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UvOoD

Kako je u povijesti ucenja likovne umjetnosti ¢esto bio prisutan problem na koji nacin
se moze vizualni materijal pribliziti uceniku, cilj ovog rada je istraziti kako se danas uci

likovna umjetnost kada su nam dostupni brojni nacini u¢enja s naglaskom na e- ucenje.

Zato ¢e se na pocetku ukratko definirati e-uCenje s osvrtom na kreativnost te neke od
preporuka u Strategiji za razvoj kreativnosti jer se sama kreativnost nerijetko povezuje s
likovnim odgojem i stvaralastvom. Nakon toga ¢e uslijediti jedan pregled autora koji pisSu o e-
ucenju u kontekstu likovne umjetnosti, s posebnim naglaskom na najvaznije hrvatske autore u
tom podrucju - Miroslava Huzjaka i Jadranku Damjanov, kao i njihove projekte. Takoder,
istaknut ¢e se problematika koja moze prouzrociti poteskoce u izradi jednog idealnog alata

koji bi dao cjelovit pregled likovne umjetnosti prema raznim kriterijima.

Glavnina rada obuhvada pregled web stranica, edukativnih sadrzaja na stranicama
muzeja i mobilnih aplikacija koje mogu posluziti kao pomagala za ucenje ili provjeravanje
znanja iz likovne umjetnosti. Neki od sadrzaja se jako razlikuju i variraju ovisno o dobnim
skupinama kojima su namijenjeni. Takoder, u nekima je naglasak na likovno stvaralastvo i
osnovnim pojmovima likovne umjetnosti, dok je u drugima naglasak na samu povijest likovne

umjetnosti kroz reprezentativna umjetnicka djela po razdobljima.

U konacnici, zakljucit ¢e se S povezanoséu nastave informatike s likovnom umjetnoscu.
Takoder, predlozit ¢e se neki primjeri nacina na koje je moguce ostvariti povezanost izmedu

ta dva predmeta.



E-UCENJE

Ubrzanim razvojem tehnologija obrazovanje Siri svoje horizonte iz frontalne ucionicke
nastave u razne druge oblike ucenja posredstvom racunala (kao i mobitela i tableta) i/ili

interneta.

Neki autori e-u¢enje definiraju kao potporu uéenju primjenom mrezne tehnologije (Boer
i Collis 2002). Nadalje, e-u¢enje moze se definirati kao uporaba interneta i web-tehnologija
prilikom ucenja (Horton i Horton, 2003). Za razliku od njih, Morrison 2003. godine daje
slozeniju definiciju gdje navodi kako je e-ucenje kontinuirana asimilacija znanja i vjestina
stimulirana sinkronim i asinkronim aktivnostima ucenja koje su kreirane, dostavljene,

podrzane i upravljane internetskim tehnologijama.®

Afri¢ navodi kako se e-uCenjem (e-learning) smatra razmjenjivanje vjestina i znanja te
koriStenja racunalnih aplikacija u procesu ucenja, a koje podrazumijevaju uc¢enje na Webu,
raCunalno utemeljenim ucenjem virtualnu razrednu nastavu i digitalnu suradnju, a sami
nastavni sadrzaji se dijele putem interneta, USB sticka, CD-ROM-a, DVD-ROM-a te danas

rjede putem audio ili video vrpce, satelitske televizije i sli¢no.?

Definicije e-obrazovanja se ¢esto dijele na tehnicke i pedagoske, ovisno o tome na ¢emu
je naglasak. Primjerice, u priru¢niku Digitalni nastavni materijali koji je nastao nakon
CARNet-ovog pokretanja projekta ICT Edu s ciljem razvijanja digitalnih kompetencija kod
nastavnika, navode se dvije definicije e-ucenja pri ¢emu prva stavlja naglasak na tehnologiju,
dok druga na obrazovanje:

E-obrazovanje je bilo koji oblik ucenja, poucavanja ili obrazovanja koji je potpomognut

uporabom racunalnih tehnologija, a posebno racunalnih mreza temeljenih na Internet
tehnologijama. ®

E-learning je interaktivan ili dvosmjeran proces izmedu nastavnika i ucenika uz pomoc¢
elektronickih medija pri cemu je naglasak na proces ucenja dok su mediji samo
pomocno sredstvo koje upotpuniuije taj proces.*

! Cukugi¢, M., Jadri¢, M. (2012), E-ucenje: koncept i primjena. Zagreb: Skolska knjiga, str. 13.

2 Afri¢, V. (2014), Tehnologije e-obrazovanja i njihov drustveni utjecaj, u: Informacijska tehnologija u
obrazovanju, u: Informacijska tehnologija u obrazovanju, (ur.) Jadranka Lasi¢-Lazié¢, Zagreb : Zavod za
informacijske studije, str. 9.

® Digitalni nastavni materijali — priru¢nik, CARNet.

* Ibidem.



Ono $to se jo$ naglasava jest to da su informatic¢ka i informacijska tehnologija osnove
procesa e-ucenja, a ne samo pomo¢ poput televizije. Takoder, ponekad se e-ucenje i online-
ucenje koriste kao sinonimi zato $to je danas web-tehnologija izrazito rasirena u raznim
podrucjima. Nadalje, Cesto se razlikuje pojam e-ucenja i e-obrazovanja. Buba$ i Huzjak e-
obrazovanje definiraju kao: pojam koji se veze za kombiniranu primjenu interneta i
odgovarajucih racunalnih tehnologija interneta, kao i prikladnih pedagoskih nacela ili
metoda za uspjesnije provodenje obrazovanja na daljinu, dok za e-ucenje navode kako je

srodno, no vec¢i naglasak se stavlja na usvajanje znanja.5

Najjednostavnije receno, e-ucenjem se smatra u¢enje pomocu racunala. ® U kontekstu e-
ucenja postoji mnogo definicija ovisno o podrucju istrazivanja autora, ali i razvoja tehnologija.
Budu¢im razvojem tehnologija one ¢e se zasigurno i mijenjati. Primjerice, zasigurno bi se bilo
zanimljivo i edukativno prosetati antickom Salonom VR tehnologijom koja se danas moze

smatrati isto jednim elementom e-ucenja.

Povijesno se moze pricati o dva vala razvoja e-uCenja. Prvi je od 1994. godine
uzrokovan pojavom e-poste, web preglednika, HTML-a, madiaplayera, JAVE i sli¢no. Drugi
val e-ucenja se javlja nakon 2000. godine pojavom Sirokopojasne internetske veze Sto je i
pridonijelo razvoju novih standarda u e-ugenju.” Takoder, navode se dva razli¢ita koncepta
koja su formirala povijesni razvoj e-ucenja - instrukcijski dizajn i programirano ucenje te
ucenje na daljinu. Instrukcijski dizajn ima svoje pocetke u vojnoj obuci, a cilj je bio postizanje
univerzalnih kompetencija, dok ucenje na daljinu ima svoje korijene iz dopisnih Skola XIX.
stoljeca, a temeljna nacela su bila proucavanje tekstualnog materijala i postizanje razine

kriticnosti prema predmetu uéenja.8

® Cukusi¢, M., Jadrié¢, M. (2012), E-u&enje: koncept i primjena. Zagreb: Skolska knjiga, str. 18.

® Huzjak, M. (2010). Obrazovanje na distancu i e-ucenje u likovnoj kulturi, u: Metodika : casopis za teoriju i
praksu metodikd u predskolskom odgoju, Skolskoj i visokoskolskoj izobrazbi, 11(20), 8-22. Dostupno na:
https://hrcak.srce.hr/61529 (26.5.2018.)

" Ibidem.

8 Cukusi¢, M., Jadri¢, M. (2012), E-ucenje: koncept i primjena. Zagreb: Skolska knjiga, str. 17.



Vrste e-ucenja
Ako govorimo opéenito o nastavi u kojoj se koristi rac¢unalo, tada se ona moze podijeliti u

cetiri skupine:

1. Klasi¢na nastava — nastavnik koristi raCunalo kao pomagalo u prezentaciji hastavnog
sadrzaja

2. Nastava uz pomo¢ ICT-a — odvija se najces¢e u informatickim ucionicama uz
uporabu racunala za rjeSavanje odredenih zadataka, ispita i sli¢no.

3. Hibridna nastava — odvija se dijelom u uéionici, a dijelom kod kuée iz sadrzaja koji
se dijele racunalnom mrezom i uporabom informacijsko-komunikacijskih tehnologija
za ucenje

4. Online obrazovanje — obrazovanje koje se odvija isklju¢ivo putem elektronicke

tehnologije, ra¢unalnih i telekomunikacijskih mreza, racunala, mobitela i sli¢no.®

U kontekstu e-u¢enja, Cukusié¢ i Jadri¢ navode Getiri vrste uéenja ovisno 0 vremenu i
mjestu odvijanja: isto vrijeme- isto mjesto (poput klasi¢ne nastave u ucionici gdje se
nastavnik i uéenici nalaze na istom mjestu), razli¢ito vrijeme- isto mjesto (postoji ogranic¢enje
mjesta gdje je taj sadrzaj dostupan, no ucenici sami biraju vrijeme kada ¢e pristupiti), isto
vrijeme- razli¢ito mjesto (polaznici pristupaju sadrzajima iz razli¢itih mjesta, no u isto vrijeme)
te razlicito vrijeme- razli¢ito mjesto (ucenici pristupaju sadrzaju s razli€itih mjesta i u razlicito

vrijeme).*°

Kod osnovnih odlika sustava za elektronic¢ko uéenje, Pavlina navodi kako postoje neke
karakteristike koje bi bile pozeljne s ciljem postizanja vece kvalitete, ucinkovitosti 1 manjih
troSkova u konacnici: prilagodljivost 1 proSirivost, moguénost ponovne iskoristivosti
obrazovnih materijala, pristupacnost, interoperabilnost, skalabilnost, sigurnost, podrZavanje
standarda, isplativost, trajnosti 1 mogucénost iskoritavanja postojece raunalne infrastrukture.
Vode¢i se ovim karakteristikama, moguce je laksSe utvrditi prioritete kod odabira sustava za

oy v . v e e . . e : 11
elektroni¢ko ucenje te u konacnici izabrati ovisno o potrebama buducih polaznika.

% Afri¢, V. (2014), Tehnologije e-obrazovanja i njihov drustveni utjecaj u: Informacijska tehnologija u
obrazovanju, u: Informacijska tehnologija u obrazovanju, (ur.) Jadranka Lasi¢-Lazi¢, Zagreb : Zavod za
informacijske studije, str. 17.

10 Cukugi¢, M., Jadri¢, M. (2012), E-ucenje: koncept i primjena. Zagreb: Skolska knjiga, str. 22-23.

' Pavlina, K. (2014), Osnovne odlike sustava za elektronicko ucenje u: Informacijska tehnologija u obrazovaniju,
u: Informacijska tehnologija u obrazovanju, (ur.) Jadranka Lasi¢-Lazi¢, Zagreb : Zavod za informacijske studije,
str. 25- 31.

4



Naravno, kako su neki od primjera takvih sustava nedostupni, u ovom radu ¢e se vise
analizirati razne web stranice, aplikacije i igre koje mogu posluziti kao nadopuna formalnom
ucenju ili za samostalno indirektno ucenje, N0 svejedno vrijedi obratiti paznju na neke od tih
karakteristika i kod drugih alata. S obzirom na to da se ¢esto likovnu umjetnost povezuje s
kreativnoS¢u, u nastavku ¢e se ukratko definirati kreativnost, a kasnije i njezina uloga u

nastavi, ali 1 zivotu.

KREATIVNOST

Pojam kreativnosti je vecini ljudi intuitivno poznat, no nije ga jednostavno definirati pa
samim time postoji niz razli¢itih definicija. Prema Hrvatskoj enciklopediji, kreativnoséu se
smatra "sposobnost stvaranja jedinstvenog i novog rjeSenja, ideja, proizvoda i sli¢no." Sami
rezultati trebaju biti originalni i statisti¢ki rijetki, no treba uzeti u obzir da nije svako drugacije
rjeSenje rezultat kreativnosti ako nije vrijedno, korisno ili uporabljivo.'? Nadalje, u Strategiji
razvoja kreativnosti, kreativnost se definira kao "mentalna aktivnost koja obuhvaca kognitivni,
psiholoski 1 socioloski aspekt”. Navodi se kao psiholoski fenomen u kojem prevladava
divergentno misljenje, no sadrzi i faktore konvergentnog misljenja.'® Pojam divergentnog
misljenja je uveo J. P. Guilford 1950. godine kao suprotnost konvergentnom, logickom

misljenju.'* Faktorima divergentnog misljenja se navode:

1. fleksibilnost — sposobnost proizvodnje mnogih relevantnih ideja, pruzanje §to
viSe rjeSenja nekog problema

2. fluentnost — moguc¢nost simultanog sagledavanja razli¢itih mogucnosti, $to vise
kategorija
originalnost — sposobnost proizvodnje rijetkih ili posve novih ideja

4. elaborativnost — sposobnost nadopuna ideja detaljima.”

Nadalje, faktorima konvergentnog misljenja u kreativnosti se navode:

12 Kreativnost. // Hrvatska enciklopedija. Dostupno na: http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=33832
(20.5.2018.).

B Strategija razvoja kreativnosti u osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju — Kome treba kreativnost?,
2014.

Y Huzjak, M. (2006), Giftedness, talent and creativity in the educational process, u: Odgojne znanosti, 8(1(11)),
str. 289-300. Dostupno na: http://hrcak.srce.hr/26205 (26.5.2018.).

15 Strategija razvoja kreativnosti u osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju — Kome treba kreativnost?,
2014.



http://hrcak.srce.hr/26205

5. osjetljivost za probleme — uocavanje nedostataka ili potreba za promjenama ili
poboljsanjima u postoje¢im stvarima
6. redefinicija — sposobnost napustanja starih nac¢ina tumacenja poznatih predmeta

kako bi se iskoristili u nove svrhe.®

Kod definiranja pojma kreativnosti, ¢esto se spominje kreativnost s "velikim K" 1 s
"malim k", gdje se kreativnom (malo k) djecom smatraju ona koja samostalno otkrivaju
pravila 1 vjeStine odredenog podrucja uz minimalno vodstvo odraslih te izmisljaju neobi¢ne
strategije za rjeSavanje problema. Nadalje, kod Kreativnosti (veliko K) se podrazumijeva
mijenjanje ili transformiranje podrucja za koje je preduvjet velika baza znanja i iskustva te se

. .. . . ve 17
smatra da djeca ne mogu biti kreativna na taj nacin.

U kontekstu istraZivanja o kreativnosti, danas postoje razni teorijski pristupi kreativnosti.
Primjerice, ako gledamo kreativnost kao poremecaj, istrazujemo u kojoj su vezi kreativnost i
psihicke bolesti jer je uoc¢eno kako je velik broj kreativnih, poznatih licnosti patio od neke
takve bolesti poput van Gogha, Ibsena, PuSkina, Tolstoja i mnogih drugih. Nadalje,
kreativnosti moZemo pristupiti kao imanentnoj ljudskoj osobini ili mozemo na nju gledati kao
socijalno uvjetovanu gdje se pridaje velik znacaj drustvenim okolnostima za razvoj

kreativnosti. *

Takoder, navodi se kako je civilizacijski napredak rezultat kreativnog misljenja i
inovacija koje pospjesuju kvalitetu danasnjeg zivota. Primjerice, prije desetak godina je bilo
nezamislivo da bismo mogli kupovati odjecu preko interneta 1 slicnho, a danasnjim ubrzanim
razvojem tehnologije 1 drustva je tesko procijeniti koja znanja Ce biti potrebna za rjeSavanje
buducih problema. Iz tog razloga, kreativnost postaje izrazito aktualna tema u kontekstu

odgojno obrazovnih institucija.*®

16 Strategija razvoja kreativnosti u osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju — Kome treba kreativnost?,
2014.

" Huzjak, M. (2006), Giftedness, talent and creativity in the educational process, u: Odgojne znanosti, 8(1(11)),
289-300. Dostupno na: http://hrcak.srce.hr/26205 (26.5.2018.).

'8 Bognar, L. (2012), Kreativnost u nastavi, u: Napredak : ¢asopis za pedagogijsku teoriju i praksu, 153(1), 9-20.
Dostupno na: http://hrcak.srce.hr/82857 (26.5.2018.)

19 Petrovi¢-Soco, B. (2000), Kreativnost, u: Dijete, vrti¢, obitelj : Casopis za odgoj i naobrazbu predskolske
djece namijenjen strucnjacima i roditeljima, 6(23-24), 3-9. Dostupno na: http://hrcak.srce.hr/181993
(26.5.2018.).
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Strategija razvoja kreativnosti

Kreativnost je kljucni drustveni i razvojni resurs. Znanje tek uz kreativnost postaje nova

vrijednost i inovacija, stoga je potrebno jos jace poticanje kreativnosti u

predtercijarnom obrazovanju, za Sto su nuzne dodatne kompetencije nastavnika u

o - 20
osnovnim i srednjim Skolama.

U srpnju 2014. godine je objavljena Strategija razvoja kreativnosti u osnovnoskolskom i

srednjoskolskom odgoju i obrazovanju, a Cilj joj je pokazati znacaj kreativnosti za razvoj

ljudskih potencijala u cjelini te u konacnici i razvoj cijelog drugtva.?

