IT kooliaste KUNST

IT kooliastme Opitulemused ja dppesisu

Opitulemused
Viljaelgitamine, teadmine, mdistmine

II kooliastme 10puks Opilane:

1) rakendab ja kirjeldab eakohaselt visuaalkultuuri ilminguid dpetaja ning enda valikul
(teabegraafikat: silte, kaarte, infograafikat; dpikute illustratsioone, (multi)filmide ja arvutimdangude
pildilist kiilge, reklaami linnaruumis ja meedias, riietust, kaupluste vaateaknaid, internetikeskkondi,
ehitatud keskkondi, esemelist tinapdeva ja parimuskultuuri);

2) kasutab olulisemaid dpitud kunstimdisteid ja teab kunstnikke;

3) kéitub niitusel turvaliselt ja asjalikult ning leiab enamasti ise muuseumi, galerii vai virtuaalndituse
mdistmiseks vajaliku info;

4) moistab sdistlikkuse ja kestlikkuse téhtsust;
5) mérkab, kirjeldab ning motestab niilidisaegsete ja ajalooliste tarbeesemete ning hoonete erinevusi;

6) méarkab ning kirjeldab iseseisvalt seost tarbeeseme voi ruumi/hoone suuruse, vormi, materjali ja
otstarbe vahel;

7) rakendab autorsuse iildisi pohimdtteid ning kujutiste salvestamise ja jagamise head tava.

Plaanimine ja ideede arendamine

II kooliastme 16puks Opilane:

1) lahendab Gpetaja esitatud probleemi, labides kdiki disainiprotsessi etappe ning toetudes Opetaja
juhendamisele ja etteantud materjalidele;

2) kavandab enda idee vdi teose; teab, et kavand on iildistatud, iilevaatlik ja visandlik.

Loomine

II kooliastme 16puks Opilane:

1) loob omaniolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi kunstitdoid spontaanselt ning uurides
ja kavandades;

2) teeb Opetaja abiga pohjendatud valikuid dpitud kunstitehnikate ja toovotete, materjalide ning
kompositsiooni pdhimdte hulgast.

Reflektsioon, analiiiis ja kriitika

II kooliastme Iopuks oOpilane:



1) analiitisib loodut ja arutleb loodu (nii kunsti kui ka visuaalsete objektide) iile isiklikult positsioonilt,
seostades kunste ja kunsti teiste valdkondadega ning ithiskonna muutustega iildisemalt;

2) selgitab ja analiilisib Opetaja antud kiisimustele toetudes oma t66d, tuues esile tookdigu ning
pohjendades oma tehtud sisulisi, uurimuslikke voi loomingulisi otsuseid;

3) annab kaasOppijatele toetavat tagasisidet dpetaja pakutud vormis; pohjendab oma arvamust.

Opitulemused klassiti

4. Kklass 5. Kklass 6. klass



Viljaselgitamine,

teadmine, moistmine

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

Viib kokku opitud
kunstniku ja tema
teose.

Teab
kahemdotmelise
kujutamise (lisaks
eelnevalt Opitule
akvarell) lihtsamaid
baaselemente
(punkt, joon, pind,
hele-tumedus, vérv)
ja kompositsiooni
pOhimdtteid
(tasakaal,
kattumine, teravus,
suurus) ning
rakendab neid
Opetaja abiga enda
idee edasiandmisel;
Teab
kolmemodtmelise
kujutamise
lihtsamaid
baaselemente ja
kompositsiooni
pohimotteid
(suurus, mootmed,
varv ja materjal)
ning rakendab neid
Opetaja abiga enda
idee edasiandmisel;
Mirkab ja kirjeldab
Opetaja abiga
tarbeeseme suurust,
vormi ja materjali

Viljaselgitamine, teadmine,

moistmine

Tunneb &ra eri
kirjasiisteeme ja
seostab neid eri
kultuuridega (piltkiri,
rooma ja araabia
numbrid, gooti kiri,
tdnavakunsti
stiliseeritud tag’id).
Kasutab olulisemaid
kunstimdisteid
(kunstnik, arhitekt,
skulptor, animaator,
looming, maalikunst,
animatsioon, skultptuur
jne) iihe kunstnikuga
seoses.

