A digitalis meédiumok integralasi
lehetoségei a rajz és vizualis
nevelésben — nemzetkozi kitekintés
Biro Ildiko

Absztrakt Az elekironikus média vildgdnak vdltozdsa hatdssal van az oktatdsban létre-
Jovo vdltozdsokra, és ez alol nem kivétel az iskolai vizucdlis miivészeti nevelés tertilete sem.
Am a vélemények a mai napig megoszlani ldiszanak azzal kapcsolatban, hogy milyen
modon lehet, illetve hogy egydltaldn be kell-e emelni a digitdlis médiumokat a vizudlis
miivészeti oktatdsba. Az tijmédia dthidalja a teret és id6t, és lehetové teszi a kulturdlis ko-
zelséget a foldrajzi tavolsdg ellenére. A mai tigynevezett informdcios tdarsadalom képes
az informdcio gyors terjesztésére: az tizenet gyorsan és egyszerre t6bb helyen elérhetd
lesz. Rogzithetjiik, tdarolhatjuk, modosithatjuk tetszés szerint. A Photoshop képszerkeszto
program ma mdr az amatorék és a médiamiivészeti szakmdkban dolgozok szdmdra
egyardnt nélkiilozhetetlen eszkézzé vdlt (Manovich, 2001), egyben az tijmédidval kap-
csolatos kreativitds tipikus eszkoze lett. Ahhoz, hogy a kiilénbézo technologidkat integ-
rdlni tudjdak, a jelenlegi és leendd tandroknak is meg kell tanulniuk a digitdlis eszkézok
haszndlatdt, el kell meriilniiik a digitdlis technologidban és az online médiumok vildgd-
ban. Ez pedig tervezést, stratégiakialakitdst és szerkezeldtalakitdst, valamint 1ij pedago-
giai modszerek megismerését jelenti. Am a digitdlis médiumok miivészeti oktatdsba valé
bevondscdt tobb tényezd is gdtolja. A technologia ismeretének hidnydn til ehhez az is
hozzdjdrul, hogy bdr a tandrok egy része elfogadta a digitdlis miivészetet mint miivészeti
dgat, legtébbjiik ezt a médiumot mégis csak eszkéznek tekinti, és eszkozként is haszndilja.
Vagyis a rajzolds-festés-szobrdszat hagyomdnyos modelljétdl el kell mozdulni egy 1ij, befo-
gadobb szemlélet fele, ahol mdr nem egy médiumhoz tartozonak tekintik a vizudlis mii-
vészetel. A bemutatott két esettanulmdny a rajzoktatds és a digitdlis technologia kapcsola-
ldnak két egymdstol teljesen eltéro példdjdt mutatja be: az elsoben tudatosan nem emelik
be az IKT't a miivészet ordba, a mdsodikban pedig a manudlis és digitdlis médiumok fo-
lyamatos haszndlata, azok kombindciocja természetesnek szdmit az iskoldban. Osszeg-
zéskent elmondhatjuk, hogy mivel a technologia részben tijradefinidlja magdt a vizudlis
miivészetet is, informatika specifikus miivészeti képzésre is sziikség van ahhoz, hogy ki
tudjuk akndzni a technoldgia dital rendelkezésiinkre dllo lehetdségeket.

tozasokra, és ez alol nem kivétel az iskolai vizualis miivészeti oktatas teriilete sem.

Am a vélemények a mai napig megoszlani latszanak azzal kapcsolatban, hogy mi-
lyen modon lehet beemelni (Finlayson és Perry, 1995; Erixon, 2010; Ortegen, 2012) a di-
gitalis médiumokat a vizualis miivészeti oktatasba.

