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SAZETAK

Virtualna stvarnost (VR) je jedinstvena tehnologija koja se Siroko koristi u mnogim podruc¢jima te
postaje vrlo bitna i u obrazovanju. Ucenicima pruza mogucénost interakcije i dubljeg iskustva
ucenja te im omogucuje zaviriti u virtualni svijet u samo nekoliko klikova. VR tehnologija
unaprijedila je nastavu likovnih umjetnosti gdje su ucenici u mogucnosti posjeéivati virtualne
galerije 1 muzeje Sirom svijeta, proucavati likovna djela iz svih razdoblja 1 stilova te ih detaljno
analizirati. Ucenici se mogu sluziti razlicitim VR aplikacijama u kojima i oni sami postaju
kreativci. Stvaraju vlastita umjetnic¢ka djela koriste¢i se raznim tehnikama, materijalima i bojama
¢ime se potice njihova kreativnost. Ovim radom Zzeli se utvrditi poznavanje razli¢itih oblika
virtualne stvarnosti izvan nastave, misljenje ucenika o ucestalosti koriStenja razlicitih oblika
virtualne stvarnosti tijekom ucenja i njihov utjecaj na poucavanje nastavnika. Za provedbu
istrazivanja koriSteni su Google obrasci u svrhu pravljenja ankete tijekom koje su ucenici
gimnazija odgovarali na pitanja o navedenoj temi. Rezultati ankete pruzit ¢e uvid u koristenje

virtualne stvarnosti na u¢enje i poucavanje u nastavi likovne umjetnosti.

Kljucne rijeci: likovna umjetnost, gimnazija, virtualne galerije, virtualna stvarnost
ABSTRACT

Virtual Reality (VR) is a unique technology widely used in various fields and is becoming
increasingly significant in education. It provides students with the opportunity for interaction and
deeper learning experiences, allowing them to delve into the virtual world with just a few clicks.
VR technology has enhanced art education, enabling students to visit virtual galleries and
museums worldwide, study artworks from all periods and styles, and analyze them in detail.
Students can use various VR applications to become creators, crafting their artistic works using
different techniques, materials, and colors, fostering their creativity. This study aims to assess
students' awareness of various forms of virtual reality outside the classroom, their opinions on the
frequency of using different forms of virtual reality in learning, and their impact on teachers'
instruction. Google Forms were used to conduct surveys during which students answered questions
related to the topics mentioned above. The survey results will provide insights into the use of
virtual reality in both learning and teaching in art education.

Keywords: grammar school, virtual gallery, virtual reality, visual art
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1. UVOD

Danasnje drustvo je pod utjecajem informacijske tehnologije, koja je znacajno promijenila
nacin na koji ljudi poducavaju i u¢e. Ove promjene su popracene pedagoskim transformacijama,
vodec¢i nas prema imerzivnim metodama koje poticu dublje i interaktivnije ucenje. Kako bi
pridonijeli boljem razumijevanju gradiva, ucitelji i ucenici koriste razne metode kako bi

umjetnosti koristeci virtualnu stvarnost (VR).

Pojam virtualne stvarnosti prvi je upotrijebio Damien Broderick (1987.) kako bi opisao
racunalno simulirano okruzenje u kojem korisni¢ka interakcija s okruZenjem nastaje pomocu
osjetilnih uredaja. On je prikazao futuristi¢ki kontekst, ali nije dao tehnicko objaSnjenje ili
definiciju virtualne stvarnosti. Pocetkom 1980-ih Jaron Lanier popularizirao je modernu upotrebu
pojma virtualna stvarnost (M. Lavalle, 2020:5). Za razliku od Kanta, George Coates definira
virtualnu stvarnost kao "elektronicku simulaciju okruzenja kroz naocale i zi€anu odjecu s
ugradenim zaslonima na glavi, omogucujuéi krajnjim korisnicima interakciju u realisti¢nim
trodimenzionalnim okruzenjima" (Hussein, 2015:1). Virtualna tehnologija ucenicima pruza
zanimljiviju 1 dinami¢niju nastavu koja nadmasuje tradicionalne metode poucavanja. Sluzeci se
raznim aplikacijama, virtualno iskustvo poti¢e ucenike na kreativno stvaranje i bolje poznavanje

umjetnosti.

Nastava likovne umjetnosti vazna je za razvoj u€enika jer potice njihovu svijest, osobnost,
individualnost, kriticnost, bitne sastavnice ne samo vezane uz nastavu vec i uz svakodnevni zivot.
Ucenik razvija mastu i kreativnost, razvija kriticko promisljanje, motoriku 1 vlastiti rukopis.
Nastava likovne umjetnosti vazna je za razvoj ucenika jer poti¢e razne aktivnosti, percepciju,
motoricke, kognitivne 1 socijalne vjestine, te je pogodna za djecu koja imaju kratku paznju jer
glavni joj je cilj ublaziti individualne nedostatke 1 potaknuti Sto vecu aktivnost u€enika (Bradesko
1 Potocnik, 2022:76). Strategije koje poti¢u aktivno ucenje su misaone aktivnosti koje ukljucuju
analizu i razne aktivnosti i rasprave, postavljanje pitanja i problema. Nastavu povezujemo s
prijasnjim iskustvom djeteta te njegovo znanje povezujemo i nadogradujemo s prethodnim

znanjem.



Strategije aktivnog u¢enja u likovnoj umjetnosti odmicu se od zastarjelih na¢ina pou¢avanja
gdje ucitelj prica, a ucenik je pasivan slusac i promatrac jer informacije na taj nacin ne ostaju dugo
u paméenju. Poucavanje ucenika o likovno-umjetnickim djelima, analiziranjem njihovih radova
razvija se ucenikova samosvijest, opazanje, percepcija te ona nije vazna samo za daljni razvoj u
likovnoj kulturi ve¢ 1 u drugim odgojno-obrazovnim podrucjima jer ucenici pocinju biti u stanju
konstruktivno razmisljati. Da bi se pridonijelo boljem razumijevanju gradiva, profesori i u¢enici

poucavanje Likovne umjetnosti kroz virtualnu stvarnost.

2. OBLICI VIRTUALNE STVARNOSTI

2.1. Virtualna stvarnost (VR)

Virtualna stvarnost je tehnologija koja putem digitalno stvorenog prikaza stimulira stvarno
okruZenje. Ona omogucuje korisnicima ulazak u digitalna okruZenja pomocu raznih simulacija,
koriste¢i se vizualnim elementima i sluSnim sustavom te je fizicko okruZenje njome blokirano.
Stimuliranjem ljudskih osjetila potice se stvaranje iskustava kroz slike i time izravno sudjelovanje
u virtualnom okruzenju. Ono $to definira virtualnu stvarnost kao takvu je da se stvarno okruzenje
mora ujediniti s virtualnim u stvarnom vremenu i sve mora biti moguée primijeniti u
trodimenzionalnom prostoru s elementima virtualne stvarnosti i stvarnog okruzenja (Lowood,

2023).

