisi seoseid 6koloogilisest,
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 markide Ule;

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

7) mdistab, et ntitidis-kunst valjendub paljudes erinevates meediumites ja kGnetab vaatajat laias
teemade ringis.



