Tallinna Konstantin Patsi Vabaohukool

| kooliastme Oppeaine kunstiopetus

1. OPPEAINE KIRJELDUS

Kunsti 6ppeaine roll on innustada Gppijat avastama ja kasutama oma vdimeid (sh seni avaldumata véimeid) kunsti ja visuaalkultuuri loojana ning sellega
suhestujana, seega ka kultuurikandjana. Kunsti dppeaine tugineb Ulesehituselt visuaalkultuurile ning arendab visuaalset kirjaoskust, mis on tanapaeva
maailmas edukaks toimetulekuks tahtis igatihele. Kunst toetab Sppija loovust ja isiksuseomadusi, mis annavad eeldused mis tahes inimtegevuse valdkonnas
probleeme uut viisi lahendada, j6uda originaalsete, kasulike, eetiliste ja vahemalt looja jaoks soovitud tulemusteni.

2.1 KOOLIASTME LOPUKS OMANDATUD TEADMISED, OSKUSED JA HOIAKUD

| kooliastme |Gpetaja

1) kirjeldab visuaalseid pilte, jooniseid ja simboleid oma kogemuse piires;

2) teab kujutiste kasutamise ja jagamise head tava;

3) kavandab lihtsamaid Ulesandeid disainis ja loomes kestlikult;

4) teeb kahe- ja kolmemootmelisi toid spontaanselt ning kavandades, kasutades eri tehnika- ja toovotteid;
5) kirjeldab lthidalt enda t66d ja tulemust.

3.1. 1 KOOLIASTME KUNSTIOPETUSE OPITULEMUSED

| kooliastme IGpetaja Gpitulemused erinevates kunstidpetuse valdkondades:

vdljaselgitamine, teadmine, moistmine:

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

2) nimetab visuaalteose tahtsamaid tunnuseid, Iahtudes llesandest (tehnika, vorm, varv, kompositsioon, meeleolu, sisuelemendid);

3) leiab muuseumis, galeriis 6petaja abiga naituse ma&istmiseks vajaliku info;

4) teab saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsust;

5) uurib Gpetaja abiga esemete vormi ja otstarbe seoseid;

6) teab, kes on autor;

7) ei tee digitaalkujutiste salvestamise ja edastamisega kellelegi kahju;

plaanimine ja ideede arendamine; loomine:

1) teeb kahe- ja kolmemddtmelisi kunstitéid spontaanselt, kasutades lihtsamaid tehnikaid ja t66votteid;

2) lahendab disainiprotsessi lihtsamaid llesandeid, esitades nii verbaalselt kui ka visuaalselt oma ideede lahendusi;




refleksioon, analiiiis ja kriitika:

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

2) kirjeldab ette antud kisimustele toetudes enda t66d ja métestab valminud t66d: mida ma tegin, kuidas ma tegin, miks tahtsin neid vahendeid kasutada,
kuidas tulemusega rahul olen, mida Gppisin.

3.2. DIGIPADEVUSED

| kooliastme I6petaja

1) tunneb arvuti osi ja kasutamisvdimalusi;

2) moistab interneti olemust ning suudab leida sealt olulist informatsiooni;
3) oskab kasutada e-posti ja Stuudiumi kontot;

4) suudab koostada andmefaile ja dokumente;

5) oskab oma kirjalikke toid esitleda;

6) tunneb internetis ja sotsiaalmeedia platvormidel valitsevaid ohte;

7) teab, mis on autoridigused.

3.3. Enesejuhtimine

| kooliastme I6petaja

1) omab minapilti, mis on valdavalt eakohane;

2) on omandanud eakohased Gpioskused;

3) suudab Gppida nii positiivsetest kui negatiivsetest kogemustest ning reflekteerida oma tundeid;

4) teeb koostodod indiviidi ja grupi tasandil;

5) suudab seada grupi eesmargid isiklikest vajadustest ettepoole;

6) on valmis puidlema esteetilise kogemuse poole;

7) on valmis seadma eesmarke nii indiviidi kui grupi tasandil ning planeerima nende elluviimiseks kuluvat aega.