Americki izumitelj 1 kinematograf Morton Heilig, 1962. godine razvio je prototip
visesenzornog kina po imenu Sensorama, koji je jedan od ranijih eksperimenata virtualne
stvarnosti 1 pruzanja viSesenzornog iskustva. Kako bi postigao ovo iskustvo, koristio je razliCite
tehnologije koje su poticale sva osjetila. Unutar Sensorame bila je razvijena kombinacija 3D
videozapisa u punom spektru boja, zvuka, vibracija, mirisa i atmosferskih efekata, ukljucujuéi
simulaciju vjetra. Da bi ostvario ovo tehnicko ¢udo, koristio je vibrirajuée stolice, uredaje za
proizvodnju mirisa, stereo zvucnike te stereoskopski 3D zaslon. Heilig je Sensoramu vidio kao

kino budu¢nosti te je teZio potpunoj uronjenosti gledatelja u svoje filmove (Barnard, 2023).
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Slika 1, Horton Heilig, The Sensorama

https://www.historyofinformation.com/detail.php?id=2785

U tridesetim godinama proslog stoljeca, Stanley G. Weinbaum u svom djelu Pygmalionove
naocale opisuje kreativnu igru temeljenu na naocalama koje omoguc¢uju promatranje holografskih
zapisa virtualnih prica uz dodatak osjeta dodira i mirisa. Ova vizija razvija se U virtualnu stvarnost
koju drustvo danas prepoznaje. Unato¢ izazovima ukljucivanjem taktilnih i mirisnih elemenata u
tadasnja VR iskustva, programeri su ove ideje u€inili ciljem za nadolaze¢a VR iskustva. Razvoj
VR naocala zapoceo je 1960-ih godina pod vodstvom Ivana Sutherlanda, koji je stvorio
revolucionarne VR naocale (Barnard, 2023). KoriStenjem posebno prilagodenog vojnog softvera i
platformi za kontrolu pokreta, razvijene su prve VR naocale namijenjene vojnim vjezbama. Ovi
su alati postali standard za obuku vojnih pilota, borbene simulacije i jo§ mnogo toga te su klju¢ni

za vojnu pripremu prije nego $to se stupi na stvarno bojiste (Lasserre, 2022).
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Slika 2, VR slusalice koje je razvio Ivan Sutherland, “Sword of Damocles™
Izvor: https://etsanggarp.blogspot.com/2016/03/

1990-ih godina, na izlozbi Computer Graphics 90 u Londonu, Jonathan Waldern predstavio
je Virtuality, arkadnu VR masinu koja je privukla paznju posjetitelja svojom naprednom
tehnologijom. Virtuality Group lansirala je svoj proizvod, Virtuality, arkadne masine za VR koje
su oznaCile pocetak masovne proizvodnje sustava za virtualnu zabavu. Razvoj VR tehnologije
donio je igra¢ima moguénost da sudjeluju u 3D svijetu igara Sto predstavlja revolucionarni pomak

u industriji zabave (Arango, 2023).

U isto vrijeme, SEGA je najavila razvoj SEGA VR slusalica, namijenjenih za koristenje u
arkadnim igrama i Mega Drive konzoli, ali slusalice nikada nisu objavljene. SEGA je ipak izdala
SEGA VR-1, arkadnu maSinu za simulaciju pokreta koja privlaci gledatelje zbog svoje najnovije
tehnologije. Nintendo predstavlja igracu konzolu Virtual Boy, prvu konzolu s moguénostima 3D
grafike. Iako je obecavao revoluciju u igricama, komercijalno je propao zbog nedostatka boja,
softverske podrSke i neudobnosti prilikom koristenja. Kao rezultat ovog razvoja, na trzistu su se
pojavile pristupacne ku¢ne VR slusalice, poput Virtual 10 I-Glasses i Forte VFX1 Headgear, $to
je dodatno potaknulo zanimanje za virtualnu stvarnost medu potroSac¢ima. KoriStenje VR-a u
medicinskom podrucju pokazuje Sirok raspon mogucnosti koje ova tehnologija donosi, posebice u

podrucju zdravlja i terapije (Barnard, 2023).


https://etsanggarp.blogspot.com/2016/03/
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Slika 3, Sudionik nosi Oculus Rift HD zaslon virtualne stvarnosti
https://time.com/37842/facebook-oculus-rift/

2014. godine kada je Facebook sluzbeno preuzeo Oculus VR sustav, pokazao je da virtualna
stvarnost postaje iznimno vazna vode¢im svjetskim programerima. Oculus tada nudi potro$ac¢ima
potpuno funkcionalne VR sustave s mnogim aplikacijama dostupne za kupnju i koriStenje u
vlastitom domu. Dok su prethodne VR naocale bile tehnicki sloZene 1 nedostupne prosjecnom
korisniku racunala, Oculus je svojom prikladno$¢u za jednostavno prikljucivanje i reprodukciju,
uz Sirok spektar podrzanih aplikacija, pruzio prosjecnom potrosacu nadu da ¢e opet mo¢i uzivati

u VR iskustvima (Arango, 2023).

Nakon pojave Oculus Rift, 2016. godine, tvrtke diljem svijeta pocele su razvijati vlastite VR
naocale 1 istrazivati navedenu tehnologiju. S obzirom na to da stalni dolazak novih uredaja
najveéih svjetskih proizvodaca, vidimo veliki napredak u aplikacijama, kamerama od 360°,
pristupa¢nim VR naocalama, iskustvima VR naocala i jo§ mnogo toga. Kako se 3D grafika
nastavlja poboljSavati, a procesorska snaga eksponencijalno raste, VR postaje srediSte interesa
mnogih razvojnih timova. Potaknuti rastu¢om potraznjom, na trziStu postoji niz potrosackih
proizvoda koji se natje¢u s Oculusom. Pametni telefoni postaju opremljeni senzorima mjeraca
ubrzanja, naprednim zvucnim karticama 1 setovima 3D grafike, tako korisnici sve vise odluc¢uju

gledati 360° videozapise i isprobavati VR aplikacije putem pametnih telefona i kuénih uredaja.

5


https://time.com/37842/facebook-oculus-rift/

Sustavi mijesane stvarnosti i napredne tehnologije 2019. godine postaju sastavni dio samostalnih
VR slusalica. Cijena VR slusalica znacajno je pala, a raunalna oprema potrebna za njihovo

pokretanje postala je standardna (Barnard, 2023).

2.2. MjeSovita stvarnost (MR)

Mjesovita stvarnost (MR) je prikaz raCunalnih elemenata i elemenata iz stvarnog svijeta koja
spaja i kombinira proSirenu stvarnost (AR) 1 virtualnu stvarnost (VR). MR omogucuje korisnicima
interakciju s objektima u stvarnom svijetu. Prikuplja podatke iz okoline i mijenja se u skladu s
njima. MR korisnicima omogucuje percepciju virtualnih elemenata koji se integriraju sa stvarnim
svijetom, pruzajué¢i dublje iskustvo spajanja stvarnosti i virtualnog svijeta. MR tehnologija
obuhvaca razli¢ite komponente poput racunalnog vida, procesiranja grafickih podataka, naprednih
tehnologija prikaza podataka i razne druge virtualne tehnologije koje se trenutno razvijaju. MR
ukljucuje upotrebu niza kamera i senzora te Cesto koristi naprednu obradu podataka uz pomoé
umjetne inteligencije za analizu prostornih podataka i stvaranje digitalno poboljsanih iskustava.
Osim toga, MR sustav mora precizno pratiti konture objekata, fizicke lokacije, poloZaje korisnika,
te kretanja korisnika i ostalih prisutnih osoba, uzimajuci u obzir i ambijentalno osvjetljenje i zvuk.
MR ima Siroku primjenu u razli¢itim sektorima kao $to su obrazovanje, razne industrije i medicina,
gdje je integracija digitalnih elemenata u stvarni svijet od velike koristi. Primjer uredaja koji
omogucava ovu interakciju izmedu digitalnih projekcija i stvarnog svijeta je Microsoft HoloLens

(Kuni¢, 2022).

2.3. ProSirena stvarnost (AR)

ProSirena stvarnost (AR) predstavlja unaprijedenu verziju stvarnog fizickog svijeta,
ostvarenu koriStenjem digitalnih vizualnih elemenata, zvuka 1 drugih senzorskih podrazaja, koje
se isporucuju putem tehnologije. AR pruza interaktivno iskustvo koje obogacuje stvarni svijet
dodatnim racunalno generiranim vizualnim elementima, zvucima i drugim senzornim dojmovima.