Nadalje, navode kako je nastava koja potie kreativnost temelj za stvaranje resursa za

kreativno drustvo, kulturu i gospodarstvo te kako su logi¢no, kreativno i kriticko razmisljanje

temelj odrzivog razvoja. Osim opceg cilja, navode i neke specifi¢ne ciljeve:

Primjena i razvoj visestrukih inteligencija (lingvisticka, logicko-matematicka,
prostorna ili spacijalna, glazbena, intrapersonalna, interpersonalna, tjelesno-
kinesteticka, naturalisticka i egzistencijalna - prema H. Gardneru);

Razvoj visih kognitivnih funkcija - pronalazenje problema, rjesavanje problema,
planiranje, promisljanje, kreativnost, dubinsko razumijevanje; promisljanje o
viastitom pamcenju (metamnemonicke sposobnosti), vlastitom razmisljanju
(metakognitivne sposobnosti) i vlastitim reprezentacijama (metareprezentacijske
sposobnosti);

Kreativni i duhovni razvoj, kulturni identitet i razvoj umjetnosti;

Ovladavanje jezicima razlicitih umjetnosti;

Razvijanje kreativnog izraZavanja i suzbijanje ukalupljenosti, konformizma i
Stereotipnosti u obrazovanju i izraZavanju,

Stvaranje kreativnog, inovativnog i metodoloskog resursa za sva podrucja te
kreativni razvoj STEM podrucja na dinamicnim trZistima i u suvremenom
globalnom okruzenju,

Razvoj kritickog misljenja u cilju stvaranja svjesnih i odgovornih pojedinaca
koji preuzimaju inicijativu u kreiranju drustva u kojem Zive;

Vizualna i medijska pismenost, komunikacija i identitet u globalnom okruzenju u
kojem je vizualna i medijska komunikacija dominantna;

Sposobnost samostalnog kreativnog razvoja kroz Zivot i ucenje u svakodnevnom
Zivotu.

Razvoj kulture inovativnosti.?

2 Strategija razvoja kreativnosti u osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju, 2014., str. 4.

2 1bidem.

2 |bidem, str. 2.



Kao S$to je i prije spomenuto, logi¢ko, kreativno 1 kriticko razmi$ljanje se smatra
kljuénim za odrzivi razvoj, a kako bi razvijanje svih nacina razmisljanja bilo ravnomjerno,
potrebna je i ravnomjerna zastupljenost svih odgojno-obrazovnih podrucja. U kontekstu ove
strategije, umjetnicko podru¢je podrazumijeva vizualnu kulturu i umjetnost, glazbenu kulturu
i umjetnost, filmsku i medijsku kulturu i umjetnost, dramsku kulturu i umjetnost, umjetnost
pokreta i plesa, a istiCu i vaznost vizualne, audio i medijske pismenosti za komunikaciju u

suvremenom svijetu.?®

Zanimljivo je kada se usporeduje satnica predmeta Likovne kulture s drugim europskim
zemljama vidljiva na tablici ispod. Iako i sami isticu kako Tehnicka kultura ima neke sli¢nosti
s predmetima u drugim zemljama pod nazivom Craft, ona u te brojke nije uvrstena. Takoder,
u nastavi informatike su ukljucena podrucja koja se mogu povezati s vizualnom pismenoscu.
Primjerice, dizajn web stranica, crtanje u raznim programima (Paint, Photoshop, Corel Draw),
izrada plakata pa Cak i izrada prezentacija gdje je bitno za kvalitetnu prezentaciju Koristiti
znanja o bojama, kontrastima, kompoziciji i sliéno. Unato¢ tome, ipak je jasno kako su
kreativne grupe predmeta znatno manje zastupljene u hrvatskom obrazovanju te da su

promjene nuzne.

Hrvatska Likovna kultura 280

Slika 1. Procjena ukupne satnice tijekom osnovnoskolskog obrazovanja (Strategija razvoja kreativnosti, 2014.)

= Strategija razvoja kreativnosti u osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju, 2014., str. 4.



E-UCENJE LIKOVNE UMJETNOSTI

U ovom poglavlju ¢e se dati kratak pregled nekih autora koji su pisali 0 e-u¢enju u
kontekstu likovne umjetnosti i istaknuti najzanimljivije teme o kojima piSu, a nakon toga ¢e se
prikazati sadrzaji koje bi ucenik trebao savladati na predmetu likovne umjetnosti i koja se
obrazovna postignu¢a o¢ekuju prema ispitnom katalogu drzavne mature za 2017./2018.
Skolsku godinu i Nacionalnom kurikulumu za nastavni predmet likovna kultura i likovna
umjetnost. U konacnici, istaknut ¢e se potencijalni problemi kod izrade raznih

sustava/alata/pomagala za sveobuhvatno ucenje likovne umjetnosti.

lako je prikaz reprodukcija postao velika prekretnica u uéenju likovne umjetnosti,
novim razvojem tehnologije su se poceli istrazivati nacini njihove integracije u obrazovni
proces. U tom kontekstu je zanimljiv rad Teaching Art History with New Technologies:
Reflections and Case Studies objavljen 2008. godine, a urednice su Kelly Donahue-Wallace,
Laetitia La Follette i Andrea Pappas. One istic¢u kako se uporabi novih tehnologija treba
pristupiti kriti¢ki, a ne ih koristiti samo zato $to su dostupne te da treba istraziti koji alati nude
viSe u odnosu na tradicionalni pristup ucenju likovne umjetnosti. Takoder, piSu kako su neke
nove tehnologije skupe i da ih treba ukljuciti samo ako mogu posti¢i nesto §to papir ne moze.
Uporabu racunala u povijesti umjetnosti dijele na tri kategorije: digitalizaciju slika, razvoj
interaktivnih vjeZba posredstvom ra¢unala pomocu digitalnih slika te nastanak tecajeva koji se
odrzavaju iskljucivo preko interneta. Znacaj digitalizacije za nastavu likovne umjetnosti je
neopisiv. Prije su ucenici mogli odredenu sliku vidjeti samo na projekciji u ucionici ili
udzbenicima u kojima su one bile nerijetko crno-bijele. Danas su im one dostupne u svakom
trenutku posredstvom interneta. Takoder, isticu znacaj programa za izradu prezentacija u
odnosu na analogne slajdove radi mnogih novih moguénosti - oznacivanja, zumiranja, vece
kvalitete 1 sli¢no. Kod interaktivnih vjezbi se stavlja naglasak na aktivno ucenje. Koristeci
interaktivne programe, pojavile su se razne aktivnosti koje zahtijevaju odredenu akciju od
korisnika. Primjerice, uvrijezena je uporaba aktivnosti drag and drop, gdje se trebaju povezati
arhitektonski elementi ili se klikom na neki element mogu dobiti dodatne informacije o njemu.
Nadalje, piSu u zna¢ajnom porastu online kolegija na raznim sveucilistima gdje mnogo njih
zamjenjuje face-to-face nastavu s materijalima koji su dostupni na internetu. Neki od
materijala se referiraju na literaturu kolegija gdje polaznici trebaju primjerice procitati neko

poglavlje i onda poslati nastavniku osvrt, dok drugi ukljucuju i istrazivanje drugih izvora



poput stranica muzeja i slicno. Takoder, navode kako se za komunikaciju koriste razni

sinkroni i asinkroni oblici poput foruma, chata, videokonferencija itd.*

Nadalje, zanimljivo je pisanje o pocecima ucenja likovne umjetnosti na talijanskim
akademijama u XVI. stoljecu, posebice u Firenci i Rimu gdje su studenti ucili o likovnim
djelima preko grafika (za slikarstvo) ili gipsanih odljeva (za skulpturu), onda kada nisu mogli
dobiti neposredan uvid u originalan rad. Ve¢ u XVIIL stolje¢u je skoro svaka akademija
posjedovala gipsane odljeve antickih skulptura. Naravno, kako je ta disciplina izrazito
vizualnog karaktera, Cesto se je postavljalo pitanje kao ukljuciti vizualne materijale u
predavanja. Primjerice, problem odljeva je bio Cesto njegova veliCina jer ipak nije bas
praktiéno pomicati i nositi u predavaonu neku skulpturu u prirodnoj veli¢ini, dok su
reprodukcije slika bile manjih dimenzija pa ih se nije moglo najbolje vidjeti iz zadnjih redova.
Iz tog razloga produkcija raznih crteza postaje iznimno popularna kako bi se predavanja iz
povijesti umjetnosti mogla vizualno popratiti. Kao primjer se navodi John Soane, predavac¢ na
Kraljevskoj Akademiji u Londonu u XVIII. stolje¢u koji je prikupio oko 2000 crteza
arhitekture, a vecina njih je bila nesto duza od jednog metra. Razvojem fotografije, oko 1840-
ih godina, olakSava se problem reprodukcija, no jo$ uvijek ostaje problem njihova dimenzija.
U tom kontekstu je znacajno istrazivanje iz 1850. godine u kojem su dvojica brata William i
Frederick Langenheim izumili transparentni pozitiv fotografije u obliku staklene ploce koja se

je mogla projicirati na zid koriste¢i Magic Lantern - pretecu danasnjih projektora.®

Naravno, ovdje je samo ukratko prikazan nacin ucenja likovne umjetnosti tijekom
povijesti o kojem bi se jo§ puno moglo pisati, no zanimljivo je kako je od samih pocetaka
jedan od problema bio na koji nacin omoguciti studentima uvid u samo djelo. Danas kada je
skoro svako djelo dostupno u nekoliko klika miSem, postavlja se pitanje je li to dovoljno za

ucinkovito i kreativno ucenje likovne umjetnosti?

O vaznosti e-uenja piSe i Marion R. Gruber 2009. godine u radu The Role of E-
Learning in Arts and Cultural Heritage Education®® i 2015. godine u suradnji s Christianom
Glahnom u radu E-learning for arts and cultural heritage education in archives and
museums. U oba rada se najveéi naglasak na edukaciju u muzejima jer su oni sami po sebi

institucije koje imaju i edukativnu ulogu, no zanimljivo je kako u drugom radu naglasava

 Donahue-Wallace, K., La Follette, L., Pappas, A. (2008), Why Integrate New Technology Into Art History
Teaching?, u: Teaching Art History with New Technologies: Reflections and Case Studies, Cambridge Scholars
Publishing, str. 3-9.
Dostupno na: https://scholarcommons.scu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1010&context=a_ah (20.8.2018.)
25 H

Ibidem.
% Gruber, M. (2009), The Role of E-Learning in Arts and Cultural Heritage Education, str. 343-350.
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vaznost igara u obrazovanju te navodi kako se na raznim stranicama muzeja mogu pronaci
igre kojima su djeca uglavnom ciljana skupina. Takoder, navodi se kako te igre (uglavnom
slagalice i kvizovi) ne zahtijevaju i ne navode djecu na viSestruke posjete stranicama

muzeja.?’

Nadalje, 0 e-u¢enju u likovnoj umjetnosti piste Robert D. Quenn u radu E-Learning in
Art Education: Collaborative meaning making through digital art production 2011. godine.
On se u svom radu fokusira na likovnu produkciju uéenika online koja se bitno razlikuje od
tradicionalnih tehnika jer nemamo dostupne materijale i sredstva koji se koriste u nastavi,
primjerice, tempere, glinu, flomastere i slicno te se pita koje alate nastavnik moze koristiti u
kreativnom izraZzavanju ucenika pomocu racunala. Kao primjer navodi manipulaciju s
digitalnim fotografijama i istice kako umjetnik Jeff Wall koristi Adobe Photoshop u izradi
svojih radova. Takoder, spominje netArt gdje je cilj stvarati umjetnost na interaktivan nacin

ukljucujuéi i zajednicu u samo stvaranje rada. Kao primjer takve suradnje navodi Gallery 9:%

Gallery 9 is the Walker Art Center's online exhibition space. Between 1997 and 2003,
under the direction of Steve Dietz, Gallery 9 presented the work of more than 100
artists and became one of the most recognized online venues for the exhibition and

contextualization of Internet-based art.?°

Nadalje, kao primjer navodi suradnju koju su ostvarili Jeff Murphy i njegova Zena
Heather Freeman kod izrade digitalne umjetnosti u projektu Fluid Dynamics Kkoji je trajao od
2004. do 2007. godine gdje se dotiCu problema religije, popularne kulture i digitalne
tehnologije, a za to koriste Adobe Photoshop.*® U konaéni, kao primjer navodi i rad svojih
studenata koji su medusobno suradivali na izradi digitalnih radova koriste¢i Photoshop.
Naravno, preduvjet je poznavanje osnova rada na racunalu i znanje rada u samom programu.
No u konacnici, navodi kako takav pristup ima veci utjecaj jer se prelazi s modela usmjerenog

na nastavnika u model koji je usmjeren na ucenje.**

Dosta autora spominje vaznost razvoja tehnologije koja rezultira i promjenom metoda u

nastavi. Primjerice, Havva Arslangazi u svom radu Significance of visual perception in

2" Gruber, M., Glahn, C. (2015), E-learning for arts and cultural heritage education in archives and museums,
str. 7.

%8 Quenn, R.D. (2011), E-Learning in Art Education: Collaborative Meaning Making Through Digital Art
Production, u: Art Education, 18(4), str. 21. Dostupno na: http://www.jstor.org/stable/23034016 (24.5.2018.)
# Gallery 9. // http://gallery9.walkerart.org/ (20.8.2018.)

% Heather D. Freeman. // https://heatherdfreeman.com/section/214850-Fuzzy-Pictures-2007-2008.html
(20.8.2018.)

%1 Quenn, R.D. (2011), E-Learning in Art Education: Collaborative Meaning Making Through Digital Art
Production, u: Art Education, 18(4), str. 21. Dostupno na: http://www:.jstor.org/stable/23034016 (24.5.2018.)
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education of art history, objavljenom 2012. godine, no u tom radu viSe naglasava vaznost

vizualne percepcije u obrazovanju.*

Godine 2013. skupina autora radi istrazivanje koje je objavljeno u radu Visual Culture
Learning Communities: How and what students come to know in informal art groups.
Naravno, te neformalne grupe studenata mogu postojati preko interneta i mogu se sastojati od
osoba raznih kultura, jezika i slicno. Kao neke zanimljivosti isti¢u kako na taj nacin studenti
imaju Zelju naugiti i druge oblike vizualne kulture koji nisu ukljugeni u kurikulumu.* Jedan
od sli¢nih primjera kod nas bi moglo biti djelovanje Proksime - udruge za edukaciju i razvoj i
jedan od njihovih projekata Zagorje nekad - Hrvatsko zagorje na starim fotografijama, koji je
dostupan kao Facebook stranica sa skoro 900 fotografija i koja okuplja ljubitelje starih

fotografija, ali i onih koji Zele vidjeti kako je njihovo mjesto izgledalo prije stotinjak godina.**

Takoder, zanimljiv je rad autorice Lilly Lu iz 2013. godine pod nazivom 3D Virtual
Worlds as Art Media and Exhibition Arenas: Students’ Responses and Challenges in
Contemporary Art Education. Autorica isti¢e virtualnu stvarnost kao jedan od novih prostora
ucenja u XXI. stolje¢u, no navodi kako to nije dovoljno istrazeno u kontekstu likovnog
obrazovanja. U konacnici isti¢e kako je vecina sudionika njenog istrazivanja imala pozitivne
stavove prema 3D virtualnom svijetu kao umjetnickom mediju, ali i jednom potencijalnom

1zloZbenom prostoru.35

Nadalje, u kontekstu uporabe tehnologije i ucenja arhitekture, piSu dva autora. Deniz
Guney u svom radu The importance of computer-aided courses in architectural education iz
2014. godine piSe kako i studij arhitekture zahtijeva edukaciju temeljenu na vizualnim
materijalima te piSe kakav znaCaj je imao razvoj tehnologije za nastavu, N0 u svom radu
stavlja naglasak na CAD programe.® Za razliku od Guneyja, Bhzad Sidawi u radu The use of
e-learning system in learning about architecture iz 2015. godine, stavlja naglasak na e-uéenje
koje se jo$ ne koristi u dovoljnoj mjeri. Navodi da bi Skole/studiji arhitekture mogli imati

koristi od sustava za e-ucenje ukoliko bi pruzili tehnicku podrsku osoblju i studentima te

% Arslangazi, H. (2012), Significance of visual perception in education of art history, u: Procedia - Social and
Behavioral Sciences, 51, str. 244-248., Dostupno na: https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2012.08.153 (20.8.2018.)
% Freedman, K., Heijnen, E., Kallio-Tavin, M., Kéarpati, A., Papp, L. (2013), Visual Culture Learning
Communities: How and What Students Come to Know in Informal Art Groups, u: Studies in Art Education,
54(2), str. 103-115.

% Proksima. // http://proksima.hr/ (20.8.2018.)

% Lu, L. (2013), 3D Virtual Worlds as Art Media and Exhibition Arenas: Students’ Responses and Challenges in
Contemporary Art Education, u: Studies in Art Education, 54(3), str. 232-245, Dostupno na:
https://doi.org/10.1080/00393541.2013.11518896 (20.8.2018.)

% Guney, D.(2015), The Importance of Computer-aided Courses in Architectural Education, u: Procedia -
Social and Behavioral Sciences, 176, str. 757-765.
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ukoliko bi koristili prikladnu tehnologiju i istrazili na koji nacin se ona moze najbolje
integrirati u nastavni plan i program te procijenili vrijeme i potrebne akcije za uvodenje

v v .37
takvog nacina ucenja.