Teab jargmisi
moisteid: arhitektuur,
sisearhitektuur,
tootedisain, tarbekunst,
abstraktne kunst.
Kaadri plaanid:
iildplaan, keskplaan,
suur plaan, detail.
Karakter, taust,
esiplaan, tagaplaan.
Koloriit.

Teab kahemodtmelise
kujutamise tdhtsamaid
baaselemente
(tegelased/karakterid,
objektid ja
taust/keskkond) ja
kompositsiooni
pohimotteid ( lisaks
opitutele ka dominant,
koloriit).

Teab kolmemodtmelise
kujutamise (skulptuur,
installatsioon)
lihtsamaid
baaselemente ja
kompositsiooni
pohimotteid

Viljaselgitamine, teadmine,

moistmine
e Kirjeldab
visuaalkultuuri

ilminguid, néiteks
reklaami linnaruumis
ja meedias, riietust,
kaupluste vaateaknad,
e-poe vaated.
Rakendab eakohaselt
teabegraafikat.
Teadvustab opetaja
abiga oma digitaalset
jalajélge.

Tunneb éra ja nimetab
varaste korgkultuuride
ajaloolisi
kunstiteoseid
(koopamaal, amulett,
pliramiid, tempel,
skulptuur, amfiteater
jms).

Teab mdisteid:
Triikigraafika,
graafiline disain,
kirjatiiiip, kalligaafia.
Tekstuur, riitm,
perspektiiv,
vérvusperspektiiv,
mass, dominant,
proportsioonid,
tempo, puédnt,
stiliseerimine.

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

Teab kahemddtmelise
kujutamise (lisaks
eelnevalt dpitule
digitaalne joonistus
v0i maal), tdhtsamaid
baaselemente (lisaks



selle otstarbe ja
kasutatavuse
aspektist.

(suurussuhted, ruum
teose iimber,
vaadeldavus
erinevatest kiilgedest).
Moistab Opitud néite
pohjal mone toote
keskkonnamdju.
Vordleb niitidisaegse ja
ajaloolise tarbeeseme
(kohvitermos ja
oOlletoop) erinevusi ja
sarnasusi ning
analiitisib kuidas
tarbeeseme
funktsionaalsus on
arenenenud.

varem Opitutele ka
tekstuur) ja
kompositsiooni
pohimotteid (lisaks
opitutele ka iihtsus ja
mitmekesisus, riitm,
ruumiillusioon ( nt
kattumine,
varvusperspektiiv,
teravus,
litkumisillusiooni
tekitamine objektide
voi kehade puhul)
ning rakendab neid
Opetaja abiga enda
idee edasiandmisel;
Teab
kolmemodtmelise
kujutamise
(installatsioon,
tootedisain,
lavakujundus,
arhitektuurimakett)
pohilisi baaselemente
(valgus, mass) ja
kompositsiooni
pohimaotteid
(dominant,
proportsioonid) ning
rakendab neid Opetaja
abiga enda idee
edasiandmisel;
Visualiseerib {ihte
oma
tarbimisharjumust
(niiteks kiisimuse abil
“Millele kulub minu
taskuraha”).
Motestab lihtsamal
tasemel ajaloolise ja
kaasaegse
ruumikeskkonna
(naiteks
koolikeskkond filmis
“Kevade” ja oma kool
voi kiilapood ja
supermarket)
erinevusi selle
otstarbe ja



kasutatavuse
aspektist.

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

Selgitab oma loodud
digitaalkujutiste
avalikustamisega
seotud tagajargi ja
ohtusid.



Plaanimine ja ideede

arendamine

Tuvastab kiisimusi
kasutades
lihtsamaid
probleemi tagamaid
(miks, millal ja
kuidas see probleem
esineb ja kuidas see
probleemi
puudutavaid
osapooli mojutab).
Sonastab enne tdole
hakkamist, mida
kavatseb teha, mis
vahendeid ja
materjale kasutab ja
kuidas kujutab.

Plaanimine ja ideede

arendamine

Loob lihtsa visandliku
joonise enne
kolmemaddtmelise t60
loomist.