Ovo iskustvo omogucéava korisnicima dublje i potpunije dozivljaje, Sto doprinosi njihovom



zadovoljstvu 1 razumijevanju. S glediSta poslovanja, AR moze povecati prepoznatljivost brenda i
potaknuti prodaju. ProSirena stvarnost napreduje i Siri se u mnogim dostupnim aplikacijama.
Pametni telefoni i tableti prikazuju samo dio korisnikovog okruzenja, dok za razliku od telefona,
pametne naocale vjernije prikazuju spoj stvarnog i virtualnog svijeta. Prosirena stvarnost koristi
se postojecim stvarnim svijetom u kojem dodaje virtualne informacije kako bi obogatila korisnicko
iskustvo. Primjerice, igra Pokémon Go koristi korisnikovo stvarno okruzenje u potrazi za
animiranim likovima koji se pojavljuju na njihovim telefonima ili tabletima. Ipak, virtualna
stvarnost potpuno uranja korisnike u virtualni svijet koji je stvoren i prikazan iskljucivo
raCunalima, u moguénosti je reproducirati lokacije unutar virtualnih aplikacija, iako nismo

trenutno fizicki tamo (Hayes, 2023).

3. VIRTUALNA STVARNOST U OBRAZOVANJU

Kako se tehnologija posljednjih godina razvijala, pojavljuju se novi pristupi obrazovanju. S
obzirom na to da je zastupljenost mobitela i tableta medu mladom generacijom, mobilne aplikacije
postale su jedan od oblika ucenja. Ucenje je zahtjevan proces, stoga je vrlo bitno motivirati ucenike
razli¢itim aplikacija prilagodenim pametnim telefonima. S napretkom tehnologije stalno se
pojavljuju nove tehnologije koje donose nove metode ucenja u podrucje obrazovanja. Posebnu
pozornost privlaci virtualna stvarnost. VR uklju¢uje kombinaciju hardvera, ukljucujuéi racunalo
ili mobilni uredaj, naocale s ugradenim zaslonom (HMD), senzore za pracenje i softver koji

omogucuje uranjanje u virtualno okruzenje.

Pojava Google Cardboarda javnosti je prvi put pokazala da se bilo koji pametni telefon
novije generacije moze transformirati u virtualnu stvarnost uz pomo¢ HMD-a. Uredaj je opremljen
s dvije opticke lece za svako oko kako bi se stvorio dojam dubine. Kroz simulirana ih se iskustva
potice da vjezbaju svoje vjestine u sigurnom okruzenju (Hussein, 2015:1). Najces¢a definicija
virtualne stvarnosti odnosi se na neku vrstu tehnoloskog sustava. Sustav se sastoji od ra¢unala koje
moze izvoditi animaciju u stvarnom vremenu, koji kontrolira set oZi¢enih rukavica 1 pra¢enjem

polozaja, dok se koristi stereoskopski zaslon na glavi za vizualni izlaz.

Virtualna stvarnost predstavlja drugaciji svijet ispunjen rac¢unalno stvorenim slikama koje

reagiraju na ljudske pokrete. Pristup ovom simuliranom okruZenju obi¢no zahtijeva upotrebu



sofisticiranih odijela opremljenih video naocalama za zvuk i rukavicama za opticki prijenos
podataka. Ovaj napredni pristup omogucuje korisnicima interakciju s virtualnim prostorima na
realan i moderan nacin, otvaraju¢i vrata razliitim iskustvima u virtualnoj stvarnosti (Steuer,
1992:5). Koristenje virtualne stvarnosti (VR) nudi mnoge jedinstvene prednosti za obrazovanje.
Prvo, integracijom VR-a u moderne obrazovne prakse, uciteljima pruza alat koji omogucuje

inovativnim metodama da dosegnu vise ucenika.

Cilj VR-a je poboljsati, motivirati i potaknuti u¢enike da se ukljuce u odredene aktivnosti
ucenja. Ono §to VR ¢ini posebno atraktivnim u obrazovnim okruzZenjima je njegova sposobnost
simuliranja te omogucavanje ucenicima uvjezbavanja postupka bez stvarnog rizika. Ovo se moze
primijeniti na pokuse koje je tesko izvesti u tradicionalnim nastavnim okruzenjima, ukljucujuci
poducavanje sigurnosnih postupaka i medicinsko obrazovanje bez ugrozavanja pravih pacijenata.
Medutim, kao 1 kod svake nove tehnologije, javljaju se odredeni problemi.. U tom kontekstu,
pitanje uvodenja VR-a u obrazovni proces ve¢ je dugo predmet rasprave. Usporeduju¢i VR s
nastavnom praksom i teorijom, Bricken identificira tri izazova: troSak, upotrebljivost i strah od
tehnologije. Jos jedan vazan aspekt koji treba proucavati kako bismo bolje razumjeli ulogu VR-a
u obrazovanju su stavovi ucenika prema ovoj tehnologiji. Ovaj aspekt ukljuCuje osobno
razumijevanje tehnologije i spremnost ucenika da je integriraju u proces ucenja. Postoji znacajan
interes za koriStenje 3D racunalnih aplikacija u medicinskom obrazovanju, posebice u podruc¢ju
ljudske anatomije. Jedna studija procijenila je koristenje 3D modela u poboljSanju u¢enja studenata
anatomije 1 rezultati su pokazali da je koriStenje takve tehnologije imalo pozitivan ucinak na
studente. Laboratoriji u inZenjerskom obrazovanju imaju za cilj poboljSati prakti¢na znanja

studenata 1 sposobnosti samostalnog rjeSavanja problema.

VR tehnologija pomaze studentima primijeniti teorijsko znanje na prakti¢ne industrijske
probleme. Na primjer, softver Autodesk Showcase omogucuje studentima izradu 3D modela u
CAD-u, sto smanjuje troSkove izgradnje realisticnih modela, poti¢e kreativnost ucéenika i
omogucuje im da procijene vrijednost svojih rjeSenja. U tom kontekstu, VR tehnologija takoder
smanjuje rizik od koriStenja opasnih materijala tijekom nastave i pomaZe smanjiti utjecaj na okoli$
eliminiraju¢i nepotrebne materijale ili potencijalno Stetne pogresSke ucenika. Neke obrazovne
ustanove koriste ovu tehnologiju u istrazivacke 1 obrazovne svrhe kako bi je u€inile pristupacnijom

i u¢inkovitijom (Hussein, 2015).



Generacija Z predstavlja prvu skupinu ljudi koja je odrastala uz tehnologiju koja je
neodvojiva od njihovog svakodnevnog zivota. Njihov svijet oblikuje prisutnost interneta i
drustvenih medija. Generacija Z time postaje klju¢na ciljna skupina za razvoj industrije virtualne
stvarnosti. Kao digitalni domorodci, pripadnici generacije Z vrlo su zadovoljni novim tehnoloskim
razvojem 1 ocCekuju impresivna, privlacna i1 interaktivna iskustva. Virtualna stvarnost pruza
okruzenje koje im omogucuje interakciju s digitalnim svijetom na realan i uzbudljiv na¢in. Osim
toga, njihova veéa izlozenost tehnoloskim inovacijama ¢ini ih prirodnim inovatorima i
pokretac¢ima rasta u prostoru virtualne stvarnosti. Njihova oc¢ekivanja i navike ¢e oblikovati buduci
razvoj VR tehnologije, postavljaju¢i nove standarde za korisni¢ko iskustvo i prihvaéanje virtualne
stvarnosti u Sirem drusStvu (Eyermann, bez dat.). Toj skupini pripadaju danasnje generacije ucenika
koji informacije prikupljaju putem razli¢itih digitalnih medija. Za razliku od digitalnih urodenika,
digitalne pridoslice naucene su na pristup tradicionalne nastave te pristup suvremene nastave tek

moraju usvojiti.

