IV Opitulemused ja dppesisu klassiti

9. klass, 1 tund nidalas, kokku 35 tundi

Oppesisu kirjeldus (tegevused) Opitulemused (zfsl;l;;zlgn;;:i:;ﬂ;:::z;s Hindamine Léimingu véimalus (;?gr:;h%f:::;
Oppetegevus ei ole kunstis suunatud  |Opilane: Opilane: Opitulemusi hinnates Kunstide valdkond  |Digivahendeid
iihesuguste teoste loomisele. e tunnetab ja arendab teadlikult | e  tunnetab ja arendab ldhtutakse pdhikooli voimaldab koiki kasutatakse info

oma kunstialaseid vdimeid; teadlikult oma ritkliku dppekava iildosa ja|iildpiddevusi otsimiseks,
Oppeprotsess ja iilesanded on sellised, looviilesannetes leiab erinevaid kunstialaseid voimeid; |teiste hindamist loomulikult Id6imida |kogumiseks,
et iga Opilane leiaks ja sdilitaks lahendusvariante ja leiab isikupéraseid reguleerivate digusaktide |igapdevasesse tootlemiseks ja

omapéra, véljendusjulguse ja
loomisrodmu.

Tegevused on viga mitmekesised:
kujutamine ja kujundamine,
konstrueerimine, eneseviljendus
erinevate meediumide abil,
toovotetega tutvumine ja erinevate
toovahendite kasutamine
grafiitpliiatsist digitaaltehnikani,
arutelud ja analiilisid, visuaalse
materjali otsimine nii klassiruumis kui
viljaspool seda.

Koduseks t66ks voivad olla
vaatlusiilesanded, visandid, verbaalse
ja visuaalse info otsimine, néituse
kiilastamine, (loodusliku) materjali
korjamine, klassis alustatud iilesande
16petamine vms.

To66vormid: individuaalne t60,
riihmat6d, projektope, duesope,
oppekiigud. Need voivad olla nii

isikupéraseid teostusvoimalusi,
esitleb tulemusi ning pdhjendab
valikuid;

e kasutab ideest ldhtudes
sihipdraselt mitmekesiseid
visuaalseid véljendusvahendeid;

e  kasutab visuaalse
kommunikatsiooni vahendeid,
arutleb pildikeele kultuuriliste
markide iile;

e tunneb Eesti ja maailma
kultuuripérandi olulisi
kunstiteoseid,;

e vordleb eri ajastute
kunstinditeid, kirjeldades ning
motestades sOnumite,
véljendusvahendite ja
hinnangute muutumist
kultuuriajaloo viltel;

e analiiiisib looduslikke ja
tehiskeskkondade objekte ning
nendevahelisi seoseid
okoloogilisest, esteetilisest ja
eetilisest vaatepunktist. Mdistab

teostusvoimalusi,
esitleb tulemusi ning
pohjendab valikuid;

e tunneb Eesti
kultuuripérandi olulisi
kunstiteoseid,;

e  vordleb kunstinditeid;

e  mdistab disaini kui
protsessi, mille
eesmérgiks on leida
probleemile uus ja
parem lahendus;

e seostab omavahel
kultuuri, iihiskonna
ning teaduse ja
tehnoloogia arengut;

e  moistab, et niilidiskunst
véljendub paljudes
erinevates meediumites
ja konetab vaatajat
laias teemade ringis.

késitlusest.

Nii numbrilise kui
hinnangulise hindamise
peafunktsioon
kunstiopetuses on anda
tagasisidet t60
tulemuslikkuse kohta ja
motiveerida Opilast tema
edasises tegevuses.
Hindamise objektiks voib
olla nii valminud teos kui
tooprotsess (sh kavandid,
harjutused, visandid,
pikemaajalise praktilise
t00 vaheetapid).
Mahukamate, erinevat
Oppesisu integreerivate
iilesannete puhul on
pohjendatud hindamine
mitme hindega, et anda
paremini tagasisidet
erinevate oluliste aspektide
kohta ning védrtustada iga
oOpilase motete ja

Oppetdosse nii
teooria kui ka
praktika kaudu.
Niilidiskultuurile on
olemuslik
interdistsiplinaarsus.
Kunst on tihedalt
seotud koigi
inimtegevuse
valdkondade ning
oma ajastu
mdtteviisidega.
Inimeseks olemine,
sotsiaalsed suhted ja
maailm on oma
erinevates
avaldumisvormides
kunstide aines, seega
teiste
ainevaldkondadega
suhestumine on
kunstide loomulik
osa.

esitamiseks. Kogutud
infot rakendatakse
loovtdodes
eesmargipéraselt.
Opitakse loominguga
tegelemiseks valima
ainespetsiifiliselt
vajalikke
digivahendeid.
Oppides ning
digitaalset sisu luues ja
sdilitades kasutatakse
erinevaid
audiovisuaalseid ning
muid multimeediumi
vahendeid ja
rakendusi. Ollakse
teadlik autoridiguste
jérgimise kohustusest
digikeskkonnas.
Suurendatakse
teadlikkust
digivahendite
rakendamisega




omavahel seotud kui tihest teiseks
areneda.

Rithmat66 arendab koostédoskust,

pakub voimalust katsetada erinevaid
rolle, arendada tiksteise héid ideid ja
luua méngulist Shkkonda, ning luua

suuremaid ja ajamahukamaid teoseid.

Projektdpe aitab siduda teooriat ja
praktikat, rakendada aktiivoppe
meetodeid, 16imida erinevaid
Oppeaineid, hdlmata lisaks ainete
tavapdrasele sisule selliseid elulisi
teemasid ja probleeme, mis kipuvad
kooliseinte vahelt vélja jaddma.

disaini kui protsessi, mille
eesmargiks on leida probleemile
uus ja parem lahendus;
teadvustab kunsti rolli
ithiskonnas. Seostab omavahel
kultuuri, iihiskonna ning
teaduse ja tehnoloogia arengut;
madistab, et niiiidiskunst
véljendub paljudes erinevates
meediumites ja konetab vaatajat
laias teemade ringis.

lahenduse isikupéra. Et
motiveerida Spilasi
lisatdod tegema ja uusi
sihte seadma, voib hinnata
ka dpilaste head voi viga
head sooritust konkursil
voi ainevdistlusel.
Opilastele tuleb anda
voimalus osaleda
hindamisprotsessis. See
Opetab t6id analiiiisima ja
erinevaid lahendusi
védrtustama. Et Opilane
oleks ajendatud uusi
teadmisi, kogemusi ja
oskusi omandama, on
oluline toetada dpilase
eneseanaliiiisi — mida
oOpilane tundis ja dppis,
mida ta soovib jargmisel
korral teha teisiti jne.
Soovitav on kasutada
Opimapi voi portfoolio
formaati. Samuti toetab
oOpilaste kaasamine
positiivse minapildi
kujunemist ja ajendab
oOpilasi aktiivselt
Oppeprotsessis osalema.

kaasneda voivatest
terviseriskidest ja
internetis loomingu
jagamise turvalisusest.