Enne vérvide kandmist
toole katsetab neid
eraldi paberil.
Rakendab abijooni
portree loomisel

Loob kunstit6od,
uurides ja analiilisides
teemaga seotud allikaid
ning kavandades enda
ideed ja kombineerides
allikatest leitut ja oma
ideid omavahel.

Plaanimine ja ideede

arendamine
e Tuvastab
disainiprotsessis

osapooled keda
Opetaja etteantud
probleem puudutab
selleks, et luua
probleemi
lahenduspakkumine.
Tuvastab erinevaid
uurimisviise kasutades
probleemi tagamaid
(miks, millal ja kuidas
see probleem esineb ja
kuidas see probleemi
puudutavaid osapooli
mojutab) probleemi
lahenduspakkumise
loomise eesmargil.
Kasutab
neljamoddtmelise teose
kavandamisel dpetaja
abiga fotosid ja
lihikest stsenaariumit.
Rakendab abijooni
figuuri ja

kujutamisel.

Leiab ideid
praktilisteks t66deks
iseenda elust ja
teistest Oppeainetest.
Kavandab ideid,
kuidas parandada
elukeskkonda.

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



Loomine

Loomine
Rakendab kahe- ja e Rakendab kahe- ja
kolmemodtmeliste kolmemootmeliste (sh
(sh digivahendid) digivahendid) teoste
teoste loomisel loomisel
Opetaja abiga kunstitehnikaid (nt

lihtsamaid

kunstitehnikaid (nt

maal, joonistus,

kollaaz, mosaiik,

foto, origami,
modelleerimine

jms) ja vahendeid
isikupdrasel viisil

ning jérgib nende °
loomisel dpitud

t00- ja

ohutusvotteid. °
Arvestab

kunstitodde

loomisel eelnevalt °
omandatud

kompositsiooni

lihtsamaid

pohimatteid.

Rakendab eelnevalt °
opitud

kunstitehnikaid ja

toovotteid ning

materjale

pohjendatult ja

Opetaja abiga.

Rakendab autorsuse

tildisi pohimotteid °
(viitab autorile

suuliselt voi

kirjalikult) ning

kujutiste

salvestamise ja

jagamise head tava

(viitab kasutatud

allikatele oma °
kirjalikes toodes).

makett, segatehnika,
kollaaz, korgtriikk,
joonistus, maal, foto
jms) ja vahendeid
isikupédrasel viisil ning
jargib nende loomisel
opitud t66- ja
ohutusvotteid.

Loob teose
spontaanselt, ilma
planeerimata.

Loob teose eelnevalt
uurides, kavandades ja
ideid kombineerides.
Valib kahe dpetaja
pakutud kunstitehnika
vOi toovotte vahel ja
pohjendab oma
eelistust.

Rakendab opitud
kahemdotmelisi
kujutamise
baaselemente ja
kompositsiooni
pOhimdtteid Opetaja
abiga enda idee
edasiandmisel;
Rakendab opitud
kolmemodtmelise
kujutamise
baaselemente ja
kompositsiooni
pOhimdtteid rakendab
neid Opetaja abiga enda
idee edasiandmisel;
Rakendab loomisel
digivahendeid (telefoni
kaamera,
digijoonistuse
rakendused jms).

Loomine

Rakendab kahe- ja
kolmemodtmeliste (sh
digivahendid) teoste
loomisel
kunstitehnikaid

( modelleerimine,
voltimine, makett,
joonestamine jms),
vahendeid
isikupérasel viisil ning
tunneb eelnevalt
opitud kompositsiooni
pOhimdtteid (ithtsus
ja mitmekesisus,
tasakaal, riitm,
dominant, koloriit,
proportsioonid jms)
ning oskab neid
teadlikult valida.
Pakub ise teemasid
ning teostamise
voimalusi enda huvide
ja loomingu
viljendamiseks.

