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Sazetak

Promjene u digitalnom krajoliku i interakcija s informacijsko-komunikacijskim tehnologijama
mijenjaju obrazac intelektualnog i kognitivnog razvoja. Na temelju toga, zadaca je
suvremenog obrazovanja preispitati tradicionalne konstrukte pismenosti i ponuditi inovativne
pedagoske pristupe koji iskoristavaju moguénosti novih tehnologija. Budu¢i da su ucenici
srednjih Skola iskusni recipijenti transmedijskih narativa u popularnoj kulturi i svijetu
videoigara, postavlja se pitanje kako transmedijske vjestine koje posjeduju doprinose njihovu
obrazovanju. Cilj je ovog istrazivanja ispitati vjeStine transmedijske pismenosti ucenika
srednjih Skola u Republici Hrvatskoj. Ponajprije se Zeli ispitati kako ucenici recipiraju
transmedijske tekstove, koje su njihove cCitalacke navike, jesu li upoznati sa zanrovskom
podjelom te na koje se nacine participativno ukljucuju u Sirenje transmedijskog narativa.
Nakon toga, kroz implementaciju transmedijskog poucavanja u nastavi engleskog jezika,
istrazit ¢e se utjeCe li ova metoda na razvoj komunikacijske jezi¢ne kompetencije na stranom
jeziku i, posljedi¢no, odrazava li se njezina primjena na angaziranost u¢enika u nastavnom
procesu. Osim toga, istraZivanje ¢e se usredotoCiti na utjecaj primjene transmedijskog
pripovijedanja na razvoj jezicne i pragmaticke kompetencije, s posebnim naglaskom na razvoj
vjestine pisanja na stranom jeziku. Metodoloski pristup ovom istrazivanju obuhvaca teorijski i
eksperimentalni dio. Kroz teorijski okvir analizirat ¢e se terminologija vezana uz
transmedijsko pripovijedanje te ¢e se dati pregled dosadasnjih istrazivanja transmedije u
obrazovanju. Eksperimentalni dio istrazivanja provest ¢e se kroz primjenu transmedijskog
poucavanja u nastavi engleskog kao stranog jezika u drugim i tre¢im razredima srednjih skola
u kojem c¢e sudjelovati Sest srednjoskolskih razreda. Konacno, rezultati ovog istrazivanja
usporedit ¢e se s analizama vjeStina transmedijske pismenosti medu adolescentima diljem
svijeta. Kroz komparativnu analizu ovo istrazivanje nastoji pridonijeti sveobuhvatnijem
razumijevanju uloge transmedijske pismenosti u suvremenom obrazovanju, dok istovremeno
otvara vrata inovativnim pedagoSkim praksama i strategijama poucavanja pismenosti u

srednjoSkolskom obrazovanju u Hrvatskoj.

Kljucne rijeci: transmedijsko pripovijedanje, vjestine transmedijske pismenosti, transmedijsko

obrazovanje, komunikacijska jezicna kompetencija



Abstract

Changes in the digital landscape and interaction with information and communication
technologies are changing the pattern of intellectual and cognitive development. In this
respect, the task of modern education is to reconsider the traditional constructs of literacy and
offer innovative pedagogical approaches that take advantage of the possibilities of new
technologies. Since high school students are experienced recipients of transmedia narratives
in popular culture and the world of video games, the question arises as to how the transmedia
skills they possess contribute to their education. The aim of this research is to examine the
transmedia literacy skills of secondary school students in the Republic of Croatia. First of all,
it will be examined how students receive transmedia texts, what their reading habits are,
whether they are familiar with genre division, and in what ways do they participate in the
extension of transmedia narratives. Consequently, through the implementation of transmedia
teaching in English language classes, it will be examined whether this method affects the
development of communicative competence in a foreign language and, subsequently, whether
its application is reflected in the engagement of students in the teaching process. Furthermore,
the research will focus on the impact of the application of transmedia storytelling on the
development of linguistic and pragmatic competence, with a special emphasis on the
development of writing skills in a foreign language. The methodological approach to this
research includes a theoretical and experimental part. Through the theoretical framework, the
terminology related to transmedia storytelling will be analyzed and an overview of previous
research on transmedia in education will be given. The experimental part of the research will
be conducted through the application of transmedia teaching in the English language
classroom in the second and third grades of high schools, in which six high school classes will
participate. Finally, the results of this research will be compared with analyzes of transmedia
literacy skills among adolescents around the world. Through comparative analysis, this
research aims to contribute to a more comprehensive understanding of the role of transmedia
literacy in contemporary education, while at the same time opening the door to innovative

pedagogical practices and strategies for teaching literacy in secondary education in Croatia.

Keywords: transmedia storytelling, transmedia literacy skills, transmedia education

communicative language competence
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1 Uvod

Suvremene promjene u medijskoj ekologiji ne utjeCu samo na nacin na koji radimo i provodimo
slobodno vrijeme, ve¢ interakcija s digitalnim medijima mijenja obrazac kognitivnog i
intelektualnog razvoja. Proces digitalne konvergencije medija od starih prema novim medijskim
oblicima karakterizira pomak u proizvodnji i potros$nji kulture, $to rezultira reorganizacijom
disperzije medijskog sadrzaja na razli¢itim platformama. U tom se okviru koncept
transmedijskog pripovijedanja (Jenkins 2007) pojavljuje kao sastavni dio modernog medijskog
krajolika jer se ono shvaca kao posljedica promjena u medijskoj proizvodnji, distribuciji
medijskih sadrzaja i kanalima potro$nje. Promatrana u okviru suvremene komunikacijske
paradigme, novost transmedijskih narativa lezi u njihovoj integraciji s multimodalnim pristupima
pripovijedanju. Za razliku od pukog repliciranja sadrzaja na razli¢itim kanalima, transmedijski
narativi ukljucuju stvaranje i razvoj kohezivnog pripovjednog svemira na vise kanala, nudeci
razli¢ite prilike za angazman i ukljucivanje publike u proSirivanje narativa. Publika stoga ima
aktivnu i neizostavnu ulogu u sukonstruiranju transmedijskog narativnog univerzuma,
potpomognutog slozenoS¢u imerzivnih iskustava pripovijedanja rasprostranjenih na razlicitim

medijskim platformama.

Evolucija principa transmedijskog pripovijedanja, kako je predlozio Jenkins (2006a), naglasava
njegov potencijal za Sirenje narativnih svjetova. Ova nacela obuhvacaju elemente kao Sto su
impresivna imerzivna iskustva, narativni prijenos, interaktivnost i angaZman Kkorisnika.
Posljedi¢no, angazman publike u transmedijskim kontekstima pojavljuje se kao viSestruk i
dinamican fenomen klju¢an za uspjeh narativne komunikacije. Dojam koja transmedijska djela
ostavljaju na publiku toliko je jak da se ona nerijetko povezuje u zajednice obozavatelja (fanova)
u kojima se prosiruju originalna djela, piSe fanovska proza s alternativnim zavrSecima ili
organiziraju dogadaji vezani uz likove i radnju. Ova ¢e disertacija stoga u uvodnom dijelu
istrazivanja prikazati na koji su nacin tijekom kasnog 18. 1 pocetkom 19. stolje¢a mediji poceli
primjenjivati transmedijske elemente u medijima te kako se transmedija odrazila na razvoj
Marvelovih junaka pocetkom 20. stoljeca kroz prikaz nastanka inicijalnog stripa o Supermanu i
prosirivanja njegove price U razli¢itim medijima, ali i kroz prikaz autorstva te fransize. Naravno,
to ¢e se potkrijepiti primjerima modernih transmedijskih djela popularne kulture poput Matrixa,

Harry Pottera, Gospodara prstenova i Igre gladi koja su uklju¢ena u dio istrazivanja koje



propituje kako adolescenti recipiraju upravo takva multimodalna djela kroz romane, filmove,
serije, stripove, ali 1 na koji se nacin ukljuCuju u ekstenzije tih prica u obliku videoigara,

fanovske proze, na drustvenim mrezama ili kupnjom suvenira.

U suvremenoj recepciji medijskih sadrzaja valja istaknuti da mladi sve manje Citaju linearne
tiskane tekstove, ve¢ ih prate diskontinuirano dekodiranjem tekstualnih i multimodalnih
informacija, ¢ime se mijenjaju njihove ¢italatke navike (recepcija) kao i na¢ini komunikacije i
izrazavanja (produkcija). Pra¢enjem djela nastalih po principima transmedijskog pripovijedanja
gdje se ,,elementi naracije sustavno raspodjeljuju na vise kanala u svrhu stvaranja jedinstvenog i
koordiniranog iskustva” (Jenkins 2007), zauzimaju se dvije uloge jer se prate dvije razine
naracije: pratitelja pri¢e koja se $iri mnogim medijima i platformama i, s druge strane,
prozumenta koji aktivno sudjeluje u procesu narativne ekstenzije. lzrazite osobine generacije
mladih medijskih korisnika oblikuju njihove nedavno usvojene medijske strategije, koje
karakterizira ne samo snazna digitalna orijentacija ve¢ i to Sto daju prednost korisnickom
iskustvu kod koristenja medija. Adolescenti, inherentno digitalni 1 interaktivni, sa svojim Sirokim
digitalnim iskustvom zahtijevaju neSto viSe od jednostavnog gledanja sadrzaja te viSe vole
aktivno sudjelovanje u kojem su kreatori poruka i sadrzaja na svojim mobilnim uredajima. Ova
tehnoloski vjeSta generacija trazi transmedijska iskustva koja spajaju razlicite aspekte njihova
svakodnevnog zivota, ukljucujuc¢i druStvene mreze, internet, igrifikaciju, alate za dijeljenje i
kreiranje sadrzaja, S§to potice njihovu sposobnost komunikacije. Pritom se isti¢e uloga
transmedijskih narativa kao odrzivog odgovora na fragmentaciju publike, uskladuju¢i se sa
suvremenim zahtjevima za interaktivno$¢u 1 sudjelovanjem medu publikom koja neprimjetno
prelazi s primanja poruka na njihovo stvaranje (Scolari 2014). Suvremeno medijsko okruzenje
stoga je obiljezeno paradigmom prozumenta, odrazava dinami¢nu meduigru izmedu aktivnog

angazmana publike 1 proizvodnje personaliziranih sadrZaja specifi¢nih za odredeni kontekst.

Rezultat istrazivanja komunikacijskih 1 medijskih navika adolescenata, nacin na koji produciraju
i dijele sadrzaj, ne razmatra se samo kroz teoriju konvergencije medija, ve¢ i u okviru suradnicke
kulture (Jenkins 2013). Time se daje okvir proucavanju vjestina novih medijskih pismenosti koji
1 u kontekstu ucenika srednjih Skola u Republici Hrvatskoj pokazuje da su najrazvijenije vjestine
vizualizacije, kolektivne inteligencije, igre i prosudivanja, ¢ime se potvrduje da su mladima

mediji potrebni za interakciju i komunikaciju u zajednici, ne samo za njihovo individualno



koristenje (Mio€i¢ i1 Perini¢ 2014: 231). U tome lezi jedan od najvecih izazova s kojima se
suvremeni obrazovni kontekst suofava. Naime, obrazovni kontekst ne moze pratiti brzinu
promjena medijskog krajolika mladih koji u neformalnom, izvanskolskom okruzenju aktivno
koriste tehnologiju za komunikaciju, ¢ime Sire mreznu socijalnu interakciju, ukljucuju se u
sofisticirane svjetove videoigara te kreiraju, objavljuju i dijele multimodalne sadrzaje.
Dosadasnja istrazivanja transmedijskih vjestina adolescenata pokazala su da se one razvijaju
paralelno s razvojem medijske ekologije, takoder su rodno pristrane i uocava se raznolika
topografija tih vjestina, kao i da koristenje digitalnih alata ne znac¢i nuzno da adolescenti imaju

izvrsno razvijene vjestine transmedijske pismenosti (Scolari 2018a).

Istrazivanja transmedijskog pripovijedanja kao obrazovne metode, ukljuena u teorijski dio
istrazivanja u ovoj disertaciji, u vecoj su mjeri usmjerena na proucavanje nacina stjecanja
vjestina transmedijske pismenosti i njihovu taksonomiju, no nedovoljan je broj istrazivanja
transmedijskih vjeStina adolescenata usmjeren na analizu primjene nacela transmedijskog
pripovijedanja na razini produkcije sadrzaja, posebno onog ¢iji je komunikacijski cilj
ukljucivanje publike u narativ. Ona istrazivanja koja obuhvacaju transmedijsku produkciju
sadrZaja ispituju participativno ukljuéivanje u narativ u obliku fanovske proze nastale na temelju
knjizevnih djela i serija/filmova ili narativnih videoigara, no nedovoljno je istrazeno mogu li
adolescenti sami producirati narativ koji ukljuuje publiku. Budu¢i da je transmedijsko
pripovijedanje prepoznato kao strategija koja ukljucuje aktivnu participaciju korisnika i ne
koristi se samo u popularnoj kulturi (knjizevnost, film, serije, videoigre), ve¢ 1 u novinarstvu,
marketingu, brendiranju, politickim kampanjama i1 druStvenom aktivizmu, veoma je vazno
ukljuciti aspekt u kojem ucenici kreiraju sadrzaje koji poticu publiku na odaziv kako bi usvojili

suvremene komunikacijske obrasce.

