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KUVATAITEEN LUKIODIPLOMIN TEHTAVAT 2026-2027

Lukuvuonna 2026-2027 kuvataiteen lukiodiplomin tehtdvavaihtoehtoja on kuusi, joista
opiskelija valitsee yhden.

1. SANOIJEN VOIMA

Puhuttu kieli elaa ja muuttuu koko ajan. Saamme suulliseen ilmaisuun vaikutteita eri yh-
teyksissa. Liitdmme tuttuihin ja tuntemattomiin sanoihin uusia merkityksia. Kieli elda run-
saana ja rikkaana puheessa, lauluissa ja runoissa. Kehon kieli, eleet, ilmeet ja katseet ovat
sanatonta viestintda ja tarked osa vuorovaikutusta. Suullisen ilmaisun savyyn ja siita tehtyi-
hin tulkintoihin vaikuttaa myds muun muassa kesto, nopeus, intonaatio ja painotukset,
jotka ovat puheeseen liittyvia ei-kielellisia piirteita.

Runolaulu on vanhaa itamerensuomalaista runolaulumittaa noudattavaa laulukulttuuria.
Elias Lonnrot kerasi laulettuja kansanrunoja 1800-luvun alussa. Han kokosi ja toimitti Kale-
valan yhdistelemalld kansanrunoja ja loi juonellisen Kalevalan. Eri aikoina Kalevala on in-
noittanut useita taiteentekijoita tekemaan siita omia tulkintoja. Esimerkiksi Kalevalan kuval-
liset representaatiot ovat moninaiset. Suomessa runolaulu on myos edelleen eldvaa ja uu-
distuvaa perintda niin kotoperaisissa kielissa, suullisessa perinteessa, eri taiteenaloilla kuin
populaarikulttuurissa. Kalevala on saanut Euroopan komission myéntaman kulttuuriperin-
totunnuksen vuonna 2024. Tunnusta jaetaan kohteille, jotka ovat Euroopan historian, kult-
tuurin ja yhdentymisen kannalta avainasemassa.

Valitse tehtdvavaihtoehdoista 1A tai 1B.

Tehtava 1A: Ideoi, suunnittele ja toteuta teos tai tuote, joka kasittelee puhuttua kielt
ja suullista kulttuuria valitsemastasi nakokulmasta. Hyodynna teoksen |&h-
tokohtana ja/tai materiaalina puhuttua materiaalia. Nimea teos tai tuote.

Toteutustapa: Vapaa

Tehtava 1B: Ideoi, suunnittele ja toteuta teos tai tuote, joka kasittelee Kalevalaa valitse-
mastasi nakdokulmasta. Nimea teos tai tuote.

Toteutustapa: Vapaa

2. ESINEEN UUSI ELAMA

Esineilld on kdyttotarkoitustensa lisdksi monia merkityksia. Ne kantavat mukanaan oman
aikansa ihanteita ja arvoja. On monella tapaa tarkeata, etta esineillda on mahdollisimman
pitka ika. Yhteiskdyttamalla, kierrattamalla, lainaamalla tai vuokraamalla tavaraa ei tarvitse
valttamatta omistaa itse.
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Esineiden hyva kdytettavyys ja kestavyys vahentaa uusien tarvetta. Esineen korjaaminen,
ennallistaminen tai muokkaaminen uudelleen kaytt66n pidentaa sen kayttoikaa, vahentada
jatteen maaraa ja on osa vastuullista kuluttamista. Siten sadastamme luonnonvaroja, pie-
nennamme hiilijalanjdlkea ja rakennamme osaltamme kestdvaa tulevaisuutta.