ﬁ z elektronikus média vilaganak valtozasa hatassal van az oktatasban létrejovo val-

Az ujmédia és a vizualis kultdra kapcsolata
A tudomany minden teriiletén, igy természetesen az oktatisban is rengetegen foglalkoz-

nak a teret és az id6t athidalo Gjmédia jelenségével, jelentésével (Manovich, 2001), ami
a foldrajzi tavolsag ellenére kulturalis kozelséget biztosit (Marner, 2005). A technika le-
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het6vé tette az informacid gyors terjedését, elérhetdségét. Lehetdséglink van annak ta-
rolasara, rogzitésére, és arra, hogy valtozatlan formaban megismételjiik vagy igényiink
szerint szerint atalakitsuk: kivaghatjuk, idézhetjiik, ujrafelhasznalhatjuk. A Photoshop
képszerkeszt6 program ma mar az amat6rok és a médiamiivészeti szakmakban dolgozok
szamara egyarant nélkiilozhetetlen eszkdzzé valt (Manovich, 2001), egyben az ujmédia-
val kapcsolatos kreativitas tipikus eszkoze lett.

Mindekozben a kultura és az alkotod kozotti kapesolat valtozik, vagyis a munkdk mar
nem minden esetben Gjak. Az eredeti és a masolat napjainkra elvesztette értelmét. A ko-
z0sségi és képmegoszto portalok népszeriiségének kdszonhetden ami eddig privat jellegii
volt, nyilvanossa, azonnal elérhetové, ezaltal kommentelhetévé, megoszthatova valik.
Ezzel 0j kozosségek ¢és kulturak kialakulasa valik lehetévé az interneten. Vagyis mindaz,
amit mi digitalis médianak neveziink, a komplex és valtozé kommunikativ és kulturalis
kapcsolatokat is magéaban foglalja. Nem nevezhetjiik csupan technologianak vagy IKT-
nak, mert a technoldgia mellett ott vannak azok a kultarak is, amelyeknek a technologia
a bazisa vagy platformja (Meyrowitz, 1985/1986). Az 1j média ennélfogva az életmddun-
kat, gondolkodasunkat és magat az alkotasi folyamatot is megvaltoztatja (Marner, 2005).

Joana Black és Cathy Browning szerint mindennek ellenére még mindig jellemz6 a
miivészet oktatdsra, hogy azok a tanarok, akik bar hasznaljak az 6raikon a digitalis tech-
nikai eszkozoket, azt nem az alkoté folyamat eldsegitése érdekében teszik. Nem kre-
ativ, hanem szemlélteté eszkozként hasznaljak a szamitogépes technologiat (Gregory,
2009). Prezenetaciokat mutatnak be ahelyett, hogy a diakok kreativ gondolkodasanak, a
kollaborativ tanulasnak, a problémamegoldo készség és a tanulds magasabb rendii forma-
inak kialakitasat segitenék vele (Back és Browning, 2011).

Ennek oka pedig egyszeriien arra vezethetd vissza, hogy a tanarok nem rendelkeznek
a megfeleld el6képzettséggel a digitalis médiumok teriiletén. A masik probléma, ami a di-
gitalis médiumok miivészeti oktatasba vald bevezetését kiilfoldon is gatolja, a megfeleld
eszk0zok és oraszam hianya. Vegyiik ezeket sorba.

A digitalis médiumok miivészeti oktatasba
valé bevonasat gatlé tényezok

Bar a tanarok egy része elfogadta a digitalis mlivészetet mint miivészeti agat, legtobbjlik
mégis csak eszkdznek tekinti, és eszkdzként is hasznalja (Cameron, 2000). Kiegészités-
ként a feladat szemléltetéséhez elékészitéséhez, de a feladat kidolgozasat hagyomanyos
eszkozokkel végzik (Cunningham és Rivett, 1999). A digitalis médiumok hasznalatatol
valé vonakodas a tanarok azon pedagogiai meggy6z6désébdl is adddik, miszerint a sza-
mitogép tul sok mindent megold. Ezzel akadalyozza a didkok miivészi dnkifejezését, mert
tul sok ,,talalt anyagot™ hasznalnak ahelyett, hogy a sajat vizualis vilagukat alkotnak meg.
A technoldgia altal nyujtott lehetéségek elragadjak oket, elvesztik a kapcsolatot az 6ket
eredetileg inspiralod forrassal, igy a végeredmény esztétikailag értelmét veszti. Ez meg-
erdsiti azokat a sztereotipidkat, miszerint a digitalis eszkozok altal generalt képek hi-
degek, hamisak ¢és kommerszek (Mak, 2001). Ez a tanari felfogas pedig megoszthatja a
diakokat is a tekintetben, hogy az infokommunikacios technoldgianak helye van-e a ta-
nulasban és a miivészetben.

