Setomaa Giimnaasium, kunst III kooliaste

OPPEAINE KIRJELDUS
Kunsti ppeaine roll on aidata dppijal rakendada oma voimeid kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning
sellega suhestujana. Kunst Oppeainena arendab visuaalset kirjaoskust, mida on tdnapéeval vaja
maailmas edukaks toimetulekuks. Kunst toetab dppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad
eeldused mistahes inimtegevuse valdkonnas probleeme uut viisi lahendada, jouda originaalsete,
kasulike, eetiliste tulemusteni.
Riikliku 0ppekavaga taotletakse, et III kooliastmes omandaks dpilane piisiva huvi kunsti valdkonna
vastu. Kunstiopetuses omandatavad piAdevused on kirjeldatud nelja osaoskuse kaupa:
I. viljaselgitamine, teadmine, méistmine:
1) analiiilisib enne kasutamist visuaalseid kujutisi, keskkondi, jooniseid, skeeme ja siimboleid
suhtluses;
2) uurib iseseisvalt kunstnike, kunstiteoste ja kunstivoolude tausta;
3) leiab infot erinevate allikate kohta, suhtudes neisse allikakriitiliselt;
4) kasutab peamisi kunstimdisteid ja teab kunstnikke;
5) kditub kultuurikeskkondades reeglite jérgi (vajaduse korral oskab reeglid vilja selgitada)
ning saab iseseisvalt vajaliku teabe leidmise ja stindmuse kogemisega hakkama;
6) teab, mida kujutab endast disain ning kuidas t66tab disainer;
7) mdistab vormide ja vérvide subjektiivsemaid ning universaalsemaid tdhendusi;
8) teab, mis on kopeerimine ja plagiaat, ning oskab teiste autorite teoseid ja nende osi kasutada
oma uurimist6os voi loomes nii, et tegevus ei riiva autori digusi.
I1. plaanimine ja ideede arendamine
1) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid spontaanselt ja
pohjalikult uurides ning teadlikult kavandades;
2) valib loomeprotsessis sihipédraselt materjale ja tehnikavotteid ning rakendab to6vatteid ja
kompositsiooni pohimdtteid,
3) oskab rithmaliikmena luua tihistoddest tervikliku véljapaneku ja esitleda teost publikule.
I11. loomine
1) loob omanéolisust taotledes kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitdid spontaanselt ja
pohjalikult uurides ning teadlikult kavandades;
2) valib loomeprotsessis sihipdraselt materjale ja tehnikavotteid ning rakendab toovatteid ja
kompositsiooni pohimdtteid,
3) oskab rithmaliikmena luua tihistoddest tervikliku véljapaneku ja esitleda teost publikule.
IV. refleksioon, analiiiis ja kriitika
1) analiiiisib teost (iilesehitus ja vorm, tdhistavus, peamised siimbolid, kontekst), leiab erinevaid
tolgendusvdimalusi ja vaatepunkte, pohjendab neid tdole tuginedes ning kasutab kunstist
radkides oskussOnavara;
2) leiab seoseid iihiskonnaelu valdkondadega nii ajaloost kui ka tdnapéevast, tuginedes teistele
Oppeainetele, erialakirjandusele, aimekirjandusele, popkultuurile ja meediale;
3) mdtestab esemelise ja ruumilise keskkonna voi disainindidete esteetilisi, funktsionaalseid
ning 6koloogilisi aspekte;
4) selgitab oma t66d ning valitud t66kdigu ja sonumi vdimalikke teisi vdimalusi; pShjendab
sisulisi, uurimuslikke v6i loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid,
5) kuulab kaasoppijate seisukohti, pohjendab enda arvamust, annab toetavat tagasisidet ning
aktseptib eriarvamusi.