U radu objavljenom 2016. godine, Keeping up with our students: The evolution of
technology and standards in art education, Ryan M. Patton i Melanie L. Buffington pisu o
nac¢inima kako se tehnologija pocinje ukljuéivati u nastavu likovne umjetnosti kao alat za
ucenje, ali 1 likovno stvaralastvo te daju prijedloge za unaprjedenje nastave ukljucujuci
suvremenu umjetnicku praksu. U tom kontekstu, zanimljivo je kada piSu o NAEA
standardima za obuku nastavnika gdje se navodi kako u standardu iz 2009. godine stoji kako
bi profesori koji predaju budué¢im nastavnicima likovne umjetnosti trebali razumjeti i koristiti
raCunalnu tehnologiju kao alat za istrazivanje, ali i kao jedan od medija za stvaranje

umjetnosti.*®

lako Jari Martikainen u svom radu Making pictures as a method of teaching art history
iz 2017. godine ne spominje ucenje likovne umjetnosti povezano s tehnologijom, svejedno su
zanimljivi odgovori studenata na pitanje Sto oni o¢ekuju od predmeta. Nazalost, ti odgovori se
mogu zasigurno primijeniti i za institucije u Hrvatskoj, bilo da se radi o srednjim Skolama ili

fakultetima. Primjeri nekih odgovora:

We will study old artists and works of art.

Students write notes based on lectures. An exam will be held at the end of the course.
But I hope that there will be more to it than this.

Like history in general: notes, reading, learning.*

Naravno, tesko bi se moglo re¢i da je ovo jedan cjelovit pregled stranih autora koji piSu
0 e-uCenju likovne umjetnosti jer je dio njih izostavljen radi toga §to e-u€enje spominju samo
marginalno ili se fokusiraju na predSkolski uzrast koji nije dio teme ovog rada. Ono §to je
iznenadujuce i iznimno pohvalno jest to da i u Hrvatskoj postoje autori koji su se bavili tim

temama, stoga ¢e se u nastavku dati i jedan kratak pregled njihova djelovanja.

U razvoju likovne umjetnosti kao predmeta velik znac€aj je imala Jadranka Damjanov

koja je autorica udzbenika koji se i danas koriste u nastavi. Citajuéi razne novije radove o e-

%7 Sidawi, B. (2015), The Use of E-Learning System in Learning about Architecture: Obstacles and
Opportunities, Fifth International Conference on e-Learning (econf), Manama, str. 117-124.

% patton, R.M., Buffington, M.L. (2016), Keeping up with our students: The evolution of technology and
standards in art education, u: Arts Education Policy Review, 117(3), str. 1-9.

% Martikainen, J. (2017), Making pictures as a method of teaching art history, u: International Journal of
Education & the Arts, 18(19). Dostupno na: http://www.ijea.org/v18n19/ (23.8.2018.)
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ucenju, nebrojeno puta se naglaSava njegova vaznost i nerijetko ponavljaju iste stvari. Ono $to
je mi djeluje prikladno za pocetak pregleda domacih autora te samih alata kasnije je jedan

njezin citat iz 1998. godine:

Kada smo bili daci, posve spontano mrzili smo skolu. Kao profesorica sve sam cinila da
je ukidam, dan za danom sve svjesnije, iznutra, postupcima (pokusajima interakcije) i
sadrzajima (umjetnickim djelima) i sada se nadam da éu napokon docekati njezin kraj.
Naime, u ¢emu dacka mrznja nije uspjela, a profesorska subverzivna djelatnost samo
fragmentarno, ucinit ¢e u potpunosti, u velikom zamahu, svjetska metla informaticke
revolucije — “not with a bang but a whisper”. Stara ¢e skola nestati tako §to ce je
napustiti, Sto ce se isprazniti, a obrazovanje ce se preseliti nekamo drugamo (Sto se vec¢

i dogada).40

U radu Novi pristup obrazovanju iz 2002. godine piSe o krizi institucionalnog
obrazovanja 1980. godine i navodi kako je njezin razlog nastanka ogromna koli¢ina novih
informacija. Promjene su se dogadale samo kvantitativno - nadopunjujuéi obrazovne sadrzaje
novim informacijama, a nakon S$to je taj proces dosegao vrhunac, uslijedila je radikalna
redukcija nastavnih sadrzaja - koja ide tako daleko i poprima takve oblike da obrazovanje
doista prestaje biti obrazovanjem. Zanimljivo je i njeno istrazivanje gdje se ustanovilo da
ucenici prvog razreda mogu pogledom u trajanju od jedne sekunde rekonstruirati kompoziciju
vrlo slozenih djela (zrcalna simetri¢nost, zlatni rez), a da o tome na svjesnoj razini niSta ne

znaju. Iz tog razloga zakljucuje:

Rezultati istrazivanja impliciraju da obrazovanje ne treba biti nista drugo nego
osvjestavanje onoga S$to se opaza, a priprema nastavnika iznalazenje putova i sredstava

. ve . 41
kako se to nenaporno i ucinkovito postize.

U kontekstu ovog rada, znacajan je njezin projekt Metodicke sintagme i paradigme Koji
sluzi za metodicko usavrSavanje srednjoskolskih nastavnika likovne umjetnosti na internetu.
Na projektu je radila grupa nastavnika koja je sebe nazivala Avangardom. Navodi kako se
tada [2002. godine] nalazi 230 vjezbi i 2250 slika te da je to samo pocetak. O tom projektu ¢e

biti vise rije¢i u nastavku rada.*?

Velik znacaj za e-ucenje u likovnoj kulturi ima i Miroslav Huzjak, koji 2006. godine

piSe magistarski rad pod nazivom E-ucenje u cjelozivotnom obrazovanju ucitelja primarnog

“0 Damjanov, J. (1998), Opet i iznova o vizualnom odgoju, u: Hrvatska revija, 44(98), str. 555-563.
“! Damjanov, J. (2002), Novi pristup obrazovanju, u: CARNet - Casopis Edupoint, Zagreb, 2(2), str, 2-7.
42 H

Ibidem.
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obrazovanja — nastavni predmet likovna kultura na Uciteljskom fakultetu Sveucilista u
Zagrebu. Osim teorijskih razmatranja, iznimno znacajna je web stranica Likovna kultura -

metodicki internet centar "Ucimo gledati", a njena izrada je po&ela ve¢ 1996. godine!*?

O samoj web stranici ¢e biti vise rijeci kasnije, ali zato ¢e se istaknuti neke zanimljivosti
iz samog rada. Primjerice, zanimljivo je kada u istrazivanju nastavnika likovne kulture
postavlja pitanje o tome koje alate za e-ugenje koriste u podu¢avanju. Cak 16,56% njih ne
koristi nista, dok ih 67,45% koristi CD ili DVD. Zasigurno bi bilo zanimljivo vidjeti kakvi bi

danas bili rezultati sada kad su opticki mediji veé¢ lagano na izmaku snaga.**
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Slika 2. Koje alate za e-ucenje koristite za poucavanje? (Huzjak, 2006.)

Nadalje, zanimljivo je kako se samo 2% ispitanika u potpunosti slaze s tvrdnjom kako
smatra da je dobro upucen/a o moguénostima e-ucenja. Usprkos vecoj rasirenosti tehnologije i
promjenama u obrazovanju, svejedno bi bilo zanimljivo istraziti koliko su teme e-ucenja
prisutne na fakultetima koji obrazuju buduce nastavnike 1 koliko detaljno se uci o tome, ako

s oox: 4
S€ uopcCe 1 ucl. °

* Huzjak, M. (2006), E-ucenje u cjelozivotnom obrazovanju uéitelja primarnog obrazovanja — nastavni predmet
likovna kultura (magistarski rad), U¢iteljski fakultet Sveucilista u Zagrebu

* Ibidem.

* Ibidem.
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Slika 3. Tvrdnja: Smatram da sam dobro upuéen/upuc¢ena o moguénostima e-uéenja (Huzjak, 2006.)

Godine 2010. pise ¢lanak pod nazivom Obrazovanje na distancu i e-ucenje u likovnoj
kulturi u kojem piSe ukratko o povijesti u¢enja putem racunala, spominje i pojam m-ucéenje
(mobilno ucenje) te navodi primjere e-u¢enja likovne kulture, a detaljnije Opisuje veé prije

spomenutu stranicu Likovna kultura - metodicki internet centar.*®

O primjeni sustava Moodle u metodici nastave likovne kulture piSu Dubravka Kuséevic,
Suzana Tomas i Ivana Mornar. One rade istraZivanje na 80 studentica Filozofskog fakulteta
Uciteljskog studija u Splitu, a cilj istrazivanja je bio primijeniti model za oblikovanje
nastavnih sadrzaja iz kolegija Metodika nastave likovne kulture u sustavu e-uc¢enja Moodle.
Za ostvarenje cilja, postavljeni su sljedec¢i zadaci istraZzivanja: oblikovanje nastavnih sadrzaja
po modelu ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement and Evaluate), implementacija
nastavnih sadrZajima sa studentima 3., 4., 1 5. godine, realizacija u€enja i poducavanja na
sustavu Moodle, provjera usvojenosti nastavnog sadrzaja te ispitivanje zadovoljstva studenata
anketom. Prema rezultatima istrazivanja, ve¢ina studentica je ve¢ ucila pomocu sustava
Moodle i kazu kako im je taj nacin ucenja zabavan. Ono $to im se najviSe svida jest
mogucnost ucenja u vrijeme kada one to zele 1 gdje Zele. Samo 2% studentica kaze da im se
ne svida ucenje pomocu sustava Moodle, dok njih 13% kaze da vise voli uiti iz udzbenika.
Sam nacin ucenja na sustavu Moodle je bio zanimljiv vecini studentica (96%), a smatraju da
je takav nacin ucenja koristan i za buducu praksu. Zanimljivo je kako su misljenja podijeljena
kada se govori o kvalitetnom usvajanju nastavnih sadrZaja gdje se 49% studentica slaze, a 41%
ne slaze s tezom da se nastavni sadrzaji mogu kvalitetno usvojiti u€ec¢i na takav nacin, dok
njih 10% ne zna mogu li se sadrzaji kvalitetno usvojiti pomoc¢u sustava Moodle. Nadalje,

vecina studentica (74%) se ne slaze s tvrdnjom da se nastava treba provoditi iskljucivo putem

*® Huzjak, M. (2010), Obrazovanje na distancu i e-ucenje u likovnoj kulturi, u: Metodika, 11 (20), str. 8-22.
Dostupno na: https://hrcak.srce.hr/61529 (21.8.2018.)
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tradicionalnog nacina u€enja, dok 15% njih ne zna, a 11% njih se slaze s navedenom tvrdnjom.
Kao prednosti, studentice su navele kako im se svida §to ne postoji vremensko ogranicenje,
Sto mogu uciti bilo gdje, §to je zabavno i brze uéenje, a svida im se i isticanje vaznih pojmova.
Takoder, svida im se to Sto je nastavni sadrzaj objaSnjen na jednostavan nacin i popracen
slikama 1 mreznim poveznicama. Kao nedostatke navode kako im se ne svida Sto moraju
sjediti za racunalom te da im je teze uciti s racunala nego iz knjige. Nadalje, navode problem s
koncentracijom jer im druge stvari odvlace paznju (Facebook, YouTube) te bol u o¢ima nakon
duzeg boravka za racunalom. U konacnici, 74% studentica je dalo ocjenu odlican nastavnim

sadrzajima, 25% vrlo dobar, a 1% ocjenu dobar.*’

Nadalje, Tea Krizanac 2017. godine pise rad na temu Poucavanje likovne umjetnosti u
virtualnom okruzenju gdje stavlja naglasak na alate za podu¢avanje i usavrsavanje nastavnika
likovne umjetnosti. Na pocetku rada piSe o znacaju digitalizacije za likovnu umjetnost i
virtualnim muzejima te navodi neke od projekata, od ¢ega je najznacajniji Google Art Project.
Takoder, obraduje web stranice koje sadrze materijale za nastavnike i omogucavaju suradnju
nastavnika s ciljem njihova usavrSavanja: eTwinnings, Schol Education Gateway, Teacher
Academy, E-learning akademiju i portal Nikola Tesla. Takoder, istice neke od online alata
koji mogu posluziti za poucavanje: Prezi, Wordle, A.nnotate, Dipity i Glogster te pise 0

v . . . .4
ucenju temeljenom na igri. 8

Iz ovog pregleda literature djeluje da se do danas u Hrvatskoj nije u potpunosti ostvario
potencijal tehnologije u kontekstu likovne umjetnosti, unato¢ hvalevrijednom trudu, ali i

temeljima koje su postavili Jadranka Damjanov i Miroslav Huzjak.

Temeljni ciljevi likovne umjetnosti

U ovom poglavlju ¢e se samo ukratko spomenuti ishodi ucenja koji se ocekuju prema
Nacionalnom kurikulumu nastavnog predmeta Likovne kulture i Likovne umjetnosti i prema
ispitnom katalogu za likovnu umjetnost na drzavnoj maturi kako bi se vidjelo kojim znanjima

bi trebali ovladati uéenici u hrvatskim $kolama.

7 Kuscevié, D., Tomas, S., Mornar, I. (2016), Primjena sustava Moodle u metodici nastave likovne kulture, u:
Zbornik radova Filozofskog fakulteta u Splitu, (6-7), str. 86-102. Dostupno na: https://hrcak.srce.hr/154579
(21.8.2018.)

“ Krizanec, T. (2017), Poucavanje likovne umjetnosti u virtualnom okruzenju (diplomski rad), Fllozofski
fakultet Sveucilista u Zagrebu
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Kao odgojno-obrazovni ciljevi uéenja i poucavanja u kurikulumu se navodi kako ¢e
ucenik usvojiti 1 razumjeti likovni jezik i razviti likovnu pismenost odgajanjem vizualnog
opazaja. Nadalje, navodi se kako ¢e izrazavati stvaralacko (kreativno) misljenje produkcijom
ideja 1 rjeSavanjem problema i razvijati psihomotoricke 1 kognitivne vjestine upoznavanjem i
uporabom raznih materijala 1 medija. Takoder, trebali bi razvijati kriticko misljenje, stavove i
vrijednosti prema okolini i likovnom stvaralastvu te razumjeti kontekst likovnog djela i ulogu
likovnog stvaralastva u drustvu i uspostaviti odnos s druStvenim, povijesnim, kulturnim i
tehnoloskih c¢imbenicima. U konac¢nici, ucenik bi trebao sudjelovati u umjetnickim
dogadanjima i aktivnostima kulturno-znanstvenih ustanova i razviti odgovoran odnos prema
suvremenoj kulturnoj okolini i umjetnidkoj bastini.*® Naravno, koliko toga se realizira u
praksi bi zasigurno mogao biti predmet nekog istrazivanja. U organizaciji predmetnog
kurikuluma, su prisutne tri domene:

= stvaralastvo i produktivnost (percepcija, vizualno misljenje, pamcenje),
= dozivljaj i kriticki stav (analiticko i kriticko misljenje) 1

= umjetnost u kontekstu (povijesne i drustvene okolnosti).>

domena C
UMmjeTnoST©
KoNTEKSTY

Slika 4. Grafi¢ki prikaz domena unutar nastavnoga predmeta Likovna kultura i Likovna umjetnost (Nacionalni
kurikulum nastavnog predmeta Likovna kultura i Likovna umjetnost - prijedlog, 2016.)

“9 Nacionalni kurikulum nastavnog predmeta Likovna kultura i Likovna umjetnost - prijedlog, 2016.
50 H
Ibidem.
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Koli¢inu informacija koju bi ucenici trebali usvojiti je jasno vidljiva u katalogu za
drzavnu maturu. Podrucja ispitivanja na drzavnoj maturi iz likovne umjetnosti iz ispitnog

kataloga za drzavnu maturu u 2017./2018. skolskoj godini su:

1. Temeljni sadriaji likovne umjetnosti: osnovne odrednice povijesti umjetnosti kao
znanosti i uvod u analizu likovnoga primjera.

2. Likovna umjetnost od pretpovijesti do romanike: umjetnost pretpovijesti, umjetnost
drevnih civilizacija, umjetnost Egejske kulture, umjetnost anticke Grcke, umjetnost
Etruscana, umjetnost antickoga Rima, ranokrs¢anska umjetnost, umjetnost Bizanta,
umjetnost predromanike, umjetnost islama.

3. Likovna umjetnost od romanike do 20. stoljeé¢a: umjetnost romanike, umjetnost
gotike, umjetnost renesanse, umjetnost manirizma, umjetnost baroka i rokokoa,
umjetnost 19. stoljeca.

4. Likovna umjetnost 20. stoljeca: slikarstvo, kiparstvo i arhitektura prve i druge
polovine 20. stoljec¢a, minimalizam, konceptualna umjetnost, land art, happening,
body art, postmoderna umjetnost, video i novi mediji.

5. Dizajn, fotografija i film: temeljni pojmovi iz podrucja dizajna, fotografije i filma.™*

Nadalje, u nastavku se jo§ navodi kako se ispitom provjerava u kojoj je mjeri pristupnik
ovladao razli¢itim znanjima iz svjetske i nacionalne likovne umjetnosti. Takoder, provjerava
se poznavanje i primjena znanja iz teorije likovnih umjetnosti, temeljnih likovnih pojmova,
likovnih vrsta, specificnosti likovnoga oblikovanja, glavnih formalnih i ikonografskih
karakteristika likovnih djela, karakteristika stilskiz razdoblja i umjetnickih pravaca,
najistaknutijin umjetnika i njihovih reprezentativnih likovnih djela te sposobnost analize

umjetnickih djela prema navedenim /a"iterijinm.52

Ono §to otezava ucenicima pripremu jest i ¢injenica da se na popisu literature nalaze svi
udZbenici koje je odobrilo Ministarstvo znanosti, obrazovanja i sporta (njih 12!) $to povecava
broj potencijalnih djela i autora koji se mogu pojaviti u ispitu. Takoder, u popisu likovnih
primjera za analizu u drugoj ispitnoj cjelini je naveden popis od cca 140 djela, no u prvom
dijelu ispita se mogu javiti i brojna druga djela koja nisu navedena na ovom popisu. Naravno

da se likovna umjetnost najbolje uci kroz relevantna djela kojih ima mnogo. Razlog zasto

%! Likovna umjetnost - ispitni katalog za drzavnu maturu u $kolskoj godini 2017./2018., Nacionalni centar za
vanjsko vrednovanje obrazovanja
*% Ibidem.
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isticem ove brojke jest taj da ukazem o kolikoj koli¢ini likovnih djela se radi i radi Cega
nerijetko predmet likovne umjetnosti (kao i povijesti) bude temeljen na zapamcivanju imena i

godina bez razumijevanja $to dugoro¢no nema nikakvu koristi u razvitku pojedinca.