Sherry Turkle szocialpszichologus igy foglalja 6ssze ezt a nézetet: ,,csupan azért, mert
interakcioban van valaki a szamitégéppel, nem jelenti azt, hogy 6nalldan alkot valamit”
(Tapscott, 1998). A szamitogép a miviink tokéletes kidolgozasara ad megoldast, mikoz-
ben elveszi téliink a hagyomanyos moédszereknél megszokott kisérletezés lehetdséget
(Long, 2001). Ez a didkok szamara veszteség, hiszen a miivészet oktatasanak célja éppen
a kreativ gondolkozas 6sztonzése €s fejlesztése.

164




Szemle

Az IKT hasznalatdnak a legnagyobb akadalya sokszor az, hogy el6szor meg kell ta-
nulni magat a technologiat, aztan pedig a hasznalatat. Néhany diak — és talan tanar — sza-
mara is éppen ezért a szamitogép akadalyt jelent, €s az alapkészségek elsajatitasa korant-
sem egyszerd feladat (Jones, 1999). Altalanos tendencia, hogy minden modern tanterv
kidolgozasaban, igy a vizualis nevelésben is egyre nagyobb az igény a digitalis technolo-
gidk beemelésére. Am ezzel sokszor az a probléma, hogy nincs konkrét instrukci6, nem
tesznek arra javaslatot, hogy milyen technoldgiat hasznaljanak, vagy hogy miként in-
tegraljak mindezt a tananyagba. A tanaroknak viszont motivaltaknak és felkésziilteknek
kellene lenniiik ahhoz, hogy a digitalis technoldgiat kreativ modon tudjak felhasznalni
(Browning, 2011).

Digitalis technolégiak oktatasanak
bevezetése a rajztanarképzésben

A digitalis korszakban sok didk inkabb a szoftverek kezelésének elsajatitasara fokuszal,
nem az dnkifejezésre torekszik. Az egyetemeken és a fdiskolakon is az a jellemzd, hogy
a szoftver oktatasara helyezik a hangstlyt ahelyett, hogy a kreativ moédon val6 felhasz-
nalas oldalardl kozelitenék meg. Ennek egyik modja lehet, ha biztositjuk a kreativ kifeje-
z¢s ¢és kisérletezés szabadsagat. Mig a miivészeti oktatas hagyomanyos modellje a mes-
ter—tanitvany kapcsolat volt, ezt ma mar Gjra kell gondolnunk. A diakok sokszor jobban
ismerik a szoftvert a tanarnal. Természetesen még mindig a tanaré az iranyitd szerep, de a
rajzolas-festés-szobraszat hagyomanyos modelljétdl vald elmozdulas egy 1j, befogaddbb,
multidiszciplinaris szemléletet kovetel. A didkok ma mar nem egy médiumhoz tartozo-
ként nézik a miivészetet. A szoftverek, a rajzolds, festés mellett a legkiilonbdzobb eszko-
zoket hasznaljak munkaik 1étrehozasara (Wands, 2011).