Upotreba informacijsko-komunikacijskih tehnologija neizostavan je dio suvremenog
obrazovanja, dok je njihova korisnost u ucenju i poucavanju neupitna. U nastavi stranih jezika
brojna istrazivanja ukljuCuju prikaze utjecaja pojedinih informacijsko-komunikacijskih
tehnologija na ishode u€enja, od primjene pojedinih digitalnih alata do dizajna mreznih jezi¢nih
teCajeva jezika. Budu¢i da je komunikacijska kompetencija krajnji cilj ucenja 1 poucavanja
jezika, tehnologija sluzi da bi ucenici savladali koriStenje jezika u nizu razliitih situacija,

proizveli i razumjeli razliCite vrste tekstova i primjenjivali komunikacijske strategije unatoc¢



ograni¢enjima u znanju jezika. Stoga se u velikom dijelu novijih istrazivanja u okviru
transmedijalnosti gdje se uCenici aktivno ukljucuju u stvaranje sadrzaja, dijele ga i objavljuju 1
pritom Koriste interaktivni medij koji je namijenjen uklju¢ivanju i odazivu publike u narativ
(Jenkins 2006b), istice da su poticanje sudjelovanja i kritickog razumijevanja, u kojem publika
mora istrazivati razliCite modalitete 1 povezati ih s odredenim kontekstom, glavna poanta
transmedijskog pripovijedanja jer ono promice pristup publici, sudjelovanje, analizu,
proizvodnju sadrzaja i kriticko razmisljanje (Jenkins, Ford i Green 2013). Jezi¢no obrazovanje
stoga mora napustiti poucavanje tradicionalnih vjestina kao §to su Citanje, govorenje i pisanje, a
umjesto toga mora dijagnosticirati interaktivne i komunikacijske obrasce za poucavanje na

stranim jezicima u digitalnom i multimodalnom okruzenju.

Odgovor na to lezi u upravo u neformalnim oblicima i strategijama ucenja koje razvijaju vjestine
mladih, a definiraju se kao ,,skup vjestina, praksi, vrijednosti, prioriteta, senzibiliteta i strategija
ucenja te strategija dijeljenja sadrzaja u kontekstu nove participativne kulture” (Scolari 2018a) te
pocivaju na premisi transmedijskog pripovijedanja. Kao obrazovna metoda, transmedijsko
pripovijedanje objedinjuje pripovijedanje i multimodalnost te se koristi u nizu konteksta — od
poucavanja novih pismenosti, razvijanja vjeStina Citanja 1 pisanja do umjetnosti 1 znanosti
(Ferreira, Ferreira i Marques 2021; Hovious, Shinas i Harper 2021). Potencijal Kkoji
transmedijsko pripovijedanje nudi u nastavi stranih jezika iskoriSten je u razvijanju medijske i
digitalne pismenosti (Andrade-Velasquez i Fonseca-Mora 2021), no mali je broj istrazivanja koji
ispituje razvoj komunikacijske kompetencije kroz jezi¢nu, sociolingvisticku i1 pragmaticku
kompetenciju (Council of Europe 2018). Dosadasnja istrazivanja u nastavi stranog jezika koja
pocivaju na premisi transmedijskog pripovijedanja pokazala su da su ucenici motiviraniji na
nastavi, potaknuti su Citati u slobodno vrijeme, ukljuuju se u socijalnu interakciju i suradnju

tijekom zadataka (Patricia Rodrigues i Bidarra 2015).

Posljednjih godina u mreznom obrazovanju stranih jezika potrebno je preispitati koncept
interaktivne komunikacije u digitalnim okruZenjima kroz novu tipologiju alternativnih zadataka
u kojima korisnici kroz digitalni scenarij mogu ostvariti pravi interaktivni u¢inak u komunikaciji
i interakciji. Pri dizajnu obrazovnog transmedijskog modela u nastavi stranog jezika valja
ukljuciti sadrzaj koji tvori narativnu cjelinu i medije kroz koje ¢e se on reprezentirati. Stoga

Alper i Herr-Stephenson (2013) predlazu metodu usmjerenu na ucenika i iskustveno ucenje



koriStenjem informacijsko-komunikacijskih tehnologija, za $to predlazu model koji se temelji na
snalazljivosti, socijalnoj interakciji, pristupacnosti, mobilnosti i moguénosti neogranic¢enog broja
pristupa sadrzaju. Rodrigues i Bidarra (2015) pri kreiranju transmedijskog projekta za ucenje
jezika razmatraju medijski krajolik za poucavanje: pristup medijima i platformama, moguce
interakcije izmedu platformi 1 aktivnosti produkcije medijskih sadrzaja s ciljem postizanja
okruzenja u kojem ucenici uce bilo kada, bilo gdje, bilo kojim tempom, u skoli i izvan nje. Cilj je
takoder poboljsati sposobnost nastavnika da podrzi i vodi ufenike u umrezenom okruzenju
gradenjem infrastrukture koja ¢e povezati sve ucenike bez obzira na mjesto ucenja i

podrzavanjem najveceg moguceg stupnja interoperabilnost kroz mrezu ucenja.

Iz navedenih prijedloga dizajna transmedijskog ucenja zakljucuje se da ono podrazumijeva
izgradnju okvira koji omogucéuje ucenicima konstruktivno ukljudivanje u rad s obrazovnim
izvorima sadrzanima u digitalnim platformama kao i dizajn interakcija koje podrazumijevaju
autenti¢no iskustvo ucenja za uc¢enika. Budu¢i da se u digitalnom obliku komunikacije medijima
povecavaju tri svojstva: hipertekstualnost, multimedija i interaktivnost (Scolari 2009), zadaca je
suvremenog obrazovanja ponuditi inovativhe metode poucavanja i obrazovne modele koje
razvijaju komunikacijske vjestine ucenika 21. stoljec¢a. Odgovor na to upravo Zeli ponuditi ovo
istrazivanje koje kreira transmedijsku metodu za poucavanje engleskoga kao stranog jezika
uzimajuci u obzir interaktivne digitalne materijale za poucavanje kreiranjem pripovjednog svijeta
temeljenog na principima transmedijskog pripovijedanja u nastavnoj cjelini umjetnost, kao i
kreiranjem 1 smjeStanjem narativne igre u transmedijsko okruzenje muzeja. Istrazivanje ¢e dati
temeljit prikaz teorijskih spoznaja o transmedijskom poucavanju stranih jezika, ali i ponuditi
inovativan pristup Kkreiranju zadatka transmedijske ekstenzije i vrednovanju multimodalnog
narativa. Budu¢i da je u kontekstu srednjoskolskog obrazovanja u Republici Hrvatskoj
transmedijsko pouCavanje veoma oskudno istrazeno, ovo istrazivanje nastoji doprinijeti uvidu u
potencijal transmedijskog pripovijedanja kao obrazovnog alata u kontekstu poucavanja jezika te
pruziti prakticne implikacije za nastavnike koji traZe inovativne pristupe za povecanje
angazmana ucenika U nastavnom procesu i razvijanje komunikacijske jezicne kompetencije

ucenika.



1.1 Struktura rada

Ova doktorska disertacija strukturirana je u Sest poglavlja. Uvodno poglavlje daje motivaciju
ovog istrazivanja, formulira znanstveni problem 1 istrazivacka pitanja te postavlja svrhu
istrazivanja kao i temeljne ciljeve koje ono zeli ostvariti. Na temelju toga predstavlja formulirane
hipoteze i daje jasan pregled metodologije koja ¢e biti koristena u radu. Na kraju uvodnog dijela

objasnjava se ocekivani znanstveni doprinos istrazivanja.

U drugom poglavlju daje se pregled teorijskih osnova transmedijskog obrazovanja od samih
zaCetaka pojavnosti transmedijskih praksi, definiranja terminologije i strukture transmedijskih
narativa. Daje se pregled Sirenja transmedijskih praksi iz popularne kulture i medija u ostale
drustvene sfere poput umjetnosti, druStvenog aktivizma i obrazovanja. ObjaSnjene su produkcija
I recepcija transmedijskih narativa te uloga publike i korisnika takvih formata. Zatim se
objasnjava i1 definira pojam transmedijske pismenosti te vjeStine koje bi adolescenti trebali

posjedovati kako bi uspjesno recipirali i1 ukljucivali se u transmedijske formate.

Trece poglavije 0dnosi se na metodologiju koriStenu tijekom teorijskog i eksperimentalnog dijela
istrazivanja. Prikazan je eksperimentalni dio istraZivanja u fazama kako se istraZzivanje provodilo
od inicijalnog ispitivanja recepcije transmedijskih tekstova i participacije u njima na vecem
uzorku ispitanika do formiranja kontrolne i eksperimentalne skupine ispitanika i kreiranja

transmedijske metode poucavanja.

U cetvrtom poglavlju prikazani su rezultati istrazivanja zajedno sa statistiCkim izraCunima i
tabelarnim prikazima. Peto poglavlje sadrzava diskusiju o rezultatima istrazivanja u kojoj je
objasnjeno kako je transmedijska metoda poucCavanja utjecala na jezicnu 1 pragmaticku
kompetenciju ucCenika. Takoder se daje pregled rezultata kreiranih transmedijskih ekstenzija
ucenika prema zadanim parametrima. Naposljetku, daje se prikaz transmedijskog poucavanja na

angazman ucenika.

Nakon toga slijedi zakljucak istrazivanja i postignutih istrazivackih ciljeva te implikacije za

buduca istrazivanja.



1.2 Svrha, ciljevi i hipoteze istrazivanja

1.2.1 Svrha istraZivanja

Svrha je ovog istrazivanja istraziti ulogu transmedijskog pripovijedanja u obrazovanju, posebno
se fokusiraju¢i na njegov utjecaj na angazman ucenika u nastavnom procesu, ucenje i poucavanje
stranog jezika i stvaranje ekstenzije transmedijskog narativa. Ispitujuci kako ucenici recipiraju
transmedijske tekstove i bave se njima, kao i njihovu sposobnost stvaranja transmedijskih
prosirenja, istrazivanje nastoji pridonijeti razumijevanju inovativnih nastavnih metodologija i

njihovih uéinaka na usvajanje jezika i razvijanje komunikacijskih vjestina.

Posljednjih godina krajolik pripovijedanja dozivio je duboku transformaciju zbog pojave
transmedijskih narativa koji proSiruju pripovijedanje na vise platformi i medija. Ova promjena
paradigme dovodi u pitanje tradicionalne predodzbe o narativnoj recepciji i sudjelovanju, osobito
u okviru obrazovnog konteksta. Stoga ovo istrazivanje nastoji istraziti visestrani odnos izmedu
transmedijskih tekstova, angazmana ucenika 1 ucenja jezika s ciljem rasvjetljavanja sljedecih

istrazivackih pitanja:

1. Na koji nacin ucenici recipiraju transmedijske tekstove (Citalacke navike, poznavanje
zanrovske podjele) i kako se participativno ukljuuju u stvaranje narativa (igrifikacija,

fanovska proza)?

2. Utjece li primjena transmedijskog pripovijedanja na razvoj komunikacijske kompetencije

na stranom jeziku?

3. Mogu li u€enici kreirati transmedijsku ekstenziju koja je usmjerena participativnom

odazivu publike?

4. Potice li stvaranje transmedijskog narativa angazman ucenika u razvoju jezi¢ne vjestine

pisanja na stranom jeziku?



1.2.2 Ciljevi istraZivanja

Obrazovni krajolik neprestano se razvija potaknut napretkom tehnologije i promjenom
pedagoskih paradigmi. Medu tim Se inovacijama transmedijsko pripovijedanje pojavljuje kao
dinamican pristup uklju¢ivanja ucenika u imerzivna narativna iskustva na razli¢itim medijskim
platformama. Cilj je ove studije istraziti potencijal transmedijskog pripovijedanja u okviru
obrazovnog konteksta, s posebnim fokusom na njegov utjecaj na angazman ucenika i ishode

ucenja jezika. U skladu s time formirani su sljedeci istrazivacki ciljevi:

1. Recepcija i participacija u transmedijskim narativima

Prvi je istrazivacki cilj ispitati kako uéenici recipiraju transmedijske tekstove i aktivno sudjeluju
u stvaranju transmedijske naracije. To ukljucuje proucavanje njihovih navika ¢itanja i Zanrovske
svijesti o transmedijskim narativima, kao 1 istrazivanje njihove ukljucenosti u konstrukciju

narativa, ukljucujuéi aktivnosti kao $to su igranje igara i pisanje fanovske proze.

2. Utjecaj transmedijskog poucavanja na ishode ucenja stranog jezika
Drugi istrazivacki cilj jest procijeniti utjecaj transmedijskog pripovijedanja na razvoj
komunikacijske jezi¢ne kompetencije na stranom jeziku. To podrazumijeva mjerenje promjena u
komunikacijskoj kompetenciji ucenika nakon izlaganja transmedijskom poucavanju |

identificiranje specifi¢nih promjena u usvajanju vokabulara.

3. Analiza ucenickih transmedijskih ekstenzija

Tre¢i je istrazivacki cilj analiza transmedijskih ekstenzija ucenika s ciljem izazivanja
participativnih  odgovora publike. To wukljuuje procjenu sposobnosti ucenika da
konceptualiziraju i izvedu transmedijska proSirenja i procjenu ucinkovitosti tih proSirenja u

poticanju sudjelovanja publike.

4. Istrazivanje utjecaja transmedijskog poucavanja na angazman ucenika
Na kraju, Cetvrti istrazivacki cilj nastoji istraziti utjecaj stvaranja transmedijskih ekstenzija na
angazman ucenika u razvoju vjestine pisanja na stranom jeziku. To ukljucuje ispitivanje odnosa
izmedu sudjelovanja u stvaranju transmedijskih narativa i poboljSanja pragmaticke jezicne
kompetencije, kao i istrazivanje kako stvaranje transmedijskih narativa poti¢e angazman u¢enika

1 motivaciju za ucenje jezika.



Naposljetku, ovo istrazivanje nastoji doprinijeti uvidu u potencijal transmedijskog pripovijedanja
kao obrazovnog alata, posebice u kontekstu pouc¢avanja jezika, te pruziti prakti¢ne implikacije za
nastavnike koji traze inovativne pristupe za povecanje angazmana ucenika i razvijanje

komunikacijske jezi¢ne kompetencije ucenika. Na temelju toga postavljene su sljedece hipoteze:

1.2.3 Hipoteze
H1: Spol ucenika srednjih Skola u Republici Hrvatskoj utjece na recepciju transmedijskih

sadrzaja kao i na participativno ukljuc¢ivanje u transmedijski narativ.