Na temelju spomenutih ciljeva, u sljede¢em poglavlju ¢e se istaknuti potencijalni
problemi kod ucenja likovne umjetnosti i izrade nekog imaginarnog sustava koji bi u

potpunosti zadovoljio potrebe danasnjeg suvremenog ucenika i nastavnika.

Problemi podrucdja za izradu sveobuhvatnog sustava za ucenje likovne umjetnosti

Cilj ovog poglavlja je istaknuti problematiku kod izrade alata i sustava za e-ucenje
likovne umjetnosti i uspostaviti neke kriterije prema kojima ¢e se opisivati alati u daljnjim
poglavljima. Ti alati se nece ocjenjivati niti rangirati, ve¢ se samo istaknuti njihove kvalitete,

nedostaci 1 nain primjene.
Kategorije potesko¢a kod izrade alata i sustava za e-ucenje likovne umjetnosti:

= OPSEG SADRZAJA > Ako uzmemo u obzir koliko razdoblja je prisutno u likovnoj
umjetnosti, od kojih se likovna produkcije najces¢e dijeli na slikarstvo, kiparstvo i
arhitekturu (najuZza podjela) 1 ako se iz svakog razdoblja istakne nekoliko
najistaknutijih predstavnika (Sto ve¢inom nije ni dovoljno), brojka je velika. Naravno,
dio razdoblja se dijeli po geografskoj lokaciji i opet ima podjele unutar sebe.
Primjerice, gotika u Francuskoj se dijeli na ranu, klasi¢nu, rayonnant i flamboyant
gotiku, dok druge zemlje imaju drugacije podjele i trajanja tih perioda. Shodno tome,
postavlja se pitanje na koji nacin izabrati reprezentativne primjere koji bi bili dovoljni
da se dobi jedan cjelokupan pregled povijesti likovne umjetnosti, a da se izbjegne
gomilanje razdoblja, imena i godina ¢ija svrha bi bila usmjerena na usvajanje ¢injenica
bez ikakva konteksta i razumijevanja.

= OGRANICENOST I INTERDISCIPLINARNOST - Ono §to se nerijetko
zaboravlja kod ucenja likovne umjetnosti jest promatranje djela u kontekstu njegova
nastanka jer umjetnost nije samo rezultat kreativnosti, talenta i truda umjetnika, ve¢
ona reflektira drustvene i politicke okolnosti u kojima je djelo nastalo i ovisi o
tehnoloSkim moguénostima, lako dostupnim materijalima na odredenim lokalitetima i

slicno. Postavlja se pitanje na koji nacin ukljuciti znanja drugih disciplina (povijest,

20



etnologija, geografija itd.) s ciljem da se umjetnickom djelu pridruzi kontekst koji
detaljnije obrazlaze i istiCe njegov znacaj u kontekstu neke epohe, regije i sli¢no.
KATEGORIZACIJA | ORGANIZACIJA SADRZAJA > Kod organizacije
edukativnih materijala uglavnom je prisutna linearnost. Naravno, to je razumljivo za
udzbenike, no nerijetko je prisutno i na nekim web stranicama i sli¢no. Kod takvog
tipa predmeta je to mozda i logi¢no jer je tako najlakse popratiti tijek promjena, no u
nekim slucajevima bi bilo efikasnije da se sadrzaji mogu usporedivati i na druge
nacine. Primjerice, anticka skulptura s renesansnom. Nadalje, problemi ponekad
nastaju kod umjetnika ¢iji stil se ne moze jasno svrstati u konkretno razdoblje jer se
nalazi na prijelazu. Primjerice, slika nekog autora ima goticka i renesansna obiljezja.
Takoder, ono §to bi moglo biti korisno je i filtriranje po nekim drugim kategorijama:
Zanrovima, regijama i slicno. Primjerice, ako nekog zanima mrtva priroda kroz razna
razdoblja.

PROVJERA ZNANJA -> Ako postoji mogucnost provjere znanja za korisnike, treba
biti oprezan kod odabira tipova zadataka kako se pitanja ne bi usmjerila samo na
autore 1 njihova djela. Naravno, neka podrucja je teze provjeriti s pitanjima
viSestrukog izbora ili nadopunjavanja. Primjerice, na koji nacin funkcionira
kontraforni sustav na gotickim katedralama. Svakako mislim da bi bilo pozeljno imati
slikovne materijale u pitanjima za provjeru znanja i tako da se primjerice povezuju
elementi dorskog hrama s njihovim nazivom metodom drag-and-drop ili da se od
ponudenih karakteristika odabiru one koje odgovaraju odredenom razdoblju kako bi se
izbjegla provjera znanja samo na temelju poznavanja umjetnika i njihovih djela, a
lakSe provjerilo znanje likovnih tehnika, materijala, arhitektonskih elemenata 1 sli¢no.
VRIJEME | NOVAC -> Za izradu najjednostavnije stranice koja bi dala jedan
pregled likovne umjetnosti trebalo bi mnogo vremena i vjerojatno bi sadrZavala
mnogo slikovnog materijala. Naravno, razni nacini provjere znanja i interaktivne
aktivnosti za ucenje bi znacili ulaganje jo§ viSe vremena i novaca. Zato se postavlja
pitanje je li isplativo raditi neSto tako, osobito ako se uzme u obzir broj potencijalnih

korisnika.
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PREGLED ALATA ZA UCENJE LIKOVNE UMJETNOSTI

Web stranice

Postoje razni online kolegiji i neki od njih su besplatni, no za neke je potrebna nadoplata
kako bi se dobila potvrda o zavrSetku. Primjerice, na Courseri se mogu pronaci kolegiji:
Modern Art & ldeas, Greek and Roman Mythology, The Ancient Greeks, The Modern and the
Postmodern, Sexing the Canvas: Art and Gender, Seeing Through Photographs i sli¢no.
Nadalje, na stranici edX postoje neki tecajevi poput: Pyramids of Giza: Ancient Egyptian Art
and Archaeology, The Architectural Imagination ili The Art of Structural Engineering:
Bridges. Za likovno stvarala$tvo je zanimljiva stranica Craftsy koja uz razne vjestine nudi i
razne teajeve za unaprjedenje likovnih vjestina, poput tecaja The Essentials of Sketching
Architecture, no veéina njih se naplacuje. Razlog zasto se ti teCajevi i kolegiji nece analizirati
jest taj $to veéina njih obraduje neku uzu temu te smatram da su korisniji ako korisnik veé
posjeduje temeljna znanja o likovnoj umjetnosti i zeli prosiriti to u podru¢jima koja ga

zanimaju.

Takoder, nece se obradivati stranice koje su usmjerene samo na odredeni dio likovne
umjetnosti, poput stranice UbuWeb koja nudi mnostvo materijala za avangardne pokrete.
Nadalje, postoje enciklopedije i rjecnici za likovnu umjetnost poput online rje¢nika The
Oxford Dictionary of Art, no kako oni nisu uglavnom polazna toc¢ka za uc¢enje vec sluze kao
pomagalo ako ucenik ili student naide na pojmove koje ne razumije, oni se nece detaljnije

obradivati.

Od mnostva sadrzaja koji su nam dostupni na internetu, u sljede¢em poglavlju ¢e se
istaknuti nekoliko web stranica za ucenje likovne umjetnosti. Najveéi naglasak ¢e biti na
Metodickim sintagmama i paradigmama te metodickom likovnom centru Likovna kultura.
Takoder, detaljnije ¢e se obraditi Google Arts and Culture koji je od svih stranica najopsezniji

i pruza niz moguénosti te ¢e se spomenuti web stranice Smarthistory i Artcyclopedia.
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Metodicke sintagme i paradigme
Metodicke sintagme i paradigme je veé prije spomenuti projekt prof. Jadranke Damjanov. Na

naslovnoj stranici posjetitelja doceka ovaj tekst:

Drage kolegice, dragi kolege,

radost nam je i cast obavijestiti da je grupa koja sebe zove Avangarda pripremila ovaj
beskonacni web prostor pod naslovom Metodicke sintagme i paradigme u okviru
metodickog usavrsavanja srednjoskolskih nastavnika. Pripremljeno je oko 500 vjezbi s

cjelokupnim vizualnim materijalom (oko 4000 slika) potrebnim da se vjezbe izvedu.>

METODICKE SINTAGME | PARADIGME

METODICKD USAVRSAVANJE SREDNJOSKOLSKIH NASTAVNIKA LIKOVNE UNIETHOSTI > SURABUITE § NAMA D IZVORI

= VIEIBEAVANTURA T 2 3 4 T NOVEWEIBE 1 2 3 4

Drage kolegice, dragi kolege

radest nam je i ast obavijestiti da je grupa koja sebe zove Avangarda pripremila ovaj beskenacni web prostor ped naslovem Metodicke sintagme
i paradigme u okviru m & usavriavanja srednjoskolskih nastavnika. Pripremljeno je oko 500 vjeZbi s cjelokupnim vizualnim materijalom
(oko 4000 slika) potrebnim da se vieZbe izvedu. Na Vama je samo da odaberete, kliknete i printate ili direktno projici s j Svaka
vieZba sadrzi verbalni opis i cjelokupni vizualni materijal. Teme su univerzaine, vizualno/likovne i prema tome vjeZbe su primjenljive ma koji
§kolski program bio na snazi i iz bilo koje knjige ste se odluéili raditi. Rijet je kao &to i naslov kaZe, o metodiékim sintagmama koje osobno.
na temelju ponudenog materijala slaZete uvijek i nanovo, kako god Zelite ili kako prilike zahtjevaju/ dopuitaju jer za svaku univerzainu temu
postoji veliki broj paradigmi dakle varijacija, inacica.

INTERAKTIVNE VIEZBE IZ LIKOVNE UMJETNOSTI

zapoéni igru

490 vjeZbi je preuzeto iz knjige Jadranka Damjanoy: Umjetnost Avantura, bilieznica, Hermes, Zagreb, 1999. Knjiga sadri materijal 80 radionica
izvedenin u Slobodnoj Skoli radionickog tipa (Centar za Kulturu | abrazovanje Zagreb, Zagreb) izmedu 1992. 11997 godine. Materijal radionica je
atomiziran, vjeZbe su osamostaljene ina taj je nacin penudenc njihovo koristenje u razliCitim situacijama, za ostvarenje razli¢itin namjera svakog
nastavnika ponaoscb (iz razloga $te knjiga vise nije dostupna stavili sme elektronsku verziju na web | moZete ju preuzefi ovdje).

Osim poZetnin 220 vjeZbi za prvi razred, Avangarda je pripremila i inadice koje ¢ete naci kada kiiknete na nove vjeZbe (oko 30). Za drugi razred
smo postavill 65 novin vieZbi na web, a 40 Ih se ponavija iz skupa vjeZbi prvog razreda preuzetin iz Umjetnost Avanture. Za treci razred pripremili
smo 90 novih vjeZbi i 118 preuzeli iz Umjetnosti Avanture. Za 4. razred pripremili smo 90 novih vjeZbii 113 je
smo poduzeli veliku akciju pregledavanja i korigiranja. Pripremljen je | pojmovnik. Kliknete li na bilo koji temeljn
otvara vam se stranica verbalnog i vizualnog tumacenja (temeljeno na knjizi Jadranka Damjanov: Vizualni jezik
1991.). Planiramo u buduce da nove pristigle vjeZbe postavijamo jednom godiSnje

uzeto iz Avanture. 2003. god.
ovni pojam npr. linija. boja,
ovna umjetnost SK Zagreb

QOd 2005.god. pocinjemo novi niz neposrednih vjezbi-igara. Moci ¢e se koristiti bilo samostalno na osobnom racunalu bilo zajednicki (u
frontalnem radu il u radionicama).

Stranica ima i otvorenu vezu: suradujte s nama, qdje se ofekuju primjedbe, iskustva, prijediozi svakog tko osjeti potrebu za tim ali, jos mnogo
vaznije, vasi originalni radovi, vade vjeZoe, opis tega kake vi radite i va$ vizualni materijal. Na taj nadin web prostor biti e odista otvoren u
beskonaénost!!!

Zelimo da otvorena srca i uma prihvatite ovaj naé dar i da postanete nasi prijatelji

Clanovi Avangarde

OGhIAL
Copyright © Jadranka Damjanov, ZAGREE, 1998/2001 Q’} ‘-\bﬂ
'

Slika 5. Metodicke sintagme i paradigme - naslovna stranica (http://195.29.243.219/avangarda-msp/index.htm)

Samo sucelje je malo zastarjelo, a navigacija nije toliko jasna na prvi pogled. Takoder,
na prvi pogled se ne dobiva dojam da stvarno ima toliko sadrzaja koliko piSe. Klikom na
brojke pored naziva vjezbe avantura | nove vjezbe, otvara se nova stranica na kojoj se moze
odabrati tema iz koje se Zele pronaci vjeZbe, nakon Cega se pojavljuje tablica s prisutnim
vjezbama. Odabir vjezbe se vrsi putem padajuceg izbornika desno. Autorica naglaSava kako
je taj dio namijenjen za nastavnike dok su interaktivne igre (za koje postoji izbornik na

naslovnoj stranici) namijenjene za sve pa ¢e se zato detaljnije prikazati neke od tih igara.

% Metodicke sintagme i paradigme. // http://195.29.243.219/avangarda-msp/index.htm (23.8.2018.)
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Slika 6. Metodicke sintagme i paradigme - vjeZbe avantura (http://195.29.243.219/avangarda-msp/I_razred/f-vj-
av-la.htm)

Kada se otvori naslovnica za interaktivne igre, sucelje je jednostavnije, preglednije i
modernije. U padaju¢em izborniku desno se moze odabrati kategorija iz koje ¢e se odabrati
interaktivna vjezba - crtez, slikarstvo, kiparstvo, grad i graditeljstvo te fotografija i film.

Svaka od odabranih vjezbi iz odredene kategorije ima po nekoliko razina.

METODICKE SINTAGME | PARADIGME interaktivne viezbe iz likovne umijetnosti ‘ izaberiigru v X

Dobrodosli

Zapodinjema s novirn nizem vieZbi-igara-zagenetki, U Kako se sluZiti igrama:
“staroj* su skupini vjeZbe u prvom redu pripremljene 2a -odaberite kategoriju iz gornjeg desnog izbarnika
nastavnike, no tkogod posegne za njima dobro je dogan, -odaberite vjsibu-igru-zagonetku
-slijedite upute
Ovoga puta su viefhe-igre-zagonetke upucene svima
vama, svakome tko ih otvori. Individualizacija i Igre su pretezno slagalice, ali ima i drukéijih, Sami
interaktivnost, oko gega nastojimo i pruamo materijale kontrolirajte kolike ste vremena boravill u drudtvu s
nastavnicima da bi ih u svorn radu postigli, ovdje se jednim dielom. Ovo je utakmica iznenadenja, jer svi su
neposredna postifu uz pomod ragunala. pobjednici U "svojoj kategariji®. U kategariji "najbr3i prst”
pobjednik je onaj tko najbrie sloZi slagalicu, dakle
Waravno, ovim se igrama moZe koristiti i nastavnik u rekonstruira djelo, i time pokais veliku snalazljivost. Do
elektronskoi ufionici i smisljati kake &e uz pamaé njib cilja, medutirn, moge dodi | onaj najsporiii, jer taj je
postici jog vigi stupanj priblizavanja umjetnickom djelu. najdue boravio u drugtvu s djelom i sigurno ga najbolie
upoznao, &ta je bit stvari,
Zasada nalazite samo set od 15 igara iz podrudja crtefa,

slikarstva, kiparstva, grada i graditelistva te filma i Zelja nam je da prosirite svoje zahvatanje, doZivljavanje

fotografije. Igre planiramo pripremati i dalje pa 6 nam i razumijewanje svijeta da se vjezbajud igrate i

svaka vada kreativna ideja ili izvedba biti dragociena. odgenetate, a prije i poslije svega da ufivate u
neposrednim, individualnim i interaktivnim vjebama koje
vam predlaZemo.

dizajn i izrada; RIRSigN

Slika 7. Metodicke sintagme i paradigme - naslovnica interaktivnih vjezba (http://195.29.243.219/avangarda-
msp/vjezbe/index.htm)

Primjerice, zanimljiva je vjezba Tintoretto autorice Kristine Rismondo zato §to se
umjetni¢ko djelo povezuje s literarnim predloskom koji je sluzio kao uzor. Na toj vjezbi je

cijela slika izblijedena, no Citajuci tekst mozemo odabrati rije¢ sluga, nakon ¢ega se sluga
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oboji pravim bojama. Takoder, ako se odaberu izrazi izbusili oci ili polome noge i odrezu
stopala, istaknu se likovi koji to rade. Razlog zasto smatram da je ovo zanimljiva i korisna
vjezba jest taj Sto se svetaCke slike ponekad, osobito u nastavi ne povezuju dovoljno s

literarnim izvorima koji nam zapravo pomazu imenovati osobe na slici 1 shvatiti radnju. Jedni

ispod.