Minden tanar azt szeretné tanitani, amit maga is tanult és tud, de nagyon kevesen van-
nak, akik digitalis grafikai és egyéb képalkotd szoftvereket magas szinten hasznalnak,
vagy ezek hasznalatat tanultak valahol. Még ma is kevés olyan kurzus van, ahol a leendd
¢és gyakorlo tanarokat digitalis képalkotasra oktatjak. Akik tanitjak, azok koziil is legtob-
ben autodidakta modon tettek szert a tudasukra. Ahogy sokan mar a 2000-es évek kdrnyé-
kén megfogalmaztdk: nagyon nagy sziikség van a digitalis miivészeti kutatasok és fejlesz-
tések bevezetésére a tanarképzésben (Assey, 1999; Browning, 2006; Coufal és Grandgenett,
1997; Delacruz, 2004; Heise és Grandgenett, 1996; Lebo, 1992; Orr, 2004; Rogers, 1999).

Ezen tal oriasi a kiilonbség az alapvetd szamitogépes ismeretek és a szamitogép mii-
vészeti oktatasra valo hasznalata kozott. A tanarképzokbe jaro didkok nagy része mar
ismeri valamilyen szinten a grafikus programokat, Maddux mégis megjegyzi: ,,tudjuk,
hogy a tanarok tobbsége ugy érzi, nem kap elég technikai és pedagogiai timogatast ah-
hoz, hogy integralni tudja a digitalis technologiakat az oktatasi programjaba” (Maddux,
2003, 45. 0.). Bar ma mar t6bb helyen is inditanak szamitogépes kurzusokat a tanarképzo
intézményekben, a digitalis vizualis miivészeteket nem tanitjak olyan szinvonalon, ami
segithetné a didkok technologiai kreativitasat. Hivatalos képzési forma nélkiil pedig a di-
akoknak egyénileg kell rd& modot és idot talalniuk, hogy megtanuljak a sziikséges szoft-
vereket, és ez alapjan oravazlatokat irjanak, hogy a késdbbiekben tanitani is tudjak majd.

Ez igy valamennyire talan miikodhet is, de egyvalami mégis nagyon hidnyzik. Még-
hozza a digitalis képalkoto technologia kreativ felhasznalasi modja. A vizualis nevelés
tanaroknak nemcsak folyamatos tréningre van sziikségiik ahhoz, hogy a szamitogépes
szoftvereket megismerjék és haszalni tudjak, hanem szakspecifikus oktatasra is, amely-
nek keretén beliil kifejezetten a digitalis képalkotod szoftverek kreativ hasznalatat, vala-
mint a miivészeti diszciplinak kozotti atjarhatosagot tanuljak meg (Browning, 2011).

A digitalis médiumok miivészeti oktatasba vald bevonasat gatldo masik tényez6 a ta-
narok jartassaganak hianya mellett a megfeleld eszkozok és az oktatashoz sziikséges
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oraszam hidnya. Egy kanadai tanulmany példaul ramutat arra, hogy az utobbi években
a mivészet oktatasanak tdmogatasa 21%-kal, az oktatasara forditott id6 pedig 19%-kal
csokkent (Black és Browning, 2011).

Arra vonatkozolag, hogy mindezen nehézségek ellenére miként lehet a rajzorakon be-
liil megvalositani a digitalis médiumok bevonasat, tobbféle megoldassal és véleménnyel
talalkozhatunk, ezek koziil kettot emelnék ki.

Két esettanulmany

Az els6 tanulmany alanya egy kilencosztalyos, specilis media- és miivészeti tagozattal
rendelkezé iskola, amely Svédorszag északnyugati részének egyik nagyvarosaban talal-
hat. A tagozat miikodését harom éven keresztiil mérték és vizsgaltdk (Ortegren, 2012). Az
ennek eredményeképp sziiletett tanulmanyban a kovetkezé megallapitasokat olvashatjuk:

A miivészeti specializacié az utolsé harom évben, 7. osztalytol a 9.-ig tartott, ami 13—
15 éveseket jelent. Az ebben az iskolaban tanitd vizualis miivészet tanarok — bar van jar-
tassaguk a szamitogépes grafikai programok hasznalatdban — a rajzorakon egyaltalan
nem vagy csak kivételes esetekben hasznaltak a digitalis technikat. A digitalis techno-
logia melldzésének egyik oka az volt, hogy nem lehetett egyszerre megadni a lehetdsé-
get a feladatok hagyomanyos ¢s digitalis tecnoldgiaval valdo megoldasahoz, mert két kii-
16nb6z6 teremben lettek volna a didkok. Ezért a targyon beliil kevés olyan feladat volt,
ami digitalis tudast kovetelt. A tanarok véleménye szerint ez a szamitdogép, szoftver és az
1d6 hianyanak koszonhetd. Ezért a digitalis média a rajzordkon nagyon ritkan jelent meg,
akkor is féleg az interdiszciplinaris természetli t¢émaknal — pl. digitalis fotomontazs készi-
tésekor. Ezzel ellentétben a médiadran viszont intenziven hasznaltdk a szdmitogépet, ami
azt is eredményezte, hogy a rajzéran nem volt igény a szamitogépes feladatokra. Csak ki-
vételes esetekben hasznaltak. Ebben az iskolaban tehat a miivészetora manualis és er6sen
esztétikai-gyakorlati jellegli volt, ami bizonyos szempontbdl kis levegdvételhez juttatta a
didkokat az elméleti anyaggal zsufolt tobbi ora k6zott. Mas szoval az ora elsddleges célja
a kreativ onkifejezési lehetdség biztositasa volt.

Inkébb a médiadrakra volt jellemzd a Photoshop haszndlata, fotozas, filmvagas,
animaciokészités, de a rajzorakon olyanokkal is foglalkoztak, mint a kereskedelmi hir-
detés, valasztasi propaganda, képregények. Bar ezek hagyomanyos eszkdzokkel, papiron,
ceruzaval és festékkel késziiltek. Ennek ellenére a felmérési idoszak végére felmeriilt az
igény a szamitogéppark tovabbfejlesztésére, hogy az adatatvitel és a média oktatasa mel-
lett képzomiivészeti tevékenységre, a kreativitas e téren valo fejlesztésére is tudjak majd
haszndlni. A grafikus programokat olyan készségek és tudas fejlesztésére is szeretnék a
késébbiekben hasznalni, mint pl. a perspektiva, szinkezelés, fekete-fehér technikak, 3p-s
feladatok, animacio stb.

Masik példa az IKT oktatasba valod bevonasara szintén egy svéd kozépiskola, ahol a digi-
talis médiat épp a rajzora keretein beliil hasznaljak legtdbbet (Marner, 2013). Errdl is késziilt
egy esettanulmany, amely az iskola egyedi szemléletli vizualis miivészeti oktatasat elemzi:

A manudlis és digitalis médiumok kozotti eloszlas 50-50%-0s a miivészet 6ran beliil,
¢és a hagyomanyosan elterjedt monologikus,! illetve dialogikus? oktatasi mdodszer helyett
ugynevezett multivoiced® mddszert hasznalnak. Ebben az oktatasi kdrnyezetben a tanulok
koz6s megbeszéléssel sokszor dnmaguk is befolyasolhatjak, hogy mi legyen a feladat, és
hogyan csinaljak meg. A rajzteremben 8 szamitégép van, az o6rakon ezeket barki szaba-
don hasznalhatja. Mivel a nyolc gép nem elég arra, hogy egyszerre minden didknak mé-
diat tanitson, a tanar rugalmas oktatasi format dolgozott ki, igynevezett ,.képlabor mun-
kat”, amelynek soran a diakok egymassal parhuzamosan eltéré feladatokon dolgoznak, és
egyszerre tobbféle modszert hasznalnak. Néhany tanulo szamitogéppel dolgozik, de nem
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mindegyik. A tandr altal elokészitett segédanyag alkotja az oktatds gerincét, ami alapjan
mindenki sajat projektet valaszt. A projekt alapja kutatomunka. Képeket, informaciokat,
inspiraciot gyijtenek, ez utan dontik el, hogy manualisan vagy digitalisan szeretnék kivi-
telezni az adott témahoz késziilt terveiket. ,,Tudunk szamitégép nélkiil is dolgozni, de az
nagy segitség, [...] mert a gép szabadsagot ad, hozzaférést biztosit az internethez, és le-
hetdséget nytjt a munkak elektronikus kivitelezésére” (Marner, 2013, 361. 0.).