Suvremena djeca od rodenja su izlozena svim oblicima tehnologije, §to pospjesuje koriStenje
virtualne stvarnosti u u¢enju i pouc¢avanju. Ucenici, kao i profesori vrlo jednostavno i brzo dolaze
do potrebnih informacija 1 mogucih rjeSenja. Koristenjem razli¢itih suvremenih metoda koje
odgovaraju prirodi ucenika potice se njihova kreativnost i promisljanje o onome videnom kao i o
njihovom radu. Takav pristup omogucuje razvoj ucenikovih osobnosti, da se razvije u potpunu
osobu koja ¢e to znanje primijeniti na svakodnevne situacije. Ukljucivanje razlicitih elemenata od
tehnologije, primjera, komunikacije, razlicitih igara stvaramo pozitivno okruzenje za rad Sto utjece

na pozitivnu sliku o samome predmetu, stvaranju motivacije i boljoj slici o samome sebi.

3.1. Kako virtualna stvarnost utjece na ucenje i pou¢avanje umjetnosti?

Obrazovni proces nastave likovne umjetnosti omogucuje ucenicima razvoj osobina li¢nosti,
ukljucujuéi intelektualne, emocionalne i motoricke vjestine. Ovaj proces ukljucuje dva elementa:
obrazovanje u kojem ucenici oblikuju svoje osobnosti i formiranje gdje ucenici stjecu i usvajaju
razliCite vjeStine i sposobnosti. Ovi elementi ¢ine osnovu za oblikovanje stavova, vrijednosti i
estetskih izraza (BradeSko 1 Poto¢nik, 2022:75). Osiguravanje kvalitetnih reprodukcija

umjetni¢kih djela ima iznimnu vaznost u nastavi Likovne umjetnosti za ucenike. Danasnje



obrazovanje isti¢e se po kljuénom znacaju koriStenja racunala kako bi postiglo visoke standarde
kvalitete 1 uspjesno oblikovalo edukacijsko iskustvo. U nastavi, profesori sve vise koriste raznolike
alate kako bi stvarali nastavne materijale, olakSavali ponavljanje gradiva te provjeravali znanje

ucenika.

Posebna prednost virtualne tehnologije prikazuje se u njezinoj sposobnosti poticanja maste
kao pokretaca stvarnosti. Upotreba virtualnih alata poti¢e razvoj kako divergentnog, tako i
konvergentnog razmisljanja kod uéenika, pridonoseci njihovoj sposobnosti kritickog promisljanja.
Osim toga, virtualna tehnologija djeluje kao snazan pokreta¢ motivacije medu uc¢enicima, poti¢uci
ih na aktivno sudjelovanje u nastavi i istrazivanju umjetnosti na inovativan nac¢in. Potrebno je
pazljivo ukljuciti sve ove elemente kako bi se stvorilo potpuno obogacujuce iskustvo ucenja

Likovne umjetnosti.

Sposobnost kreativnog razmisSljanja klju¢na je jer ukljucuje dva temeljna procesa:
divergenciju i konvergenciju. Divergentno razmisljanje ukljucuje sagledavanje situacija iz vise
razlicitih perspektiva, na jedno postavljeno pitanje moguce je vise razlicitih rjeSenja. Divergento
razmis$ljanje povezuje ucenike s okolinom te su ucenici u moguénosti sami odbaciti ili prihvatiti
ideje koje drustvo nudi. Suprotno tome konvergetno razmisljanje sagledava situaciju iz samo jedno

perspektive u trazenju samo jednog tonog rjesenja.

3.2. Primjeri virtualne stvarnosti u umjetnickim sadrzajima

Virtualni muzeji 1 galerije omogucuju umjetnicima potpuno novo iskustvo. Pruzaju
mogucénost obilaska raznih izloZbenih prostora, dobivanje informacija i sagledavanje umjetnickih
djela iz razli¢itih kutova, umjetnici sami kreiraju virtualne izlozbe svojih radova. Primjeri
ukljucuju Google Arts & Culture koji omogucuje virtualne ture po muzejima kao §to su Louvre,

Guggenheim muzej u New Yorku i Nacionalna galerija u Londonu.

Virtualna stvarnost se koristi i u perfomansima, kao $to su kazaliste, glazba i ples, stvaranjem
razli¢itih okruzenja, publika dobiva jedistven izvedbeni dozivljaj. Umjetnicko djelo pod nazivom
The Circle, poznatog argentinskog umjetnika Six N. Five, stvoreno je od labirinta ogledala i

videorada. Koriste¢i krugove kao simbole, rad sazima fragmente vremena u ogromnom okruzenju
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ispunjenom jedinstvenim trenucima i sjecanjima, vodec¢i gledatelja na introspektivno putovanje
kroz vrijeme. Njegov rad je primjer za bolje razumijevanje i interpretaciju umjetnickih djela koja

koriste tehnologiju i digitalne medije (Orli¢, 2023).

Izlozba Van Gogh: The Immersive Experience postala je jedna od najposjecéenijih, putujuéih
izlozbi ove vrste. Cilj izloZbe je prikazati djela poznatog nizozemskog slikara Van Gogha u novom
digitalnom formatu od 360 stupnjeva, omoguéujuci posjetiteljima da istinski urone u umjetnost i
postanu aktivni sudionici slika. Virtualne naocale dodatno poboljsavaju iskustvo, ¢ine¢i ih dijelom
same umjetnicke scene. Ovaj napredak pokazuje da je digitalna umjetnost zamijenila ulogu

tradicionalnog umjetnickog kista (Kovacicek, 2022).

3.3. Edukativni digitalni alati s elementima VR-a

ArtSteps je web-bazirana aplikacija koja omogucava ucenicima i profesorima samostalno
kreiranje virtualne galerije 1 prostore za izlaganje likovnih djela. Jednostavan je alat koji se moze
korisiti putem web preglednika bez potrebe za dodatnim seftverom. ArtSteps ukljucuje
dvodimenzionalne i trodimenzionalne objekte i streaming video. Korisnici pomocu aplikacije

pomazu u osmis$ljavanju i razvoju izlozbi.

Gravity Sketch je alat koji ucenicima omogucuje jednostavno dizajniranje i istrazivanje 3D
modela i skulptura. Aplikacija pruza okruzenje u kojem dizajneri mogu stvarati 3D objekte u
trodimenzionalnom prostoru. U Gravity Sketchu korisnici nisu ograni¢eni na koristenje misa za
rotiranje scene, korisnici mogu jednostavno pomaknuti glavu ili hodati do odredene lokacije u
dizajnu. Takoder, pomoc¢u banane moguce je teleportiranje na drugo mjesto u virtualnom radnom
prostoru. Gravity Sketch omogucuje eksperimentiranje s razli¢itim oblicima i teksturama, ¢ime se

potice kreativnost ucenika (Boyd, 2022).

Quill alat omoguéuje ucenicima stvaranje animacija i ilustracija s dodatnim pokretima i
efektima. Ovaj alat sposoban je za obradu velikih crteZa i animacija, poput onih stvorenih unutar
profesionalnih animacijskih studija. Za koriStenje Quill aplikacije potrebno je racunalo i

pricvrs¢ene VR naocale (,,Quill by Smoothstep”, bez dat.).
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Masterpiece VR alat je dizajniran za oblikovanje i slikanje u 2D i 3D-u. Korisnici tog alata,
vrlo brzo stvaraju dovrSene objekte 1 likove za koje viSe nije potrebno koristiti 2D zaslon u 3D

programu. Prednost ovog alata je $to pruza komunikaciju i suradnju s korisnicima diljem svijeta
(Reid, 2018).

