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1. Oppekava lihikirjeldus
1.1. Parnu Kunstide Koolis on viis 6ppetooli: kunst, kasitdd, muusika, tants ja teater.
1.2. Parnu Kunstide Kooli kunsti dppetooli animatsiooniringi 6ppekava on dokument,
mille alusel toimub jarjepidev ja siisteemne Gppet66 Huvikooli seaduse,
Huviharidusstandardi ja kooli p6himaaruse alusel.
1.3. Oppekava koosneb illdosast ja ainekavast.
1.4. Oppekavaga satestatakse:
1.4.1. Oppetdd eesmargid,
1.4.2. opivaljundid,
1.4.3. Oppetdod korraldus,
1.4.4. Oppeastmed, nende ajaline kestus ja maht,
1.4.5. nduded hindamisele ja dppe-etappide IGpetamise kohta,

1.4.6. Oppekavale sisenemiseks vajalikud eelpadevused.
2. Uldosa
2.1. Oppe eesmargid

2.1.1. Tutvustada kultuuritraditsioone, toetada rahvusliku ja paikkondliku identiteedi
kujunemist, ranhvuskultuuri séilimist ja jarjepidevust.

2.1.2. Arendada ja suvendada kultuuriteadlikkust, kriitilist matlemist,
analliisiv@imet ja probleemide lahendamise oskust.

2.1.3. Toetada noorte vaimset, emotsionaalset ja sotsiaalset arengut.

2.1.4. Pakkuda noortele enesevaljenduse kogemise rodmu, eduelamust ja tunnustust.

2.1.5. Luua tingimused noorte animatsioonialaste teadmiste, oskuste, hoiakute,
vOimete ja enesevaljendamise julguse arenguks.

2.1.6. Luua vdimalused animatsiooni pohialuste omandamiseks ja professionaalseks
Oppeks vajaliku eelhariduse omandamiseks.

2.1.7. Anda animatsiooni valdkonna eelharidus arvestades dpilaste individuaalseid
vOimeid.

2.1.8. Toetada dppimise motivatsiooni ja loovuse arengut. Suunata noori oma
loometegevust eesmérgistama, kavandama ja ellu viima.

2.1.9. Arendada iseseisva t00 oskust, kunstilist maitset ja analtitisioskust.

2.1.10. Toetada noorte isikupdarase véljendusstiili kujunemist.



2.1.11. Opetada animatsiooni valdkonna teoreetilisi teadmisi.

2.1.12. Teha koostodd uldhariduskoolidega. Korraldada p6hikooli ja gimnaasiumi

riikliku Oppekava toetavaid kursusi, koolitusi ja tegevusi.

2.2. Opivaljundid

2.2.1.
2.2.2.

2.2.3.

2.24.
2.2.5.

2.2.6.
2.2.7.
2.2.8.

Métleb loovalt, vaartustab kultuuri, sh parandkultuuri.

Mérkab kultuuride mitmekesisust, aktsepteerib erinevaid kultuurindhtusi
ja oskab neid hinnata.

Orienteerub Eesti ja maailma animatsiooni ajaloos ja tdnapaeva kultuuris,
valdab erialaseid mdisteid, animatsiooni pohitodesid.

Tunnetab ja arendab oma loomingulisi véimeid.

Avaldab julgelt oma métteid, tunnetab ja mdistab oma isiksuse eripara,

arendades oma emotsionaalseid ja kommunikatiivseid oskusi.
Tunneb loomeprotsessi etappe ideest teostuseni ja oskab neid rakendada.
Kasutab erinevaid valjendusvahendeid oma loomeprotsessis.

Omandab animatsioonivaldkonnas tegutsemise p6hialused

2.3. Oppekorraldus ning 8ppe ja kasvatustéo alused

2.3.1.
2.3.2.

2.3.3.

2.34.

Oppetdo ei jagune astmeteks.