H2: Primjena transmedijskog pripovijedanja u nastavi stranog jezika doprinosi razvoju jezi¢ne

kompetencije ucenika.

H3: Primjena transmedijskog pripovijedanja u nastavi stranog jezika doprinosi razvoju
pragmaticke kompetencije ucenika, $to se uocava (u razlici izmedu kontrolne i eksperimentalne

skupine) pri oblikovanju transmedijske ekstenzije.

H4: Zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije potie angaziranost ucenika u razvijanju

pragmaticke kompetencije u nastavi engleskog jezika.



1.3 Metodologija istrazivanja

Istrazivanje ¢e se provesti u dva dijela, teorijskom i eksperimentalnom (Zelenika 2000: 354).
Teorijski dio obuhvatit ¢e pregled istrazivanja i spoznaja 0 transmedijskom pripovijedanju,
transmedijskoj pismenosti i transmedijskom pripovijedanju kao obrazovnoj metodi.

Eksperimentalni dio istrazivanja provest ¢e se u nekoliko faza:
1) inicijalna (dijagnosticka) faza
2) faza dizajna transmedijskog poucavanja
3) eksperimentalna faza
4) faza implementacije
5) faza samoprocjene ukljucenosti u zadatak
6) analiza i interpretacija rezultata.

U inicijalnoj fazi istraZivanja na ve¢em ¢e se reprezentativnom uzorku ucenika srednjih $kola u
Republici Hrvatskoj (500+) ispitati transmedijske vjestine u¢enika kroz recepciju transmedijskih
tekstova i1 participiranje u stvaranju transmedijskih narativa (Citalacke navike, kao i narativne i
estetske transmedijske vjeStine — prepoznavanje Zanrovske raznolikosti, prepoznavanje 1
opisivanje narativnih svjetova kroz multimodalnost — gaming, fanovsku prozu; ukljucivanje u

narativ) na primjerima iz popularne knjiZevnosti kroz mrezni upitnik.

U drugoj fazi dizajna transmedijskog poucavanja, prije no §to se krene u eksperimentalni dio
istrazivanja, najprije ¢e se uputiti dopisi ravnateljima srednjih Skola kako bi odobrili sudjelovanje
ucenika kao i Sest profesora engleskog jezika u istrazivanju. Nakon toga uputit ¢e se suglasnosti
profesorima engleskog jezika, uCenicima i roditeljima maloljetnih ucenika koji ¢e sudjelovati u
projektu kako bi dali privolu za sudjelovanje, ¢ime se ispitiva¢ obvezuje na postivanje Opce
uredbe o zastiti podataka (GDPR) i osigurava anonimnost ispitanika u Sest drugih i tre¢ih
srednjosSkolskih razreda cCetverogodiSnjih usmjerenja (N =80) u kojima ¢e se provesti
istrazivanje. Ucenici ¢e najprije pristupiti inicijalnoj provjeri znanja engleskog jezika
(Cambridge General English test) kako bi se utvrdio njihov stupanj poznavanja engleskog jezika

(Council of Europe 2018) pa predtestu vokabulara, a zatim ¢e popuniti mrezni upitnik o recepciji
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i participaciji u transmedijskim tekstovima koristen u inicijalnoj fazi istrazivanja. Nakon toga,
grupirat ¢e se dvije skupine od kojih ¢e se svaka sastojati od tri druga i treca srednjoskolska
razreda prema sljede¢im kriterijima: rezultatima odredivanja stupnja engleskog jezika,
rezultatima predtesta vokabulara, rezultatima upitnika o recepciji transmedijskih tekstova i broju
ucenika u razredu te ¢e one ¢initi kontrolnu i eksperimentalnu skupinu. Nakon formiranja
skupina, na temelju rezultata dobivenih provedenim upitnicima i testovima te razgovorima s
profesorima koji sudjeluju u istrazivanju (tehnoloske prilike u Skoli, organizacija nastave —
raspored sati, aplikacije i1 platforme koje koriste u nastavi) u potpunosti ¢ée se razraditi
transmedijski dizajn za eksperimentalnu skupinu za koju se kreirana transmedijska metoda
temelji se na gradnji primarne naracije o0 muzejima kao ¢uvarima bastine, dok su druga razina
naracije umjetnici, umjetnicka djela i kulturna bastina reprezentirani u razli¢itim modalitetima.
Za kontrolnu skupinu u cjelini umjetnost bit ¢e odabrani materijali i metode poucavanja
temeljeni na materijalima udzbenika 1 popratnim materijalima nakladnika, dok c¢e se
eksperimentalnu skupinu poucavati autenti¢nim jezi¢nim predlo$cima u obliku bloga, podcasta,
aplikacija poput Google Arts and Culture, s time da ¢e za obje skupine biti razradeni jednaki

ciljevi i ishodi u¢enja u nastavnoj cjelini umjetnost.

Eksperimentalna faza istrazivanja zapocet ¢e radionicama s profesorima engleskog jezika koji
¢e poucavati kontrolnu i eksperimentalnu skupinu ispitanika. Za svaku skupinu odrzat ¢e se
zasebne radionice kako bi svi profesori uskladili nacine poucavanja. Rad s uc¢enicima zapocet ¢e
uvodnom radionicom s ciljem uvoda u temu umjetnosti. Nakon toga slijedi poucavanje cjeline
umjetnosti, kontrolne skupine s pomocu konvencionalnih metoda i materijala poucavanja te
eksperimentalne s pomocu transmedijskog pripovijedanja u trajanju od osam nastavnih sati.
Zavrsni dio obiju metoda ukljucuje posjet muzeju nematerijalne bastine Riznica Medimurja
Cakovec koji sadrzava izloske razli¢itih medijskih oblika (auditivni: glazbena bastina,
audiovizualni: animacija o legendama, kratki videoisjecci, hiperrealisticni kipovi) 1 za svaki se
izlozak moze odabrati zeljeni jezik za interaktivne sadrzaje i postoji engleski opis za svaki
izlozak. Kontrolna skupina posjetit ¢e muzej 1 odgovoriti na pitanja o izloScima (razumijevanje
procitanog/slusnog teksta), dok ¢e eksperimentalna skupina igrati igru u obliku Sobe za bijeg
(pronalazenjem informacija vezanih uz izloske u narativnom obliku). Nakon posjeta muzeju

ucenici e rijesiti posttest vokabulara na sljede¢em satu nastave engleskog jezika.
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U cetvrtoj fazi, fazi implementacije, nakon primijenjenih metoda provest ¢e se transmedijska
radionica Participativan odaziv u kojoj ¢e ucenici analizirati nacela transmedijskog
pripovijedanja (Jenkins 2010b) i nacine na koji se postize odaziv publike u narativ. Na kraju
radionice ucenici ¢e dobiti zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije sljede¢ih tema: Koncept
neobi¢nog muzeja; Kako uciniti suvremenu umjetnost privlatnom?; Zasto posjetiti muzej
Riznica Medimurja?; Nematerijalna bastina (legenda; pjesma) s naglaskom da u zadatku moraju
odgovoriti na Cetiri pitanja: Koja je tvoja prica? Kome prica$ pricu? Kako publika dozivljava
tvoju pricu? Kako ¢es koristiti tehnologiju da ispri¢as pricu? Ucenicima ¢e biti predlozeni
digitalni alati koje mogu Koristiti za ekstenziju, s naglaskom da mogu Koristiti alat po svom
izboru, za §to ¢e imati vremenski rok od dva tjedna. Ucenici ¢e u kontrolnoj i eksperimentalnoj
skupini biti podijeljeni u parove i po izvrSenju zadatka komentirat ¢e / participirat ¢e u ekstenziji
svojeg kolege, stoga ¢e svoje uratke ucenici objaviti na platformi Padlet. To ¢e uciniti tijekom
posljednje radionice Transmedijska ekstenzija gdje ¢e se nakon rjeSavanja posttesta vokabulara
ispitati utjece li primjena transmedijskog pripovijedanja kao obrazovne metode na angaZman
ucenika s obzirom na razvoj jezic¢ne vjestine pisanja na stranom jeziku. Ucenici ¢e popuniti skalu
procjene razvijenu prema literaturi (Fredricks, Blumenfeld i Paris 2004) koja sadrzava indikatore

triju dimenzija: bihevioralnog, emocionalnog i kognitivnog angazmana uéenika u nastavi.

U petoj, posljednjoj fazi istrazivanja slijedi analiza transmedijskih ekstenzija u¢enika s obzirom
na to koja su obiljezja transmedijskog pripovijedanja u€enici upotrijebili. Kreirat ¢e se analiticka
rubrika za procjenu obiljezja transmedijske pismenosti kroz dimenzije 1 indikatore temeljene na
teorijskoj literaturi (izvrsenje zadatka, produkcija, narativ, odaziv publike). Finalni dio
istrazivanja usredotocit ¢e se na analizu i interpretaciju rezultata dobivenih analizom uéenickih
transmedijskih uradaka 1 lista procjene angaZmana u nastavi prema ranije objasnjenim

paradigmama. Podaci ¢e se kvantitativno obraditi.

12



1.4 Ocekivani znanstveni doprinos

Ocekivani znanstveni doprinos ovog istrazivanja o¢ekuje se u ispitivanju razlike medu ucenicima
srednjih Skola u Hrvatskoj u recepciji i participaciji u transmedijskim narativima. Istrazujuci
kako spol utjeCe na recepciju i sudjelovanje, istrazivanje bi moglo doprinijeti dubljem
razumijevanju rodne dinamike u medijskoj konzumaciji i angazmanu medu adolescentima. Osim

prilagodenih razli¢itim rodnim identitetima.

Nadalje, integracijom transmedijskog pripovijedanja u obrazovanje stranih jezika ovo
istrazivanje nastoji istraziti njegovu ucinkovitost kao obrazovne metode. Procjenjujuéi svoj
utjecaj na jeziénu kompetenciju ucenika, studija bi mogla pridonijeti vrijednim uvidima u
inovativne metodologije poucavanja jezika. Razumijevanje nadina na koji transmedijsko
pripovijedanje pospjeSuje usvajanje vokabulara moze informirati nastavnike pri izradi i
planiranju kurikula te osmisljavanju ucinkovitih iskustava ucenja jezika u kojima se Kkoriste

informacijsko-komunikacijske tehnologije i suvremeni oblici pripovijedanja.

Istrazujuci ucinke transmedijskog pripovijedanja na pragmati¢nu jezi¢nu kompetenciju uéenika,
istrazivanje nastoji unaprijediti razumijevanje nacina na koji multimedijski narativi mogu
poticati pragmati¢ne jezi¢ne vjestine, kao i nove oblike pismenosti, zbog ¢ega bi moglo ponuditi
vrijedan uvid u ulogu transmedijskih ekstenzija u promicanju pragmati¢ne uporabe jezi¢nog
znanja i novih obrazaca komunikacije koristenjem digitalnih alata. Naposljetku, analizirajuci
angazman ucenika tijekom rada na zadatku kreiranja transmedijske ekstenzije, o¢ekuje se da ¢e
istrazivanje pruziti uvid u ucinkovite pedagoSke pristupe za promicanje aktivnog ucenja |

unaprijediti strategije poucavanja u jezicnom obrazovanju.
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2 Teorijska osnova transmedijskog obrazovanja

2.1 Transmedijsko pripovijedanje

Kao suvremena istrazivaCka tema, transmedijsko pripovijedanje obi¢no se shvaca prema
Jenkinsovoj izvornoj definiciji gdje se ,,elementi naracije sustavno raspodjeljuju na vise kanala”,
Sto znaci da se pri¢a moze uvesti kroz film, prosiriti preko televizije, romana i stripova, a njezin
pripovjedni svijet moze se istraziti i dozivjeti kroz igru (Jenkins 2003). lako Jenkinsova
definicija u potpunosti opisuje samu srz transmedijskog pripovijedanja, zbog postojanja mnogih
slicnih koncepata koji objedinjuju narativ i razli¢ite medije poput krosmedije (Bechmann
Petersen 2006), visestrukih platformi (Jeffery-Poulter 2003) i hibridnih medija (Boumans 2005)
Cesto dolazi do semanticke i terminoloske nedosljednosti (Scolari 2009). S ciljem jasne definicije
termina transmedijskog pripovijedanja kao i detaljnog prikaza aspekata po kojima se ono
razlikuje od svih navedenih pojmova, teorijski ¢e dio istrazivanja u sklopu ove doktorske
disertacije prikazati i objasniti transmedijsko pripovijedanje kao pripovjedni, medijski i kulturni
fenomen c¢ije se nastajanje i razvoj prati ponajprije u podru¢ju popularne kulture i zabave, a
potom se pocinje koristiti u razli¢itim kontekstima, od transmedijskog brendinga i marketinga do

politi¢kih kampanja i drustvenog aktivizma kao u i kulturnim institucijama i obrazovanju.