Google Expeditions predstavlja platformu za virtualnu stvarnost stvorenu za ucionicu. Alat
je, koji ucenicima pomocu racunalnih ekrana ili VR naocala omogucuje istrazivanje raznih
lokacija, muzeja, galerija, povijesnih spomenika i sli¢no. Ucitelji imaju moguénost odabira iz
zbirke preko 100 virtualnih putovanja. Za koristenje aplikacije, ucitelji trebaju samo preuzeti
aplikaciju na uredaje koji ¢e stati u Google Cardboard, omoguc¢avajué¢i im vodenje razreda na
putovanje kroz razli¢ite lokacije diljem svijeta (,,VirtuARealities”, bez dat.). Navedeni alati
predstavljaju pozitivan utjecaj na obrazovanje jer obogacuju iskustva ucenika kroz upotrebu

virtualne stvarnosti, poti¢uci kreativnost, suradnju i bolje razumijevanje umjetnosti.

3.4. Racunalne igre s primjerima kulturne baStine

KoriStenjem razli¢itih suvremenih metoda koje odgovaraju prirodi uc¢enika potice se njihova
kreativnost 1 promisljanje o onome videnom kao i o njihovom radu. Takav pristup omogucuje
razvoj ucenikovih osobnosti, da se razvije u potpunu osobu koja ¢e to znanje primjeniti na
svakodnevne situacije. Assassin's Creed je igrica u kojoj se igra¢i vracaju u vrijeme renesanse,
francuske revolucije, antickog Egipta, sudjeluju u bitkama, upoznaju povijesne li¢nosti 1 istrazuju
povijesne znamenitosti (Madsen, 2023). U igri, igraci mogu istrazivati ukupno Sezdeset i Sest
povijesnih lokacija. Svaka od tih lokacija predstavlja svojevrsni portal koji pruza uvid u pojedina
razdoblja, a podijeljene su u pet kategorija: umjetnost i znanost, vjerovanja i svakodnevni Zivot,

zivot na dvoru, gospodarstvo i vlast (,,The University of Edinburgh”, 2023).

Civilization je strategijska igra u kojoj igraci grade civilizacije kroz povijest. Igraci se
susreu s razli¢itim kulturama, tehnologijama i povijesnim dogadajima dok razvijaju svoje

civilizacije (Civilization VI, bez dat.).

lako je Uncharted fikcijska serija avanturistickih igara u njoj se koristi kulturna bastina kao

dio price. Istrazuju se drevni hramovi, izgubljeni gradovi, 1 otkrivaju blaga inspirirani stvarnim
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arheoloSkim nalazima u kojem se potiCe odrzavanje povijesne tocnosti price, pomazuci igracu

razviti dublji interes za povijesna dogadanja (Naughton, 2022).

Heaven's Vault igra je u kojoj igraci istrazuju razli€ite planete i proucavaju drevne tekstove

kako bi desifrirali jezik i otkrili tajne izgubljene civilizacije.

Minecraft Education pomaze ucenicima u razvijanju klju¢nih vjestina. Ucenici istrazuju
probleme stvarnog svijeta u digitalnim, imaginarnim svjetovima, njegujuci strast za suradnjom 1i
igrom. Ovaj pristup potice timski rad 1 komunikacijske vjestine, a uc¢enici dolaze lakse do rjesenja
i razvijanju kreativnosti (,,Minecraft Education”, bez dat.). Mogu koristiti Minecraft kao platformu
za suradnju na umjetni¢kim projektima, izgradnju virtualnih svjetova ili rekreaciju umjetnic¢kih
djela. Beskonac¢ni virtualni prostor Minecrafta omogucuje uc¢enicima rekreiranje povijesnih 1
kulturnih mjesta, poboljSavajuci svoje razumijevanje povijesti umjetnosti i svjetskih kultura.
Ucenici mogu organizirati virtualne umjetnicke izlozbe i razvijati vjestine digitalne pismenosti
(,,Create your own museum ”, bez dat.) Integracija Minecrafta u umjetni¢ko obrazovanje potice
interdisciplinarni pristup, dopustaju¢i povezivanje umjetnosti s drugim predmetima kao S§to su

povijest, geografija i matematika.

Slika 4, “Istrazivanje drevnog Egipta.”
https://education.minecraft.net/en-us/resources/history-and-culture-subject-kit/ancient-egypt
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Ove igre pruzaju uc¢enicima priliku da uzivaju u zabavi, ali istovremeno ih izlazu razli¢itim
elementima kulturne bastine, povijesti 1 umjetnosti. Kroz ove igre, uenici mogu prosiriti svoje
znanje o razli¢itim kulturama i potaknuti interes za istrazivanje stvarnog svijeta. Koristenje
mobilnih uredaja i tableta ima pozitivan ucinak radi olakSavanja uklju¢ivanja u obrazovno

okruzenje 1 sluzi kao motivirajuci alat za ucenike.

4, METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA
4.1. Ciljevi i istrazivacka pitanja
Cilj istrazivanja je ispitati stavove ucenika o utjecaju virtualne stvarnosti na razumijevanje i
usvajanje sadrzaja iz predmeta Likovna umjetnost.
Prema navedenom cilju postavljena su tri istrazivacka pitanja:
1. Koje su oblike virtualne stvarnosti u¢enici koristili izvan nastave?
2. Kakvo je misljenje ucenika o utjecaju virtualne stvarnosti na poucavanje nastavnika?

3. Kakav je stav u€enika o utjecaju virtualne stvarnosti na u¢inkovitost ucenja?

4.2. Uzorak

Anketa je provedena medu ucenicima dvije srednje Skole, Gimnazijom Vukovar koja se
nalazi u Vukovarsko-srijemskoj zupaniji i Opéom gimnazijom Osijek koja pripada Osjecko-

baranjskoj Zupaniji. Ukupno 84 ucenika sudjelovalo je u provedbi ankete.

Od ukupnog broja sudionika, 51 ucenik ili 69,7% je ispunilo iz Op¢e gimnazije Osijek, dok
je u Gimnaziji Vukovar sudjelovalo 33 ucenika, §to iznosi 39,3% ukupnog uzorka. Od ukupno 84
ucenika, njih 45 ili 53,6% bili su Zenskog spola, 35 u¢enika ili 41,7% bili su muskog spola, dok se
4 ispitanika 1ili 4,8% njih nije Zeljelo izjasniti o svom spolu. Pojedinac¢no razmatrajuci razrede u

kojima su ucenici, najveci broj sudionika anketiranja bio je iz ¢etvrtog razreda, njih 51 ili 60,7%,
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dok je 33 ucenika ili 39,3% bilo iz tre¢ih razreda. Za potrebe daljnje analize, uéenici su grupirani

u dvije skupine: Gimnazija Vukovar i Op¢a gimnazija Osijek.

4.3. Mjerni instrument i metode obrade podataka

Metoda obrade podataka — podaci su obradeni samo deskriptivnom statistikom i
interpretacija se oslanja na razlike izmedu vrijednosti iskazane u postotcima. Rezultati ankete
koristit ¢e se samo za statistiCku obradu i1 generalne zakljucke te je anketa anonimna i nitko nece
mo¢i pristupiti njithovim podatcima. Istrazivanje je provedeno preko Google Formsa koji
omogucuje jednostavno kreiranje i sudionicima ankete pristup s bilo kojeg uredaja. Anketa za
ucenike se sastojala od 20 pitanja, a za njeno ispunjavanje je bilo potrebno ne vise od 10 minuta.
Pitanja su bila organizirana u vise razli¢itih grupa. Prvo pitanje imalo je moguénost odabira vise
odgovora. Odgovori na ostala pitanja su stupnjevana po modelu Likertove skale koja je imala 5
stupnjeva (1 — uopce se ne slazem, 2 —uglavnom se ne slazem, 3 — niti se slazem, niti se ne slazem,

4 —uglavnom se slazem, 5 — potpuno se slazem).