Loob enda teose
teadlikult uurides ja
analiiiisides
teemapohiseid
materjale (nt
raamatud, opikud ja
muud infoallikad)
ning kavandades enda
ideed ja
kombineerides neid
omavahel (nt kavandi
detailide, foto ja
joonistuse,
tasapinnaliste ja
ruumiliste objektide
kombineerimine).
Tunneb
neljamdotmeliste
toode teostamise
etappe ja voimalusi
ning kavandab ja



loob vabavaralises
programmis
neljamdotmelisi toid
(animatsioon, video)
enamasti iseseisvalt.
Kombineerib kahe- ja
kolmemodtmelisi
elemente
digiloomingus.
Tunneb vabavaraliste
programmide iihiseid
tooriistu ja oskab neid
uurides enamasti
iseseisvalt erinevates
olukordades
rakendada.

Valib oma idee
teostamiseks
(vajadusel Opetaja
abiga) sobiva
viljendusvahendi
koigi opitud
viljendusvahendite,
sh digivahendite
hulgast;

Loob dpetaja abiga
teostest ekspositsiooni
(voib ka virtuaalse)



Refleksioon, analiiiis ja

kriitika

e Kirjeldab enda ja
teiste visuaalteoste
olulisemaid
tunnuseid (tehnikat,
vormi, Varvi,
kompositsiooni,
meeleolu, sisu
elemente) vastavalt
iilesandele;

e Vordleb
kunstiteoste,
arvutiméngude,
animatsiooni voi
filmi meeleolu ja
atmosfaari
(ruumilisus, vérv,
valgus, heli,
montaaz).

e Seclgitab Opetaja
antud kiisimustele
toetudes oma
tooprotsessi (Millise
teema valisin?
Milliste
todvahenditega oma
t60d tegin? Mis oli
koige keerulisem?
Millega olen koige
enam rahul?);

e Annab
kaasdppijatele
toetavat tagasisidet
Opetaja pakutud
vormis
(tunnustusmaérgid,
suuline voi kirjalik
lithike tagasiside
“Mulle meeldib,
kuidas sa...”)

Oppetegevused II kooliastmes

Viljaselgitamine, teadmine, mdistmine

Refleksioon, analiiiis ja

kriitika

Kirjeldab ja motestab
visuaalteose
olulisemaid tunnuseid
(tehnikat, vormi, varvi,
kompositsiooni,
siimboleid, meeleolu,
sisu elemente)
vastavalt iilesandele
Opitud sonavara piires;
Selgitab Opetaja antud
kiisimustele toetudes
oma tooprotsessi, tuues
vilja tookdigu ning
pohjendades oma
tehtud valikuid (Mida
said teada oma teema
kohta teistest
allikatest? Milliseid
motteid kasutasid?
Mida muutsid voi
lisasid juurde?);
Annab klassikaaslaste
teostele tagasisidet,
pohjendab enda
arvamust; (Radgi, mis
sulle teise t60s
meeldib? Too esile,
mis ndudis koige
rohkem pingutust
kaaslase t60s)

Refleksioon, analiiiis ja

kriitika

Kirjeldab ja mdtestab
visuaalteose
olulisemaid tunnuseid
(tehnikat, vormi,
varvi, kompositsiooni,
siimboleid, meeleolu,
sisu elemente)
vastavalt iilesandele
oOpitud sonavara piires.
Leiab kunstikultuuri
seoseid muude
valdkondadega nii
ajaloost kui
tdnapdevast, tuginedes
teistele Oppeainetele,
kirjandusele,
populaarkultuurile ja
isiklikule kogemusele.
Analiiiisib stiliseeritud
kujundeid ja
siimboleid kasutavaid
visuaalkultuuri teoseid
(nt logosid, vappe,
digitaalseid ikoone).
Analiiiisib Opetaja
antud kiisimustele
toetudes oma teost ja
toOprotsessi, tuues
esile tegevuste
omavahelised seosed
ja jareldused.



e Tekstide lugemine; info (tekstid, pildid, multimeedia) otsimine teavikutest ja internetist
(Opetaja annab eakohased allikad ette, samuti ka juhtndorid sobiva info leidmiseks).

e Intervjuude ja dokfilmide vaatamine; nditusekiilastused (ka virtuaalselt); Opetaja koostatud
esitlused ja loeng; vestlused loomemajanduse valdkonna inimestega.

e Saadud teabe alusel: kiisimustele vastamine, selgitamine, vordlemine, kokkuvdtete tegemine,
olulisema eristamine, mdtte- ja moistekaartide koostamine, esitluse koostamine; info
kogumine portfooliosse; dpimappi voi visandiraamatusse.