Muuhun tarkoitukseen valmistetut esineet voivat saada uuden eldaman myos kuvataiteen
materiaalina. Laitteet, koneet, tavarat tai muut esineet kantavat mukanaan historiaa ja luo-
vat uusia merkityksia taideteoksessa. Esimerkiksi suomalaiset kuvataiteilijat Kaarina Kaikko-
nen, Anu Tuominen ja Kari Cavén irrottavat esineitad kayttotarkoituksistaan ja yhdistelevat
niita toisiinsa yllattavillakin tavoilla.

Valitse tehtavavaihtoehdoista 2A tai 2B.

Tehtava 2A: Ideoi ja suunnittele uusi tuote, jonka toteutat yhta tai useampaa olemassa
olevaa esinettd muokkaamalla. Minimoi ennen kayttdmattoman materiaa-
lin tarve uudessa tuotteessa. Nimea tuote.

Toteutustapa: Vapaa

Tehtava 2B: Ideoi, suunnittele ja toteuta teos, jossa kaytat esineita tydskentelyn lahto-
kohtana ja/tai materiaalina. Nimea teos.

Toteutustapa: Vapaa

3. PELIT JA LEIKIT

Peli ja leikki liittyvat ldheisesti toisiinsa. Ne ovat keskeinen osa ihmisen kehitystd, vuorovai-
kutusta ja oppimista. Pelatessa ja leikkiessa ollaan yhdessa ja otetaan riskeja. Leikeissa luo-
daan rooleja ja heittaydytaan niihin. Pelit kiehtovat, jannittavat ja koukuttavat. Leikki ei kui-
tenkaan ole totta, se on aina ’vain’ leikkia.

Visuaalisuus on oleellinen osa erilaisia peleja. Esimerkiksi pelikortit, nappulat ja pelilaudat
muodostavat visuaalisen kokonaisuuden. Videopeleissa visuaalinen maailma on usein ela-
myksellinen ja runsas. Pelit ja leikit ovat antaneet aiheita, teemoja tai esitysmuodon mo-
nille taideteoksille. Toisaalta taideteos syntyy myos pelillisyytta ja leikillisyyttda hyodynta-
malla, jolloin sattuma voi ohjata taiteilijan ja yleison prosessia yllattavaan suuntaan.

Valitse tehtavavaihtoehdoista 3A tai 3B.

Tehtava 3A: Perehdy pelien ja leikkien maailmaan. Ideoi, suunnittele ja toteuta uusi peli
tai leikki. Voit esittdaa suunnitelmasi ja tuotteesi esimerkiksi luonnoksien,
havainnekuvien ja/tai prototyyppien avulla. Nimea tuote.

Toteutustapa: Vapaa

Tehtdva 3B: Ideoi, suunnittele ja toteuta teos, joka kasittelee pelej tai leikkeja valitse-
mastasi nakokulmasta. Nimea teos.

Toteutustapa: Vapaa
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4. INSPIRAATIONA OULUN KOULU

Oulun koulukunnaksi kutsutaan liikettd, joka syntyi 1970-luvulla Oulun yliopiston arkkiteh-
tuurin osastolla. Suuntaus etsi vaihtoehtoja tuolloin vallinneeseen modernistiseen arkkiteh-
tuuriin. Oulun koulukunnan arkkitehdit pyrkivat huomioimaan suunnittelussaan muun mu-
assa ihmisen mittakaavan, luonnonmateriaalien kaytén, rakennuksen paikan ja kayttotar-
koituksen seka paikallisen rakennusperinnén. Oulun koulun rakennusten pintamateriaa-
leina suosittiin etenkin punatiilta ja puupanelointia. Koulukunnan vaikutus nakyy erityisesti
Oulun seudulla, mutta myds muualla Suomessa. Oulu on vuoden 2026 Euroopan kulttuuri-
padkaupunki yhdessa 39 pohjoisen kunnan kanssa.

Rakentamisen ymparistdvaikutukset ovat merkittavia ja siksi korjausrakentaminen on entis-
takin tarkeampaa. Korjausrakentamisella tarkoitetaan laajasti ottaen kaikkea sita toimintaa,
jolla pyritdaan parantamaan tai yllapitamaan olemassa olevan rakennuksen tai sen osien
kuntoa.