4.4. Rezultati istraZzivanja

U prvom dijelu istraZivanja u¢enicima je postavljeno pitanje o oblicima virtualne stvarnosti
koje su upoznali izvan nastave, s moguénos$cu odabira vise odgovora. Analiza rezultata pokazuje
da su ucenici najvise koristili virtualne obilaske, pri ¢emu njih 55 (65,5%) navodi da su imali
iskustvo s njima. Slijede virtualni muzeji s 48 (57,1%), virtualne galerije 47(56%), 3D modele
arhitekture i skulpture 42 (50%), racunalne igre sa sadrzajima iz umjetnosti 34 (40,5%). Takoder,
22 ucenika (26,2%) imalo je iskustvo s prosirenom stvarnosc¢u, dok samo 8 ucenika (9,5%) nije
bilo upoznato s virtualnom stvarnos¢u. Ovi rezultati pruzaju uvid u raznolika iskustva ucenika s

virtualnom stvarno$¢u izvan Skolskog okvira.
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Grafikon 1. Poznavanje oblika virtualne stvarnosti kod ucenika izvan nastave
Izvor: (obrada autora rada)

U sljede¢im pitanjima od ucenika se ocekivalo da iskazu svoje slaganje ili neslaganje s
tvrdnjama koje se ticu zadanih tema prema Likertovoj skali. Ocjena 1 je znacila u potpunosti se ne
slazem, 2 - ne slazem se, 3 - niti se slazem niti se ne slazem, 4 - slazem se, 5 - U potpunosti se

slazem.

Ucenicima su postavljena pitanja kako bi se utvrdilo njihovo misljenje o u€estalosti upotrebe

razli¢itih oblika virtualne stvarnosti tijekom procesa ucenja.

Kada je rije¢ o koristenju virtualnih galerija tijekom ucenja, naj¢es$¢i odgovor bio je "niti se
slazem, niti se ne slazem", §to je istaknulo 29 ucenika ili 34,5% ukupnog broja sudionika. S druge
strane, jednak broj ucenika, njih 12 ili 14,3%, izrazilo je stav "slaZem se" ili "u potpunosti se
slazem".14 ili 16,7% ucenika odgovorilo je "u potpunosti se ne slazem" te nisu koristili virtualne
galerije u svrhu ucenja, isto kao i preostalih 17 ucenika ili 20,2% koji su se izjasnili s "ne slazem

Se.

30

29 (34,5 %)

20

17 (20,2 %)
14 (16,7 %)
10 12 (14,3 %) 12 (14,3 %)

1 2 3 4 5

Slika 5, Odgovor na tvrdnju. “Tijekom ucenja likovne umjetnosti koristio sam virtualne galerije.”
Izvor: (obrada autora rada)
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Na postavljeno pitanje o koriStenju virtualnih muzeja tijekom ucenja njih 15 ili 17,9% je
izrazilo potpuno neslaganje s koriStenjem virtualnih muzeja tijekom ucenja likovne umjetnosti.
Priblizno sli¢an broj, njih 12 ili 14,3%, naveo je da se ne slaze s njihovim koriStenjem. 26 ili 31%
ucenika, odgovorilo je s "niti se slazem niti se ne slazem". S druge strane, 18 ucenika ili 21,4%
izrazilo je pozitivan stav, odgovarajuci sa "slazem se" u vezi koriStenja virtualnih muzeja tijekom
ucenja. Takoder, 13 ucenika, Sto predstavlja 15,5% ukupnog broja ispitanika, izjavilo je da se "u

potpunosti slaze".

30
26 (31 %)

20
18 (21,4 %)

15 (17,9 %)

10 12 (14,3 %) Sl EE )

1 2 3 = 5

Slika 6, Odgovor na tvrdnju. “Tijekom ucenja likovne umjetnosti koristio sam virtualne muzeje”
Izvor: (obrada autora rada)

Na pitanje o koriStenju ra¢unalnih igara sa sadrzajima iz umjetnosti, znacajan broj ucenika,
cak 33 ili 39,3% ukupnog uzorka, odgovorilo je "u potpunosti se ne slazem", anjih 151ili 17,9% s
“ne slazem se”. 21 ucenik ili 25% odgovorio je s "niti se slaZzem niti se ne slazem". Unato¢
prethodno izrazenom neslaganju, ukupno 15 uéenika, odnosno 8 ili 9,5% je odgovorilo s "slazem
se" 1 7 (8,3%) koji su odgovorili s "u potpunosti se slazem", izrazilo je pozitivan stav prema
koriStenju racunalnih igara s umjetni¢kim sadrZajima u svrhu obrazovanja.

40
a0 33 (39,3 %)

20 21 (25 %)

15 (17,9 %)
10

8 (9,5 %) 7 (8,3 %)

1 2 4 5
Slika 7, Odgovor na tvrdnju. “Tijekom ucenja likovne umjetnosti koristio sam ra¢unalne igre sa
sadrzajima iz umjetnosti”lzvor: (obrada autora rada)

3
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Pitanje o u€enju likovne umjetnosti putem proSirene stvarnosti ukazuje na to da vecina
ucenika nije dobro upoznata s tim pojmom. Od 84 ucenika koji su sudjelovali u anketi, njih 34 ili
40,5% odgovorilo je sa “u potpunosti se ne slazem”, dok je 12 ili 14,3% ucenika odgovorilo “ne
slazem se”. Osim toga, 22 ucenika ili 26,2% izrazilo je stav "niti se slazem niti se ne slazem". 11
ucenika ili 13,1% odgovorilo je "slaZzem se", dok je 5 ucenika ili 6% odgovorilo "u potpunosti se
slazem" u vezi s razumijevanjem proSirene stvarnosti. Ovi odgovori ukazuju na postojanje manje

skupine ucenika koji su bolje upoznate s ovim pojmom.
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Slika 8, Odgovor na tvrdnju. “Tijekom ucenja likovne umjetnosti koristio sam prosirenu stvarnost”
Izvor: (obrada autora rada)

Iako se u prvom pitanju vidjelo da je polovina uc¢enika upoznata s 3D modelima arhitekture
1 skulpture, dodatnim pitanjem istrazena je stvarna primjena ove tehnike u u€enju. Rezultati su
pokazali da polovina ucenika, to¢nije 46,5% ili 39 ucenika je izrazilo neslaganje s tvrdnjom da su
koristili 3D modele tijekom u€enja. 23,8% ili 20 ucenika se u potpunosti slozilo ili samo slozilo
da su koristili navedenu tehniku tijekom ucenja, a ostalih 25 ili 29,8% ucenika odgovorilo je s "niti
se slazem niti se ne slazem.
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Slika 9, Odgovor na tvrdnju. “Tijekom ucenja likovne umjetnosti koristio sam 3D modele arhitekture i
skulpture” Izvor: (obrada autora rada)
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U nastavku istrazivanja ispitani su stavovi ucenika o utjecaju virtualne stvarnosti na
poucavanje nastavnika. Rezultati pokazuju da je samo mali broj ucenika izrazio neslaganje s
ili 3,6% odgovorilo je da se "u potpunosti ne slaze", dok je 5 ucenika ili 6% izrazilo neslaganje.
Veci broj u€enika, njih 28 ili 33,3%, odgovorilo je s "niti se slaZzem niti ne slazem”. S druge strane,
najve¢i broj ucenika se sloZio s tvrdnjom da virtualna stvarnost €ini sadrzaje iz umjetnosti
34,5% odgovorilo "u potpunosti se slazem". Ovi rezultati ukazuju na to da postoji zna¢ajan broj
ucenika koji prepoznaju pozitivan utjecaj virtualne stvarnosti na nacin, na koji nastavnici prenose

umjetnicke sadrzaje.
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Slika 10, Odgovor na tvrdnju. “Misljenje u¢enika o utjecaju virtualne stvarnosti na poucavanje
nastavnika” lzvor: (obrada autora rada)