Saadud teabe alusel arutlemine.
Saadud teabe ja moistmise rakendamine loomisel.
Disainiprotsess: dpetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine. Opetaja otsustab klassi
voimekusest lahtuvalt, kui tépselt piiritletud probleemi ta ette annab. Probleem vdiks olla
kindlasti valdkonnast, ms on Opilasele tuttav. Ka sihtgrupp on Opetaja méaratud.

o  Sihtrithma kaasamine

o Info otsimine,

Plaanimine ja ideede arendamine

e Idee leidmise ja arendamise Oppetegevused:

o Mitmekiilgsete ja loovat ldhenemist vdimaldavate stiimulite (néiteks t60 teema)
andmine Opetaja poolt. Loovust arendavad teemad, millele ei ole valmislahendust voi
stereotiilipset lahendust.

o harjutused erinevate stiimulite kasutamiseks (isiklik seos, pdevakajalistest teemast
lahtuv, suvaline sisend)

o Info kogumise ja idee laiendamise meetodid: info-otsing, mottekaart, omaduste
reastamine.

Idee valik: nditeks originaalsuse voi ebatavalisuse alusel.
Idee sdonastamine ja laiendamine: idee sdnastamine 5 lausega, visuaalide leidmine
mérksonade juurde. Erinevate véljundite (visandite) loomine ideele.
Kujutamislaadi valik, meediumi valik, moodboard.
Kujutamise elementide (siimbolid, kujundid, kujutised, virvid, objektid, tegelased)
otsimine (pildiotsing, stimboolika vélja selgitamine) ja valik

e Visandamine (joonistus, visandlik maal, prototiilip, arvutis loodud 2d visand). Arutelud

visandlikkuse ja visandi otstarbekuse teemadel. Krokiide ja kiirkrokiide harjutamine.

e Plaanimine:

o 2-modtmelise t60 kavandamine: visand, materjalide ndidised ja valiku pdhimotted,
vahendite ja tehnikate katsetused (nn to6proovid) ja valiku pdhimdtted, formaadi
valik ja selle pohjendamine. Kogu protsessi voib dokumenteerida porfoolios,
visandiraamatus, Opimapis.

o 3-modtmelise t66 kavandamine: 2-modtmeline visand, materjalide, vahendite ja
tehnikate ndidised, katsetused ja valiku pdhimotted. Kogu protsessi voib
dokumenteerida porfoolios, visandiraamatus, dpimapis.

o 4-modtmelise t60 kavandamine: stsenaarium, storyboard. Olenevalt sellest, kas tegu
video v0i animatsiooniga: vottepaikade, niitlejate /nukkude /karakterite, rekvisiitide,
heli valik.

o Protsessi kavandamine.



e Disainiprotsess: Opetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine. Ka sihtgrupp on dpetaja
médratud.
o Ressursside planeerimine.
o Léahteiilesande sonastamine.
o Toote, teenuse, sekkumise voi prototiilibi arendamine.

Loomine

Valikuvdimaluste iile arutlemine. Valikute pohjendamise harjutamine (Sobis paremini,

e sest....; Annab mu ideed paremini edasi; Ndeb huvitavam vilja; Tahtsin teiste toodest

erineda; Tahtsin jargi proovida jne)

Toole pealkirja panemine.

Kahemdodtmeliste todde loomine (dpetaja voi Opilaste valitud tehnikates). Lisandub foto.
Voimalusel voib teostada keerukamaid triikitehnikaid (monotiilipia, diatiiiipia).

e Kolmemddtmeliste tdode loomine. Installatsioon kéeparastest materjalidest. Maketi loomine.
Voib teha origamit. Kui on keraamika tegemise vdimalus, siis seda on hea teha ka 16imingus
to00petusega.

e Neljamddtmeliste teoste loomine dpetaja abiga ja iseseisvalt. Video, animatsioon,
performance. Lihtsate animatsiooni- ja videotodtlusrakenduste kasutamine nutiseadmetes.
Heli ja pildi sobitamine.

e Visuaalkultuuri objektide loomine. Siin tasub l&dhtuda sellest, millised visuaalkultuuri objektid
on noortele olulised ja tdhendusrikkad. Néiteks voivad need olla roivad, ehted, arvutiméngud,
enda sotsiaalmeedia kuvand, automaatselt tehtud kritseldused, toidu vélimus jne. Voib luua
mirke, logosid, skeeme, allkirja, kirjatiilipe, emotikone; kujundada teadlikumalt oma
vihikuid, konspekte voi visandiraamatut. V3dimalusi on 18putult.

e Disainiprotsess: Opetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine. Ka sihtgrupp on dpetaja
madratud.