2. POHIMOISTED teemavaldkondade kaupa
1) VISUAALNE KIRJAOSKUS
Igapéevane visuaalkultuur. Digitaalsed keskkonnad, nt meediaportaalid, digitaalsed arhiivid,
sotsiaalmeediaplatvormid. Ideoloogilised siimbolid erinevates kultuurides. Niilidisaegsed mérgid ja
stimbolid.
Kujutamise baaselemendid ja kompositsioon. Kahemdotmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur,
varv. Kolmemd&otmeline: joon, vorm, pind, varv, ruum, mass, materjal, dimensionaalsus (reljeef,
skulptuur, maakunst). Kompositsioonipohimdtted: kontrast, liikkumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
tihtsus, mo6tmed, dominant, rGhutus



Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, viiksem, ithesuurused, ees, taga, lahemal, kaugemal, iileval,
all, korval, paremal, vasakul, keskel, déres, ldhedal, 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, viarvus- e dhuperspektiiv.

Virviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvarvide piires. Varvitemperatuur: soojad
ja kiilmad toonid.

Ruumiillusiooni loomise pohimétted: kattumine, teravus, suurus

Liikumise mulje: liikuvad poosid, liikumise faasid, liikumist mérkivad jooned koomiksites.
Neljamodotmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus, narratiiv e lugu,
tegevuspaik, tegelased.

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

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

Kunstizanrid: portree, natiiiirmort, linnavaade, maastikuvaade, interjoorivaade

Kujutavus: figuraalne, abstraktne.

2) KUNSTITEHNIKAD JA LOOMINGULINE ENESEVALJENDUS

Kunstitehnikad ja stiilid: maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto,
origami, modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, kdrgtriikk, akvarell, triikigraafika, graafiline
disain, tiipograafia, kirjatiilip, kalligaafia, stsenograafia. Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja
animatsioonitehnikad (gif...). Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema
arendus, kulminatsioon, lahendus (puént).

Etikett. Naitusetoo nimesildi elemendid.

3) DISAIN JA DISAINIPROTSESS

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. Osapooled, tarbija. Uurimine, viljaselgitamine, probleemi mérkamine ja
sonastamine, info kogumine. Léhteiilesanne. Voimaluste sdnastamine, ettepanekute tegemine,
kavandamine. Lahenduspakkumine.

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

Kavandamine: kavand, visand, skits, krokii, abijooned. Moodboard, moistekaart, plakat, Venni
diagramm, vérvikaart. Idee sOnastamine. Storyboard, stsenaarium. Visuaalne lihtsustamine.

4) KUNSTIAJALUGU, VISUAALKULTUUR JA KUNSTNIKUD

Info leidmine. Google’i pildiotsing. (Veebi)entsiiklopeediad ja andmebaasid.

Kunstiajalugu. Keskaja arhitektuur Euroopas ja Eestis: gooti ja romaani kirikuarhitektuur,
linnusearhitektuur. Ehitusplastika, vitraazid, illumineeritud késikirjad. Relikviaarid. Islami kunst:
moseearhitektuur, kisikirjad, ornamendid. Viikingite arhitektuur ja kunst, rindhdimude kunst
(ornament, metallitdd). Renessansskunst Itaalias. Kdrgrenessansi kunstnikud. Barokk-kunst Euroopa
oukondades. Klassitsism: valitsushooned Euroopas ja Ameerikas. Realism maalikunstis. Modernism
19. sajandi 16pu maalis (impressionism, postimpressionism, siimbolism, juugend). Maailmaniitused ja
tehnoloogia areng. Niitidiskunst.

5) KUNST JA KULTUUR UHISKONNAS

Kunsti ja kultuuriga seotud elukutsed. Konservaator, kuraator, kujundaja, toimetaja.
Jatkusuutlik métteviis. Keskkonnamoju, siéstlikkus, digitaalne jalajélg, digipriigi, todvahendite
sadstlik kasutamine ja hooldamine.

Teabe otsimine ja infokeskkonnad. Muuseumide ja galeriide kodulehed.

Kunstielu. Muuseumi haridusprogrammid, kunstiiiritused, nditused, kunstnikuvestlused ja
kohtumised.

