DISAINi Sissejuhatus
1.Uldalused

1.1 Oppe- ja kasvatuse eesmargid

1) anda kvaliteetsed disainialased algteadmised;

2) kujundada loominguliselt enesekindlat ning isasdt motlemis-, otsustamis- ja
kohanemisvdimelist loovisikut;

3) arenadada enesedistsipliini;

4) anda ideede ning tahenduste visualiseerimikgj@damise oskused;

5) luua arusaamine funktsionaalse teksti ja gradtkmisest;

6) kujundada Opilastes kunstipadevus ning valmiadleleida véarskeid lahendusi
muutuvates oludes;

7) anda vajalikud teoreetilised teadmised ja pliaktl oskused graafikatarkvara ArtRage —
ga tootamiseks;

8) anda teadmisi ja oskusi jatkudpinguteks;

9) oma tegevuse motestamist ja kavandamist;

1.2 Mooduli kirjeldus

Disain valjendub kdige tuntavamalt meid iga pae\biiteevates fllsilistes esemetes — asjades,
riietes, autodes, ka toidus ja tarbeesemetes, egeaois ainult véike, valjapaistev osa disaini

potentsiaalist ja vBimest meie Umbritsevat keskkoparemaks, ilusamaks ja mugavamaks
muutmisel. Disain on ka teadlik ja labipaistev pests, mille abil defineeritakse ja leiakse

probleemide lahendusi, valjendugu need siis togodetenuste, keskkondade, suhtluste vai

protsesside néaol.

Disaini moodulis Opitakse tundma disaini pdhiolemtmshakse sissejuhatus erinevatesse disaini
valdkondadesse: Disaini liigid (Graafiline disalikeskkonnadisain, Moedisain, Interjoéri disain,
Toostusdisain;); Varv (varvusopetus), Vorm, Ajurdkn Rollimangud, Kommunikatsioon,
Keskkond ja Materjal.

Disaini sissejuhatus annab esialgse disaini massiidursus aitab valida dpilastel edasine suund
Oppimises.

1.3 Oppetegevuste kavandamine ja korraldamine

1) Oppetegevuste kavandamisel on pddratud tdhalepénkdige olulisema teoreetilise
materjali esitamisele kui selle tAhenduslikuks muséle praktiliste néidete abil;

2) lahtutakse O6ppekava alusvaartustest, tldpadestusippeaine eesmarkidest ja dppesisust;

3) vOimaldatakse Oppida individuaalselt ja Uheskoeistega (iseseisvad, paaris- ning
rihmatddd), et toetada Opilaste kujunemist aktislse ja iseseisvateks Oppijateks ning
loovateks ja kriitiliselt motlevateks isikuteks;

4) dppetegevuse vormiks on loeng, loeng-vestlusmirsear, rihmatoo, iseseisev
oppematerjalide labit6otamine, videomaterjalidevaatus;

5) kasutatakse diferentseeritud Oppetlesandeid,le mdisu ja raskusaste toetavad
individualiseeritud kasitlust ning suurendavad dptiratsiooni;



1.4 Flusiline 6pikeskkond

1)
2)

3)

rakendatakse niddisaegseid info- ja kommunitaisiehnoloogiatel pd&hinevaid
opikeskkondi ning 6ppematerjale ja -vahendeid;

osa Oppest toimub klassis, kus on internetilbending teleekraani voi projektori
kasutamise voimalus;

digitaallaua kasutamisega seotud 6ppe toimultiatassis;

2.Kursuse kirjeldus

2.1 Kooliastme 6pitulemused

disaini toimemehhanismide tundmine ja nende rakanskoskus;

oskus orienteeruda erialases terminoloogias, -i@®anaterjalis ja toovotetes;

vOime genereerida loomingulisi ideid, teha eksperita, leida ebakonventsionaalseid
lahendusi;

vOime iseseisvalt sooritada loomingulised tlesanned

oma tegevuse motestamist ja kavandamist;

enda ideede verbaliseerimist, visualiseerimist|uss)

oskus iseseisvalt lilesandeid pustitada ja lahendada

2.2 Moodulid

Mooduli eesmark:

anda dppijale oskus ideed visualiseerida;

anda laiapdhjalised teadmised varvikasutuseseoarias kui ka praktikas;
Opetab looma konteksti sobivaid funktsionaalseiédaxorme;

tutvustada kontseptsiooni, varvide ja materjaaditaaust;
tutvustada ergonoomika pohimotteid;