Analizirajuéi stavove u€enika u vezi s koriStenjem virtualne stvarnosti u obrazovanju, veci
dio ucenika pozitivno ocjenjuje tu metodu kao dio kreativnosti njihovih nastavnika. 28 ili 33,3%
ucenika odgovorilo je s "u potpunosti se slazem", dok je njih 33 ili 39,3% izrazilo stav "slazem
se". 16 ucenika ili 19% odgovorilo je s "niti se slazem niti se ne slazem". Manji broj ucenika
izrazilo je neslaganje s tom tvrdnjom. 2 ili 2,4% ucenika odgovorilo je da se "u potpunosti ne

slaze", dok je 5 ili 6% ucenika odgovorilo “ne slazem se”.
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Slika 11, Odgovor na tvrdnju. “Koristenje virtualne stvarnosti u pou¢avanju pokazuje kreativnost
nastavnika” lzvor: (obrada autora rada)

U vezi s tvrdnjom kako virtualna stvarnost utjece na to da u¢enje bude uspjesnije 271l 31,1%
izrazilo je stav "niti se slaZzem niti se ne slazem". 25 ucenika ili 29,8% odgovorilo je "u potpunosti
se slazem", dok ih je 23 ili 27,4% odgovorilo sa "slazem se" §to ukazuje na to da veci dio ucenika
smatra da virtualna stvarnost pozitivno utjeCe na njihovo ucenje. Mali broj ucenika izrazio je
neslaganje. Tocnije, 5 ili 6% ucenika izjavilo je da se "ne slaze", dok ih je 4 ili 4,8% odgovorilo

“u potpunosti se ne slazem”.
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Slika 12, Odgovor na tvrdnju. “Virtualna stvarnost u pou¢avanju nastavnika utje¢e da moje uéenje bude
uspjesnije” Izvor: (obrada autora rada)
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Na pitanje o zadavanju zadataka u virtualnom okruzju od strane nastavnika uocava se da
polovina u¢enika tvrdi da nastavnici zadaju zadatke. “U potpunosti se slazem” odgovorilo je 18 ili
21,4% ucenika, dok ih je 25 ili 29,85% odgovorilo sa "slazem se". 30 ili 35,7% ucenika odgovorilo
s "niti se slazem niti se ne slazem". 11 ili 13,1% ucenika nije se slozilo s tvrdnjom da nastavnici
zadaju zadatke. Od tog broja, 6 ili 7,1% uc€enika odgovorilo je “u potpunosti se ne slazem”, dok je

njih 5 ili 6% odgovorilo “ne slazem se”.
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Slika 13, Odgovor na tvrdnju. *“ Nastavnik/ca likovne umjetnosti zadaje zadatke u virtualnom okruzju”
Izvor: (obrada autora rada)

Ispitujuéi stavove ucenika o utjecaju koriStenja virtualne stvarnosti tijekom ucenja na
zanimljivost ucenja, primjecuje se da vise od polovine ucenika prepoznaje pozitivan utjecaj
koriStenja virtualne stvarnosti na zanimljivost u¢enja. 25 ucenika ili 29,8% ucenika izrazilo je stav
"u potpunosti se slazem", dok ih je 28 ili 33,3% odgovorilo sa "slazem se". 26 (31%) ucenika je
odgovorilo “niti se slazem niti se ne slazem” s navedenom tvrdnjom. 3 ili 3,6% ucenika nije se

slozilo, dok ih se 2 ili 2,4% “u potpunosti nije slozilo”.
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Izvor: (obrada autora rada)
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Kao i u prethodnom upitu, veéina u€enika iznijela je pozitivan stav o sposobnosti virtualne
stvarnosti da poboljSa njihovo opazanje 1 dozivljavanje umjetnickih djela. 19 ili 22,6% ucenika
odgovorilo je s “u potpunosti se slazem”, dok je 29 ili 34,5% ucenika izrazilo svoj stav sa “slazem
se”. 28 ili 33,3% ucenika odgovorilo je "niti se slazem niti se ne slazem,", a ukupno 8 ili 9,6%

ukupnog broja ispitanika, izrazilo je neslaganje s tom tvrdnjom.
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Izvor: (obrada autora rada)

Da im virtualna stvarnost omogucuje da utjecu na proces ucenja odgovorila je malo vise od
polovice ucenika, njih 43 ili 51,2%. Zatim, 30 ili 35,7% ucenika je odgovorilo “niti se slaZzem niti
se ne slazem” s tom tvrdnjom, a mali broj njih tek 11 ili 13,1% se nije slozilo da im virutalna
stvarnost omogucuje utjecaj na njihov proces ucenja. Rezultati potvrduju da vecina ucenika vidi
potencijal virtualne stvarnosti za pobolj$anje njihovog obrazovanja

30
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25 (29,8 %)
20
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10
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1 2 3 4 5
Slika 16, Odgovor na tvrdnju. “Virtualna stvarnost mi omoguc¢ava da utje¢em na proces svog ucenja.”
Izvor: (obrada autora rada)
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U analizi odgovora na pitanje o tome potice li koriStenje virtualne stvarnosti tijekom ucenja
kreativnost, ve¢ina ucenika, njih 31 ili 36,9%, izrazilo je neutralan stav, odgovarajuci s "niti se
slazem niti se ne slazem." Takoder, 16 ili 19% ucenika se potpuno slozilo s tvrdnjom, dok je 24 ili
28,6% ucenika odgovorilo sa “slazem se”. Ovi rezultati ukazuju na to da postoji pozitivan stav
medu ve¢im dijelom ucenika u vezi s poticanjem kreativnosti putem koriStenja virtualne stvarnosti
tijekom ucenja. Zatim, 5 ili 6% ucenika odgovorilo je “u potpunosti se ne slazem”, a 8 ili 8,9%

ucenika se nije slozilo.
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Slika 17, Odgovor na tvrdnju. “KoriStenje virtualne stvarnosti tijekom uc¢enja potice moju kreativnost.”