A multivoiced oktatasi forma eredménye, hogy a didkok egymadra is odafigyelnek, ta-
nacsot kérnek és adnak egymas munkajahoz. A tanar pedig szupervizor szerepet tolt be.
A munkak elkészitéséhez felhasznalhatjak — jrahasznosithatjak — a teremben rendelke-
zésre allo anyagokat, de az internetrdl is tolthetnek le képeket, amikbdl 0j kontextusba
helyezve azokat példaul montazs késziilhet. Manovich (2001) gondolataval egybevagoan
egy egyre nagyobb adatbazisbol hasznaljak

ujra a képeket. A didkok nem otleteket ke- oo . 3
resnek az interneten, hanem a sajat gondo- A multivoiced oktatdsi forma ered

lataik formaba dntéséhez keresnek anyagot. ~ 172€7ye, hogy a didkok egymdra is
A kutatomunka fejleszti a logikus gondol-  odafigyelnek, tandcsot kérnek és

kozast és a kreativitast, taldlékonysagot. adnak egymds munkdjdhoz. A ta-

Ez azt jelzi, hogy a didkok tisztaban van- p . . .
nak a kiilonbséggel akozott, amit Wertsch ndr pedig szupervizor szerepet 1ol

(Wertsch, 1998) megtanuldsnak és elsajdti- be. A munkdk elkészitésehez fel-
tasnak nevez. A gyerekek gy torekednek  haszndlhatjdk - iijrahasznosithat-
elsajatitani a médiumok hasznalatat, hogy  jik - a teremben rendelkezésre
k,epesek legyefnqk a sajat Oﬂm,,eﬂ.{m megva-- s anyagokat, de az internetrol
lositani a segitségével. Ugy tlinik, kapcso- | it - ok b6l 1
lat van a megtanulds és az esztétikai-gya- 1S 10lthetnek le kepeket, amikbol iy
korlati tantargykoncepcié kozott. Aminek — Rontextusba helyezve azokat pel-

célja egyrészrol a rajzolas-festés készségek  daul montdzs késziilhet. Manovich
fejlesztése, masrészrol az elsajatitas a digi- (2001) gondolatdval egybevd-

talis média segitségével, ami a miivészi 6t- P bb adatbd
let megvalositasat segiti az egyszertiségének godn egy egyre nagyovs adarvd-

és hatékonysaganak koszonhetéen. Mindez zisbol haszndljak tijra a képeket.
megerGsiti Wood (Wood, 2004a) észrevéte- A didkok nem étleteket keresnek
1ét, mely szerint a megvalositas technikai ;- ;1 ro0rneten. hanem a sajdt gon-

szempontbodl annyira egyszerivé valt a di- . P
gitalis médiumoknak kdszonhetden, hogy a dolataik formdba Gniéséhez keres:

hangstly az tizenetre és az tletre tevédott at. nek anyagot. A kutatomunka fej-

A modern technoldgia és a kozosségimedia- leszti a logikus gondolkozdst és
halozat rengeteg lehetdséget kinal a kapcso- a kreativitdst, taldlékonysdgot.
lattartasra, figyelemfelhivasra, parbeszédek
kialakitasara a vizualis oktatas kutatasairol
¢és gyakorlatarol (Klein, 2016). A masodik példaként bemutatott iskola miivészettanara te-
hat tudatosan probalja integralni a digitalis médiumokat a tanulas kiilonbdzo fazisaiba:
képelemzéshez, a munka eldkészitését szolgald kutatomunkdhoz, képgyljtésekhez, a
megvalositas részét képezd képszerkesztéshez, a kiilsé és belsé kommunikacidohoz, inter-
neten keresztiil torténd korrigalashoz, konzultaciohoz, nyomtatas-el6készitéshez, digita-
lis fotozashoz, mobilfotézashoz, prezentaciok készitéséhez ¢s megtartasahoz, valamint a

ey

munikacid, a bemutatasuk és elemzésiik az dérai kommunikécios folyamatok részévé valt.