Toote, teenuse, sekkumise voi prototiiiibi loomine.
Ekspositsiooni loomine koostods

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

Lisaks I kooliastme refleksioonikiiimustele saab II kooliastmes jdtkata suuremat iildistust ndudvate
kiisimustega.

e Eneseanaliiiisi ja refleksiooni harjutamine t60 tegemise ajal ja peale todprotsessi 16ppu
Opetaja antud kiisimuste abil.

e Niiteks: Kolbi mudeli ainetel: Mis tunnis toimus? Kuidas ma ennast tunnen? Mida ma
Oppisin? Millega Opitu seostub? Kuidas ma Opitut saan kasutada?

e Mis on 3 uut asja, mida téna teada sain? Milliste varasemate teadmiste vOi kogemustega see
seostus? Mis motted mul veel peas ringlevad seoses sellega?

e Kuidas mulle kdige rohkem meeldib oppida kunstitunnis? Mis nduab koige rohkem
pingutust?

e Mida oma t60 juures kdige rohkem hindad?



o

o O O O

o O O

(0]

Kuidas saad iseloomustada oma dppimist sel perioodil?

Mis laadi kunstiga sulle meeldib tegeleda?

Mida kaaslaste t66 juures koige rohkem hindad?

Leia oma to0st kdige rohkem erinev to0 ja too vélja selle vihemalt {iks positiivne omadus?
Leia kaaslase t60, kus on palju pingutatud. Tunnusta kaaslast pingutuse eest.

Leia klassist moni originaalne lahendus {ilesandele. Miks sa just selle t66 valisid?
Kunstiteose analiiiisi meetodite praktiseerimine:

Kes on t66 autor?

Kuidas on teos tehtud (kunstiliik, kasutatud materjalid)?

Milliseid meeli t60 kaasab (ndgemine, haistmine, kompimine, kuulmine)?
Mis on t66 pealkiri?

Kirjelda teost dpitud moisteid kasutades (tehnika, virvid, vorm, mddtmed,
kompositsioon)

Mis tundeid see t60 tekitab?

Mida see t606 sinule iitleb? Mis paneb sind nii arvama?

Kas see teos jutustab lugu?

Mis teemaga see t00 tegeleb?

e Disainiprotsess: Opetaja etteantud probleemile lahenduse leidmine. Ka sihtgrupp on dpetaja
madratud.

o

o

Toote, teenuse, sekkumise voi prototiiilibi katsetamine.
Toote, teenuse, sekkumise voi prototiiiibi mdju tuvastamine ja kaardistamine.

Oppesisu Il kooliastmes

Ainesisu

teemavaldk

onnad

Oppesisu ja maisted Oppematerjalid



VISUAAL
NE
KIRJAOSK
uUs

Igapievane
visuaalkultuur

Logod, embleemid,
siimbolid, sildid,
liikklusmérgid, kaardid,
tabelid ja infograafika,
opikute illustratsioonid,
multifilmid ja
arvutiméngud,
ménguasjad, reklaam
linnaruumis ja meedias,
riietus, kaupluste
vaateaknad,
veebikeskkonnad.

Pohiplaan, maakaart,
sisekujunduse kavand.

Karakter, keskkond.

Kujutamise
baaselemendid ja

kompositsioonipohimott

ed
Baaselemendid:
Kahemddtmeline: punkt,

joon, kujund,
pind/tekstuur, varv.

Kolmemdootmeline: vorm,

pind, virv, ruum, mass,
materjal.