Budu¢i da je digitalna konvergencija masovnih medija omogucila nove nacine na koje publika
konzumira fikcije koje oni proizvode (Jenkins 2006b), povijesni i teorijski okvir transmedijskog
pripovijedanja objasnit ¢e se analizom estetskih struktura, ekonomskih imperativa i komercijalne
primjene koju ono obuhvaca (Beddows 2012). Nadalje, objasnit ¢e se suvremeni pristup Koji je
koriSten kao polaziste u ovoj doktorskoj disertaciji i koji razlucuje dvije razine transmedijskog
pripovijedanja: recepciju i produkciju transmedijskih narativa (Lugo Rodriguez 2016) koje su
medusobno povezane razli¢itim drustveno-kulturnim i ekonomskim kontekstima. Pocetak
transmedijskih praksi oznacio je pomak prema participativnoj kulturi i kolektivnoj inteligenciji,
odrazavaju¢i zelju za dubljim angazmanom u pripovijedanju. U okviru produkcije Kkreatori
iskoriStavaju ovu participativnu kulturu za konstruiranje narativa koji se protezu na viSe
medijskih platformi, grade¢i Sirok pripovjedni svemir. Na ovu pojavu utjecu ekonomski i
sociokulturni ¢imbenici, tjeraju¢i kreatore da istraZzuju nove metode pripovijedanja kako bi
privukli pozornost publike u sve fragmentiranijem medijskom krajoliku. Kroz recepciju publika

stupa u interakciju s transmedijskim narativima kroz razli¢ite ulazne toCke 1 odabire medija, Sto
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dovodi do imerzivnih iskustava karakteriziranih angazmanom publike 1 prisvajanjem narativnih
elemenata. Ova promjena paradigme u komunikaciji pretvara publiku u aktivne sudionike,
brisuéi granice izmedu kreatora i potroSaca, Sto rezultira stvaranjem zajednica obozavatelja i
pojavom sadrzaja koji proizvode obozavatelji. Stoga su proizvodnja i recepcija transmedijskih
narativa duboko isprepletene, odrazavajuc¢i dinami¢nu razmjenu izmedu stvaratelja i publike u
oblikovanju evoluirajueg krajolika pripovijedanja, Sto ¢e biti objaSnjeno u sljede¢im

poglavljima.

2.1.1 Terminolosko odredenje pojma transmedijskog pripovijedanja

Sam termin transmedije Marsha Kinder prvi put koristi u svojoj knjizi ,,Playing with Power in
Movies, Television and Video Games” objavljenoj 1991. Budu¢i da osamdesetih godina proslog
stolje¢a, kada brojne fransize popularne umjetnosti koriste spin-off crtica kao $to su Teenage
Mutant Ninja Turtles i The Muppet Babies ili Super Mario Brothers Kinder (1991), istrazuje
ucinak medija na ponaSanje djece (udubljenost u videoigru ili televizijski program, obrasci
konzumacije, koordinacija oko — ruka itd.) te ideoloske uc¢inke medija (konzumerizam) na djecu
u razvoju. Pod pojmom transmedije Kinder (ibid.) opisuje ,supersustave zabave”
(eng. entertainment supersystems) kojima je cilj dosec¢i razli¢itu publiku tako S$to im se
omogucuju razli¢ite ,,tocke ulaza”, tj. razli¢iti mediji kojima pristupaju pojedinom djelu koje
prate kroz filmove, videoigre, igracke i sli€no. Likovi se u tim djelima ,krecu po medijskim
platformama te poticu svoje obozavatelje da ih prate gdje god se oni pojavili” (Herr-Stephenson,
Alper i Reilly 2013). ,,Supersustav zabave” projekt je koji Koristi kino, televiziju, videoigre,
stripove 1 druge medije za stvaranje zajednica udruzenih oko odredenog sadrzaja i1 formiranja
potrosaca ovih proizvoda, stoga Kinder (ibid.) tvrdi da je rezultat medijske konvergencije
brisanje granica izmedu primarnog i sekundarnog teksta. Primarni tekstovi (npr. stripovi ili

serije) promoviraju sekundarne tekstove (npr. videoigre i igracke) i obrnuto.

Interdisciplinarni pristup transmediji koji razvija Kinder (1991) kombiniraju¢i psiholoske i
kognitivne znanstvene grane u kontekstu globalne ekonomije postaje prominentniji i prihvacen je
u znanstvenom diskursu kada ga Henry Jenkins (2003) povezuje s pojmom pripovijedanja u
,kojem svaki medij radi ono u ¢emu je najbolji — tako se pri¢a moze uvesti kroz film, prosiriti
putem televizije, romana i stripova, a njezin se svijet moze istraziti i dozivjeti kroz igru”. Vecina

autora slaze se da je The Blair Witch Project iz 1999. prvo djelo koje je u potpunosti iskoristilo
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funkcionalnost interneta kao alata za pripovjednu ekstenziju (Jenkins 2007). Taj je nezavisan
film s malim prora¢unom polu¢io golem uspjeh i zaradu na temelju toga $to je stvorio brojne
fanove koji su ga pratili na internetu viSe od godinu dana prije izlaska samog filma u kina
isklju¢ivo zato $to suU obozavatelji dobili priliku uroniti u proSireni svemir nestanka filmske
ekipe, Sto ¢ini okosnicu filma, na internetskoj stranici koja se ¢inila apsolutno stvarnom u svim
svojim detaljima te je tako gledateljima omogucila da saznaju za vjeSticu iz Burkittsvillea
(Beddows 2012: 5; Jenkins 2006b: 101-102). Nakon tog projekta termin transmedijsko
pripovijedanje jasno je definiran i oznacava ,,elemente naracije koji se sustavno raspodjeljuju na
viSe kanala u svrhu stvaranja jedinstvenog i koordiniranog zabavnog iskustva. U idealnom

slucaju, svaki medij daje svoj jedinstveni doprinos razvijanju pric¢e” (Jenkins 2006a).

Nakon The Blair Witch Project ubrzo su uslijedili i drugi filmovi koji su razvili sliéne metode
prosirivanja naracije online, poput Mementa (2000), Donnieja Darka (2001) ili videoigre
Resident Evil, te nakon toga postaju stripovi ili filmovi (Beddows 2012). Pritom Jenkins
naglasava da za transmedijsko pripovijedanje nije dovoljno samo kombinirati razli¢ite platforme,
ve¢ mu je potrebno pristupiti cjelovitim integriranim pristupom (Jenkins 2003). Zbog toga
Jenkins oprimjeruje pojam transmedijskog pripovijedanja na fransizi The Matrix jer smatra da
nijedna prije nje nije bila ispric¢ana po slicnom klju¢u s obzirom na to da se informacije prenose
kroz tri akcijska filma, seriju kratkih animiranih filmova, dvije zbirke prica u obliku stripova 1
nekoliko videoigara. Ne postoji samo jedan izvor ili tekst koji se moze prouciti da bi se dobila
sve informacije potrebne za razumijevanje narativnog svijeta Matrixa, stoga ta franSiza koristi
model koji potice gledatelje da se ukljuce u tekst kroz istraZivacki okvir koji od njih zahtijeva da
poboljsaju vlastito razumijevanje teksta kroz viSeslojnu naraciju. Stoga Jenkins sugerira da bi
transmedijski projekti kao Sto je The Matrix mogli biti sljedec¢i korak u kulturnoj evoluciji, tj.
,most do nove vrste kulture izgradene na informacijama, konvergenciji 1 obrascima migracijske
potrosnje” (Jenkins 2007). Upravo u takvom transmedijskom kontekstu pracenja Matrixa i svih
slicnih djela valja istaknuti da svaki medij nadograduje originalnu pricu u svom kontekstu, Sto
znaCi da se inicijalna naracija, neovisno o tome u kojem je mediju djelo nastalo, Siri razvojem
narativnog svijeta preko ostalin medija, $to znaci da ¢e se u stripovima pojaviti novi likovi ili

zaplet kojih nece biti u videoigrama i obrnuto.
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Scolari (2009: 587) smatra da transmedijsko pripovijedanje nije samo prilagodba jednog medija
drugom zato S§to pri¢a koju prica strip nije ista pri¢i ispricanoj na televiziji ili u kinu, ve¢ uz
razli¢ite medije i razli¢iti jezici sudjeluju i doprinose izgradnji transmedijskog narativnog svijeta.
Transmedijsko pripovijedanje stoga se na razini jezika i medija definira kao ,,posebnu narativnu
strukturu koja se $iri kroz razlicite jezike: verbalni i ikonicki te medije: Kino, stripovi, televizija i
videoigre”. Pratten (2015: 2) interpretira tradicionalnu definiciju transmedijskog pripovijedanja
kao ,,pri¢anje price na vise platformi, po moguénosti dopustajuci sudjelovanje publike, tako da
svaka sljedeca platforma povecava uzitak publike”. Uocava da je definicija fokusirana na
produkciju, a ne medijsku potro$nju (eng. consumption) i umjesto toga on definira transmedijsko
pripovijedanje kao ,,vodenje publike na emocionalno putovanje koje se odvija iz trenutka u
trenutak”. Klju¢ni element transmedijskog pripovijedanja koje on svojom definicijom istice jest
stvaranje sinergije izmedu sadrzaja i fokusa na emocionalno i participativno iskustvo za publiku.
Stoga Pratten (2015: 11) smatra da je transmedijsko pripovijedanje pristup publici koji integrira
likove, pogodnost i zajednicu (eng. 3C's — characters, convenience, community) u kojem likovi
nose znacaj price, pogodnost se odnosi na dijeljenje pravog sadrzaja pravim ljudima u pravo

vrijeme, dok je zajednica znacajna zato §to se obozavatelji povezuju i nadograduju sadrzaj.

Pratten (2015: 3) takoder tvrdi da postoji razlika izmedu transmedijskog i multiplatformskog
pripovijedanja u tome $to prvo stvara ,sinergiju izmedu sadrzaja i fokusa na emocionalno,
participativno iskustvo za publiku”, stoga se ne koristi sve multiplatformsko pripovijedanje
transmedijom. Stvaranje transmedijske priCe participativno je, njome se pristupa entuzijazmu
obozavatelja, nasumi¢no je i autenticno te mora osigurati potreban prostor za pozivanje,

prihvacanje i koriStenje doprinosa potrosaca.

Pokusavajuéi konceptualno odrediti termin transmedije, Freire (2020) prepoznaje konvergenciju,
Sirenje, sudjelovanje, transverzalnu povezanost i viSestruke medijske platforme kao temeljne
konstrukte u transmedijskom ekosustavu. Za ispravno sudjelovanje u komunikaciji i
interakcijskim procesima u okviru transmedijskog ekosustava potrebno je imati odredeno znanje
o vise medijskih platformi i razumjeti kako se sadrzaj spaja i povezuje u vise medija. Stoga se
transmedijsko pripovijedanje definira kao ,,djelo transverzalne fikcije, sustavno prosireno na vise

platformi za isporuku medija, s kojim odrzava stabilne konvergentne veze, dok se otkriva na neki
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nacin neovisno o sadrzaju, i s kojim stvara jedinstveno i koordinirano iskustvo koje privlaci

sudjelovanje publike” (ibid.).

2.1.2 Tipologija transmedijskih tekstova

Pratten (2015: 14) predlaze tri kriterija za klasifikaciju transmedijskih tekstova: narativ, broj
ukljucenih medija i vrstu sudjelovanja publike. Uz narativ veze elemente mjesta, likova i
vremena, kod medija razmatra broj ukljucenih platformi i njihov raspored, je li on sekvencijalan,
paralelan, simultan ili nelinearan, dok u vrsti uklju¢ivanja publike razmatra pasivno, aktivno,
interaktivno ili suradni¢ko sudjelovanje korisnika. Na temelju tih aspekata predlaze tri razine

transmedijskih narativa:
1) fransiza
2) portmanteau
3) kompleksno transmedijsko iskustvo.

Pod pojmom franSize Pratten (2015: 15) podrazumijeva ,tipi¢an holivudski” transmedijski
projekt pri kojem postoji niz objavljivanja sadrzaja na jednostrukim platformama: u knjizi, na
filmu, u igrici. Te su platforme medusobno prilicno neovisne, osim §to ¢esto pokrivaju razlicit
narativni aspekt (uvod, nastavak, retrospekciju) koji mogu diktirati redoslijed ili raspored
objavljivanja, pri ¢emu nema ocite meduovisnosti izmedu platformi (ibid.). Ryan (2016: 4) kao
primjer fransiza navodi Matrix, Star Wars, Gospodara prstenova, Harryja Pottera i oznacava ih
kao transmedijske primjere ,,Zapadne obale”, tj. franSize filmske industrije koje nastaju odozdo
prema gore (bottom-up), iskoriStavanjem uspjeha ve¢ uspostavljenog monomedijalnog narativa

koji se nakon toga nasumic¢no §iri na nekontroliran nacin.

Pojmom portmanteau Pratten (2015: 16) oznacava igre alternativne stvarnosti (ARG), koje
,,mogu pokriti jedan narativni aspekt na vise platformi gdje svaka sama po sebi nije dovoljna za
prijenos slozene price, ali se poput dijelova slagalice moraju sastaviti da bi se dovrsila slika”. Taj
tip igara pokazuje vaznost interakcije i sudjelovanja u razvoju transmedijskog pripovijedanja jer
umjesto da se narativ razvije u razlicitim medijima koji se mogu samostalno istrazivati i u kojima
svaki od njih nosi autonomno znacenje i poput fransiznih narativa, ¢ini jedinstvenu pripovijest,
oni su narativna zagonetka koja se otkriva kroz interakciju i suradnju sudionika. U ARG-ovima

uloga je korisnika koristenje kolektivne inteligencije (Jenkins 2010a), §to podrazumijeva trazenje
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i objedinjavanje informacija kao i pronalazenje smisla tako da se pri¢a-igra moze nastaviti (Lugo
Rodriguez, Melén Jareda i Rodriguez Pérez 2021). To su participativni narativi koje (Rampazzo
Gambarato 2013) smatra otvorenim sustavima jer dopustaju sudjelovanje publike koja moze

utjecati na rezultat price i promijeniti je.

Kompleksnim transmedijskim iskustvom Pratten (2015: 16) oznacava kombinaciju fransize i
portmanteaua, pri ¢emu se stvara narativ koji se odvija kroz razli¢ite medije i platforme u koje se
istovremeno dodaje alternativna stvarnost (ARG). Takve narative najce$ée se povezuje s
brendiranjem proizvoda ili brendiranjem pri¢a (Lugo Rodriguez 2016: 27), poput agencije za
oglasavanje koja jasno kvalificira svoju ARG kreaciju kao promidzbenu najavu za Batmana:
Tamni vitez, ¢ime je taj ARG okupio 10 milijuna ,,jedinstvenih igraca” i izazvao ,,uzbudenje i
iS¢ekivanje za The Dark Knight kroz formiranje zajednice fanova: od Londona do Bliskog istoka,
od Indije do Pennsylvanije”. Takva djela su slozeni transmedijski narativ u kojima fikcija nije
jednostavno rasporedena razli¢itim sredstvima, nego je dizajn sudjelovanja korisnika integriran u

sam narativ (ibid.).