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



OPITULEMUSED Klassiti ja osaoskuste kaupa

7. klass 8. klass 9. klass
Viljaselgitamine, teadmine, moistmine Viljaselgitamine, teadmine, moistmine Viljaselgitamine, teadmine, mdistmine

1) Kirjeldab digitaalseid keskkondi, hindab | 1) Kasutab info leidmiseks sonastikke ja entsiiklopeediaid, | 1) Seostab eri ideoloogilisi siimboleid vastava
digitaalse keskkonna turvalisust ja nii raamatutena kui digitaalseid andmebaase. ajastuga ja teab nende tdhendust.
eakohasust 2) Otsib teadlikult erinevatest infoallikatest vajalikku 2) Arutleb erinevate nii kaasaegsete kui ajalooliste

2) Leiab internetist lihtotsinguga infot informatsiooni ja toob esile detailid ning tdhtsamad ideoloogiliste stimbolite rolli iile tdnapéeval
kunstnike, kunstiteoste voi ajastute punktid. 3) Seostab kunstnikku ja kunstiteost selle
kohta, kasutab internetis tidpsustatud loomiskeskkonnaga, leides ja toendades oma
pildiotsingut. tahelepanekuid.

3) Tutvustab eri disainivaldkonna (néiteks 4) Leiab kunstiteose omadused, mis viljendavad nii
tootedisain, digitootedisain, loomise keskkonna kui kunstniku ideid
teenusedisain, todstusdisain, graafiline 5) Kiilastab iseseisvalt kunstinditust voi- siindmust
disain, sotsiaalne disain jne) esindaja ning kéitub seal reeglite kohaselt.
tegevust.

4) Tuvastab visuaalkultuuris levinumaid
vérvikasutusega seotud tavapérasid
(nditeks hooaegadega seotud vdrvid

riidemoes).

Plaanimine ja ideede arendamine Plaanimine ja ideede arendamine Plaanimine ja ideede arendamine

1) Leiab oma teose jaoks ideid 1) Leiab oma teose jaoks ideid 14dbi eneserefleksiooni. 1) Rakendab teiste autorite teoseid oma t66
paevakajalistest vOi ajaloosiindmustest. 2) Rakendab Opetaja abiga ideede genereerimise ja lahtepunktina.

2) Kasutab idee leidmiseks ja laiendamiseks laiendamise/arendamise meetodeid 2) Rakendab opetaja abiga keerulisemaid ideede
meetodeid (ndit. ajurlinnak, suvaline (kombineerimismaatriksid, referaat idee tausta laiendamise / arendamise meetodeid (néiteks
sisend, omaduste reastamine, info uurimiseks). Osborni kiisimustik).
otsimine) 3) Loob storyboardi joonistades vdi digivahendeid 3) Teab ideede selekteerimise meetodeid (néiteks

3) Teeb t66 kavandamisel kirjalikke ja kasutades. soelumine kiisimuste abil, plussid, miinused)
visuaalseid mérkmeid. 4) Mirkab ja tuvastab igapdevaelu probleemi, mis teda 4) Sonastab oma teose kontseptsiooni.

4) Kavandab enda teose, pakkudes vahest kdnetab. 5) Kasutab kavandamisel mitmekesiseid meetodeid
vilja ka erinevaid lahendusvdimalusi. 5) Seab ldhteiilesande ja tegevusplaani. (ndit visandid, skeemid, asendiplaanid, maketid,

5) Teab, et kavand on iildistatud, iilevaatlik 6) Kavandab Opetaja abiga ja rakendab sihipéraselt iiht vérvi- ja materjalindidised, tooetapide
ja visandlik, ning rakendab seda teadmist uurimismeetodit (nditeks vaatlus, intervjuu, kiisitlus, kirjeldused).
toOprotsessis. enesekohase pdeviku pidamine ja analiitisimine,

uurijapdeviku pidamine ja analiitisimine).




6) Mairkab ja kirjeldab teda timbritsevaid
probleemolukordi.

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

8) Uurib niiteid kuidas on sama voi sarnast
probleemi varasemalt lahendatud.

9) Tutvub erinevate uurimisviiside (nditeks
vaatlus, intervjuu, kiisitlus, enesekohase
pdeviku pidamine ja analiiiisimine,
uurijapdeviku pidamine ja
analiitisimine) vOimalustega.