Izvor: (obrada autora rada)

Na pitanje omogucava li im virtualna stvarnost da upoznaju umjetnicka djela koja nisu
dostupna u stvarnom svijetu 35 ili 41,7% ucenika se u potpunosti slozilo s tvrdnjom. Takoder, 22
ucenika ili 26,2% slozilo se s tvrdnjom, dok je isti broj u¢enika, 22, odgovorio s "niti se slazem
niti se ne slazem." 1 ili 1,2% ucenik je odgovorio da se ne slaze, dok je tek 4 ucenika ili 4,85%
izrazilo potpuno neslaganje s tvrdnjom. Ovim rezultatima uvida se da vecina ucenika virtualne
galerije vidi kao vrijedan alat za istrazivanje i upoznavanje umjetnickih djela koja inace ne bi mogli

vidjeti u stvarnom svijetu.
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Slika 18, Odgovor na tvrdnju. “Virtualne galerije mi omogucavaju upoznavanje umjetnickih djela

koje nije moguce vidjeti u stvarnosti.” lzvor: (obrada autora rada)

50 ucenika ili 59,6% prepoznaje vrijednost prosirene stvarnosti u potpunijem sagledavanju
trodimenzionalnosti skulpture i arhitekture. Ovi u¢enici su se u u podjenakom broju ili u potpunosti
slozili ili slozili s tvrdnjom da proSirena stvarnost doprinosi njihovoj sposobnosti boljeg
razumijevanja. 25 ili 29,8% ucenika zauzelo je neutralan stav. 7 ili 8,3% ucenika u potpunosti se

nije slozilo s tvrdnjom, dok je 2 ili 2,4% izrazilo da se samo ne slazu s njom.
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1
Slika 19, Odgovor na tvrdnju. “ProSirena stvarnost mi omoguéava potpunije sagledavanje
trodimenzionalnosti skulpture i arhitekture.” Izvor: (obrada autora rada)

Kada je rije¢ o upotrebi mjeSovite stvarnosti za stjecanje opéeg znanja o umjetnickim
djelima, umjetnicima, stilskim razdobljima i njihovom kontekstu nastanka, vecina ucenika je
izrazila pozitivne stavove. 19 ili 22,6% ucenika, izrazilo je svoje miSljenje s “u potpunosti se
slazem”, a s njima se slozilo i 24 ili 28,6% ucenika koji su odgovorili sa “slazem se”. 30 ili 35,7%
ucenika odgovorilo je s “niti se slazem niti se ne slazem”. 5 ili 6% ucenika nije se slozilo s

tvrdnjom, dok 6 ili 7,1% ucenika se u potpunosti nije sloZilo.
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Slika 20, Odgovor na tvrdnju. “MjeSovita stvarnost mi omogucava stjecanje opceg znanja o umjetni¢kim
djelima, umjetnicima, stilskim razdobljima i kontekstu njihova nastajanja”
Izvor: (obrada autora rada)

5. RASPRAVA

Novi digitalni alati kao $to su AR i VR moraju postati dio kurikuluma 21. stoljeca jer
imerzivna okruzenja pogoduju slozenom rjeSavanju problema, kritickom razmisljanju,
kreativnosti, suradnji i digitalnoj pismenosti (Covin, 2020; Stavroulia i sur., 2017). KoriStenje
virtualnih okruzenja u uéionici omogucuje inovativnu umjetni¢ku edukaciju jer facilitira nove

mogucnosti poducavanja i ucenja (Verde & Valero, 2021).

Iz rezultata je evidentno da je vecina ucenika (65,5%) imala iskustva s koristenjem VR
sadrzaja u svakodnevnom zivotu (Holly i sur., 2021). Najcesce su koristili virtualne galerije i
muzeje sa specijaliziranih web stranica posvecenih kulturnoj bastini. Vecina ih je dozivjela
umjetnost kroz 3D modele arhitekture i skulpture, dok je nesto manje (40,5%) igralo igre u kojima

je kulturna umjetnicka bastina predstavljena kao okruzenje ili podrucje aktivnosti.

Unato¢ svakodnevnim iskustvima ucenika s VR-om koja ukazuju na to da im je ta
tehnologija postala poznata, potencijal VR sadrzaja u procesu poducavanja ostaje nedovoljno
iskoriSten. Vecina u¢enika smatra da nisu koristili razli¢ite oblike VR-a tijekom nastave. Vise od
polovice ucenika izjavilo je da nisu koristili igre s kulturnom bastinom ili proSirenu stvarnost
tijekom nastave vizualne umjetnosti. Samo koristenje VR galerija i muzeja pokazuje potencijal u
poducavanju vizualne umjetnosti jer ih je 57,1% ucenika koristilo u svakodnevnom Zivotu dok ih

je 65,5% Koristilo u nastavi.
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Pozitivan utjecaj VR-a na poducavanje i ucenje vizualne umjetnosti viSe su prepoznali
ucenici nego nastavnici. Vecina ucenika vjeruje da VR pozitivno utjece na kvalitetu poducavanja
jer se uglavnom slazu sa svim izjavama. Prepoznali su da VR ¢ini podu¢avanje angaziranijim i
koristi kao alat za poducavanje ili da ga ucenici sami stvaraju tijekom ucenja. Ovo je oCekivan
rezultat jer su na pocetku istrazivanja pokazali da aktivno koriste VR izvan nastave i za svrhe koje

nisu povezane s ucenjem.

Prezentacija edukativnog sadrzaja koriste¢i VR tehnologiju Cini proces poducavanja
angaziranijim i privlacnijim, povecavaju¢i motivaciju i interes ucenika (Stavroulia i sur., 2017).
Vise od polovice ucenika (63,1%) prepoznalo je da VR tehnologija ima pozitivan utjecaj na
ucinkovitost ucenja i da mogu time utjecati na regulaciju vlastitog ucenja i razviti metakogniciju.
Ne samo da ucenici uzivaju u AR/VR ucenju, ve¢ takoder prate procese ucenja, a AR/VR sustavi
im pomaZzu steci preciznije znanje (Valmaggia 1 sur., 2016). Vecina njih smatra da VR galerije i
muzeji nude imerzivno iskustvo koje moze djelomi¢no nadoknaditi ¢injenicu da umjetnicka djela

nisu dozivljena uzivo, iako kreativni potencijal VR-a nije prepoznat od strane vecine (47,6%).

Mozemo zakljuciti da su zivoti uc¢enika danas prozeti VR iskustvima koja stje¢u od ranog
doba izvan obrazovnog sustava. U takvom okruzenju, osje¢aju se prirodno i motivirani su za
ucenje. Prednosti VR-a u poducavanju umjetnosti nesumnjivo leze u visokoj kvaliteti slike koja
omogucava $to vjerniji prikaz umjetnickog djela u odnosu na original. Zatim tu je moguénost
konstruiranja prostora i 3D okruzenja u kojima se ponasamo kao u stvarnom Zivotu i mozemo
mijenjati perspektive krecu¢i se okolo. Prostorna kontekstualizacija predmeta doprinosi
kognitivnoj, socijalnoj i povijesnoj kontekstualizaciji. Najve¢i doprinos metodama aktivnog
ucenja je mogucénost koriStenja gotovog VR sadrzaja kao i mogucénost kreiranja vlastitog VR

sadrZaja.
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6. ZAKLJUCAK

KoriStenjem suvremenih metoda, poput virtualne stvarnosti u obrazovanju pospjesuje se
ucenikov proces ucenja. Za razliku od tradicionalnih metoda, suvremene metode stvaraju vecu
motivaciju kod ucenika, stvara se pozitivno okruzenje za rad $to nastavu ¢ini dinami¢nijom i
omogucava razvijanje kognitivnih stilova. Anketa, ¢iji su rezultati prezentirani u ovom radu,
provedena medu vukovarskim i osjeckim srednjoskolskim ucenicima pruzila je uvid u njihove
stavove o utjecaju virtualne stvarnosti na uc¢enje i poucavanje likovne umjetnosti. Rezultati ankete
upucuju na to da vec¢ina ucenika vidi pozitivne ucinke virtualne stvarnosti u obrazovanju. Ucenici
smatraju da koriStenje VR tehnologije u nastavi poti¢e ucenike na bolje opazanje i dozivljavanje
umjetnickih djela $to poboljSava utjecaj na proces ucenja i razvoj kreativnosti. Mali broj ucenika
nije se slozio s tvrdnjama o pozitvnim u¢incima VR tehnologije u obrazovanju. U konacnici,
rezultati ankete sugeriraju da VR i AR tehnologije imaju potencijal unaprijediti obrazovanje i

obogatiti iskustvo ucenja.
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