Ryan (2016) pojmu fransize suprotstavlja transmediju ,,Istone obale” koja se odnosi na sve
druge transmedijske narative poput transmedijskog novinarstva koje objedinjuje tekstove,
videouratke, fotografije, osobna iskustva, intervjue korisnika i sli¢no; zatim instalacije pod
kojima podrazumijeva simultanu uporabu visSestrukih medija koji objedinjuju medij kao sredstvo
raznovrsnog izrazavanja s razli¢itim sustavima prezentacije tog sadrzaja te kao primjer navodi
instalaciju Mapping Ararat, projekt komemoracije zidovskog naselja iz 19. stoljeca u kojem se
koriste audiovodic¢, tehnologija proSirene stvarnosti i geografska karta naselja, a koji zajedno
omogucuju da posjetitelj shvati pricu. Sljedeca kategorija transmedijskih narativa prema Ryan
(ibid.) igre su prosirene stvarnosti (ARG) koje rekonstruiraju pri¢u kao da je sastavljena od
dijelova slagalice, ¢iji je smisao potpun ako se dijelovi pronadu na razli¢itim medijima, i
prosirene knjige (eng. augmented books) gdje fizicku knjigu nadopunjuju umetnuti novinski
Clanci 1 internetske stranice, a dopunjena je aplikacijom gdje korisnici mogu interaktivno
sudjelovati u njezinu sadrzaju, objavljeni su intervjui s likovima ili snimka svirke glasovira
glavne junakinje. Kao posljednju kategoriju transmedijskog narativa navodi interaktivnu

televiziju koju oprimjeruje televizijskim talent showom X-factor koji istovremeno dok se
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prikazuje na televiziji gledatelji mogu pratiti i sudjelovati u aplikaciji gdje se objavljuje dodatan

sadrzaj o natjecateljima, pita ih se za ocjenu pojedinacnog nastupa i slicno.

2.1.3 Oblikovanje narativnih svjetova

,lzgradnja svjetova” jedan od naj¢eS¢e koriStenih izraza =za opisivanje Kkonstitucije
transmedijskog pripovijedanja (Klastrup i Tosca 2004; Long 2007; Ornebring 2007). Pripovjedni
svijet u transmedijskim djelima temelji se na slozenim narativnim svjetovima koji mogu podrzati
vise medusobno povezanih likova i njihovih pri¢a (Jenkins 2003). Neki su narativni svjetovi
povezani primarnim likom oko manje samostalne transfikcijske pri¢e, no transmedijski
pripovjedac koji stvara pri¢u otvorenu za eventualnu transmedijsku ekspanziju treba biti svjestan
da prica koju pise ima potencijal da se fokusira na sporednog lika ili drugog pripovjedaca u
potpuno drugom razdoblju. Stvarajuci pri¢u valja izgraditi dovoljno uvjerljive teksture, prilike i
karaktere u $irem svijetu kako bi im se publika uvijek iznova vracala, neovisno o obliku medija u

budu¢im prosirenjima (Long 2007).

Scolari (2008) smatra da su sloZeni transmedijski svjetovi velik izazov za komunikologiju,
posebno semiotiku i naratologiju, jer ne postoji uvrijezen naéin analize iznimno kompleksnih
multimodalnih narativa karakteriziranih tekstualnom fragmentacijom, desecima likova i
pripovjednim elementima koji nastaju kroz razli¢ite medije i platforme. Transmedijsko
pripovijedanje stoga se moze promatrati kao drustvena narativna praksa, dok su transmedijalni
svjetovi interpretativna konstrukcija druStvenog razumijevanja teksta na kognitivnoj razini
(Scolari 2014). Transmedijalni svijet podrazumijeva sve price koje su se dogodile ili su ispric¢ane
u fiktivnom svijetu, stoga ovaj koncept ukljucuje sadrzaj koji generiraju korisnici, gdje publika
(eng. fandom) stvara nekoliko komplementarnih prica koje mogu ispuniti narativne praznine
osnovne pric¢e. U tom se smislu koncept transmedijskog svijeta predlaze kao logi¢na evolucija
ideja narativnog svijeta (Scolari, de Azcarate i dr. 2012), jer svako iskustvo transmedijskog
pripovijedanja pretpostavlja stvaranje transmedijalnog svijeta. Long (2007) smatra da se kod
transmedijskih narativa pripovjeda¢ odmice od samo jednog zanimljivog zapleta ili kompleksno
okarakteriziranog lika, ve¢ sam pripovjedni svijet preuzima ulogu ,,lika”. To se dogada zato Sto
se mijenja prioritet pripovjedaca, njegov cilj nije ispriati samo jednu dobru pricu, ve¢ zadrzati

publiku zainteresiranu za brojne price. Stoga, kada se razvija transmedijski narativ koji je

20



podlozan prosirivanju, pripovjedni se svijet mora smatrati primarnim likom jer valja razviti
pozornice na kojima se mogu odvijati viSestruke pri¢e u razli¢itim medijima, a pritom svaka
pri¢a mora odrzavati dosljednost tog svijeta (ibid.). Upravo proces stvaranja pripovjednog svijeta
potice enciklopedijski impuls i kod ¢itatelja i kod pisaca te ih privlaci da ovladaju onim Sto se
moze znati o svijetu koji se uvijek Siri izvan njihova dosega, Sto je sasvim drugaciji uzitak od
onog koji povezujemo sa zavrsetkom koji nalazimo u vec€ini klasi¢no konstruiranih narativa, gdje
ofekujemo rasplet fabule i zavrSetak djela (Jenkins 2007). Neki znanstvenici, medu njima
Murray (2012), usporeduju to s formom stvaranja mentalnih enciklopedija o izmisljenim
svjetovima. Dok publika konzumira vise komponenti velike narativne fransize, ona u svojim
umovima gradi goleme baze podataka kako bi povezala svaki novi komad s onim $to je dozivjela

ranije.

Terminoloski se u Kkreiranju transmedijskog svijeta mogu odrediti i razlikovati tri narativne
razine: fiktivni svijet, moguci svijet i transmedijski svijet. Svijet fikcije (Dena 2009; Jenkins
2006a; Scolari 2014) ovisi 0 pripovjednom sadrzaju te se u njemu mogu ispricati mnoge price,
ali uvijek postoji prasvijet koji objasnjava postavke 1 likove koji u njemu djeluju. Moguéi svijet
odnosi se na ukupne poetske mogucnosti price koja se temelji na nacelima vjerodostojnosti 1
nuznosti Aristotelove poetike na temelju ¢ega publika pretpostavlja mogu¢ razvoj dogadaja.
Tre¢i kljuéni koncept, ,,transmedijalni svijet”, odnosi se na svijet koji je ,,sustav apstraktnog
sadrzaja iz kojeg se moze aktualizirati repertoar izmisljenih prica i likova koji mogu biti izvedeni
kroz razlic¢ite medijske forme” kako ih definiraju Klastrup & Tosca (2004). Transmedijalni svijet
karakterizira Cinjenica da publika i dizajneri dijele mentalnu sliku ,,svijeta”, to jest nekoliko
razlikovnih obiljezja svog svemira. Ta ideja 0 obiljezjima odredenog svijeta uglavnom potjece iz
prve verzije predstavljenog svijeta price, ali se tijekom vremena moze razradivati i mijenjati. Taj
svijet vrlo Cesto ima kult obozavatelja i u medijima. Kao tri osnovne sastavnice svakog
transmedijskog svijeta predlazu ,,mythos, topos i ethos”. Mythos oznacava uspostavljanje sukobe
I previranja unutar svijeta i njegove likove. On oznac¢ava zbir svih pozadinskih prica, tj. okosnicu
koju treba poznavati za interaktivno sudjelovanje ili pravilno tumacenje svih dogadaja u svijetu.
Topos je smjestanje svijeta u konkretno povijesno razdoblje i objasnjenje detaljne geografije.
Stvarni prostor i stvarno vrijeme neke aktualizacije transmedijalnog svijeta mogu se mijenjati, ali
op¢i prostor i opce vrijeme svemira obi¢no su nepromjenjivi, tj. svijet ¢e uvijek biti smjesten u

proslosti ili buduénosti prema vremenu ur-aktualizacije. Etos se odnosi na eksplicitnu i
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implicitnu etiku svijeta i (moralni) kodeks ponasanja koji bi likovi u svijetu trebali slijediti, on je

i oblik znanja koji treba poznavati kako bi se znalo ponasati u svijetu.

Prema Klastrupu i Tosci (2004), ,transmedijalni svijet viSe je od specificne price, iako se
njegova svojstva obi¢no komuniciraju kroz pripovijedanje”. Tvrde da se transmedijski svijet
moze pokrenuti u bilo kojem mediju, ali obi¢no se proSiruje na nekoliko kanala, ukljucujuci
romane, filmove, drustvene igre, pa cak i voznje u tematskim parkovima. Prema tome, moze se
usporediti sa zanrom u smislu da se sastoji od specifiéno prepoznatljivih elemenata koji su
dosljedni u brojnim manifestacijama, no glavna je razlika u tome Sto oblik sadrzava temeljni
narativ. Oni ne istraZzuju kako se svijet gradi iz perspektive usmjerene na medije, vec istraZzuju
kako se dozivljava svijet price. Poput Jenkinsa, predlazu da razli¢iti aspekti price predstavljeni
razli¢itim medijima imaju jedinstvene moguénosti pripovijedanja, stoga se svijet pri¢e dozivljava
razli¢ito, ovisno o nacinu recepcije. Kao primjer najbolje aktualiziranih svjetova navode

videoigre u kojima korisnik ne promatra svijet samo izvana, ve¢ ima prilike u njemu sudjelovati.

Jedna od najnovijih iteracija transmedijskog pripovijedanja koja iskoriStava nacelo izgradnje
svijeta viSe od bilo kojeg drugog formata igre Su proSirene stvarnosti (ARG), pripovjedni
fenomen koji McGonigal (2005) opisuje kao ,,interaktivnu dramu” koja pruza ,,jedinstvene
elemente u nizu medijskih platformi isporucenih putem takozvanih medija stvarnog svijeta kao
Sto su e-posta, faks, SMS i web stranice” (Dena 2008). Umjesto da uroni korisnika u fiktivni
svijet naracije, ARG igra uranja narativ u zivot igraca, zbog ¢ega svijet price postaje ugraden u

stvarnost igraca.

2.1.4 Strategije i nacela narativnog Sirenja kod kreiranja transmedijskih ekstenzija

Transmedijske ekstenzije koje su prosirenja originalne price koriste se u razlicite svrhe; na
primjer, interes za seriju moze se zadrzati preko radiodrama ili ekstenzija moze pruziti uvid u
likove i njihove motivacije, a mogu se razraditi i aspekti fiktivnog svijeta prikazani u nizu
nastavaka. Takoder, one dodaju veci osjecaj realizma fikciji u cjelini kao $to su dokumentarni
filmovi i CD-ROM-ovi koje je proizveo James Cameron pruzili povijesni kontekst za Titanic. U
idealnom slucaju, svaka je pojedinacna epizoda zasebna, ¢ak i ako daje jedinstven doprinos
narativnom sustavu u cjelini. Dizajner igre Neil Young skovao je pojam ,aditivno
razumijevanje” kako bi oznaCio nacine na koje svaki novi tekst dodaje novu informaciju

koja nas tjera da revidiramo svoje razumijevanje fikcije u cjelini (Jenkins 2006Db).
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Jenkins (2010b) predlaze sedam nacela transmedijskog pripovijedanja prema kojima su narativni

svjetovi podlozni Sirenju:
1. Sirenje i busenje (eng. spreadability vs. drillability)
2. Kontinuitet i mnogostrukost (eng. continuity vs. multiplicity)
3. Uranjanje i izvlacivost (eng. immersion vs. extractability)
4. lzgradnja svjetova (eng. worldbuilding)
5. Serijalnost (eng. seriality)
6. Subjektivnost (eng. subjectivity)
7. Ostvarenje/Izvodenje (eng. performance).

Jankinsovi principi nose nazive u prenesenom znacenju te nacelo Sirenja, u doslovnom
prijevodu princip mazivosti, ozna¢ava sposobnost i stupanj dijeljenja sadrzaja i motivirajuée
faktore koji korisnika poti¢u da dijeli sadrzaj, a time Sto je figurativno nazvan namazom zapravo
oznacava koliko se sadrzaj lako razmazuje, to jest, kolika je ujedno i sposobnost javnosti da se
aktivno ukljuci u cirkulaciju medijskog sadrzaja preko drustvenih mreza i pritom prosiri njegovu
ekonomsku i kulturnu vrijednost. Nacelo busenja odnosi se na poriv recipijenta da ude dublje u
narativni svijet i dubinski istrazi pricu. Taj princip stvara magnete za angazman, privlaceci
gledatelje u svjetove prica i poticuci ih da istrazuju kako bi otkrili vise. Ti se principi ne
promatraju u hijerarhijskom odnosu, ve¢ suprotstavljenim vektorima kulturnog angazmana zato
Sto princip Sirenja podrazumijeva velik broj korisnika koje je privukla pri¢a i koji su informirani
o0 njoj, dok princip busSenja oznacava sposobnost i impuls korisnika da dubinski istrazuje narative

ekstenzije fikcije koja ih zanima kako bi razumjeli cjelovitost sadrzaja i pripovijedanja (ibid.).