Kompositsioonipdhimdtte

d: kontrast, liikkumine,
rlitm, proportsioon,
tasakaal, iihtsus,
mootmed, dominant,
rohutus

Kompositsiooni
kirjelduseks: suurem,
viiksem, iithesuurused,
ees, taga, ldhemal,

Fotograafia vorimianalliUs. Fotograafia
kaasaegses kunstis: https://e-
koolikott.ee/et/oppematerjal/33720-Kuidas-
lugeda-fotot-Fotokuu-haridusvihik-2012

Liikumise kujutamine:
https://smarthistory.org/movement/

Opetajale kujutamise elementide iilevaade:

https://app.wisemapping.com/c/maps/158177/pu
blic



https://e-koolikott.ee/et/oppematerjal/33720-Kuidas-lugeda-fotot-Fotokuu-haridusvihik-2012
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kaugemal, iileval, all,
korval, paremal, vasakul,
keskel, déres, lahedal,
koos, eraldi, tasakaalus.

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

Perspektiiv:
tsentraalperspektiiv,
virvus- e dhuperspektiiv.

Ruumiillusiooni loomise
pohimotted: kattumine,
teravus, suurus.

Liikumise mulje loomine:
litkkuvad poosid, liikkumise
faaside kujutamine,
litkkumist mérkivad jooned
koomiksites.

Virviteooria: Koloriit.
Vérvinimetused primaar
ja sekundaarvérvide
piires. Vérvitemperatuur:
soojad ja kiilmad toonid.

Neljamootmelise teose
baaselemendid:
kaadriplaanid, montaaz,
heli, valgus, narratiiv e
lugu.

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

Kunstiliigid: joonistus,
maal, kollaaz, skulptuur,



foto, animatsioon, disain,
arhitektuur,
sisearhitetkuur,
tootedisain, tarbekunst,
installatsioon,
tritkigraafika, graafiline
disain, kirjatiiiip,
kalligraafia.

Kunstizanrid: portree,
natiitirmort, linnavaade,
maastikuvaade,
interjoorivaade.

Kujutavus: figuraalne,
abstraktne.



KUNSTITE
HNIKAD
JA
LOOMING
ULINE
ENESEVA
LJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid

maal, joonistus, kollaaz,
mosaiik, monotiiiipia,
foto, origami,
modelleerimine, makett,
lavakujundus, kollaaz,
korgtriikk, akvarell,
trilkigraafika, graafiline
disain, tlipograafia,
kirjatiiiip, kalligaafia,
stsenograafia.

Digitaalsed joonistus-,
foto-, video- ja
animatsioonitehnikad.

Narratiivi loomine:
karakter, tegevuspaik,
tegelased, sissejuhatus,
teema arendus,
kulminatsioon, lahendus.

Etikett

Naitusetod nimesilt
(autori nimi, klass, teose
nimi, t60 tehnik, t60
moddud, aasta, juhendav
Opetaja).

Lihike videobpetus Uhe- ja kahe punkti
perspektiivi joonistamisest:

https://www.youtube.com/@KamilleSaabre

Valgus ja varjud, Videodps:
https://www.youtube.com/watch?v=rsdnAQAg7H
Q

Varvused, Videodps:

https://www.youtube.com/watch?v=iphkwx0mhQl

&list=PL70HIWpOtGWCdLXJRUKDF4F5mFBc6U

DK6&index=6
Oppevideo portree joonistamisest

Kunstiga seotud allikad: Kunstiajakirjad,
populaarteaduslikud ajakirjad

Fototodtlusprogrammid: www.pixIr.com,
https://fotoram.io/

Joonistamisprogrammid (vektor):
https://app.corelvector.com/

Kujundamisprogrammid: canva.com,
https://create.vista.com/
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DISAIN JA
DISAINIPR
OTSESS

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

Otstarve, funktsionaalsus,
kasutusmugavus.

Disaini liigid

Tootedisain, digitoote
disain, graafiline disain.

Disainiprotsessi osad

e Osapooled,
tarbija.

e Uurimine,
véljaselgitamine,
probleemi
mirkamine ja
sonastamine, info
kogumine.
Lahteiilesanne.
Voimaluste
sOnastamine,
ettepanekute
tegemine,
kavandamine.

e Lahenduspakkumi
ne.