3.4. Liikumine

Opilane
- liigub véhemalt kord igas ainetunnis teadlikult v&i loomulikult dpitegevuse osana;
- kasutab liikumist motestatud Gpitegevuse osana (nt manguline kordamine, liikkumismangud, Guevahetunnid);
- teab ja rakendab ise liikumispausi vajadusel ning osaleb dpetaja juhendatud liikkumispuhkustes;
- oskab seostada liikkumist hea enesetunde, keskendumisvdime ja dpitulemuste paranemisega;
- tOotab Gpetaja juhendamisel vaheldumisi seistes, liikudes voi muutuvas dpikeskkonnas (klassivaliselt, Gues, erinevates ruumides).




3.5. OPPESISU

1. KLASSIS 1 TUND NADALAS

2. KLASSIS 1 TUND NADALAS

3. KLASSIS 1 TUND NADALAS

Visuaalsete piltide ja siimbolite
uurimine

(sh sildid, liiklusmargid, kaardid, 6pikute
illustratsioonid, multifilmide ja
arvutimangude pildiline kulg,
manguasjade valjandgemine ja roll,
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus,
kaupluste vaateaknad,
veebikeskkonnad).

Saastliku ja kestliku kaitumise
mdoistmine.

Esemete vormide ja otstarbe seoste
uurimine (Gpetaja abiga).

Autori rolli teadmine.

Isiklike seoste kirjeldamine
visuaalteosega (,See oleks justkui...”,
,See meenutab mulle...”).

Enda kunstit6o reflekteerimine ja
motestamine (mida tegin, kuidas tegin,
miks neid vahendeid kasutasin, kuidas
tulemusega rahul olen, mida Gppisin).

Visuaalsete piltide ja siimbolite uurimine

(sh sildid, liiklusmargid, kaardid, opikute
illustratsioonid, multifilmide ja arvutimangude
pildiline kiilg, manguasjade vadljanagemine ja roll,
reklaam linnaruumis ja meedias, riietus,
kaupluste vaateaknad, veebikeskkonnad).

Visuaalteoste tunnuste nimetamine (vorm, vary,
meeleolu).

Naitusel info leidmine (muuseumis ja galeriis
Opetaja abiga).

Saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsuse moistmine.

Esemete vormide ja otstarbe seoste uurimine
(Gpetaja abiga).

Autori rolli teadmine.

Digitaalkujutiste vastutustundlik kasutamine (nii
et salvestamise ja edastamisega ei tehta kellelegi
kahju).

Kahe- ja kolmemootmeliste kunstitéode loomine
(Gpetaja abiga).

Isiklike seoste kirjeldamine visuaalteosega (,See
oleks justkui...”, ,See meenutab mulle...”).

Visuaalsete piltide ja siimbolite uurimine

(sh sildid, liiklusmargid, kaardid, dpikute illustratsioonid,
multifilmide ja arvutimangude pildiline kiilg,
manguasjade valjandgemine ja roll, reklaam linnaruumis
ja meedias, riietus, kaupluste vaateaknad,
veebikeskkonnad).

Visuaalteoste tunnuste nimetamine (tehnika, vorm,
varv, kompositsioon, meeleolu, sisuelemendid).

Naitusel info leidmine (muuseumis ja galeriis Gpetaja
abiga).

Saastlikkuse ja kestlikkuse tahtsuse moistmine.

Esemete vormide ja otstarbe seoste uurimine (Gpetaja
abiga).

Autori rolli teadmine.

Digitaalkujutiste vastutustundlik kasutamine (nii et
salvestamise ja edastamisega ei tehta kellelegi kahju).

Kahe- ja kolmemootmeliste kunstitoode loomine
(spontaanselt, kasutades lihtsamaid tehnikaid ja
toovotteid).

Disainililesannete lahendamine (disainiprotsessi
lintsamaid (ilesandeid, ideede esitamine verbaalselt ja
visuaalselt).




Enda kunstitoo reflekteerimine ja motestamine
(mida tegin, kuidas tegin, miks neid vahendeid
kasutasin, kuidas tulemusega rahul olen, mida
Oppisin).

Isiklike seoste kirjeldamine visuaalteosega (,,See oleks
justkui...”, ,,See meenutab mulle...”).

Enda kunstit6o6 reflekteerimine ja m6testamine (mida
tegin, kuidas tegin, miks neid vahendeid kasutasin,
kuidas tulemusega rahul olen, mida dppisin).