Neke transmedijske fransize koriste nacelo kontinuiteta kako bi potakle potpunu koherenciju
sadrzaja U okviru pripovjednog kanona i postigle potpunu vjerodostojnost medu svim
ekstenzijama narativa. Tako postizu lojalnost najvjernijih fanova koji imaju osjecaj da se isplati
traziti 1 povezivati dijelove narativa u smislenu cjelinu, poput najvjernijih fanova DC-ovih i
Marvelovih superheroja, u smislu ,,kontinuiteta” najpredanijih ljubitelja transmedijske zabave
(Jenkins 2010b).
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Nasuprot tome, neke transmedijske strategije koriste princip mnogostrukosti u alternativnim
verzijama likova i paralelnih svjetova svojih pri¢a kako bi nagradile uspje$no povezivanje
narativa, Sto fanovima omogucuje da uzivaju u alternativnim prepri¢avanjima, sagledaju likove i
dogadaje iz novih perspektiva i iskoriste postojee poznavanje pripovjednog svijeta u novoj
verziji, poput Star Treka, Ultimativhog Spidermana, Ponosa i predrasuda, Malih Zena i drugih
(ibid.). Princip mnogostrukosti utire put fanovskoj prozi jer je ona dio transmedijske logike koja
dozvoljava da se razumijevanje izvornog teksta prosiruje pove¢anjem angazmana obozavatelja i
na taj nacin svatko od obozavatelja daje jednu verziju medu mnogima koje mogu ponuditi

zanimljive uvide u to tko su likovi i §to motivira njihovo ponaSanje.

Jenkins (2010b) koristi primjer animatora Hayaoa Miyazakija koji objasnjava da je mnacelo
uranjanja sposobnost potrosa¢a da udu u izmisljene svjetove. TO je bila pokretacka snaga
stvaranja kinematografije koja je potaknula razvoj mnogih kasnijih medija jer nije tesko prijeéi iz
mikrosvjetova kina u mikrosvjetove stvorene za suvremene videoigre. No, ako nakon posjeta
kinu ili muzeju udemo u suvenirnicu, relevantno je jo§ jedno transmedijsko nacelo, ono
izvladivosti. Kupnjom suvenira ili kupnjom figura kljucnih likova, rekvizita i kostima iz filmova
pripovjedni svijet unosimo u svakodnevni zivot. Upravo je tako industrija igracaka u Japanu i
njezina potreba za elementima koji se mogu izvuéi oblikovala razvoj anime i mange
kostimiranom igrom (eng. cosplay). Nijedan od tih dvaju principa nije nov, ve¢ je od pocetka
dvadesetog stoljeca kinematografija koristila instrumente uranjanja u kinodvoranama takozvanim
kinopala¢ama koje su bile uredene u stilu filmova kako bi gledatelje unijele u egzoti¢ne i daleke
svjetove, dok se danas uranjanje koristi u zabavnim parkovima gdje rekonstruira svjetove poput

Harryja Pottera ili Marvelovih junaka (ibid.).

Nacelo izgradnje svijeta usko je povezano s ranijim nacelima uranjanja i izvlacenja jer oba
predstavljaju nacine na koje se potrosac¢i mogu izravnije ukljuciti u svjetove predstavljene u
narativima, tretiraju¢i ih kao stvarne prostore koji se na neki nacin krizaju s naSim vlastitim
zivim stvarnostima. Zanimljivost ovog elementa jest znati kako izgraditi svijet s odredenim

karakteristikama koje mu omogucuju proSirivanje na razliCite platforme, formate i medije

(Jenkins 2010b).

Nacelo serijalnosti prati se od devetnaestog stolje¢a kroz literarna djela te serijale filmova u

ranom dvadesetom stolje¢u. Nastavci stvaraju smislene i uvjerljive dijelove price, a tehnika
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cliffhangera predstavlja arhetipski trenutak raskida u kojem jedan tekst zavrSava i ulijeva se u
sljedeci, stvaraju¢i snaznu enigmu koja tjera Citatelja da nastavi konzumirati pricu zato Sto je
njegovo zadovoljstvo odgodeno dok c¢eka sljedec¢i nastavak. Jenkins (2010b) smatra da je
transmedijsko pripovijedanje hiperboli¢na verzija serijala u kojem se zanimljive informacije koje
korisnik i$¢ekuje ne pojavljuju kao segmenti u jednom mediju, ve¢ kroz razli¢ite medijske
sustave, iako jo$ uvijek nije istrazeno Sto je to¢no cliffhanger u transmediji, koji je to moment

koji korisnike tjera da istrazuju narativ i traze elemente koji im nedostaju.

Funkcije transmedijskih ekstenzija jesu pruziti neistrazeni fiktivni svijet izvornika (Star Wars
igre), proSiriti vremensku dimenziju izvornika (objasnjenje pozadinske price u stripovima) i
pruziti uvid u sporedne likove (Jenkins 2010b). Pritom se javlja nacdelo subjektivnosti koje
omogucuje spektar visestrukih perspektiva na sam narativ, $to korisniku omogucuje zauzimanje
razlicitih stajaliSta i percepcija likova. Jenkins (ibid.) objaSnjava da sami autori daju svoje
subjektivno videnje i javljaju se u narativu te povlaci povijesnu paralelu s epistolarnim romanima
poput Robinsona Crusoea ili Drakule koji sadrzavaju razli¢ite zanrove i perspektive autora
javljaju se u obliku dnevnika i pisama, no autor ne priznaje da je osmislio te dijelove, veé
prikazuje kao da ih je naSao, ¢ime Zeli povecati subjektivnost, bas kao i suvremene igre proSirene
stvarnosti ili projekti poput Vjestice iz Blaira koji se pretvaraju da su napravljeni od pronadenih
videosnimaka. Suvremeni projekti koriste viSestruke subjektivnosti kroz drustvene mreze u
kojima i autori, a i sami glumci, nude svoje videnje sporednih likova i dogadaja u odnosu na

izvornu radnju, ¢emu se, naravno, prikljucuju i fanovi svojim komentarima i objavama.

Posljednje nacelo, nacelo ostvarenja, povezano je s ulogom koju korisnik zauzima u narativu i
kako se osjeca prema pripovjednom svemiru, §to potice stvaranje zajednice fanova kod onih koji
uzivaju u tom svijetu. Jenkins (2010b) nacelo ostvarenja objas$njava s pomocu dvaju povezanih
pojmova: kulturnih atraktora (fraza posudena od Pierrea Lévyja) i kulturnih aktivatora koje je
uveo u Konvergenciji kulture. Kulturni atraktori okupljaju zajednicu ljudi koji dijele zajednicke
interese, dok kulturni aktivatori daju toj zajednici nesto Sto treba raditi. Kao primjer navodi seriju
Lost u kojoj su u drugoj sezoni fanovi sami poceli izradivati karte otoka i pretpostavljati tko ¢e
sljedeci ispasti iz serije, dok su producenti poceli pretpostavljati Sto ¢e sljedec¢e fanovi Ciniti

vezano uz seriju i na taj na¢in poceli kreirati mjesta za njihovu aktivnu participaciju.
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Scolari (Scolari 2013: 3) predlaze semiotiCko-narativni pristup izgradnji transmedijskih
ckstenzija i definira strategije narativnog Sirenja. Prva su Kkategorija vremenski uvjetovane
transmedijske strategije koje djeluju na vremensku dimenziju narativa, popunjavaju praznine
pricajuci price prije ili poslije dijegetickog vremena, dok je druga kategorija vezana uz prostor te
moze premjestiti radnju iz jednoga grada u drugi (npr. CSI Miami, CSI Las Vegas). Posljednja se
kategorija strategija transmedijskog Sirenja temelji na likovima, pri ¢emu se stvaraju novi likovi
ili se sporedni lik osamostaljuje i preuzima glavnu ulogu kao spin-off, §to je slucaj
autonomizacije Wolverinea iz X-Mena ili Robina i Catwoman iz Batmana. Scolari (2013: 16)
objasnjava Sirenje transmedijskih ekstenzija kroz Cetiri temeljne retoricke operacije klasicne
retorike: dodavanje (adiectio), izostavljanje (detractio), premjestanje (transmutatio) i mijenjanje
(immutatio). Dodavanje se temelji na proSirivanju elemenata, izostavljanje na njihovu
oduzimanju, transpozicija ili prijenos mijenja ustaljen poredak ili raspored elemenata i
permutacija se temelji na zamjeni elemenata. Ti su postupci vrlo korisni za prepoznavanje ne

samo strategija Sirenja nego i sazimanja narativa, $to znaci da se pripovijedanje u jednom mediju

......

2.1.5 Produkcija transmedijskih narativa

Najistaknutije poimanje termina transmedijskog pripovijedanja neizostavan je dio suvremenog
medijskog krajolika i promatra ga se u odnosu s digitalnom konvergencijom i horizontalnom
integracijom medijskih konglomerata (Freeman 2015: 1). Upravo zbog toga primamljivo ga je
tumaciti kao posljedicu promjena u medijskoj produkciji, zbog Cega ga neki teoretiCari ne
odjeljuju samo od masovnih, ve¢ i od digitalnih medija (Long 2007). No, kreiranje medijskih
sadrzaja, njihova distribucija i prezentacija publici u obliku Sirokog i koherentnog fiktivnog
svijeta koji se prikazuje u vise medijskih formata u okviru transmedijskog pripovijedanja kakvim
ga smatramo danas vezani su uz kanale medijske produkcije, distribucije 1 potroSnje u
tradicionalnim medijskim praksama (Freeman 2015: 2). Stoga slijedi povijesni prikaz produkcije
transmedijskih sadrzaja pocevsi od prikaza transmedijskih praksi devetnaestog stoljeca kao 1
prikaz naglog razvoja popularnosti superjunaka proizaslog iz distribucije stripova s pocetka
dvadesetog stolje¢a. Nakon toga daje se objasnjenje rane definicije transmedijskog

pripovijedanja i ulaska termina u znanstvenu literaturu.
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2.1.5.1 Pocetak transmedijskih praksi

Povijesno gledano, najraniji slucajevi transmedijskog pripovijedanja zabiljezeni u popularnoj
kulturi prate se od ranih pedesetih godina 18. stolje¢a premjestanjem lika Mary Midnight iz
tiskanog ¢asopisa u produkciju kazaliSne predstave (Chevalier (2004) prema Beddows (2012:
4)). Pregledom transmedijskih obiljezja kazaliSnih predstava u viktorijanskoj eri tijekom
19. stolje¢a uocCava se da je iskustvo publike u gledanju kazaliSnih predstava uzivo proSireno
razli¢itim vrstama tekstova: fiktivnim narativima, kritikama i esejima koji produzuju angazman
publike u prac¢enju kazalisnih predstava (Labrande 2020) Inovacije vezane uz nove tehnoloske
prilike takoder se odrazavaju na kreiranje novih medijskih iskustava poput ,,théatrephona” iz
1892. tijekom Velike izlozbe u Kristalnoj pala¢i u Londonu koji je bio instalacija u obliku sobe
za prijenos glazbenih koncerata uzivo iz drugih gradova u Ujedinjenom Kraljevstvu (Liedke
2022). Istovremeno, u Sjedinjenim Americkim Drzavama izumljen je telefon te Mark Twain
objavljuje ,,Telefonski razgovor” u ¢asopisu The Athlantic Monthly, literarno djelo ¢ija je svrha
djelomi¢no i marketinska s obzirom na to da renomirani pisac poziva ameri¢ku javnost na
koristenje nove transmisijske tehnologije i novog nacina prenoSenja informacija preko literarnog

medija s kojim su dobro upoznati (Liithe 2022).

Jedan od popularnih zanrova toga vremena jest i misteriozni roman, koji je zapoceo s francuskim
roman-feljtonom i brzo postao ,,medunarodna moda” u Cetrdesetim i pedesetim godinama
19. stolje¢a te je sazeo definiraju¢e procese serijalizacije, prilagodbe i1 prisvajanja publike
karakteristi¢ne za transmediju. Veliku popularnost i u Europi i u SAD-u postize lik Sherlocka
Holmesa, velikog detektiva koji je predstavljen u serijaliziranim nastavcima u ¢asopisu The
Strand, ¢ime zapocCinje izgradnja transmedijskog svijeta koji se sastoji od adaptacija u obliku
filmova, predstava i literarnih parodija. Analizom narativnih obiljezja originala i naknadno
nastalih tekstova uoCeno je da Arthur Conan Doyle nije ¢inio puno da sacuva autorska i
intelektualna prava tijekom Sirenja Sherlockove naracije, §to je takoder znacajno u izgradnji
transmedijalnog prikaza djela (Pearson 2022). Broj obozavatelja Sherlocka Holmesa velik je u
cijelom svijetu, ali svijet obozavatelja (eng. fandom) jedan je od prvih koji se prate, cemu su
doprinijele upravo viktorijanske transmedijske prakse koje su angazirale obozavatelje da stvore
svijet pri¢e koji je ukljuc¢ivao i nadmasio izvorne publikacije. Pritom su viktorijanski Casopisi
pozivali Citatelje da sudjeluju u stvaranju tekuce sage (i pozadinske price) o Sherlocku Holmesu i

dr. Watsonu kada Conan Doyle vise nije bio zainteresiran za produljenje serije. Casopisi su
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koristili dopisnicke kolumne, pisma uredniku, natjecaje, pecate, oglasavanje, unakrsnu promociju
te na taj naCin omogucavali viSestruke ulazne tocke u narativ angazirajuci obozavatelje koji su
sudjelovali u izgradnji i proSirenju svijeta price. Time je stvorena je globalna zajednica Citatelja
sa zajedni¢kom vizijom lika, njegova utjecaja i nasljeda, a upravo to imerzivno iskustvo

znacajno je za Sherlockovu popularnost i danas (McClellan 2022).