METODICKE SINTAGME | PARADIGME interaktivne viezbe iz likovne umijetnosti izaberiigru v X

NAS ICA > Fotografijai film > Tintoretto KRENI DALJE > 00:01:03

Jacobus de Voragine,
Legenda Aurea, 1261-1266:

odi, I

etvori u mekano
ekidima razbiju

Slika 8. Metodic¢ke sintagme i paradigme - Fotografija i film - Tintoretto (http://195.29.243.219/avangarda-
msp/vjezbe/index.htm)

Nadalje, zanimljive su vjezbe pod nazivom Anticki teatar. Sastoje se od 11 razina, a
autorica je Ira Mardesi¢. Prvi zadatak je povezati fotografije antickih teatara s njihovim
tlocrtom, a zatim se nudi tlocrt jednog teatra te nekoliko fotografija, a zadatak je oznaciti na
tlocrtu lokaciju s koje je fotografirana. Nakon toga, prikazani su krajolici bez teatra u koje
korisnik treba smjestiti odgovarajuéi teatar. Zadnji tip vjezbe jest to da korisnik treba dovuci
broj sjedecih mjesta koji je ponuden sa strane za svaki teatar. Ukoliko je korisnik ispravno
stavio broj sjede¢ih mjesta, pored svakog teatra se pojave jo§S neke dodatne informacije o

njemu. Slijed vidljiv na sljedece dvije stranice.
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METODICKE SINTAGME | PARADIGME interaktivne viezbe iz likovne umjetnosti izaberi igru v X

> Anticki teatar

Epidaur
el

™

Slika 9. Metodicke sintagme i paradigme - Anticki teatar (http://195.29.243.219/avangarda-
msp/vjezbe/index.htm)

METODICKE SINTAGME | PARADIGME interaktivne viezbe iz likovne umijetnosti izaberi igru v X

NASLOVNICA > Grad i graditeljstvo > Anticki teatar KREMI DALJE > 00:00:23

msp/vjezbe/index.htm)
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METODICKE SINTAGME | PARADIGME interaktivne viezbe iz likovne umijetnosti

izaberiigru v X

Slika 11. Metodi¢ke sintagme i paradigme - Antic¢ki teatar (http://195.29.243.219/avangarda-

msp/vjezbe/index.htm)

METODICKE SINTAGME | PARADIGME interaktivne viezbe iz likovne umjetnosti

§ Priene

Kazaliste se gradi u IV, st. pr. K.
(332, -330.). Podetkorn II. st pr. K.

¢® proskenij je dodan prednjem dijelu

3 " skene i dekoriranaje fasada pozornice.
Kazaliste prima 5000 ljudi, Ima S0
redova sjedala. DuZina proskenijaje

o 21 m, firina 2,74 mi visina 2,70 m.
P9 a3

broj siedeéih mjesta » 5000 - 6000

Epidaur

MNastzje oko 350, pr. K.
Prirna 14000 - 16000 ljudi.
Ima 55 redova sjedala

- 16000

Petra
MNastzje od 8. pr. K. - 40, poslije K.
Progireno nakon 106, poslije K.

| Ima 45 redova. Prima od 6000 -8500, a
po nekirma i 10000 ljudi. Uklesano u
stijenu, DuZina ravne fasade je 64 m.

broj sjededih rmjestas 6000 - 8500

izaberiigru v X

KRENI DALJE >

Slika 12. Metodicke sintagme i paradigme - Anti¢ki teatar (http://195.29.243.219/avangarda-
msp/vjezbe/index.htm)
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Iako je pocCetna stranica Metodickih sintagma i paradigma malo zastarjela $to se vidi u
otezanoj navigaciji u odabiru vjezbi organiziranoj s nizom kvadrata. Primjerice, postoji
podjela na crtez, slikarstvo, kiparstvo, grad i graditeljstvo te fotografiju i film, a unutar tih
podjela se nalazi jo§ podjela na osnovne pojmove i razdoblja. Ako kliknemo na kvadrat koji
obuhvaca Kiparstvo kasne antike, dobivamo tablicu s ponudenim vjeZbama. Ono §to je mozda
nelogi¢no jest to da nije moguce kliknuti na naziv vjezbe u tablici kako bi se ona pokrenula,
veé se treba u padaju¢em izborniku odabrati redni broj vjezbe. Takoder, ako kod moderne
umjetnosti klikne na bilo koji kvadrat u istom stupcu, dobivamo iste vjezbe, dok neki kvadrati
ne sadrze nikakve vjezbe. Naravno, s obzirom na godinu nastanka i koli¢inu sadrzaja,
poteskoce u organizaciji su sasvim razumljive. Unato¢ svemu tome, stranica obiluje brojnim
sadrzajima koji mogu biti korisni nastavnicima i ucenicima. Kao jednu prednost vidim u
razliCitosti tipova zadataka gdje Se nastoji dati Siri spektar znanja. Primjerice kod vjezbe
Anticki teatar, dosta zadataka se posvecuje tlocrtu i fotografijama ¢ime se vjezba promatranje
I snalazenje u prostoru, a opet SU na zavrSetku vjezbe dodane i kratke informacije o teatrima
poput godine gradnje i podataka o koli¢ini sjede¢ih mjesta ¢ime je postignut jako dobar omjer

raznih edukativnih ishoda.

Likovna kultura - metodicki internet centar

Sljede¢i vrijedan projekt na nacionalnoj razni jest Likovna kultura - metodicki internet
centar autora Miroslava Huzjaka koji nastaje 1996. godine.>* Stranica je namijenjena
nastavnicima, studentima 1 ucenicima. Sucelje je slicno kao i1 na prethodnom primjeru
zastarjelo te postoje poteSkoce u navigaciji, osobito kada se klikne neka od poveznica na
naslovnoj stranici koja je pregledna i jasno oblikovana. U ovom radu ¢e biti veéi fokus na
sadrzaje za uCenike i studente jer se u radu stavlja naglasak na sadrzaje koji sluze za ucenje, a

ne poducavanje.

* Huzjak, M. (2010), Obrazovanje na distancu i e-ucenje u likovnoj kulturi, u: Metodika, 11 (20), str. 8-22.
Dostupno na: https://hrcak.srce.hr/61529 (21.8.2018.)
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Slika 13. Likovna kultura - metodicki internet centar "U¢imo gledati" (http://likovna-
kultura.ufzg.unizg.hr/index.htm)

Kada se na naslovnoj stranici klikne na poveznicu Arhitektura kvadrata, postoji

mogucénost da korisnik sam odabere svoj predlozak i stvori svoje oblike biranjem boja i razine

prozirnosti te pomicanjem i rotiranjem kvadrata $to je zanimljiv nacin za poticanje kreativnog

stvarala$tva koriste¢i tehnologiju. Korisnik moze staviti i svoj potpis te postoje upute na koji

nacin moze pohraniti svoj rad. Takoder, za inspiraciju, korisnik moze vidjeti galeriju poznatih

umjetnika koji su stvarali svoju umjetnost koriste¢i geometrijske oblike i plohe ispunjenje

Cistim bojama poput Pieta Mondriana ili Thea von Doesburga. Nadalje, postoji i galerija

korisnika.

Arhitektura kvadrata

Slika 14. Likovna kultura - metodi¢ki internet centar- Arhitektura kvadrata (http://likovna-

kultura.ufzg.unizg.hr/Flash/index.htm)
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Takoder, na naslovnoj stranici postoje direktne poveznice na neke od temeljnih tema

likovne umjetnosti: vizualni jezik, perspektive, dizajn, likovne tehnike, arhitektura i

urbanizam te mala vremenska lenta. Klikom na neku od tih poveznica se detaljnije objasnjava

odabrani termin, a stranice postaju nepreglednije i neke imaju previse teksta. Primjerice,

klikom na Dizajn, dobivamo definiciju dizajna, njegovu ulogu i cilj te glavnu podjelu uz

slikovni primjer naslonjaca Gerrita Rietvelda. Nadalje, klikom na odredenu vrstu grafickog

stvaralastva, mozemo dobiti dodatne informacije. Nazalost, u ovom dijelu nailazimo na neke

nelogi¢nosti u navigaciji koje nisu intuitivne i o¢ekivanje. Primjerice, ako kliknemo na Pismo,

dobijemo ono §to i o¢ekujemo - definiciju, razvoj, primjere i sli¢no, no ako kliknemo na

Zastimi znak, sadrzaj nije onakav kakav se oCekuje - na toj stranici se daju prijedlozi za

artikulaciju sata za nekoliko nastavnih jedinica.

PRVA STRAMICA

: Navigacijski izbornik: v

Dizajn

Dizajn se bavi oblikovanjem upotrebnih predmeta. MNastaje pojavom
industrijske revolucije, nakon koje se serijski, u velikim koli¢inama i
automatizirano proizvedi roba za nepoznatog potro3aca. Tako se
dizajnom nasteji unaprijed predvidjeti "ukus” i "svidanje” pojedinih profila
kupaca, i umjetno se stvara "moda” putem reklama i marketinga kako bi
vjerojatnost za zadovoljavanjem ciljane skupine bila 3to veéa. Suprotno
od zanatske proizvodnje, gdje zanatlija proizvodedi predmet moze
ukljuciti modifikacije koje ¢ine unikat i tako zadovoljiti Zelje pojedinog
naruéitelja, masovna proizvednja teZi iskljucivanju individualnosti kako
pojedinaca, tako i proizveda koji su im namjenjeni. Modom se stvaraju
zajednicki ukusi koji pojednostavijuju proizvodnju. Zato je zadatak
dobrog dizajna stvoriti oblik upotrebnog predmeta koji ¢e imati odmak od
uobi¢ajenih stereotipa - ali ne prevelik odmak koji publika ne bi "shvatila”
i kupila (kao 3to je slu€aj u umjetnosti gdje "svidanje” nema vezu sa
kvalitetom); potrebno je zatim da dizajn ne onemogucuje predmetu
njegovu upotrebnost (ako previde ukrasa na Zlici ometa njeno drZanje
hrane i uno3enje u usta onda ta Zlica ne valja); napokon, dizajn mora
omogucavati i ekonomski &to isplativiju proizvodnju - ako se koriste
prekvalitetni materijali proizvodnja predmeta je skuplja nego zarada na
njemu. Na kraju, dizajn dijelimo na graficki (naljepnice, logotipi,
plakati...), industrijski (strojevi, automobili, kucni aparati...) i tekstilni
(materijali i krojevi).

Graficki dizajn:

® PISMO

® STRIP

® PLAKAT

® OVITAK ZA KNJIGE
® KALENDAR

® ZASTITNI ZNAK

® ILUSTRACIJE

® CESTITKE

Industrijski dizajn:

® OPREMA AMBALAZE

® UPOTREBNI PREDMET (moj stolac, moje
naocale...)

Slika 15. Likovna kultura - metodi¢ki internet centar (http://likovna-kultura.ufzg.unizg.hr/Dizajnpuno.htm)

Ako kliknemo na stranice za u¢enike dobivamo moguénost da odaberemo koristimo li

sporu ili brzu vezu. Nakon toga mozemo odabrati koji razred zelimo - prvi, drugi, tre¢i ili

cetvrti. Nakon odabira razreda, do¢eka nas lik koji vodi ucenike. Odli¢no je to Sto su

ukljuceni i auditivni materijali tako da djecak ili djevojCica objasnjavaju nesto u¢enicima ili
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im daju upute. Sucelje je jednostavno i privlacno, a ukljucuje 1 neka reprezentativna djela
likovne umjetnosti. Primjerice, ako zelimo odabrati opciju za kviz, tada trebamo kliknuti na
postament skulpture Mislilac, Augusta Rodina. Uz kviz, jo§ postoje sljede¢e poveznice:
ucimo gledati- likovni elementi, prouci 1 opisi, naslikaj, igre, poveznice i forum. Ono $§to
moze biti poteSkoca za koristenje jest to da se klikom na veéinu poveznica ponekad krene
skidati .swf datoteka $to moze lako odvratiti korisnike od stranice ako ne znaju pokrenuti tu

datoteku.

Uéimo gledaty
1. RAZRED

UCIMO GLEDATI
LIKOVNI ELEMENTI

Slika 16. Likovna kultura - metodic¢ki internet centar - stranice za uc¢enike (http://likovna-
kultura.ufzg.unizg.hr/ucimogledati.1lrazred.html)

Ako odaberemo Ucimo gledati - likovni elementi, djecak ¢e nam krenuti objasnjavati
osnovne likovne elemente - tocku, crtu, boju, plohu, povrs$inu te masu i prostor. AKo ne
zelimo uciti zadanim redoslijedom, na izborniku moZemo sami odabrati jedno od ponudenog.
Na slici ispod je prikazano kako izgleda kada se objaSnjava masa i prostor. Prvo se pojavljuje
jedna slika, a zatim tekst, kojeg animirani djecak c¢ita. Teksta nema puno, a temeljni pojmovi
se nastoje objasniti pomocu vizualnih materijala. Takoder, sam nalin izraZavanja je
prilagoden dobnoj skupiti za koju je i namijenjen. U cjelini, sve je iznimno jednostavno,

pregledno, a sadrzaja (vizualnog, tekstualnog) nema ni previse, ni premalo.
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TOR

KUTIJA JE PRAZNA.
U NJOJ JE PROSTOR.

KUTIJA JE PUNA. - ;
U NJOJ SU MASE. OBLICI U PROSTORU SU TIJELA.

0VO SU GEOMETRIJSKA TIJELA.

OVA JE SKULPTURA
NACINJENA 0D

MASA JE PUNINA. TELEVIZORA.

PROSTOR JE PRAZNINA.

U PROSTORU
SE KRECEMO
NAPRIJED-
NATRAG,
LIJEVO-DESNO
| GORE-DOLJE. NAM JUNE PAIK: VIDEQ INSTALACIIA, 1996,

Sliké 17. Likovna kultura - metodi¢ki internet centar - stranice za uéenike (http://likovna-
kultura.ufzg.unizg.hr/ucimogledati.1razred.html)

Na slici ispod je i prikaz kako izgleda izbornik s ponudenim igrama za djecu. U ponudi
je sedam igara: primarne i sekundarne boje, 3D slike, rukopis i povrSina, slagalica, uoci

razlike, ponovi redoslijed i prepoznaj boje.

ODABERI I6RY

UOCI RAZLIKE

SLAGALICA PONOVI REDOSLIJED PREPOZNAJ BOJE

Slika 18. Likovna kultura - metodic¢ki internet centar - stranice za u¢enike (http://likovna-
kultura.ufzg.unizg.hr/ucimogledati.lrazred.html)

Niti ova stranica, niti Metodicke sintagme i paradigme ne pruza neki cjeloviti pregled
likovne umjetnosti, no nude dosta sadrzaja koje zainteresirani mogu sami proucavati ili koje
mogu predloziti nastavnici ili zadati kako zadatke u $koli. Nadalje, ove dvije stranice su
popracene s vise slikovnog materijala i opisa U odnosu na ostale u ovom radu jer se radi o dva

znacajna projekta koja su na hrvatskom jeziku i koji su dostupni svim hrvatskim uéenicima u

32



osnovnoj 1 srednjoj Skoli, kao 1 studentima 1 profesorima. Ono $to je iznimno zanimljivo jest
to kako su dva vrijedna projekta proizasla prili¢no rano. Ova stranica ima pocetke u 1996.
godini, dok Metodicke sintagme i paradigme pocinju 1998. godine. Takoder, kod oba autora
je vidljiv naglasak i na metodiku, a ne samo na sadrzaj predmeta. Kako je prof. Huzjak autor
osnovnoskolskih udzbenika, a prof. Damjanov srednjoskolskih, jasna je prisutnost didakti¢kih

elemenata.

Za obje stranice bi neke promjene bile pozeljne u smislu organizacije sadrzaja da on
bude pregledniji, a samim time i dostupniji korisnicima. Sucelja bi mogla biti jednostavnija i
navigacija logi¢nija kako bi se korisniku povecala dostupnost materijala i olakSalo snalazenje
na stranici. Naravno, to ne umanjuje njihovu vrijednost. Zasigurno bi bilo zanimljivo da je
bilo prilike da se postigne suradnja tih dvaju umova koji su prili¢éno rano bili usmjereni
tehnologiji, ali i na¢inima kako da se sadrzaj priblizi uéenicima na zanimljiv i interaktivan
nacin. Rezultat njihove suradnje uz pomo¢ nekog informaticara bi bio zasigurno iznimno

vrijedan i na svjetskoj razini.
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Google Arts & Culture

U kontekstu umjetnosti na internetu, svakako prvo mjesto zauzima Google Arts &
Culture (prvotno Google Art Project). Pokreta¢ je Amit Sood, a glavi cilj mu je da se
umjetnicka djela iz muzeja priblize ljudima. Godine 2011. je projekt bio dostupan korisnicima.