Tehtava: Tutustu ja perehdy Oulun koulukuntaan. Ideoi ja suunnittele uusi rakennus
tai vaihtoehtoinen kayttotarkoitus jo olemassa olevalle rakennukselle. Hyo-
dynna suunnittelussa Oulun koulukunnan suunnittelufilosofiaa. Esita visu-
aalinen suunnitelmasi luonnosten, havainnekuvien, rakennuspiirustusten,
karttakuvien ja/tai pienoismallien avulla. Nimea suunnitelmasi.

Toteutustapa: Vapaa

5. KUVASSA LINTU

Lintujen lajikirjo on suuri ja monimuotoinen. Linnut ovat sopeutuneet elimaan monenlai-
sessa ympadristossa maalla, vedessa ja ilmassa. Yhteista linnuille on hdyhenpeite, nokka ja
etta ne munivat.

Linnut ovat monella tavalla lasnd ymparillamme ja kulttuurissamme. Luonnonvaraisia lin-
tuja suojellaan, bongataan ja metsastetaan. Lintuja pidetdaan lemmikkeina ja tuotan-
toeldimina. Lintujen kannat ovat vahentyneet, uhanalaistuneet ja sukupuuton riskit ovat
kasvaneet. Taiteessa ja visuaalisessa kulttuurissa linnut ovat suosittu aihe. Eri aikoina ja eri
kulttuureissa linnuilla on ollut monia merkityksia. Linnuilla on tarkea rooli esimerkiksi myto-
logioissa. My6s taman paivan visuaalisessa kulttuurissa linnut symboloivat monia eri asi-
oita.

Tehtdva: Ideoi, suunnittele ja toteuta teos tai tuote, joka kasittelee lintuja valitse-
mastasi nakokulmasta. Nimea teos tai tuote.

Toteutustapa: Vapaa
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6. ALKUPERAN AITOUS

Elamme keskella esineitd, materiaaleja ja teknologioita, jotka muokkaavat ajatteluamme,
toimintaamme ja kasitystimme itsestamme. Samalla jatdmme jalkemme ymparistoon, kult-
tuuriin kuin toisiin ihmisiinkin. Tekemamme jaljet voivat olla muun muassa fyysisida, men-
taalisia, materiaalisia, digitaalisia, esteettisia tai aineettomia.

Autenttisuudella viitataan alkuperdn aitouteen, jota on pidetty erityisesti lansimaisissa kult-
tuureissa ja yhteiskunnissa arvostettavana ominaisuutena. Teknologinen kehitys — erityi-
sesti tekodly — haastaa perinteisia kasityksia tekijyydestad, aitoudesta ja taidosta. Kuka on
teoksen, tuotteen tai palvelun tekija, kun ideointi, prosessi ja lopputulos rakentuu yha
enemman tehtaviad paattelevan ja suorittavan teknologian toimesta? Milla ehdoilla teosta
voidaan pitdad ihmisen itsendisen ja omaperdisen luomistydn tuloksena? Mita autenttisuus
tarkoittaa aikana, jota elamme ja jota kohden kuljemme?

Tehtava: Suunnitelkaa ja toteuttakaa yhteistyoprojekti, jossa tarkastelette teemaa
aitous valitsemastanne nakokulmasta. Antakaa yhteistyoprojektillenne
nimi. Projektissa voi olla mukana eri lukiodiplomeja suorittavia opiskeli-
joita. Suoritettavissa lukiodiplomeissa noudatetaan Opetushallituksen an-
tamia, kyseisen lukiodiplomin ohjeita. Yhteistydprojektissa voi olla mukana
my®s lukion ulkopuolisia tahoja.

Tehtdva on mahdollista toteuttaa myods yksilotyona.

Toteutustapa: Vapaa
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