Slicne prakse oblikovanja likova i Sirenja narativnih svjetova prate se do prve polovice
20. stolje¢a, kada su izrazito naglu i dotad gotovo nevidenu popularnost publike stekli
superjunaci objavljeni u obliku stripa Action Comics iz kojeg proizlazi jedan od najpoznatijih i
najdugovjecnijih suvremenih projekata transmedijske prirode — Superman (Freeman 2015).
Nakon samo dvanaest objavljenih brojeva stripa Action Comics Superman 1938. pocinje izlaziti
kao samostalni dvomjesecni strip. Budu¢i da je s milijunskom nakladom veoma brzo postao
najprodavaniji strip u SAD-u, 1940. je provedeno istrazivanje ¢iji je zakljucak da djeca kupuju
strip zbog slike Supermana na naslovnoj stranici. U samo dvije godine prodaja Action Comics
udvostrucila se te je upravo ta neocekivana masovna popularnost dovela do kreiranja
komercijalne strategije kojom je izdava¢ Detective Comics (kasnije DC Comics) rebrendirao
Action Comics kao suplementarni strip Supermanu (ibid.). Ta je strategija razvijala isprepletenu
pricu koja se objavljivala u Action Comicsu i Supermanu, $to znaci da Se nov sadrzaj price
predstavljao citac¢ima oba stripa i tako se strateSki poticala kupnja obaju naslova i razvijala
publika. Uz Action Comics i Supermana, koji postaju proSirenja iste priCe ispriane u dvije
razli¢ite publikacije, moze se konceptualizirati zacetak transmedijskog pripovijedanja (Freeman
2015). Za Jenkinsa ono je ,.integracija vise tekstova kako bi se stvorila naracija tako velika da se
ne moze zadrzati unutar jednog medija” (Jenkins 2003). Radi se, dakle, o strategiji koja
nadograduje, proSiruje i1 razvija narativ umjesto da proturjeci, zamjenjuje ili ponavlja sadrzaj

prethodno ispri¢ane price koriste¢i pritom niz medijskih oblika.

Kao rezultat velike popularnosti stripova, Harry Donenfeld iz DC Comics odlucuje prosiriti
narativ o Supermanu u drugim medijima, no najprije osniva podruznicu kompanije, Superman
Inc., koja vodi sve projekte vezane uz Sirenje Supermana 1 pritom nadgleda i1 ugovara autorske
ugovore i sva prava vezana uz njih (Freeman 2015). Prvi veliki projekt Sirenja Supermana bili su
stripovi u dnevnim novinama koji su izlazili od 1939. do 1941. u priblizno tristotinjak dnevnih

novina u SAD-u kao $to su The Los Angeles Times i The Washington Post. Vazno je istaknuti da
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je Donenfeld taj zadatak povjerio prvim autorima stripova o Supermanu, Siegelu and Shusteru,
¢ime je omogucio da nastave razvijati i proSirivati koherentan narativ, ali je time i zadrzao
umjetnicka i1 autorska prava unutar svoje kompanije te je iskoristio suradnju s novinama koje su
sluzile kao medij distribucije stripova. U prvim tjednima izlazenja proSirena je i objasnjena
pozadina Supermanove snage, planet s kojeg dolazi dobio je ime Krypton, imena su dobili i
njegovi roditelji te su upravo tim povezivanjem motiva novi Citatelji, koji su tek otkrili
Supermana u novinama, posezali su za kupnjom ranije objavljivanih stripova o njemu, ¢ime je

zapocCela Superman fransiza (ibid.).

Nakon prosirivanja Supermana u novine, krajem 1939. Henry Donenfeld zapocinje snimati niz
audiosnimki koje je slao sponzorima s naumom da Superman postane radiodrama (Ackerman
1945). To je godina ulaska SAD-a u Drugi svjetski rat i oblikovanjem Supermana kao
neustrasivog i moralnog spasitelja Zemlje odlikovala je lik na novi na¢in koji se uklapao u
antiratnu propagandu tog razdoblja. Radio je u to vrijeme bio najraSireniji masovni medij te se
oblikovanjem narativa oko Supermana stvarala sve veca zajednica obozavatelja. Jednako tako,
neizvjesnost ratnog doba povezala je publiku 1 omogucéila medijskoj industriji povezivanje na
razli¢itim razinama. KoriStenjem strategije stvaranja medusobno povezanih narativa u stripovima
0 Supermanu, kao i nove konstrukcije lika kroz radioemisije, primijenjena je i strategija
propagande koja je ukljucivala da se povezani medijski sadrzaji nadopunjuju preko razli¢itih
medija — na temelju toga Supermanove obozavatelje, koji su ga ve¢ kupili, pozivalo se da ga
ponovno kupe (Freeman 2015). Mary Celeste Kearny (2004) objasnjava da je popularnost
radioadaptacija u Cetrdesetim i pedesetim godinama 20. stolje¢a bila povezana i sa
specificnostima teSkih uvjeta rada i slabe place scenarista, stoga ne iznenaduje da su pisci koji su
radili za filmske studije trazili posao u drugim industrijama, posebno onima koje su proizvodile

serijale, i tako si osiguravali stabilan prihod, ¢ime su potakli Sirenje transmedijskog fenomena.

DC Comics i Harry Donenfeld zadrzali su autorska prava na kreiranje narativa u radijskim
emisijama jer su zaposljavali svoje umjetnike koji su nastavili prosirivati pricu, a licencirali su
vanjske tvrtke koje bi snimile emisiju i imitirale je. Na jednak nacin pristupili su i kreiranju
crtica o Supermanu i Sirenju narativa licenciranjem studija Fleischer Studio i Paramount
Pictures koji stvaraju crtice i distribuiraju Supermana u kina (Freeman 2015). DC Comics

ucinkovito je iskoristio simbiozu odnosa koji je radijska industrija dijelila s kinematografijom,
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omogucuju¢i upravljanje Supermanom kao tekstualnom komponentom koherentno izgradenog
svijeta price u svakom mediju, kruzno vodeci ogromnu publiku radijskih serija te crtanih filmova
naprijed-nazad kroz vise medija. Na primjer, Fleischerovi crti¢i sadrzavali su glasove iz
glumacke postave radijske serije s Budom Collyerom i Joan Alexander koji ponavljaju svoje
uloge Supermana i Lois Lane. Angaziranjem glasova istih poznatih glumaca u crti¢ima uspjeli su
saCuvati stilsku sinkroni¢nost s radijskom serijom koja je i sama stilski ostala koherentna i sluzila
kao odskocna daska izmedu stripova o Supermanu i novinskih stripova. Upravo taj nacin
povezivanja narativa osmisSljavanjem osebujnog lika Cija se pric¢a isprepli¢e i prenosi preko
razlic¢itih medija koristi se kao strategija privlatenja publike u transmedijskom pripovijedanju

(ibid.).

Nakon Drugog svjetskog rata, pedesetih godina 20. stoljeca kino kao medij gubi na popularnosti
u SAD-u i zamjenjuje ga televizija. U DC Comicsu shvacaju da valja rebrendirati Supermana i
privu¢i novu vrstu publike s obzirom na to da je Superman dotad bio namijenjen dje¢jem uzrastu,
no novi gledatelji koje Zele privuéi pripadnici su mlade populacije, muskarci koji su se vratili s
bojisnice, zasnovali obitelji te ve¢inom Zive u predgradu 1 provode slobodno vrijeme gledajuci
televiziju. Tako nastaju Supermenove avanture, televizijska serija u kojoj se kontekstualiziralo
Supermana u odnosu na njegovu raniju ratnu konstrukciju lika i patriotsku ulogu koju je imao
tijekom rata te se na taj nacin odrzao stupanj koherentnosti samog lika, a serija je nastala kao
transmedijalni produZetak ve¢ poznatog narativa (Freeman 2015). DC Comics je za produkciju
serije odabrao Flamingo Films, no zadrZzao je prava na sve kreativne odluke vezane uz
produkciju. Na taj se na¢in DC Comics ¢vrsto pozicionirao kao autor Supermana u svim
medijima u kojima je izlazio te je upravo ta autorska dosljednost doista postala oslonac
proizvodnje i temelj metode za uspjeSnu izgradnju Supermana kao transmedijskog narativa
tijekom cetrdesetih i pedesetih godina 20. stoljeca te na taj nacin privukla velik broj publike i

Supermanovih obozavatelja.

Primjer Supermana pokazao je da je rad istih kreativnih pojedinaca koji su stvarali Supermana
kroz visestruke produkcije metoda kojom se gradi naracija proSirivanjem preko drugih medija za
razliku od jednostavnog repliciranja iste price u drugim medijima, stoga su nove epizode
Supermana zbog koherentnosti i narativne povezanosti otvarale put daljnjim transmedijskim

ekstenzijama (Freeman 2015). lako osamdesetih godina 20. stolje¢a zapocinje ekspanzija
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franSiza o superjunacima poput Batmana u kojima brojni teoretiCari uocavaju transmedijske
elemente (Long 2007: 38; Meehan 2015: 48), pregledom zacetka i $irenja narativa o Supermanu
zeli se pokazati kako je Cetrdesetih i pedeseti godina 20. stoljeca stvorena transmedijska figura
lika ¢iji je razvoj kroz viSestruke medije osnova transmedijskih metoda i narativnih postupaka
koje vezemo uz suvremene transmedijske franSize. Uloge licenciranja autorskih prava,
korporativno autorstvo, unakrsna promocija narativa kroz razlic¢ite medije 1 meduindustrijski
odnosi usred dominantnog kulturnog konteksta rata pokazali su da su i tradicionalni mediji —
strip, radio, kino i televizija — prepoznati kao konvergentne industrijske platforme na kojima su
se odvijale transmedijske naracije (Freeman 2015), ¢ime se zeli naglasiti da transmedijsko
pripovijedanje ne ovisi nuzno o samim medijima, ve¢ je ono metoda stvaranja naracije u kojoj se

otvaraju mogucnosti nadogradnje narativnog svijeta i stvaranja cjeline u koju su posredno

ukljuceni razli¢iti mediji koji otvaraju put ciljanoj publici.

2.1.5.2 Ekonomski i sociokulturoloski kontekst nastanka transmedijskog pripovijedanja

Transmedijsko pripovijedanje danas je neodvojiva komponenta popularne kulture i zbog njegova
komercijalnog karaktera brojne znanstvene perspektive zagovaraju njegov ekonomski potencijal
nad estetskom komponentom (Beddows 2012). Taj naglasen komercijalni aspekt transmedijskog
pripovijedanja proizlazi iz konvergencije trzista u sedamdesetim godinama 20. stolje¢a koja je
usporedno s tehnoloskim napretkom omogucila novim medijskim kanalima da funkcioniraju kao
razliCite platforme za razlicite tekstove (Bolin 2007). Osamdesetih godina proslog stoljeca
nastaju globalni medijski konglomerati za koje (re)distribucija intelektualnog vlasnistva kroz
viSe medija predstavlja ekonomski pozeljnu praksu. Kao primjer Jenkins (2007) izdvaja
stripove objavljene prije izlaska filmova kao $to su Batman Begins i Superman Returns jer
su stripovi pruzili pozadinsku pricu koja je produbila iskustvo gledanja filma i takoder
pomogla u oglasavanju nadolazeéeg izdanja, ¢ime se briSe granica izmedu marketinga 1
zabave. Na temelju toga grade se narativi kako bi se uklopili u ,.ciljeve kulturne industrije i
strategije izgradnje brenda” i s ciljem ,,stvaranja lojalne potroSacke baze”, ¢ime se transmedijski
model gradi na sustavu intertekstualnog brendiranja koji korisnika usmjerava s jednog teksta na
drugi (Ornebring 2007: 450) te zbog koristenja takve narativne strategije i medija osamdesetih
godina 20. stoljeca dolazi do procvata medijskih fransiza.
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Kao primjer veoma uspjeSne franSize Marsha Kinder (1991) istice Teenage Mutant Ninja
Turtles. Ona tvrdi da su Ninja kornjace ispunile sve klju¢ne kriterije potrebne za uspjeSan
supersustav zabave, narativho povezanu strukturu izgradenu na sljede¢im premisama: ,,(...)
mreza mora ukljucivati nekoliko nacina proizvodnje slike; mora privuéi razliite generacije,
klase i etni¢ke supkulture, koje su ciljane razli¢itim strategijama; mora poticati ,sakupljanje’
kroz proliferaciju srodnih proizvoda; i mora pro¢i kroz nagli porast komodifikacije...” (Kinder
1991: 123). Supersustav Ninja kornjaca nastao je u obliku stripa 1984., no primjenom
transmedije razvio se tako da ukljucuje dugometrazni film s nastavkom, dvije uspjesne videoigre,
popularnu arkadnu igru, televizijsku seriju, najprodavaniji originalni aloum glazbene podloge,
novi sindicirani strip, televizijsku seriju i vise od tisu¢u proizvoda povezanih s kornja¢ama, ¢ime
je nastala robna pomama koju su mediji prozvali Turtlemania. Kinder tvrdi da razlog zasto je
TMNT franSiza bila toliko uspjes$na lezi u ¢injenici da se svidala djeci svih uzrasta i presijecala
drustvene, rasne i ekonomske podjele. Kao rezultat toga, svatko je mogao sudjelovati u sustavu u
razliitim stupnjevima, bilo igranjem arkadne igre za samo Cetvrtinu dolara ili kupnjom skupljih
predmeta kao S§to su strip ili drugi Turtle pribor. U tom smislu, Kinder definira uspjeh
transmedijskog supersustava kroz robni doseg njegovih razli¢itih mreza (ibid.).