Za izradu je bilo potrebno 18 mjeseci, a rezultat je izvrstan. >

Jedna posebnost jest ta Sto su neke slike, fotografije, crtezi, freske i predmeti
digitalizirani u gigapikselima (1719 slika za sada) pa tako neke slike broje i po 10 milijardi
piksela.>® Na prvu je mozda tesko zamisliti §to se moze vidjeti na slici s 10 milijardi piksela,
no to se lako docara s vizualnim materijalom. Na slici ispod je detalj van Gogove spavace
sobe u Arelsu. Tu sliku sam odabrala radi njegovih gustih nanosa boje koji su vidljivi na
detalju, kao i same pukotine boje. Ako se pogleda slika koja dolazi nakon prikaza ovog detalja
(uvecani detalj oznacen crvenim pravokutnikom), shvatit ¢e se da detalje na toj razini ne
mozemo dobiti na drugim reprodukcijama koje se nalaze na internetu ili u knjigama, a
ponekad ¢ak ni u samim muzejima kada gledamo na original, osobito ako je on zastien
stalkom ili ogradom koja nas sprjecava da mu se priblizimo. Ovo je osobito korisno i kod
fresaka na svodovima gdje nam visina ne omoguéava da se priblizimo djelu. Takoder,
omogucava proucavanje slikarskog rukopisa koji nije toliko vidljiv na vecini reprodukcija. Na
nekim primjerima su jasno vidljivi tragovi kista, nanosi boje pa ¢ak i tekstura povrSine platna

ukoliko premaz nije toliko gust da ga prekrije u potpunosti.

e ALY

LR EOY U O 7 S

Slika 19. Detalj slike - Vincent van Gogh, The bedroom, 1888. (https://artsandculture.google.com/asset/the-
bedroom/KwF-AdF1REQI6wW)

% Building a museum of muesums on the web. //
https://www.ted.com/talks/amit_sood_building_a_museum_of museums_on_the_web (22.8.2018.)
56 H

Ibidem.
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Slika 20. Vincent van Gogh, The bedroom, 1888. (https://artsandculture.google.com/asset/the-bedroom/KwF-

AdF1REQI6w)

Ono §to je jo§ zanimljivo jest poveznica Explore na naslovnoj stranici. Klikom na nju

mozemo pregledavati eksponate po raznim kategorijama za koje postoje razni nacini

sortiranja:

umjetnici (zadano, abecedno, kronoloski)

likovne tehnike i materijali (zadano, abecedno) - primjer: srebro, koza,
enkaustika

umjetnicki stilovi i pokreti (zadano, abecedno, kronoloski) - primjer:
impresionizam, renesansa, pop art

povijesni dogadaji (zadano, abecedno, kronoloski) - primjer: Prvi svjetski rat,
operacija Barbarossa, erupcija Vezuva

povijesne li¢nosti (zadano, abecedno, kronoloski) - primjer: Napoleon
Bonaparte, Hermann Goring, Nelson Mandela

mjesta (zadano, abecedno)

Takoder, mogu se pretrazivati razne zbirke i muzeji, a nekima se moze i "prosetati".

Nadalje, zanimljivo je da ukoliko kliknemo na nekog umjetnika, dobijemo kratak Zivotopis, a
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ispod su prikazani njegovi radovi koje mozemo sortirati po popularnosti, vremenu nastanka ili
boji koja dominira na radu. Ispod radova se nude drugi autori i razdoblja koji imaju neku
poveznicu s odabranim. Svaku sliku moZemo zasebno otvoriti gdje dobivamo dodatne
informacije o njoj - naziv, godinu, opis onog §to prikazuje, dimenzije, vrstu, tehniku i druge
dodatne informacije.

124 items Qrganize by ®

Ay

1 | i
Slika 21. Google Art & Culture - Théodore Géricault
(https://artsandculture.google.com/entity/m02k2xv?categoryld=artist&date=1810)

Nadalje, zanimljiva je i poveznica Experiments koja se nalazi na izborniku pored naziva
stranice. Jedan od primjera za takvo eksperimentiranje je Art Palette gdje od ponudenih pet
boja mozemo svaku mijenjati, cime dobivamo slike u kojima se svih pet boja nalazi. Takoder,
vrijedan je i primjer Bagana u kojemu je mnogo budisti¢kih hramova bilo poruseno u potresu
pa je s ciljem dokumentacije i ofuvanja baStine nastao projekt koji koristi VR i 3D

tehnologiju i provodi nas po hramovima i prica o njihovom znacaju.

\‘ Ayacittabhata Jataka

00:18 | 00:31

CONTINUE
JOURNEY

pautiful interior of this small mo
Bth-century wall painting
ies from

‘Slika 22. Google Art & Culture - Experiments: Bagan (https://experiments.withgoogle.com/bagan)

Nadalje, postoji mogucnost stvaranja vlastite galerije i dodavanja slika u favorite ili

prema lokaciji prona¢i koji muzej nam je najblize (ako je dio projekta). Ono Sto jo§ treba
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istaknuti jest to da se unato¢ velikoj koli¢ini slika i crteza, nalazi i mnogo drugih stvari poput
skulptura, odjeée (primjerice, haljine iz Muzeja za umjetnost i obrt u Zagrebu), pisama,
uporabnih predmeta, fotografija, nakita, namjestaja i slicno, ¢ime Art & Culture postaje ne

samo mjesto za ljubitelje umjetnosti ve¢ i za istrazivace drugih disciplina.

Smarthistory
Jedna od odli¢nih web stranica za istrazivanje o umjetnosti jest Smarthistory. Obiluje
brojnim sadrzajima. Oblikovana je moderno, ali jednostavno. Na glavnom izborniku ima tri

opcije: start here, cultures, themes + topics.

- smarthistory

SEARCH 0O

START HERE CULTURES THEMES + TOPICS

Smarthistory makes thousands \
of photographs available for

teaching and learning with a

Creative Commons license.

Slika 23. Smarthistory (https://smarthistory.org/)

Kada se kline na start here, nude se razne zanimljive opcije, primjerice alati za
razumijevanje umjetnosti ili alati za razumijevanje religijskog slikarstva. Ako odaberemo
alate za razumijevanje religijskog slikarstva, nude nam se razni eseji i videi, no ono §to je
osobito zanimljivo jest to da su ukljucene i druge vjere osim kr$¢anstva, poput islama ili
budizma $to uglavnom nije slucaj, jer najcesce u svim pregledima krs¢anska umjetnost vidno

dominira.

Ako kliknemo na poveznicu cultures, mozemo odabrati prema nekim geografskim
kategorijama ono $to zelimo, primjerice - anticki Mediteran - rimska umjetnost - Republika.
Ukoliko kliknemo na Republika, dobivamo eseje i videozapise. Nadalje, u izborniku themes +
topics se nalaze razni drugi sadrzaji, primjerice popis djela (njih 250) koji se mogu pojaviti na
ispitu za kolegij AP Art History. Svako od tih djela sadrzi i poveznice na razne eseje i druge

resurse koji govore o njemu. Takoder, imaju razne upute za izradu videa i uredivanja
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fotografija, a doticu se i brojnih zanimljivih tema, primjerice tko posjeduje skulpture s

Partenona ili kada spominju Dubrovnik u eseju Culture in Crisis.

Ovo je svakako jedna od web stranica na kojoj se svakodnevno radi i na kojoj se moze
mnogo toga nauciti o umjetnosti, ali 1 ¢itati o raznim drugim zanimljivostima, a zanimljiva
moze biti velikom rasponu korisnika, od onih koji ne znaju niSta o umjetnosti do onih koji se

bave time.

Artcyclopedia
Posljednja stranica koja ¢e se ukratko prezentirati u ovom poglavlju je Artcyclopedia.

Iako ima zastarjelo sucelje, sadrzi preko 9000 umjetnika i 160000 poveznica. Pokretac je John

Malyon 1999. godine.”’

Na stranici postoji moguénost pretrazivanja po autorima, nazivima djela i muzejima.
Takoder, postoji moguénost pregledavanja po nacionalnosti autora, spolu, tehnici rada,

umjetni¢kom razdoblju kojem pripadaju te motivima koje Cesto slika.

Ono §to je ovdje zanimljivo jest to kako kada se klikne na nekog umjetnika, postoje
poveznice na njegovog ucitelja i kasnije sljedbenike ¢ime se oni medusobno dovode u vezu, a
ne da se svaki umjetnik gleda zasebno. Osobito zato $to su kod nekih bili izrazito vidljivi
utjecaji njihovih ucitelja. Takoder, posebno je i to $to ovdje ne dobijemo brdo slikovnih
primjera ve¢ se dobije popis muzeja u kojima se nalaze autorova djela, popis prethodnih
aukcija, poveznice na stranice gdje su arhivirane slike, na razne ¢lanke, knjige 1 multimedijske
sadrzaje §to svakako pomaze u poCecima nekog istrazivanja o odredenom autoru.

8,7 fis. ljudi ovo preporuéuie. Budite prvi medu vasim prijatefima
ARTCYCLOPEDIA

e ART CYCLOPEDIA

« Art News
Art Museums

Worldwide Art News from Around the World Search Artcyclopedia:
« Link

* In The Recent Indonesian Earthquakes, It's
The Traditional Bamboo Houses That Didn't Fall enter artist nama Artists by Name

Dowin
* Who Should Next Run Washington DC's

e
« Galleries

enter words in title Artworks by Title
o

Slideshow:
Other Resources: Daugnter Destr ® e T enter name or location Art Museums fidesh
« ActualSizer With Shell Oil Tilt-Shift ian Gogh

- August 31 in jh's masterpieces
‘At History

Van Gog
transformed

- Glossaries

Most Popular Artists Last Month: Browse artists by...

‘ ArtConversation T Slideshow:

‘ Group

Woman Arficte

Slika 24. Artcyclopedia (http://www.artcyclopedia.com/)

aftha

%" Artcyclopedia./ http://www.artcyclopedia.com/ (23.8.2018.)
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Edukativni sadrZaji na stranicama muzeja

Kako muzeji osim izlozbenog i istrazivackog rada imaju i edukativnu namjenu, u ovom
poglavlju ¢éu ukratko prikazati nekoliko primjera online.*® Veéina muzeja svoju edukativnu
ulogu ispunjava samo preko raznih edukativnih radionica koje se odrzavaju u samoj gradevini
muzeja, dok su rijetki primjeri takvih sadrzaja online, ¢ak i kod najpoznatijih svjetskih muzeja.
Neki izrazito naglasavaju svoju edukativnu ulogu kao Getty i MET, no najvise preko sadrzaja
i aktivnosti koje nude u svojim muzejima. U ovom poglavlju ¢e se dati samo nekoliko

primjera takvih stranica.

Avanture Vita i Nade

Od hrvatskih muzeja, jedini konkretan edukativan sadrZzaj online je Zbirka Vjenceslava
Richtera i Nade Kare§ Richter pod muzejem Suvremene umjetnosti u Zagrebu. Sadrzaj je
animiran, a likovi Vito 1 Nada upoznaju korisnike s gradevinom, izloZbenim prostorom i
parkom skulptura. Sadrzaj je prilagoden djeci, kao i nacin objasnjavanja. Takoder, osim samih
eksponata, objaSnjavaju se neki osnovni likovni pojmovi, ¢ak i neki koji nisu izrazito vezani
za likovnu umjetnost, primjerice gravitacija. Nadalje, postoje i neki zanimljivi zadaci poput
imenovanja boja gdje se korisnicima objasnjava da postoje tri osnovne boje, ¢ijim mijeSanjem
se dobivaju sekundarne. Dosta zadataka je vezano i za sam opus autora. Jedini problem kod
stranice jest to da kada se klikne na pojmovnik, teZe se pronade mjesto gdje se treba kliknuti
da se izade iz njega. Unato€¢ tome, ovo je jedan rijedak primjer muzeja koji takvim
interaktivnim i edukativnim sadrzajima na internetu nastoje pribliziti djeci zbirku koju

posjeduju.

%8 Muzej. // Hrvatska enciklopedija. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=42619 (24.8.2018.)
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Donacia Gradu Zagrebu

Avanture Vita i Nade
Zbirka Vjenceslava Richtera i Nade Kares Richter

Sllka 25. Avanture Vita i Nade (http://www.richter.com. hr/onllne/data/hr/mdex html)

Louvre

Louvre u Parizu je svakako jedan primjer najpoznatijeg svjetskog muzeja s ogromnim
fundusom ¢iji edukativni sadrZaji zasigurno ne odgovaraju jednoj takvoj instituciji. Klikom na
poveznicu Learning about art, korisnik ima priliku vidjeti deset videa 0 osnovnim elementima
umjetnosti poput nacina organizacije prostora prije otkri¢a perspektive, o¢istima u pogledu na
skulpture, kompoziciji i sli¢no. Ne postoje nikakvi interaktivni sadrzaji niti igre, a i sam
sadrZaj je organiziran prilicno monotono i ne ba$ poticajno za ucenje - kao tipi¢ne ucionice u

hrvatskim Skolama.

Composing a painting Viewpoints in sculpture Cutting and shaping techniques

¢

Key notion: Color and light Key notion: The viewer's place Key notion: Materials and techniques

Composition in sculpture Viewpoint in painting Lost wax casting

Key notion: Composition Key notion: The viewer's place Key notion: Materials and techniques

Slika 26. Louvre - Learning about art (https://www.louvre.fr/en/clefs-analyse)
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Tate

Galerija s najraznolikijim sadrZzajem za djecu je zasigurno Tate. Na naslovnoj stranici
postoji poveznica na Tate Kids, a kada se klikne na nju, postoje tri kategorije: make, games &
quizzes i explore. U kategoriji make, mali korisnici dobivaju inspiraciju i upute za likovno

stvaralastvo koje nije uvijek tipi¢no (primjerice da koriste bojice 1 flomastere).

Zanimljiv primjer zadatka je Make a chocolate painting po uzoru na Jacksona Pollocka
koji je bio poznat po svojoj dripping tehnici. U zadatku je prikazan video po uzoru na razne
diy videozapise s jasnim uputama. Ispod videa se nalaze jo$ neki savjeti te se korisnike
upoznaje s Jacksonom Pollockom 1 njegovim stvaralaStvom. Takoder, kao i kod raznih
recepata, navedeno je vrijeme koje je potrebno za izradu ¢okoladne slike. Sljedece zanimljive
ideje za likovno stvaralastvo su: Make a robot (oblikovanje kutijicama, folijom i sli¢no),
Make a Doodle Gif (koriste¢i papir, olovke, kameru ili skener i rac¢unalo) i Draw a fairy tale
(crtacke tehnike). Pozitivno je to S$to postoji raspon raznih tehnika i materijala te se potice i

uporaba racunala. Takoder, tezina zadataka varira, ¢ime je i ve¢i dobni raspon korisnika.

MAKE GAMES & QUIZZES TATE KIDS

KIDS' VIEW

Jacqueline Sign Language Kids Think About

Can Swings be Wilson's Magical St A Art and Race

Art? Tour of Tate
g Britain e g

Slika 27. Tate Kids (https://www.tate.org.uk/kids/explore)

U kategoriji igara i kvizova, postoje sadrzaji koji sluze isto za likovno izrazavanje,
primjerice Tate Paint ili Airbrush, no postoji i oni ¢ija svrha je zabava. Primjerice, kviz Which
art movement are you?, ima primarno zabavnu svrhu, no opet na kraju u rezultatima korisnika
upoznaje s onim pokretom koji na temelju odgovorenih pitanja odgovara korisniku. Takoder,
zanimljiva je igra Art detective gdje korisnik treba promotriti apstraktnu skulpturu pa

zakljuciti spol osobe 1 oznaciti dijelove tijela.
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U kategoriji explore postoje dodatni sadrzaji za istrazivanje umjetnosti poput raznih
videa, primjerice Meet Matisse ili Explore Robert Rauschenberg ili tekstovi o umjetni¢kim

stilovima ili pravcima, primjerice Op Art.

Stranica je prili¢no interaktivno oblikovana i sadrzi mnogo boja, no nije nimalo
pretjerano. Svojim sadrzajem odgovara korisnicima kojima je namijenjena, a nadajmo se da
¢e i dalje nastaviti S priblizavanjem umjetnosti djeci putem interneta jer danas velik broj djece

s 4-5 godina najnormalnije koristi mobitele, tablete i ra¢unala.
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Mobilne aplikacije

Danas su mobilne aplikacije izrazito popularne, a osobito zato $to ih mozemo svugdje
koristiti za razliku od aplikacija, programa i stranica na stolnom racunalu ili laptopu. Dosta
ra¢unalnih programa i web stranica ima svoje aplikacije poput Google Art & Culture-a zato
njega neCemo spominjati ponovno u ovom pregledu. Takoder, u ovom poglavlju ¢e se dati
pregled odabranih aplikacija, dok ¢e se neke izostaviti poput Architecture Dictionary, raznih
slagalica i programa za crtanje jer zelim vise istaknuti one aplikacije koje sluze za ucenje
povijesti likovne umjetnosti. Neke od tih aplikacija su isprobane na mobitelu, a neke na
tabletu, no jedne i druge su na Android sustavu.

Learn Art History
Jedna od aplikacija koja djeluje mozda 1 najbolja za ucenje povijesti umjetnosti je Learn

Art History. Aplikacija je na engleskom jeziku.

Ono §to smatram pozitivnim jest to da je aplikacija izrazito jednostavna i pregledna.
Sadrzi 52 videa od Cega se prvih 27 referiraju kronoloski na razdoblja likovne umjetnosti od
prapovijesti pa do XIX. stoljeca. Svaki video traje oko 5 minuta, a cilj je ukratko predstaviti
karakteristike i razne predstavnike. Takoder, nastoji se dati kulturni i povijesni kontekst.
Nakon 27. videa, dolazi sljedeca kategorija - Yale Art History u kojoj su videi duzi (oko sat
vremena), a nastoje detaljnije objasniti neke teme, pojave ili umjetnike. Od 40. videa pa sve
do kraja se obraduje moderna umjetnost. Osim videa, postoji i pregled likovne umjetnosti u
tekstualnom obliku koji se samo sastoji od teksta i malog broja ilustracija, no ipak predstavlja
dobru alternativu videima ako je osoba bez internetske veze. Takoder, postoji pojmovnik u

kojem su abecedno poredani pravci, umjetnici, umjetnicka djela, likovne tehnike 1 slicno.

Mana aplikacije je moZda to §to ne postoji nacin da se provjeri nauceno gradivo. No
unato¢ tome, od mobilnih aplikacija, ovo je rijetka aplikacija koja daje sazet pregled
cjelokupne povijesti umjetnosti. Vec¢ina ostalih aplikacija u nastavku se fokusira na samo
odredeno razdolje i1 vrstu umjetnosti ili je usmjerena samo na provjeru i1 vjezbanje putem

raznih kvizova.
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YALE ART HISTORY

01:03:08 01:01:00

1, Introduction to History Painting 2, Unintended Consequences: Antoni..