A digitalis médiumok altal nyujtott lehetdségeket az oktatds soran folyamatosan hasz-
naljak, vagyis be vannak épitve a tantargyba, és nem csak idénként, exkluziv elemként
jelennek meg. Az alkotas, kommunikacid, prezentaciod és képelemzés részévé valt a tan-
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targy komplett kommunikéciora valé torekvésének. Maga az alkotas is fontos, de mindig
elemzés és prezentacio koveti. Megszlint a manualis és digitalis médiumok kettdssége,
ezek kombinacidja természetesnek szamit az iskolaban.

A Kkreativitas szerepe a digitalis miivészet
gyakorlati oktatasaban

Amikor a digitalis miivészet oktatasarol beszéliink, a kanadai Joanna Black és Kathy
Browning szerint (Black és Browning, 2011) fontos elérebocsatani, hogy a didkoknak
nincs sziikségiik a szoftver miikodésének pontos ismeretére. Nem a technologianak kell
lennie a tanulasi folyamat legfontosabb elemének, hanem az alkotasnak. A didkokat arra
biztatjak, hogy jatsszanak a digitalis technikéval, képekkel, rajzokkal.

Mikozben azt tanuljak, hogy tudjak megalkotni és kifejezni gondolataikat szoftver se-
gitségével, a tiirelmiiket is fejlesztik, megtanulnak kiilonbséget tenni kisebb és nagyobb
valtozasok kozott. Mindezt grafikus képszerkeszté programok segitségével. Persze a
szoftverek megtanulasa eltart egy ideig. Mikozben kreativ digitalis tervezést végeznek,
megismerik a grafikus program kezel6feliiletét, megtanuljak kiilonboz6 eszkdzeinek a
kezelését, valamint azt is elsajatitjak, hogyan lehet kreativ mddon felhasznalni a techno-
l6gia nytjtotta lehetdségeket. A tapasztalataikat 01j 6tletekkel kombinalva tudjak magukat
kifejezni (Hansen, 1962). A digitalis alkotas folyamata segitségével a didkok jartassa val-
nak a szoftver kezelésében, és magabiztossagra tesznek szert.

E megkozelités szerint a tanaroknak sem kell mindent tudniuk a programokrol. Nekik
minddssze arra van sziikségiik, hogy grafikus szemlélettel kozelitsék meg a technologiat,
és a diakjaiktol tanuljanak. Am ha a tanar technoldgiai szempontbol kozeliti meg a fel-
adatokat, vagyis hogy a szoftvert akarja el6sz6r megtanitani, azt jelenti, hogy a diakok
elészor mechanikus feladatokkal fognak talalkozni, ami nem a kreativitasukat és onkife-
jezésiiket fejleszti. A legfontosabb, hogy a kreativitas mindig a technologia felett alljon.
Mikozben a didkok kisérletezve felfedezik és megtanuljak a szoftver miikodését, a krea-
tiv dnkifejezés terén is fejlédnek.

