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Kunstiopetuse ainekava

6. klass

OPPESISU II kooliastmes, dppeaines libitav ppesisu klassiti on viljatoodud dppeaine

hindamisjuhises.
Ainesisu Oppesisu ja méisted
teema-
valdkonnad
Visuaalne Igapievane visuaalkultuur

kirjaoskus

Logod, embleemid, stimbolid, sildid, liiklusmérgid, kaardid, tabelid ja
infograafika, Opikute illustratsioonid, multifilmid ja arvutimdngud, ménguasjad,
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad

Pohiplaan, maakaart, sisekujunduse kavand

Karakter, keskkond

Kujutamise baaselemendid ja kompositsiooni pohimotted
Baaselemendid:

Kahemodtmeline: punkt, joon, kujund, pind/tekstuur, virv
Kolmemddtmeline: vorm, pind, vérv, ruum, mass, materjal

Kompositsiooni pohimdtted: kontrast, litkumine, riitm, proportsioon, tasakaal,
iihtsus, mootmed, dominant, rGhutus

Kompositsiooni kirjelduseks: suurem, véiksem, ithesuurused, ees, taga, ldhemal,
kaugemal, lileval, all, korval, paremal, vasakul, keskel, déres, 1dhedal, koos,
eraldi, tasakaalus.

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

Perspektiiv: tsentraalperspektiiv, viarvus- e Shuperspektiiv
Ruumiillusiooni loomise pohimotted: kattumine, teravus, suurus

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

Virviteooria: Koloriit. Varvinimetused primaar ja sekundaarvirvide piires.
Virvitemperatuur: soojad ja kiilmad toonid

Neljamootmelise teose baaselemendid: kaadriplaanid, montaaz, heli, valgus,
narratiiv e lugu
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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, tlipograafia, kirjatiitip, kalligraafia, stsenograafia.

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

Kunsti- Kunstitehnikad ja stiilid
tehnikad ja . . y . . e . .
loominguline maal, joonistus, kollaaz, grataaz, frotaaz, mosaiik, monotiiiipia, foto, origami,
el modelleerimine, makett, lavakujundus, kollaaz, korgtriikk, akvarell,
eneseviljendus | . . IR s )
triikigraafika, graafiline disain, tiipograafia, kirjatiiiip, kalligraafia, stsenograafia
Digitaalsed joonistus-, foto-, video- ja animatsioonitehnikad (gif...)
Narratiivi loomine: karakter, tegevuspaik, tegelased, sissejuhatus, teema arendus,
kulminatsioon, lahendus (puént)
Etikett
Naituset6o nimesilt (autori nimi, klass, teose nimi, t66 tehnika, t66 mdodud,
aasta, juhendaja)
Disain ja Disaini baaselemendid
disainiprotsess | Funktsionaalne vérv, vorm ja materjal (tarbeesemete puhul, graafilises disainis ja

visuaalkultuuris laiemalt), mass

Otstarve, funktsionaalsus, kasutusmugavus
Disaini liigid

Tootedisain, digitootedisain, graafiline disain
Disainiprotsessi osad

e Osapooled, tarbija

e Uurimine, viljaselgitamine, probleemi mirkamine ja sdonastamine, info
kogumine

e Lihteiilesanne

e Vdimaluste sOnastamine, ettepanekute tegemine, kavandamine

e [Lahenduse pakkumine

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

Kavandamine ja visualiseerimine
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Kavand, visand, skits, krokii, abijooned

Moodboard, mdistekaart, plakat, Venni diagramm, vérvikaart,
Idee sOnastamine

Storyboard, stsenaarium

Visuaalne lihtsustamine

Kunstiajalugu,
visuaalkultuur
ja kunstnikud

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 - iirgaja kunst (pisiplastika, kaljujoonised, koopamaalid,
megaliitiline arhitektuur)

Varased tsivislisatsioonid (Mesopotaamia, Egiptus, Kreeta-miikeene)

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

Keskaja kunst Eestis (kirikud, linnused, Tallinna vanalinn)
Mbisaarhitektuur

Taluarhitektuur

Parimuskultuur

Varakristlik kunst ja varase keskaja kunst

Romaani kunst

Gootika

Kunst ja
kultuur
uhiskonnas

Jatkusuutlik motteviis

Keskkonnamdju, sidstlikkus, digitaalne jalajélg, digipriigi, todvahendite sdéstlik
kasutamine ja hooldamine

Teabe otsimine ja infokeskkonnad
Muuseumide ja galeriide kodulehed
Kunstielu

Muuseumi haridusprogrammid, kunstitiritused, nditused, kunstnikutega vestlused
ja kohtumised
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Autorsus ja autoridigused

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

OPITULEMUSED

Viljaselgitamine, teadmine, moistmine

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

e Rakendab eakohaselt teabegraafikat.

e Teadvustab Opetaja abiga oma digitaalset jalajélge.

e Tunneb dra ja nimetab varaste korgkultuuride ajaloolisi kunstiteoseid (nt koopamaal,
amulett, piiramiid, tempel, skulptuur, amfiteater jms).