Loomine

1) Opilane teab, et isikupirasus on
vadrtuslik ja piitiab luua omapéraseid
kunstitdid tuues esile enda individuaalsust
ja huvisid.

2) Loob kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi
(sh digikunst) kunstitéid spontaanselt
(kavandamata).

3) Loob kahe-, kolme- ja neljamodtmelisi
kunstitdid uurides ja kavandades.

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

5) Valib loomeprotsessis sihipéraselt
materjale ja tehnikavdtteid ning rakendab
toovotteid ja kompositsiooni pShimotteid
enamasti teadlikult voi Opetaja abiga.

6) Leiab oma t66 eksponeerimiseks koha,
kus see on hésti vaadeldav.

Loomine

1)
2)

3)

4)

S)

6)

7)

8)

Loob kahe-, kolme- ja neljamdotmelisi (sh
digivahendid) kunstit6id spontaanselt (kavandamata).
Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi kunstitoid
enamasti teadlikult uurides ja kavandades.

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

Valib loomeprotsessis sihipédraselt materjale ja
tehnikavdtteid ning rakendab t66votteid

ja kompositsiooni pohimdtteid teadlikult.

Pohjendab tehnika voi meediumi valikut toetudes oma
sonumile voi ideele.

Rakendab neljamddtmelise teose loomisel
(animatsioon., video, etendus, performance) narratiivi,
sissejuhatust ja puénti (16iming kirjandusega).

Oskab Opetaja abiga riihmaliikmena luua iihistoodest
véljapaneku.

Toetab t606 pealkirjaga oma sdnumit voi ideed.

Loomine

1) Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi (sh
digivahendid) kunstitdid spontaanselt
(kavandamata).

2) Loob kahe-, kolme- ja neljamddtmelisi
kunstitoid teadlikult uurides ja kavandades.

3) Valib loomeprotsessis sihipiraselt materjale ja
tehnikavotteid ning rakendab t66votteid ja
kompositsiooni pohimotteid teadlikult.

4) Pakub vilja ekspositsiooni vdi néitusepinna
koha kooliruumis ning pohjendab enda valikut
ja visiooni.

5) Loob niituse kaasteksti, etiketid (autori nimi,
t00 nimetus, tehnika jms) ja esitluse viisi.

6) Tekitab kahemoddtmelises teoses vabalt valitud
vahenditega ruumi-illusiooni.

7) Rakendab kolmemdotmelises teoses valgust,
timbritsevat ruumi ja materjali (voi muid dpetaja
tilesandepiistituses esitatud elemente voi
pohimdtteid) oma sdonumi edastamiseks.




7) Tunneb loomingu esitlemise pdhimdtteid
ja suudab teha publikule esitamiseks
ettevalmistustdid Opetaja abiga.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

1) Analiilisib tarbeeset funktsionaalsuse,
okoloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.

2) Selgitab enamasti oma t66d ning valitud
tookdigu ja sonumi voimalikke teisi
voimalusi.

3) Kirjeldab teose ainest, meediumi ja
vormi.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

1) Analiiiisib teost (iilesehitus ja vorm, téhistavus,
peamised siimbolid, kontekst).

2) Analiilisib ruumilist keskkonda funktsionaalsuse,
okoloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.

3) Pdhjendab valdavalt oma t66 sisulisi, uurimuslikke voi
loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid.

4) Kuulab kaasdppijate seisukohti, pdhjendab enda
arvamust, annab toetavat tagasisidet ning
aktseptib enamasti eriarvamusi.

Refleksioon, analiiiis ja kriitika

1) Motestab disaininiiteid funktsionaalsuse,
okoloogilisuse ja esteetilisuse aspektist.

2) Pohjendab oma t66 sisulisi, uurimuslikke voi
loomingulisi otsuseid ja eksponeerimise valikuid.

3) Kirjeldab, analiiiisib, tdlgendab ja hindab
kunstiteoseid (nende ainest, meediumi, vormi ja
konteksti).

4) Uurib teose loomise konteksti — sotsiaalne
kontekst, ajalooline taust, pdhjuslik keskkond,
milles kunstiteos loodi.