A digitalis megkozelités varatlan felismeréseket hozhat. Uj szoftverek hasznélata koz-
ben 1) szemszogbdl is ralatnak egy-egy problémara, ami altal konnyebben megértik azo-
kat, mintha csak hagyomanyos tton kozelitenénk meg. Az elemek egymasra helyezése,
Osszeolvasztasa a posztmodern, metaforikus gondolkozast is elésegiti. A tanaroknak pe-
dig a szoftverrel val6 kisérletezésre kell biztatniuk a didkokat. Ha valami nem sikeriil,
probaljak mas tton megoldani. A digitalis kisérletezéssel tobb idot kell tolteniiik, mint a
konkrét feladatmegoldasokkal. ,,Alkotas kdzben az emberek arra térekszenek, hogy amit
csinalnak, az egyre konkrétabba, egyre valosagosabba valjon” (Browning, 2008, 213. 0.).

Osszegzés

Tobb nemzetkozi kutatds is hangsulyozza a meglévd jo pedagdgiai gyakorlatok felisme-
résének fontossagat annak érdekében, hogy az IKT-t sikeresen 6sszehangoljuk a tani-
tasi modszerekkel (Smyth, 2005), valamint kiemelik az IKT oktatasba valo bevonasahoz
sziikséges mindségi sztenderdek kialakitasat. Az IKT-t ugy kell a mlvészeti oktatasba
bevonni, hogy mellette jelen legyen a hagyomanyos ismeretek oktatasa is; a miivészetta-
naroknak a szerzdi jog, plagium ¢és eredetiség kérdéseivel is foglalkozniuk kell a digita-
lis esztétikdval kapcsolatban (Kirschenmann, 2001). A technoldgia oktatasi gyakorlatba
vald beagyazasahoz ¢és konkrét célok meghatarozasahoz a tanarnak tovabbi ismeretekre
van sziiksége. Ezekkel az ismeretekkel ma csak nagyon kevesen rendelkeznek koziilik,
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¢és mindaddig, amig ezeket meg nem hatarozzak és meg nem szerzik, a helyzet megol-
datlan marad.

Az IKT vizualis miivészet és design oktatasban valé felhasznalasanak irodalmat atte-
kintve kitiinik, hogy manapsag az ezzel kapcsolatos dsszes kutatas dsszefoglaloja leiro és
anekdotikus jellegtli, valamint hogy az IKT pozitiv hatasara fokuszal. Vagyis tobb kriti-
kai kutatasra és értékelésre van sziikség ahhoz, hogy a tanarokat tajékoztatni tudjuk, mi-
ként valtoztatja meg az oktatasi interakciok dinamikajat a technoldgia hasznalata (Mitc-
hell, Dipetta és Kerr, 2001). Csakis eldzbleg jol és pontosan megtanitott készségek tudnak
segiteni a digitalis tanulasi kdrnyezet kialakitasdban, mikodtetésében és a menet kozben
felmeriil6 problémak megoldasaban. Ezek a készségek sziikségesek ahhoz, hogy elkeriil-
jiik a technologia meghibasodasa és kezelési nehézségei miatti frusztraciot, csalodast, va-
lamint hogy a didkoknak is hatékony segitséget nyujthassunk.

Mivel a technoldgia jradefinialja magat a vizualis mivészetet, miivészetspecifikus in-
formatikai képzésre van sziikség — annak témaira, eszkozeire és nyelvére vonatkozolag
(Wood, 2004b). Mindez az oktatasi szervezetek alapvetd atszervezését koveteli meg, ahol
technikai és kreativ szakemberek dolgoznak kozosen a vizualis miivészet és IKT-program
kidolgozasan ahhoz, hogy ki tudjuk aknézni a technologia altal rendelkezésiinkre all6 ha-
talmas potencialt (Radclyffe-Thomas, 2008).
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Jegyzetek

! Monologikus oktatasi modszer esetén a tanar va-
lasztja meg a témat és a feladat kidolgozasi modszerét.

2 A dialogikus modszernél a témat a tanar hatarozza
meg, de a didkok valaszthatjak hozza a kidolgozasi
technikat.
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3 A multivoiced modszer alkalmazasa soran a diakok
egymast ¢és a tanart is tanitjak, a felado és cimzett
kapcsolata karakterében és helyzetében folyamatosan
valtozik a tanitas soran.