Tarbeesemed ja
levinumad materjalid

Looduslikud materjalid:
puit, klaas, lina, vill,
puuvill, savi jne.

Tehismaterjalid: plastik,
kile jne.

Kavandamine ja
visualiseerimine

Disain: https://et.wikipedia.org/wiki/Disain

Disainiprotsess:
https://et.wikipedia.org/wiki/Disainiprotsess

Disaini liigid, EKMi t66leht:
https://kumu.ekm.ee/wp-
content/uploads/sites/2/2020/02/ATolts_tegevusl
eht_llaste A3.pdf

Kunst ettevétlikkuse vaatenurgast dpiobjekt:
https://sisu.ut.ee/edujategu7/avaleht

lllustraatori ja graafilise disaineri elukutsest

Isedppimine ja jalgratta leiutamine | Eiko Ojala |
TEDxTallinn

Veebipdhine tahvel, mis véimaldab dpetajal voi
opilasel luua erinevatel eesmarkidel tlesandeid
(nt Opilaste t66de eksponeerimine ja tagasiside
saamine kaasopilastelt). https://padlet.com/

Opilaste kaasamiseks: www.wooclap.com/

Mobttekaardi loomiseks:
https://www.mindmaps.app/



https://et.wikipedia.org/wiki/Disain
https://et.wikipedia.org/wiki/Disainiprotsess
https://kumu.ekm.ee/wp-content/uploads/sites/2/2020/02/ATolts_tegevusleht_IIaste_A3.pdf
https://kumu.ekm.ee/wp-content/uploads/sites/2/2020/02/ATolts_tegevusleht_IIaste_A3.pdf
https://kumu.ekm.ee/wp-content/uploads/sites/2/2020/02/ATolts_tegevusleht_IIaste_A3.pdf
https://sisu.ut.ee/edujategu7/avaleht
https://www.youtube.com/watch?v=OzxPy1VJfPg
https://padlet.com/
https://www.wooclap.com/
https://www.mindmaps.app/

Kavand, visand, skits,
krokii, abijooned.

Moodboard, moistekaart,
plakat, Venni diagramm,
varvikaart.

Idee sOnastamine.

Storyboard, stsenaarium.



KUNSTIAJ
ALUGU,
VISUAAL
KULTUUR
JA
KUNSTNI
KUD

Kunstiga seotud
elukutsed

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

Kunstiajalugu

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

Esiaja kunst (pisiplastika,
kaljujoonised,
koopamaalid).

Varased tsivislisatsioonid
(Mesopotaamia, Egiptus).

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

Keskaja kunst Eestis
(kirikud, linnused,
Tallinna vanalinn).
Moisaarhitektuur.

Taluarhitektuur.

Parimuskultuur.

Eesti Muuseumide veebivarav MUIS:
https://www.muis.ee/et/catalogue

Eesti mbisaportaal: https://www.mois.ee/


https://www.muis.ee/et/catalogue
https://www.mois.ee/

KUNST JA
KULTUUR
UHISKON
NAS

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju,
saastlikkus, digitaalne
jalajalg, digiprugi,
tédvahendite saastlik
kasutamine ja
hooldamine.

Teabe otsimine ja
infokeskkonnad

Muuseumide ja galeriide
kodulehed.

Kunstielu

Muuseumi
haridusprogrammid,
kunstitritused, naitused,
kunstnikuvestlused ja
kohtumised.

Autorsus ja
autoridigused

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

Digitaalne jalajalg:
https://digipadevus.ee/sonastik/digitaalne-
jalajalg/

Digitaalse jalajalje analuus:
https://sites.google.com/site/digitaalnejalajaelg/di
gitaalse-jalajaelje-mootmine

Kiirmoe keskkonnamdju hindamine:
https://www.janiiedasi.ee/blog/s83zbfpwno085ay
hld9z7pca9dc8xm

Puuvillase T-sérgi eluring:
https://bioneer.ee/milline-puuvillase-t-
s%C3%A4rqgi-eluring

Naituse loomise td6d6leht EKM:
https://kumu.ekm.ee/wp-
content/uploads/sites/2/2020/02/Avatud-
kollektsioonid tegevusleht ljallaste A4.pdf
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