e Teab moisteid: Triikigraafika, graafiline disain, tiipograafia, kirjatiiiip, kalligraafia,
stsenograafia. Tekstuur, riitm, tsentraalperspektiiv, virvusperspektiiv, mass, dominant,
proportsioonid, kaadriplaanid, tempo, puént, stiliseerimine.

e [Kiitub niitusel turvaliselt ja asjalikult ning leiab enamasti ise muuseumi, galerii voi
virtuaalndituse moistmiseks vajaliku info.

e Teab kahemoodtmelise kujutamise (lisaks eelnevalt dpitule digitaalne joonistus voi
maal), tdhtsamaid baaselemente (lisaks varem Opitutele ka tekstuur) ja kompositsiooni
pohimdtteid (lisaks dpitutele ka iihtsus ja mitmekesisus, riitm, ruumiillusioon ( nt
kattumine, tsentraalperspektiiv, varvusperspektiiv, teravus, litkumisillusiooni
tekitamine objektide v4i kehade puhul) ning rakendab neid dpetaja abiga enda idee
edasiandmisel,

e Teab kolmemddtmelise kujutamise (ndit installatsioon, tootedisain, lavakujundus,
arhitektuurimakett) pohilisi baaselemente (valgus, mass) ja kompositsiooni
pohimotteid (dominant, proportsioonid) ning rakendab neid dpetaja abiga enda idee
edasiandmisel,

e Rakendab kunstitdo loomisel Opetaja abiga ajalise (4D) kujutamise (video,
animatsiooni jne) tehnikaid ja pohivotteid (kaadriplaanid, kestus, tempo, tegevuspaik

ja tegelased, sissejuhatus, puint).
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e Visualiseerib iihte oma tarbimisharjumust (néiteks kiisimuse abil “Millele kulub minu
taskuraha”).

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

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

e Sclgitab oma loodud digitaalkujutiste avalikustamisega seotud tagajirgi ja ohtusid.

Plaanimine ja ideede arendamine

e Tuvastab disainiprotsessis osapooled keda dpetaja etteantud probleem puudutab
selleks, et luua probleemi lahenduse pakkumine.

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

e SoOnastab probleemi voimalikud pohjused.

e Seab Opetaja abiga ldhteiilesande ja tegevusplaani.

e Selgitab vilja osapoolte, keda probleem puudutab, hinnangu lahenduse pakkumisele ja
arvestab seda lahenduse pakkumise arendamisel.

e Vormistab lahenduse pakkumise.

e Kasutab neljamodtmelise teose kavandamisel dpetaja abiga storyboardi voi fotosid ja
lithikest stsenaariumit.

e Rakendab abijooni figuuri ja tsentraalperspektiivi kujutamisel.

e Leiab ideid praktilisteks toodeks iseenda elust ja teistest dppeainetest.

e Kavandab ideid, kuidas parandada elukeskkonda.

e Teab, mis on kavand ning tunneb kavandamise pohimdtteid ja eesmérke ning oskab

rakendada teadmiseid lihtsama kavandi loomisel.

Loomine

e Rakendab kahe- ja kolmemddtmeliste (sh digivahendid) teoste loomisel

kunstitehnikaid (nt modelleerimine, voltimine, makett, joonestamine jms), vahendeid
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isikupérasel viisil ning tunneb eelnevalt dpitud kompositsiooni pohimotteid ( nt
ihtsus ja mitmekesisus, tasakaal, riitm, dominant, koloriit, proportsioonid, dominant
jms) ,ning oskab neid teadlikult valida.

e Pakub ise teemasid ning teostamise voimalusi enda huvide ja loomingu
viljendamiseks (spontaanselt).

e [oob 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).

e Tunneb neljamddtmeliste todde teostamise etappe ja voimalusi ning kavandab ja loob
vabavaralises programmis neljamddtmelisi tdid (animatsioon, video) enamasti
iseseisvalt.

e Kombineerib kahe- ja kolmemddtmelisi elemente digiloomingus.

e Tunneb vabavaraliste programmide iihiseid tooriistu ja oskab neid uurides enamasti
iseseisvalt erinevates olukordades rakendada.

e Valib oma idee teostamiseks (vajadusel dpetaja abiga) sobiva viljendusvahendi kdigi
opitud véljendusvahendite, sh digivahendite hulgast;

e [ oob Opetaja abiga teostest ekspositsiooni (v3ib ka virtuaalse)
Refleksioon, analiiiis ja kriitika

e Kirjeldab ja motestab visuaalteose olulisemaid tunnuseid (tehnikat, vormi, vérvi,
kompositsiooni, siimboleid, meeleolu, sisu elemente) vastavalt iilesandele dpitud
sOnavara piires.

e Leiab kunstikultuuri seoseid muude valdkondadega nii ajaloost kui tdnapdevast,
tuginedes teistele Oppeainetele, kirjandusele, populaarkultuurile ja isiklikule
kogemusele.

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

e Analiilisib dpetaja antud kiisimustele toetudes oma teost ja tooprotsessi, tuues esile

tegevuste omavahelised seosed ja jareldused.