01:06:45

4, "But, Lord, He Stinketh!": Marco P..

bl

Slika 28. Learn Art History

Art-droid

Art-droid je aplikacija koja daje popis umjetnika po imenu, nacionalnosti, stoljecu,
zanru, umjetnickom pokretu, slikarskoj Skoli ili se mogu pretraZivati oni najpopularniji 1
nedavno dodani. Sadrzaj aplikacije je porijeklom sa stranice www.wikiart.org, koja ima iste

mogucnosti kao i aplikacija pa zato nije zasebno objasnjavana u prethodnim poglavljima.

Ako idemo pretrazivati umjetnicke Skole i odaberemo primjerice Bauhaus, dobijemo
listu umjetnika koji su se tamo Skolovali. Te umjetnike moZemo sortirati abecedno, prema
najstarijem ili prema najmladem. Nadalje, ako kliknemo na nekog umjetnika, moZemo vidjeti
osnovne informacije o njemu: ime, originalno ime, datume rodenja i smrti, Skola ili grupa
kojoj je pripadao, umjetnicko razdoblje unutar kojeg je stvarao te njegovu nacionalnost. Ispod
tih informacija postoje dvije poveznice: view artworks i view related artists. Ako odaberemo
da Zelimo vidjeti njegova umjetnic¢ka djela, dobijemo galeriju slika s nazivom slike i godinom.
Svaka slika se moze uvecati, dodati svojoj kolekciji, preuzeti ili se mogu dobiti jo§ neke
detaljnije informacije ako ih ima. Ako Zelimo vidjeti umjetnike koji su povezani s odabranim
umjetnikom, dobijemo samo popis njihovih imena i godina rodenja i smrti, $to nije dovoljno

jer ne znamo na koji na¢in su oni bili povezani - jesu li zajedno studirali, je li neki od
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umjetnika ucitelj ili sljedbenik, jesu li krvno povezani ili su na neki drugi na¢in imali utjecaja

na stilske karakteristike rada medusobno.

Unato¢ nekim manama, aplikacija je besplatna, pregledna i jednostavna za koristenje i
sadrzi mnogo umjetnika 1 njihovih djela §to kod nekih drugih aplikacija nije slucaj, a
ukljucuje 1 sedam hrvatskih umjetnika Sto je isto pohvalno jer kod velikog dijela stranih web

stranica i aplikacija, hrvatske umjetnosti skoro da i nema.

ﬁ Bauhaus Q =

29 Anni Albers
G4 ] 1899-1994

Josef Albers
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Slika 29. Art-droid

Art History Flashcards

Jedan od nacina uéenja likovne umjetnosti je uz pomo¢ raznih flashcard alata. Na
internetu postoje razne stranice na kojima se nalaze gotovi primjeri ili koje pruzaju moguénost
izrade vlastitih kartica, primjerice, Quizlet, Cram ili Adobe Spark. Mene osobno to iznimno
podsjeca na to kada su nam uditelji u osnovnoj Skoli govorili da ako ne$to ne mozemo
zapamtiti da prvo procitamo nekoliko puta 1 onda rukom to prekrijemo 1 pokuSamo ponoviti
bez da gledamo u tekst. lako nikad nisam voljela takav nacin ucenja, ponekad je jednostavno

nuzan.

Primjer takve mobilne aplikacije jest AP Art History Flashcards. Razlog zasto sam
istaknula kod prethodne aplikacije kako je znacajno koliko sadrzaja ima osobito zato §to je
besplatna jest upravo radi ove aplikacije. Postoji besplatna verzija, no ona ima jedan do dva
primjera po razdoblju. Samo sucelje je jednostavno. Druga verzija aplikacije kosta 235 kuna,

a sadrzi ukupno 1146 Kartica. Kartice se mogu pregledavati po razdoblju ili nasumicno.
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Takoder, postoji opcija promjene boje pozadine i teksta. Ono $to je zanimljivo 1 kod besplatne
verzije jest to Sto se kartice mogu dodavati i brisati tako da svaka osoba moze prilagoditi
sadrzaj onako kako mu odgovara, no vjerujem da ta aplikacija na taj nacin zasigurno nece biti
prvi izbor u odabiru alata za ucenje likovne umjetnosti jer samo stvaranje kartica zahtijeva

prili¢no dosta vremena i truda, a svi nekako volimo kada nas sve do¢eka gotovo.

Arhitektura starog Rima, RimskKi carevi, Arhitektonski stilovi i Arhitektonski elementi
U ovom poglavlju ¢ée se spomenuti nekoliko aplikacija, no neée se svaka od njih
zasebno objasnjavati jer jednako izgledaju 1 imaju jednake mogucnosti. Te aplikacije su:

Arhitektura starog Rima, Rimski carevi, Arhitektonski stilovi i Arhitektonski elementi.

Aplikacija je jednostavna i pregledna. Primjerice, na aplikaciji o rimskoj antickoj
arhitekturi, nalazi se popis najvaznijih umjetnic¢kih djela koji se moze sortirati abecedno ili
kronoloski. Ako se klikne na neku gradevinu, dobijemo njenu povijest, fotografije i
bibliografiju. lako je na hrvatskom jeziku, vidi se da joj to nije primarni jezik jer postoje neke
greske u prijevodu. Nadalje, postoji mogucnost da se tekst reproducira, no ne funkcionira
najbolje jer se hrvatski jezik Cita engleskim alfabetom. Takoder, osim pregledavanja postoji

mogucnost da se pretraZzuju pojmovi.

Uz neke nedosljednosti, te aplikacije sigurno nisu medu prvim opcijama za ucenje
umjetnosti, no mogu posluziti kako pomagalo posebice za savladavanje osnovnih

arhitektonskih pojmova i dobivanja kratkog uvida u arhitektonske stilove.
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Slika 30. Arhitektura starog Rima
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Umjetnic¢ki kviz na hrvatskome i Art Challenge

U ovom poglavlju ¢e se ukratko prikazati dvije aplikacije: Umjetnicki kviz na hrvatskom
i Art Challenge (na engleskom). Prednost prve aplikacije jest to $to je na hrvatskome, no i tu
se ponekad naide na neke pogreske u prijevodu ili su neke rije¢i napisane na srpskom. Navodi
se kako aplikacija postoji na 14 jezika pa ne ¢udi $to ima gresSaka, osobito zato $to je o€ito da

to nije ljudska ruka prevodila.

Unatoc¢ tome, sucelje je moderno, ali jednostavno i iznimno oku ugodno. Zanimljivo je
to Sto postoje razliCiti tipovi pitanja: tip viSestrukog izbora, da/ne i kratki odgovori. Ono §to
aplikaciju ¢ini jo§ zanimljivijom jest to da se nakon svakog pitanja pojavi neka zanimljivost
koja je povezana s pitanjem. Primjerice, nakon pitanja gdje je trebalo napisati kako se zove
grad u kojem se nalazi Michelangelova skulptura Mojsije, dolazi do zanimljivosti gdje isticu
kako je njegov Mojsije imao rogove. Tu je prijevod malo nespretan, no svejedno je zanimljivo.
Naravno, bilo bi bolje da su jo§ nadopunili informacijom da je to radi tadaSnjeg krivog
prijevoda u Bibliji. U igri postoje zivoti, tako da ako previse puta pogresno odgovorimo na
pitanje, trebamo C¢ekati da dobijemo novi zivot ili pogledati promotivne sadrzaje kako bi ih
dobili odmah. Ako ne znamo odgovor na pitanje, imamo opcije nagovjestaja, preskakanja
pitanja ili pitanja prijatelja. Ukupno ima 150 pitanja, a kada se skupi odredeni broj bodova,

dobiva se certifikat, naravno simbolicki.

47



TOCAN ODGOVOR

Pitanje 114 od 150

FANTASTICNO

Kako se zove grad gde se nalazi
Michelangelova skulptura Mojsije?

« ZANIMUIVOST:

@ Prema Bibliji, Mojsije nije imao rogove, ali ih
dodijeljena tjekom Michelangelova Zivota. Mnogi
struénjaci nisu mu mogli oprostit zbog ove pogreske.

”
e NASTAVITE

Slika 31. Umjetnicki kviz - pitanje Slika 32. Umjetnicki kviz - zanimljivost
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Art Challenge nema toliko oku ugodno sucelje, no svejedno je lako shvatljivo i pregledno. Na
toj aplikaciji ima viSe kvizova pa mozemo birati Zelimo li primjerice igrati kviz o popularnim
umjetnicima, impresionistima, talijanskim slikarima i sliéno. AKo pogre$no odgovorimo na
neko pitanje, mozemo kliknuti na dodatne informacije. Kvizove mozemo i podijeliti preko

Facehooka.

Unato¢ pogreSkama u prijevodu, svakako bih dala prednost prvom kvizu radi sucelja,
zanimljivosti koje daje te razli¢itim tipovima pitanja. Takoder, vazan element je i jezik jer se

ne smije ocekivati da svi uéenici hrvatskih skola te¢no govore engleski.
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Slika 33. Art Challenge

Garavaggio

Guess the Architect i Architecture History

Sljedec¢e dvije aplikacije su isto sli¢ne. Isto izgledaju i obje se odnose na arhitekturu.
Prva je Guess the Architect, a druga Architecture History. Radi se isto o jednoj vrsti provjere
znanja, no u ovim aplikacijama se sve mora upisivati na temelju ponudenih slova $to moze
ponekad pomoéi. Obje aplikacije unutar pitanja imaju sliku te se treba napisati autor
prikazane gradevine ili naziv nekog arhitektonskog elementa ili vrste. Ako ne znamo pitanje
na odgovor, mozemo koristiti opciju pitaj prijatelje ili hint koji nam oduzima bodove. Ako
koristimo hint, mozemo birati izmedu nekoliko opcija - da se ukloni jedno od napisanih slova
koje je pogresno, da se doda to¢no slovo ili da se da to¢an odgovor. Ono §to je mozda mana
jest to §to je na engleskom jeziku. Naravno, kod imena arhitekata to nije problem, no kod
arhitektonskih elemenata moze biti jer se treba znati stru¢na terminologija na engleskome. S
druge strane, ovaj alat moze i posluziti da se u¢i terminologija na engleskom, a sve 0VisSi 0

nacinu kako ¢e korisnik iskoristiti te moguénosti.
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Sucelje je opet jednostavno i pregledno. Osim ovih aplikacija, postoje i neke druge koje

funkcioniraju na jednakom principu: Guess the Building, Guess Country i sli¢no.

Level:3 10030 = Level:1 10000 =

Sagrada Familia What egyptian structure?

Ask friends Use a hint

Slika 34. Guess the Architect Slika 35. Architecture History

Egypt VR 360, King Tut VR, Magi Chapel VR, Starry Night interactive

Sljede¢i set aplikacija je onaj koji u zadnje vrijeme postaje iznimno popularan-
aplikacije koje koriste VR ili 3D tehnologiju. Postoji dosta takvih aplikacija, a Cesti sui VR
turisticki vodici, primjerice Visit Norway VR ili Visit Athens 360 - VR.

U ovom poglavlju ¢e se Cetiri takve aplikacije spomenuti: Egypt VR 360, King Tut VR,
Magi Chapel VR i Starry Night interactive. Aplikacija Egypt VR 360 nudi prikaz najvaznijih
znamenitosti iz nekih egipatskih gradova poput Kaira, Gize, Aleksandrije i Luksora. Kada
kliknemo na neki grad, dobivamo znamenitosti koje moZemo vidjeti i osnovne informacije 0
njima. Kod samog pregleda mozemo birati Zelimo li da se prostor oko nas rotira onako kako
mi pomi¢emo mobitel ili mozemo jednostavno prstima pomicati kako nam odgovara. Takoder,

postoji opcija da se gleda direktno na mobitelu ili se moze gledati putem VR naocala.
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Alexandria

Slika 36. Egypt VR 360

Aplikacije King Tut VR i Magi Chapel VR su aplikacije koje je izradila ista tvrtka -
EON Reality. Takoder, imaju i jednu aplikaciju koja je posvecéena Nefertiti. Prva aplikacija
korisnicima nudi moguénost da prosetaju Tutankamonovom grobnicom, dok druga kapelom
koja se nalazi u Palazzo Medici-Riccardi. Kvaliteta tih aplikacija je znatno veéa od prethodne.
Vizualni prikazi su vece kvalitete, a prednost jest i to §to je popracena auditivnim materijalom
koji pridonosi boljem upoznavanju sadrzaja. Kod prikaza fresaka, postoji moguénost da se
odredeni dijelovi slike uvecaju tako da s crvenom to¢kom koja nam se nalazi na zaslonu
dodemo do mjesta koja su oznacena (sa znakom +) i zadrzimo se na tom istom mjestu

nekoliko sekundi.

Slika 3% Magi Chapel VR
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Posljednji primjer je aplikacija Starry Night interactive. lako nema toliko edukativan
znacaj kao prethodne, zanimljiva je zato $to pruza moguénost da se jedna dvodimenzionalna
slika ozivi raznim efektima, a i time se potice interakcija korisnika koji povlaceéi prstom po
zaslonu stvara te efekte. Takoder, zanimljivo je i zato $to se slike u muzejima ne smiju dirati

pa se na ovaj nacin neka slika moze lakse pribliziti djeci.

Sama VR tehnologija se ve¢ pocela koristiti za neke tutorijale kod ucenja stranih jezika,
no vjerojatno ¢e u skorom vremenu nastati brojni sadrzaji namijenjeni za ucenje likovne
umjetnosti. Jedan od glavnih razloga jest to $to se uvijek isti¢e vaznost terenske nastave u
ucenju i neposredan uvid u djelo, no ova tehnologija ima potencijala da rijesi i taj problem, jer
nam neki lokaliteti nisu dostupni radi udaljenosti, cijene putovanja i slicno. To nema toliki
znacaj u slikarstvu koliko u arhitekturi zato §to je ponekad tesko shvatiti organizaciju prostora
samo na temelju fotografija, a ako ¢emo imati mogucnost virtualno Setati starim gradevinama
1 gradovima, a da nam pri tome netko objasnjava §to vidimo, zasigurno nece postojati bolji

nacin uéenja od toga.
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MOGUCNOSTI POVEZIVANJA NASTAVE INFORMATIKE S
NASTAVOM LIKOVNE UMJETNOSTI

Ponekad nastavne jedinice iz informatike koreliraju s likovnom umjetnoséu, no to je
naj¢e$¢e na onim temama za koje je to i viSe nego ocito, primjerice Paint ili WordArt u
Wordu. Zanimljivo je kako se u novom predmetnom kurikulumu za informatiku, ali i za druge
predmete pocinju viSe razmatrati moguénosti medusobnog povezivanja raznih podrucja, pa se
tako istice kako informatika doprinosi umjetnickom podrucju koriStenjem alata za oblikovanje
i izraZavanje te razvojem fine motorike, dok umjetni¢ko podru¢je u nastavu informatike

donosi estetiku i skladnost u izradi multimedijskih sadrzaja i finu motoriku.>®

Informatika daje: Informatika dobiva:
(" realizaciju matematickih modela | ( . k
o . . N - matematicke koncepte,
programiranjem, razvoj algoritama, Matematicko podrudje modeliranie
| primjenu u svakodnevnome Zivotu. J L Je- y
r ~

vizualizaciju, prezentiranje,
oblikovanje, povezivanje
. prirodoslovlja i matematike. )

Prirodoslovno

podrulje prirodoslovne koncepte i sustave.

Ay 4
r,

vjestine izrade
prezentacijskih materijala.

komunikacijske i
suradnicke vjestine.

Jezitno-komunikacijsko
podrucje

. L -
~ T S ' Y
logicke misaone procese,
vrijednosti za osobni
L i drustveni razvoj. ) L y
' N 4

estetiku i skladnost u izradi
multimedijskih sadriaja
L te finu motoriku. y

koristenje alatima za oblikovanje i

Sl . L ) Umijetnicko podrucje
izraZavanije, razvoj fine motorike.

Tjelesno i zdravstveno
podrucje
. » . ’

razvoj fine motorike. koordinaciju i razvoj motorike.

Drustveno- krititko razmisljanje,
humanisticko podruéje obradu podataka.
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Slika 38. Povezanost Informatike i ostalih podrucja (Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta Informatika,
2017.)

Nadalje, kod nekih tema se daju prijedlozi kako povezati sadrzaje iz informatike s
likovnom kulturom. Primjerice, predlaze se da ucenici u drugom razredu osnovne $kole
izraduju digitalne radove kombinacijom razli¢itih oblika uz podrsku ucitelja poput pozivnica,
plakata, stripa, kolaza, digitalnih prica i sli¢no. Za peti razred se predlaze da ucenici graficki i
hijerarhijski prikazu organizaciju datoteka na svom racunalu ili da izrade digitalni rad i
pohrane ga u mapu digitalnih radova (e-portfolio). U Sestom razredu se predlaze da ucenici
samostalno pronadu neki online ili offline program za obradu i stvaranje multimedijskog

sadrzaja te da svoj rad pohrane na e-portfolio. U sedmom razredu se povezanost postiZze u

%% Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta Informatika, Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2017., str. 26.