Oppesisu:

ONOOhWNE

Disaini liigid;

Varv;

Vorm,;

Ajuriinnak;
Rollimangud,
Kommunikatsioon;
Keskkond;
Materjal;

Opivaljundid:

vOime genereerida loomingulisi ideid, teha ekspernta, leida ebakonventsionaalsed
lahendused,
oskus orienteeruda erialases terminoloogias, -i@®anaterjalis ja to6votetes;



— suudab luua inimese ja ruumi vahelisi seoseid mimkendada neid oskusi objekti
loomisel,

— teadus kuidas rakendada disaini erinevates keskesrn(an66blitbostus, masinatoostus);

— oskus esmasel tasemel komponeerida piiratud janpata panda;

2.3 Moodulid
1.Disaini liigid
Eesmark

— Disaini liikide tutvustus: Graafiline disaiieskkonnadisain, Moedisain, Interjodridisain,
Toostusdisain;

2.Varv (varvusopetus)
Eesmark
— Uurida, mis sénumid varvid endas kannavad,;
— PuU0da aru saada varvi mdjust alateadvusele;
— Margata varve ka seal, kus neid silmaga ei nae;
— Margata vormi séltuvust varvist;
— Uurida, mis funktsioone kannavad eri varvid,
— Madista muulte varvidest;

3.Vorm
Eesmark
— Maérgata algvorme enda umber;
— Tajuda ratme, mille keskel elame;
— Arendada vormi abstraheerimise oskust;
— Otsida vormi ja funktsiooni vahelist seost;
— Arendada visandamise oskust;
— Moadista looduslike vormide toitmimist tehiskeskkosna

4.Ajuriinnak
Eesmark
— Modelda ennast vabaks harjumustest ja rutiinist;
— Vaadata probleeme uue nurga alt;
— Madista, et midagi uut ei siinni vanamoodi mdeldes;
— Arendada visuaalset moétlemist;
— Rakendada spontannseid lahendusi;
— Arendada empaatiavlimet;
— Mbdista meie erinevusi ja sellega kaasnevaid probéce

5.Rollimangud
Eesmark
— Modista erinevaid vajadusi;
— Avastada teistmoodi maailm;
— Moadista oma keha toimimist ja funktsioone;
— Arendada tolerantsust:
— Madista meie erinevusi ja sellega kaasnevaid prohdéee
— Julgustada tdsise tulemuse saavutamist mangugisguse kaudu;



6.Kommunikatsioon
Eesmark

Arendada verbaalset mdtlemist ja enesevéljendust;
Harjutada Uldistavat mdotlemist;

Arendada visuaalset enesevéljendust;

Margata sdnastuse olulisust;

Arendada motete visualiseerimist;

Arendada pildilist métlemist;

7.Keskkond
Eesmark

Uurida toodete eluringi;

Uurida, mis teeb elukeskkonna meeldivaks ja tuse#is;
Moista looduse ja tehiskeskkonna vahelist suhet;
Arendada keskkonnasaastlikku matlemist;
Arendada esteetilist meelt;

Harjutada ratsionaalset motlemist;

Arendada konstruktiivset kriitikameelt;

8.Materjal
Eesmark

Oppida tundma erinevaid materjale;

Uurida, mis mis omadused peavad materjalil eritmgged olema,;
Margata materiaalset keskkonda;

Uurida, kuidas mojutada materjali kaitumist;

Anallusida, kuidas mojutab materjal meie kaitumist;

Oppida materjali omadustega arvestama;

Moodulite Kirjeldus

Ne | Oppesisu Tunnid

1 | Disaini liigid 5

2 | Varv (varvusopetus) 4

3 | Vorm 4

4 | Ajurinnak 4

5 | Rollimangud 5

6 | Kommunikatsioon 4

7 | Keskkond 5

8 | Materjal 4
Kursuse maht 35