Kasutatavad dppet6d vormid on: teoreetilised ja praktilised dppet6d
tunnid, naitustel osalemine, néituste ja kunstisindmuste kiilastamine,
iseseisev t60, Oppeekskursioon, lahtine tund, konkurss,

to0tuba, Gppelaager jne.

Oppeaja kestus dppeastmetes on individuaalne ja dppekava I8petamise
eelduseks on Gppesisu omandamine.

Pdhikooli ja gimnaasiumi riiklikku dppekava toetavate kursuste,
koolituste ja tegevuste dppekord ja -sisu tootatakse vélja koostoos

uldhariduskoolidega.

2.4. Hindamine ja tingimused dppeastmete l6petamiseks

©)

o

o

Opilasele antakse jooksvalt sdnalist tagasisidet;
Oppeaasta jooksul voimaluse korral animatsioonide esitlemine;

igal Oppeaasta 10pus antakse dpilasele tunnistus



2.5. Oppe kestus
2.5.1. Oppimise kestus kujuneb vastavalt dpilase voimetele;
2.5.2. Uhe Oppeaasta kestus on 35 dppenadalat.
2.5.3. Uhe Gppetunni kestus on 45 min.

2.5.4. Oppeastmed, tundide arv nidalas:

Oppeaste Tundide arv Oppe kestus
nadalas aastates

Ope iihes 2- 6 tundi 5

astmes

2.6. Oppekavale sisenemiseks vajalikud eelpadevused
2.6.1. Eelpéadevuste nduded puuduvad

3. Ainekava

3.1. Oppesisu
3.1.1. Oppes omandatakse:

o tutvuda animatsioonikunsti kui kdrgkultuuri Gihe osaga- ajalugu, tuntumad
tegijad Eestis ja ka vélismaal,

o tutvuda ja dppida kasutama tdnapdevaseid, kéttesaadavaid tehnilisi vahendeid
(kaamerad ning arvutid) millega animatsioonil baseeruvaid multimeedia
kasutusvdimalusi;

o animatsiooni pohitddede ning todvotete omandamine;

o toovotete iseseisev rakendamine animatsiooni loomisel.

3.1.2. Padevused, mida dpilane saavutab:

o teab animatsioonist uldiselt, tunneb animatsiooni liike,

o teab, mis on ja oskab teha kahemd&tmelist ehk tasapinnalist animatsiooni ja
esemelist animatsiooni,

o teab, mis on ja oskab teha lamenukufilm,

o teab, mis on ja oskab teha ruumilist lamenukku, plastiliinist lamenukku,

o teab, mis on ja oskab teha liivaanimatsioon,

o teab, mis on ja oskab teha joonisfilm,



teab, mis on ja oskab teha kolmemadtmelist ehk ruumilist animatsiooni,

teab, mis on ja oskab teha esemelist animatsiooni,

teab, mis on ja oskab teha nukufilmi,

teab, mis on ja oskab teha piksillatsiooni,

teab, mis on ja oskab teha aegvotet,

teab, mis on ja oskab teha arvutianimatsioon (2- vdi 3-mddtmeline),

teab filmi tegemise etappe; ajatelg; arendus, ettevalmistus, votted, jareltootmine,
teab, mis on filmi arendus; idee, stsenaarium, rezii, produtseerimine

oskab teha erinevaid filmi ettevalmistusi: nukkude-dekoratsioonide valmistamine
teab, mis on votteperiood; animeerimine, litkumise analiiiis, vétmepoosid,
kdndimine, jooksmine, hiippamine, n&o animeerimine, riputusvahendi,
operaatoritdo,

teab, kuidas kaamerat Uhendada arvutiga, oskab kasutda eirnavid
arvutiprogramme (naditeks MonkeyJam)

oskab teha jareltootmist, montaazi erinevate programmidega: VideoPad, Video
Editor, MovieMaker jt, helindada (Audacity), lisada tiitreid, teha koopiaid