53



ucenju razlika izmedu rasterske i1 vektorske grafike te izradi web stranica u HTML-u. Kao
prijedlog za povezivanje likovne kulture s informatikom u osmom razredu se navodi graficki
prikaz jednostavnih logickih sklopova. Zanimljivo je kako se za gimnazije ne daju prijedlozi
povezivanja informatike s likovhom umjetnos¢u, ve¢ se naj¢es¢e navode matematika i

kemija.®

Nadalje, zanimljiva je recenzija iz Ujedinjenog Kraljevstva za novi kurikulum
informatike gdje na pitanje o tome jesu li ishodi ucenja i nastavni sadrzaji usporedivi s onima
u vasoj zemlji, recenzent istiCe kako je impresivna povezanost nastavnog plana i programa s
drugim predmetima ¢ime se moze naslutiti da ni u Ujedinjenom Kraljevstvu nisu toliko
prisutna povezivanja sadrzaja iz raznih predmeta. Takoder, istice kako je kurikulum sadrzajno
izvrstan, no navodi kako ¢e njegova implementacija biti pravi izazov jer smatra da nastavnici

nisu bili dovoljno uklju¢eni u njegovo kreiranje.61

Takoder, ako govorimo o razvijanju kreativnosti i stvaralastva u nastavi informatike,
zanimljiv je ¢lanak Poticanje kreativnosti u nastavi informatike kojeg je napisala Peni Zuliani
sa studenticama Majom Mati¢ i Vedranom Keteles. Istrazivanje je provedeno na 23 ucitelja
informatike u osnovnim Skolama Istarske Zupanije. Zanimljivo je kako se 69,6% ispitanika
slaze s tvrdnjom da im je potrebna dodatna edukacija za kreativnost, dok se 8,7% u potpunosti
slaze s tom tvrdnjom. Takoder, za tvrdnju kako je ucitelj svojom naobrazbom dovoljno
kreativan, 13% ispitanika se uopce ne slaze, 39,1% se ne slaze, dok 26,1% njih ne mogu
procijeniti, a 13% njih se slaze i 8,7% u potpunosti slaze s tvrdnjom. Nadalje, kod tvrdnje
kako uporaba raCunala u nastavi poti¢e kreativnost kod ucenika, 21,7% ispitanika se u
potpunosti slaze, 47,8% ih se slaZe s tvrdnjom, 21,7% njih ne moZe procijeniti, a 8,7% njih se
ne slaze. U istrazivanju se ispitivalo i koliko neki programi poticu kreativnost, pa tako vec¢ina
ispitanika smatra kako Paint, Logo, MS Word, MS PowerPoint i programi za stvaranje
videozapisa poticu kreativnost u nastavi informatike.® lako se radi o malom uzorku, svejedno
je zanimljivo kako velik dio ispitanika smatra da uporaba ra¢unala moze poticati i razvijati

kreativnost kod ucenika, no kako je potrebna dodatna edukacija nastavnika o Kreativnosti.

Cak 1 S ovim osnovnim programima koji su navedeni u istraZivanju postoje brojni nacini

kako da se te teme povezu s likovnom stvaralastvom. Primjerice, Paint pruza moguénosti za

% Odluka o donosenju kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne ¥kole i gimnazije u Republici
Hrvatskoj, Ministarstvo znanosti i obrazovanja, NN 22/2018, str. 20-51.

8 https://mzo.hr/sites/default/files/slike/2018/OBRAZOV ANJE/Nacionalni-kurikulum/Predmetni-
kurikulumi/review-informatics-uk.pdf (20.9.2018.)

62 Zuliani, ., Mati¢, M., Keteles, V. (2015), Poticanje kreativnosti u nastavi informatike, u: Zivot i skola, LXI
(1), 25-35. Dostupno na: https://hrcak.srce.hr/152296 (20.9.2018.)
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ucenje o vrsti linija, plohi, kontrastima 1 tonovima boja, kompoziciji i sli¢no. Kod oblikovanja
raznih tekstova u Wordu, velik zna¢aj mogu imati znanja iz grafickog dizajna i poznavanje
tipografije, dok PowerPoint moze posluziti ne samo za izradu prezentacija, ve¢ kao program
za izradu plakata, mentalnih mapa, vremenskih lenta i drugih grafickih prikaza, a kako ima
mogucnost prilagodbe veliCine stranice, mogu se izraditi 1 plakati u veéim formatima,
primjerice B4 te ispisati. Nadalje, Logo je jedan primjer kako poceci ucenja o programiranju

mogu biti povezani s likovnim stvaralastvom crtanjem raznih oblika i motiva.

Nadalje, prethodno spomenuti Google-ov Art & Culture ima i sadrzaja koji se mogu
iskoristiti u nastavi informatike u nastavnim jedinicama o razvoju racunala tijekom povijesti.
Primjerice, u tehnologiji gigapiksela je digitalizirana mati¢na ploca kalkulatora 141-PF iz
1971. godine iz tvrtke Busicom (Business Computer Corporation), a zna¢ajno je zato §to je za

taj uredaj razvijen prvi komercijalno dostupan mikroprocesor- Intel 4004.%

Lx

o

it | 1]
Slika 40. Mati¢na ploca kalkulatora 141-PF (https://artsandculture.google.com/asset/motherboard-of-the-
desktop-computer-141-pf/igeS5pbdgIDFkQ)

8 Mati¢na plo¢a kalkulatora 141-PF. // https:/artsandculture.google.com/asset/motherboard-of-the-desktop-
computer-141-pf/igeS5pbdgIDFKQ (25.8.2018.)
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Nadalje, u samom projektu su ukljuceni i brojni muzeji koji nisu umjetnicki pa je tako
tamo prisutan Computer History Museum iz SAD-a s raznim eksponatima koje je moguce
vidjeti. Takoder, postoji i moguénost virtualne Setnje muzejem. Takoder, postoje i druge
zbirke koje bi mogle biti zanimljive nastavnicima informatike i ucenicima. Primjerice,
Museum of Science and Technology of Catalonia. Takoder, mogu se pronaéi brojne stare
fotografije poput prikaza ENIAC-a, a kako se mogu i pretrazivati povijesne licnosti koje nisu
nuzno slikari, mozemo lako pronaci imena koja su znacajna za povijest razvoja racunala
poput Alana Turinga. Nadalje, moZe se naici i na zanimljive ¢lanke, primjerice The story of

the first female programmer.

Kako binarni brojevi ponekad budu ucenicima teze savladivi, kao uvod ili ponavljanje
za jednu takvu nastavnu jedinicu mogu se koristiti alati u kojima ucenici s nulama i
jedinicama stvaraju svoju sliku gdje se povezuju binarni brojevi s digitalnim likovnim
stvaralastvom. Primjer jedne takve stranice se moze vidjeti na sljede¢oj poveznici:
https://scratch.mit.edu/projects/2749832/, a funkcionira tako da 1 oznacava jedan piksel, dok

0 oznacava prazninu.

Kako danas skoro svaki mobitel ima kameru, svakako bi bilo pozeljno da ukoliko se
obraduje neki program za digitalnu obradu fotografija da se ucenicima prethodno zada
zadatak da oni sami neSto fotografiraju te da rade na svojoj fotografiji. Takoder, bilo korisno
kada bi nastavnik pretrazio je li aktivan neki fotografski natje¢aj 1 zadao temu ucenicima
prema Kkriterijima natjeCaja. Nakon §to bi ucenici zavrSili s fotografiranjem i1 obradom
fotografija, nastavnik ih moZe uputiti da se prijave ako Zele. Time bi se moglo ucenike
potaknuti na istraZivanje sadrzaja koji nisu nuzno vezani uz Skolu, ali pridonose razvoju

drugih vjestina i stvaranju nekih novih interesa.

Nadalje, kod izrade nastavnih jedinica koje se odnose na dizajn web stranica, svakako je
korisno uputiti u¢enike na neke od brojnih sadrzaja i pojmova iz likovne umjetnosti koji
nevjerojatno utjeCu na vizualni izgled, primjerice: likovni elementi (tocka, crta, boja...) i
kompozicijska nacela (kontrasti, ravnoteza, proporcije, dominacija...). Moze ih se i uputiti na
web stranicu Paletton koja sluzi kao pomagalo u odabiru raznih kombinacija vise boja ili
tonova jedne boje za odabir onih osnovnih koje ¢e se koristiti u dizajnu web stranice. Ta
znanja i razni alati mogu doprinijeti da konaan rezultat u izradi neke web stranice bude

pregledan, jasan i oku ugodan.

Ako se u nastavi koriste neki drugi programi za crtanje poput programa Corel Draw za
vektorsko crtanje ili Google SketchUp-a za izradu 3D objekata, moguénosti su neogranicene.
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Primjerice, Google SketchUp ima i moguénost za preuzimanje gotovih modela u kojima se
mogu pronaéi razne povijesne gradevine ili dizajnerski namjestaj, a promatranjem nacina na
koji su te gradevine izradene se moze nauciti i kako ih izraditi, ali i upoznati njihove
arhitektonske elemente, naCin organizacije prostora i slicno. Nadalje, Corel Draw moze
posluziti za izradu brosura o nekoj temi. Primjerice, uenici mogu u grupama raditi broSure na
razne teme. One mogu biti namijenjene za izlozbu njihovih radova koje su izradili na
likovnom, mogu upozoravati na vaznost o¢uvanja kulturne bastine ili educirati druge ucenike

o razlikama pravih grafita i vandalizma i sli¢no.

Ovo su samo neki od primjera kako se likovna umjetnost i informatika mogu povezati s
ciljem stvaranja jedne zanimljive i kreativne nastave. Moguc¢nosti su brojne, a najvaznija je
volja i trud za svakodnevnim istrazivanjem nacina kako u nastavu informatike ukljuciti i

druge discipline.
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RASPRAVA | ZAKLJUCAK

Cilj ovog rada je bio istraziti moguénosti e-ucenja likovne umjetnosti kroz analizu
raznih web stranica i aplikacija koje to omogucuju te prikazati na koje naine se mogu
povezati nastavni sadrzaji iz informatike sa sadrzajima iz likovne umjetnosti.

Prije analize alata, dan je jedan pregled literature o likovnoj umjetnosti u kontekstu e-
ucenja Sto je bio pravi izazov jer je bas i nema. Unato¢ brojnim tehnoloskim moguénostima,
ne postoji mnogo javno dostupnih alata koji bi dali jedan kvalitetan i cjelokupan pregled
likovne umjetnosti jer se velik dio njih fokusira na odredeno razdoblje ili temu. Razlog zasto
se u radu koristi izraz cjelokupan pregled jest zato $to je cilj bio pronaéi alate koji bi mogli
dati jedan pregled likovne umjetnosti od osnovnih pojmova, ali i pregled povijesnih razdoblja.
Kao §to je i spomenuto, takvih alata bas i nema, a glavni razlog je velika koli¢ina sadrzaja
koja moze biti obuhvaéena $to je prikazano na temelju Ispitnog kataloga za drzavnu maturu iz
Likovne umjetnosti i kurikuluma iz Likovne kulture i Likovne umjetnosti. Takoder, istaknuti
su i opisani potencijalni problemi kod izrade nekog idealnog alata za ucenje likovne
umjetnosti - koli¢ina sadrzaja, ograni¢enost i interdisciplinarnost, kategorizacija i organizacija,
problemi kod nacina provjere znanja te u konacnici vrijeme i cijena.

Sto se ti¢e web stranica, najveéi i najznadajniji projekt po tom pitanju je Google Art &
Culture koji sadrzi razne "eksponate" i na¢ine njihova pregledavanja, od kojih ¢ak i velik dio
nije umjetnicki, NO t0 ga jos$ i1 viSe obogacuje. Na hrvatskoj razini, najznacajniji su Metodicki
internet centar Miroslava Huzjaka i Metodicke sintagme i paradigme Jadranke Damjanov.
Oba projekta imaju svoje pocetke unatrag dvadeset godina, a prikupljeni su razni materijali
koji mogu posluziti nastavnicima i ucenicima. Iako su muzeji po definiciji 1 edukativne
ustanove, oni uglavnom tu ulogu ispunjavaju kroz razne radionice, tako da su u tom poglavlju
samo spomenuti neki primjeri, ali s naglaskom na jedan nacionalni primjer - Avanture Vita i
Nade.

U kontekstu ucenja likovne umjetnosti preko mobitela i tableta, postoje razne aplikacije.
Neke od njih omogucavaju ucenje putem video materijala koji je organiziran kronoloski poput
aplikacije Learn Art History, dok druge daju jednu organiziranu zbirku materijala s raznim
umjetnicima i njihovim djelima kategoriziranim prema razdobljima i Skolama u kojima su
stvarali, poput aplikacije Art-droid. Nadalje, postoje jos i razni kKvizovi za provjeru znanja od
kojih su neki usmjereni na umjetnost opéenito, dok drugi obuhvacaju samo odredeno podrudje.
Takoder, zanimljivi su i primjeri uporabe VR tehnologije, kojih ¢e zasigurno u skoroj
buduénosti biti jos i vise.
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U konacnici, istaknuti su neki prijedlozi nacina na koje se moze ostvariti povezanost
nastavnih sadrzaja likovne umjetnosti i informatike te koja se znanja iz likovne umjetnosti
mogu Koristiti u nastavi informatike s ciljem stvaranja kreativne i ucinkovite nastave.

Pregled web stranica i aplikacija ne obuhvaca enciklopedije i rje¢nike jer oni uglavnom
ne sluze kao polazna to¢ka za ucenje nekog gradiva ve¢ sluze kao pomo¢ ako korisnik naide
na termine koje ne razumije ili ako zeli saznati osnovne informacije o nekom umjetniku,
umjetnickom pravcu, likovnoj tehnici i sli¢no. Takoder, nisu ukljuceni kolegiji i te¢ajevi koji
se izvode online, bilo da se radi o besplatnim ili onim koji se napla¢uju zato $to je velik dio
njih usmjeren na jedno usko podrucje tako da se svakako te stvari moraju uzeti u obzir. Kako
se pocinju uvoditi tableti u $kole, a i mobiteli su iznimno dostupni, svakako bi bilo korisno
kada bi se u raznim istrazivanjima stavio naglasak na mobilne aplikacije Cija je velika
prednost to Sto ih mozemo koristiti bilo kad i bilo gdje, primjerice dok se vozimo tramvajem.
U kontekstu mobilnih aplikacija, zanimljivo je kako Global Educator Institute daje prijedloge
aplikacija koje bi nastavnici mogli koristiti u nastavi. Primjerice, navode aplikaciju Touch
Van Gogh koja uenicima daje jedan drugaciji uvid u umjetnicko djelo na nacin da mogu
vidjeti boju slike prije nego S§to je crveni pigment izblijedio ili mogu sloj nakupljene
prljavstine ocistiti 1 dobiti uvid u prvotno stanje slike.®

lako je jedan od ciljeva rada bio pokazati povezanosti izmedu informatike i likovne
umjetnosti, mogucnosti za daljnja istrazivanja su brojna. Dapace, bilo bi korisno utvrditi na
koji nacin se i drugi predmeti mogu medusobno povezati $to bi ucenicima uvelike olaksalo
usvajanje nastavnog gradiva, a vjerojatno bi i sama kvaliteta znanja bila veéa. Primjerice,
teSko je mozda zamislivo da se informatika moze povezati s tjelesnim odgojem, no to je
uspjelo nastavniku Ericu Murphyju uporabom programa za statisticke analize podataka tako
da je svaki ucenik imao priliku biti data captain i mogao kreirati profil igraca i na temelju
toga razraditi strategiju igre u kickball-u. Takoder, odli¢no je Sto su uéenici mogli pratiti svoj
napredak §to moze biti i dobra motivacija za daljnje treniranje.®®

Zanimljiva je reCenica Victorie Espinel, predsjednice organizacije Software.org: We
don’t just need computer science graduates to fill computing jobs; we need people with
66

technical abilities to fill jobs in almost every industry,” sto pokazuje kako je ve¢ doslo

vrijeme u kojem je rad s tehnologijom nezamisliv u gotovo svim poljima ljudskog stvaralastva.

% https://edtechmagazine.com/k12/article/2016/05/technology-can-make-art-history-lessons-come-life
(21.9.2018.)

% https://edtechmagazine.com/k12/article/2018/09/k-12-schools-work-incorporate-computer-science-
curriculums (21.9.2018.)

* Ibidem.
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Iz tog razloga, potrebno je istraziti kako se svi predmeti u osnovnim i srednjim Skolama mogu
povezati s informatikom kako bi ucenici dobili §to Siri spektar znanja i kako bi naucili
samostalno traziti rjeSenje za potencijalne probleme na koje mogu naiéi prilikom koristenja
racunalne tehnologije. Kako je novi kurikulum informatike predviden za osnovne Skole i
gimnazije, svakako bi trebalo voditi racuna da se plan i program informatike u strukovnim
Skolama isto prilagodi potrebama odredene struke prate¢i aktualne trendove.

Naravno, svakim danom je vidljiv razvoj tehnologije, no ono $to je jo$ jedan vazan
element u odgoju i obrazovanju ucenika jest obrazovanje buducih nastavnika i edukacija
nastavnika zaposlenih u Skolama jer nije dovoljna samo implementacija novih predmetnih
kurikuluma u skole, vec je potrebno i unaprjedenje kvalitete obrazovanja buducih nastavnika s
naglaskom na razvoj njihove kreativnosti u osmisljavanju nastavnih jedinica i poticanja na
uporabu informacijskih i komunikacijskih tehnologija.

Iako ne postoje javno dostupni alati koji pruzaju cjelovit pregled likovne umjetnosti u
skoroj buduénosti ¢e se zasigurno pojaviti mnostvo novih sadrzaja i oblika ucenja. Takoder,
znanja iz likovne umjetnosti mogu unaprijediti kvalitetu nastave informatike i pozeljno bi bilo
da se ona koriste, no ono $to je mozda vaznije jest to da se zapo¢ne intenzivnije istrazivati na
koje nacine se sve informatika moze ukljuciti i u sve druge predmete, jer kako se nerijetko

kaze - u informatici je buducnost.
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