
KUNST

1. KLASS

Oppesisu ja Opitulemused.

UURIMINE, AVASTAMINE, IDEEDE ARENDAMINE

6ppesisu.
O*a ttitia" esitlemine, selgitamine ja kaaslaste kuulamine. T66tamine ise-seisvalt ja grupis.

Pdhielementide- joon, viirv, vorn, ruum, rtitm jttundmaoppimine'

Iseloomulike tunnuste ning peamise esiletoomine.

Erinevate tehnikate, materj alide, vStete ja vahendite liibiproovimine.

Miinguasjade j a omameisterdatud mudelitega lavastuslikud mtingud.

Opitulemused.
Taotletakse, et 6pilane:

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest r66mu;

2) on iseseisev, kuid valmis ka koostOciks;

3) valib ise sobivaima kujutusviisi;
4) katsetab koiki tehnikaid;
5) trnneb kodukoha kultuuriobjekte;
6) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

Z) taituU endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas.

PIDILINE JA RTruMILII\E VALJENDUS

6ppesisu
purd", esemete ja olendite iseloomulike tunnuste leidmine'

Peamise esilet6stmine suuruse, asukoha ja viirvi abil'

UtttgRUS
vabanemine stampkujunditest (piiikese-neljandik, aknarist jm).

ASJAD
Tuttavate asjade kujutamine - lilled, miinguasjad.

GEOMEETRIA
Mdisted kolmnurk, ruut, ring ... .

INIMENE
Inimese vanus, amet jne, joonistamine miilujiirgi.

6pitulemused.
Taotletakse, et 6Pilane:

1) katsetab julgelt ja tunneb sellest r66mu;

2) oniseseisev, kuid valmis ka koost<i6ks;

3) valib ise sobivaima kujutusviisi;
4) katsetab k6iki tehnikaid;
5) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;

Oi UtuU endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas.



DISAIN JA KESKKOND

6ppesisu.
Situatsiooni kirj eldav liihteiilesanne.
Ideede selgitamine, vormistamine j ooniste j a makettidena.
Disaini roll igapiievaelus: triikised, tarbevormid, ruumid, hooned, keskkond jne.
Vormi ja funktsiooni seos.
MARK
Geomeetriliste kuj undite erinevad tiihendused.
KIRI
Oma nime kujundus portfooliol vms.

6pitulemused.
Taotletakse, et 6pilane:

l) kunstitunnis omandatud oskuste rakendamine digitaalsete vahenditega t66tades
katsetab julgelt ja tunneb sellest r66mu;

2) on iseseisev, kuid valmis ka koostri<iks;
3) valib ise sobivaima kujutusviisi;
4) katsetab k6iki tehnikaid;
5) taipab eseme vormi ja funltsiooni seost;
6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas.

MEEDIA JA KOMMUNIKATSIOON

6ppesisu.
Meediad kodus ja koolis.
Pildilise jutustuse vormid ja vahendid (illustratsioon, koomiks, reklaam, animatsioon, foto,
video).
Asjade t2ihendus pildil (nt loodus-materjalidest installatsiooni jiiiidvustamine fotona).

6pitulemused.
Taotletakse, et 6pilane:

l) katsetab julgelt ja tunneb sellest r66mu;
2) on iseseisev, kuid valmis ka koost60ks;
3) valib ise sobivaima kujutusviisi;
4) ktiitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas.

KT'NSTIKULTUUR

6ppesisu.
Vana ja uue vdrdlemine. Eesti kultuuripiirandi tiihtteosed.
Muuseumide ja nflituste kiilastamine, kunstiteoste vaatlemine ja aruteludes osalemine.
EESTI JA MAAILM
Keskaegsed hooned.
RAHVAKUNST



Laulupidu j a rahvariided.

6pitulemused.
Taotletakse, et 6pilane:

1) k6itub endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas;
2) tunneb kodukoha kultuuriobjekte.

MATERJALID JA TEHNIKAD

Oppesisu.
Kunstitehnikate ja t66vdtete loominguline rakendamine.
Materjalide, tddvahendite ja t66koha otstarbekas ning teisi arvestav kasutamine.
MAAL
Niipuviirvid, gua55.

SKULPTUUR
Plastiliin, savi j t pehmed voolimismaterj alid.
GRJA.AFIIC{
Riipimine vms.

6pitulemused.
1) katsetab julgelt ja tunneb sellest r66mu;
2) on iseseisev, kuid valmis ka koostrioks;
3) valib ise sobivaima materjali;
4) katsetab k6iki tehnikaid;
5) taipab eseme vormi ja funktsiooni seost;
6) kaitub endale ja teistele ohutult visuaalses ja virtuaalses maailmas.

Ldiming.

Kunstiainete ja teiste ainevaldkondade seostamiseks on palju vSimalusi.

Viilirtushoiakute kujundamine ja maailma kultuurilise mitmekesisuse teadvustamine.
Paljudes ainetes tutvutakse erinevate kultuuridega ning toetatakse kultuurilise ja sotsiaalse
identiteedi kujunemist (kunstid, eesti keel ja kirjandus, vS6rkeeled, ajalugu ja
iihiskonnadpetus, geograafia, kiisitdd ja tehnoloogia, kehaline kasvatus). Kunstide kaudu saab
eriti htisti teadvustada kultuuridevahelist dialoogi ja loovust niitidisiihiskonna innovatsiooni
allikana.

Kattuvate v6i liihedaste mdistete kasutamine (kompositsioon, struktuur, rtitm, plaan, stiil,
variatsioon, improvisatsioon, liikumine, diinaamikajm): kunstid, keeled ja kirjandus,
tehnoloogia, kehaline kasvatus.

Ainete sisust lSihtuvate seoste esiletoomine:
1) sotsiaalainetest liihtudes vaadeldakse inimese suhteid teiste inimeste ja inimriihmadega

ning erinevate kultuuride kommete ja piirimustega;
2) emakeelest ja vS6rkeeltest ltihtudes arendatakse verbaalset eneseviiljendusoskust,

diktsiooni, funktsionaalset lugemisoskust ning infokanalite kasutamise oskust;
kirjandusest liihtudes vaadeldakse eri ajastute ja kultuuride lugusid muusikas ja
kunstis, teatri- ja filmikunstis;



3) loodusainetest lEihtudes teadvustatakse inimese kuulmis- ja niigemismeele
fiisioloogilist eripiira, Opitakse tundma looduskeskkonda ja selle eluvormide
mitrnekesisust ning helide, valguse ja v?irvide omadusi;

4) matemaatikast liihtudes arendatakse seoste loomise oskust ja loogilist mdtlemist
(matemaatiline keel, struktuur, stimbolid ja meetodid);

5) ktisit66st ja tehnoloogiast liihtudes arendatakse kiielist tegevust ning loovat mdtlemist
(loomise protsess, tehnoloogiad ja tehnikaQ;

6) kehalisest kasvatusest ltihtudes arendatakse kehatunnetust, t?ihelepanu, motoorikat,
reageerimiskiirust ja koordinatsiooni.

Ainevaldkondade piire iiletavad Oppeprojektid.