Veliki dio literature o transmedijskom pripovijedanju Koristi izraze ,fransiza”, ,transmedijska
fransiza” i ,,franizni blockbuster” (Dena 2001, 2008; Long 2007). Jenkins (2007) objasnjava da
transmedijsko pripovijedanje odrazava ekonomiju medijske konsolidacije, to jest ,.sinergiju”
industrije. Budu¢i da su suvremene medijske tvrtke horizontalno integrirane, one imaju interese u
nizu onoga $to su nekada bile razli¢ite medijske industrije, stoga Sire svoje brendove ili fransize
na Sto viSe razli¢itih medijskih platformi. Prema Bolinu (2007: 242), fransize se pojavljuju kao
rezultat trziSne konvergencije 1 divergencije tehnoloskog sektora, s naglaskom na
komodifikaciju. Promatra li se na taj nacin, transmedijsko pripovijedanje moze se razumjeti kroz
konceptualni okvir koji fenomen pozicionira kao znacajnu komponentu komercijalne popularne
kulture (Beddows 2012). Svoj uspjeh fransize duguju kreativnom trendu koji je uocio da je
objedinjen napor viSe platformi da razviju zajednicku pri¢u financijski isplativiji od puke
prilagodbe jedne price za vise medija (Dena 2001). To je sektoru zabave pruzilo nove
mogucénosti ostvarivanja profita zato $to je usmjeravanjem korisnika s jednog medija na drugi
iskoriSten profitni kapacitet svakog teksta i na taj se nain franSiza osvjezila za odrZavanje

lojalnosti  potrosaca (Jenkins 2003). Trenutacna Kkonfiguracija industrije zabave cini
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transmedijsku ekspanziju ekonomskim imperativom, ali najdarovitiji transmedijski umjetnici
takoder surfaju ovim trziSnim pritiscima kako bi stvorili ekspanzivniju i sveobuhvatniju pricu

nego S$to bi inace bilo moguce (Jenkins 2007).

Transmedijske pripovjedne prakse mogu prosiriti potencijalno trziste za odredeno djelo
stvaranjem razli¢itih ulaznih tocaka za razli¢ite segmente publike (Jenkins 2003). Tako, na
primjer, Marvel proizvodi stripove koji priaju pri¢u o Spidermanu na nacin koji ¢e biti posebno
privlacan zenama, u obliku ljubavne tematike u stripu, ili u obliku bojanki za mlade Citatelje.
Sli¢no tome, transmedijska strategija moze privuci gledatelje koji se dobro snalaze u odredenom
mediju da eksperimentiraju s alternativnim medijskim platformama poput igre Desperate
Housewives koja je osmisljena da privuce starije potroSacice (ibid.). Budu¢i da transmedijsko
pripovijedanje zahtijeva visok stupanj koordinacije medu razli¢itim medijskim sektorima,
najbolji dosadasnji primjeri ukljucuju ili neovisne projekte u kojima isti umjetnik oblikuje pricu
u svim uklju¢enim medijima ili projekte u kojima postoji jaka suradnja u razli¢itim odjelima iste
tvrtke. Vecina medijskih franSiza, medutim, ne upravlja sukreiranjem, Sto znaci da ne dijele
vlasni$tvo nad narativom, ve¢ licenciranjem gdje prica potjece iz jednog medija, a sljede¢i mediji

ostaju podredeni izvornom tekstu (ibid.)

Transmedijsko pripovijedanje javlja se u okolnostima u kojima je potrebna nova strategija
medijske industrije koja uzima u obzir i umjetnicki aspekt sadrzaja, a ne samo puku ekonomsku
logiku stalnih adaptacija narativa koje dovode do redundancije i zasi¢enja publike (Beddows
2012). Tijekom posljednjih nekoliko desetljeca ta se strategija razvijala i iznjedrila ono $to Bolin
(2007: 243) naziva ,,oslobadanje tekstualnih komponenti”. Na isti na¢in na koji je digitalizacija
dovela do oslobadanja informacija od tradicionalnih medija, trendovi trzisne konvergencije, koja
se pojavila sedamdesetih godina 20. stoljeca, doveli su do oslobadanja pojedinih tekstualnih
komponenti, jedna od kojih je naracija. lako vecina znanstvenika stavlja naglasak na digitalne
medije kao razlog zbog kojih su se pojavili transmedijski formati (E. J. Evans 2008; Jenkins
2006b), postoje oni koji tvrde da je oslobadanje tekstualnih komponenti bilo utjecajnije u
nastanku transmedijskog pripovijedanja od ucinaka same digitalizacije. Dok su ucinci
digitalizacije olakSali samo Sirenje naracije, zbog popularnosti digitalnih medija Cesto se negira
naratolosko nacelo u osnovi transmedijskog pripovijedanja (Beddows 2012). Kao $to je ranije

objasnjeno, konvergencija je, uz digitalizaciju, danas jedan od Kklju¢nih pojmova za
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razumijevanje onoga $to se dogada u medijskoj ekologiji. Procesi konvergencije u 21. stoljecu
ukljucuju industrijsku, profesionalnu, tehnoloSku i narativhu konvergenciju (Scolari 2013).
Napetosti izmedu industrije 1 kulture sudjelovanja potrosaca u srediStu su Jenkinsovih
razmisljanja o medijskoj konvergenciji i transmedijskom pripovijedanju (Jenkins, Ford i Green
2013). Konvergencija se ,,odnosi na proces, ali ne na krajnju tocku” (Jenkins 2004b: 34) i zato je
medijska konvergencija vise od jednostavnog tehnoloskog pomaka jer ona mijenja odnos izmedu
postojec¢ih tehnologija, industrija, trziSta, zanrova i publike te je upravo transmedijsko

pripovijedanje odgovor na konvergenciju narativa (Scolari 2013).

2.1.5.3 Participativna kultura i kolektivna inteligencija

Jenkins (2003) smatra transmedijsko pripovijedanje tipicnom estetikom tzv. kulture
konvergencije, koja je obiljezena medusobnim priblizavanjem i prozimanjem ,,starih” i ,,novih”
medija. Transmediju treba shvatiti kao promjenu u nacinu na koji se kultura proizvodi i1
konzumira, drugaciji nacin organiziranja disperzije medijskog sadrzaja po medijskim
platformama (Jenkins 2010b). S obzirom na to da je za takvo medijsko okruZenje karakteristican
sve veCi angazman publike kroz interaktivne digitalne medijske platforme, za kulturu
konvergencije s jedne je strane tipi¢éna komodifikacija popularne kulture kroz medijske fransize,
a s druge strane razvoj participativnih kulturnih praksi koje se opiru takvoj komodifikaciji:
»Medijske tvrtke uce kako ubrzati medijski protok sadrzaja kroz kanale distribucije kako bi
povecale mogucénost zarade, proSirile trziSte 1 ojacale lojalnost publike. Konzumenti pak uce
koristiti razliite medijske tehnologije kako bi ostvarili vecu kontrolu nad medijskim protokom

sadrzaja 1 stupili u interakciju s drugim konzumentima” (Jenkins 2006b).

Jenkins (2003) nadalje tumaci da je transmedijsko pripovijedanje idealna estetska forma za eru
kolektivne inteligencije. Taj je termin skovao Pierre Lévy (1999) kako bi oznacio nove drustvene
strukture koje omoguéuju proizvodnju i cirkulaciju znanja u umreZzenom drustvu u kojem
sudionici udruzuju informacije dok rade na zajedni¢kom rjeSavanju problema. U tom kontekstu
umjetnost privlaci gledatelje, spajaju¢i pojedince istomisljenike u stvaranje novih zajednica
znanja. Transmedijski narativi takoder funkcioniraju kao tekstualni aktivatori — pokrecu
proizvodnju, procjenu i arhiviranje informacija. Transmedijsko pripovijedanje proSiruje ono §to

se moze znati o odredenom fiktivnom svijetu dok rasprSuje te informacije, osiguravajuéi da
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nijedan gledatelj ne zna sve i osiguravaju¢i da gledatelji moraju razgovarati o sadrzaju s
drugima. Na taj nacin potrosaci postaju lovci 1 sakupljaci koji se vracaju kroz razliCite narative
pokusavajuéi sastaviti koherentnu sliku iz rasprSenih informacija na razli¢itim medijskim
platformama (Jenkins 2003). Stoga svatko mora odluciti pripada li sadrzaj koji je pronasao istom
pripovjednom svijetu kao i ostali elementi koje prati te, jednako tako, mora odvagnuti
pouzdanost informacija koje se pojavljuju u razli¢itim kontekstima. Transmedijski tekst ne samo
da rasprsuje informacije: on nudi niz uloga 1 ciljeva koje Citatelji mogu preuzeti dok unose
aspekte price u svoj svakodnevni zivot (Jenkins 2003). Ta se performativna dimenzija u ogleda
prodaji akcijskih figurica koje poti¢u djecu da stvaraju vlastite pri¢e o omiljenim likovima ili
kostimima i igrama uloga koje pozivaju potrosaca (gledatelja) da uroni u svijet fikcije. Zbog toga
Jenkins (2010b) isti¢e da ne postoje dvije osobe koje ¢e pronaci isti sadrzaj te ¢e stoga morati
usporedivati 1 udruzivati znanje s drugima, a da bi to mogle, istiCe vjeStinu transmedijske
navigacije (eng. transmedia navigation) — sposobnost trazenja, procjene i integracije informacija
koje se prenose kroz vise medija. Upravo vjeStinu transmedijske navigacije smatra preduvjetom
za stvaranje participativne kulture i ,,zajednica znanja” (eng. knowledge communities) (Jenkins
2006a). Zakljuéno, participativna kultura integrira koncepte kao §to su kolektivna kreativnost,
interkreativnost i kolektivna inteligencija. Pritom se velik broj korisnika koordinira i ujedinjuje s
ciljem izrade zajednickog projekta te su upotreba drustvenih medija, razgovori preko mobilnih
aplikacija i kreativno pisanje u virtualnim zajednicama postali svakodnevna praksa (Garcia-Roca
i Amo 2019: 242-243).

2.1.6 Recepcija transmedijskih narativa

2.1.6.1 Komunikacijska paradigma transmedijske naracije

Promatrana u okviru suvremene komunikacijske paradigme, originalnost transmedijskih narativa
leZi u sprezi s krosmedijskom naracijom, koja isti sadrzaj prilagodava razli¢itim kanalima, kao i
multimedijskom naracijom, koja kroz jedan kanal emitira vise odvojenih sadrzaja. Transmedijska
naracija, dakle, ne predlaze umnozavanje sadrzaja preko razlic¢itih kanala, ve¢ se sastoji u
stvaranju i razvoju jednog pripovjednog svijeta kroz nekoliko kanala koji pruzaju visestruke
mogucénosti za kontakt s korisnicima. Njezina originalnost stoga lezi upravo u ¢injenici da

nekoliko pri¢a koje se medusobno isprepli¢u i distribuiraju razli¢itim medijskim kanalima ¢ine
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Sirok narativni svemir (Bourgeon, Derbaix i dr. 2019: 4), pri ¢emu je publici omoguceno da se

aktivno ukljucuje u njegovu izgradnju.

Promjena komunikacijske paradigme koju transmedija podrazumijeva ponajvise se ocituje u
ulozi publike koja se znatno mijenja tijekom digitalne revolucije jer njezina uloga prestaje biti
pasivha. Kao rezultat trazenja sprege izmedu kulturnih sadrzaja, medija i publike, ona se
pronalazi u kontinuirano sukreiranom sadrzaju medijskih kreatora, institucija i publike. U
konvergencijskoj kulturi, gdje su mediji posvuda i fluidni, a potrosaci neprimjetno pristupaju,
konzumiraju i1 proizvode sadrzaj preko razlicitih uredaja, ekrana i kanala, medijski potrosac i
proizvoda¢ medusobno djeluju na inovativne nacine (Jenkins 2006b). Nadalje, potrosaci ne
kontroliraju samo naéin na koji pristupaju medijima, ve¢ i naéin na koji ih konzumiraju
koriStenjem interaktivnih uredaja kroz razlicite platforme koje upravljaju i osnazuju njihova
iskustva, $to je posebna znacajka nove medijske ekologije (du Plessis 2019: 176). Istrazivanje
Labrecquea i sur. (2013) zakljucuje da potrosaci dozivljavaju psiholoski osjecaj kontrole kad im
interaktivna tehnologija pruza moguénost odabira 1 sudjelovanja u informacijama koje
konzumiraju. Za Jenkinsa (2006b; 2010b) upravo transmedijski oblik pripovijedanja omogucéuje
pomak od individualne pasivne recepcije prema kolektivnoj aktivnoj potrosnji medijskih sadrzaja
jer nacela narativnog Sirenja transmedijskih ekstenzija doprinose raznolikosti modaliteta i

mnogostrukosti narativnih ekstenzija.

Istrazujuci sudjelovanje publike, Pratten (2015) otkriva pripovjednu kocku (na slici 1) koja se
koristila u videoigrama za opisivanje kako se narativ istrazuje u mreznim Virtualnim svjetovima.
Budu¢i da se iznimno dobro odnosi na participativna iskustva, sadrzava tri osi: kontrolu, utjecaj i
kontekst.

e Kontrola: koliko slobode ima publika da stvori vlastito iskustvo i koliko ¢e

kontrole imati autor?
e Utjecaj: kakav ¢e dugotrajan utjecaj imati publika na evoluciju iskustva?

e Kontekst: koliko se iskustva temelji na izmisljenom svijetu, a koliko postoji u

,,Sstvarnom zivotu”?

Ne postoji ispravan ili pogresan polozaj unutar ove kocke; na gledatelju je da odluci na temelju

iskustva, preferencija i resursa. U jednoj krajnosti moze stvoriti potpuno izmisljeni svijet Koji
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strogo kontrolira autor bez interakcije s publikom, a u drugoj to moze biti iskustvo temeljeno na
mjestima 1 dogadajima iz stvarnog svijeta koje publika moZze potpuno promijeniti kako se prica

razvija, a kombinacija medu osima moze biti bezbroj.

15)2ju0)
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Slika 1: Pripovjedna kocka (Pratten 2015)

2.1.6.1.1 Pripovjedni svemir, likovi, vrijeme

Sama slozenost fiktivnog i imerzivnog pripovjednog svemira koji se Siri preko dodatnih
medijskih platformi omogucuje da sadrzaj generiraju sami korisnici transmedijskih narativa u
koordiniranom naporu kolektivne inteligencije kako bi stvorili enciklopedijsko znanje o
pripovjednom svemiru (Jenkins 2006b), sto u korporacijskom okruzenju znaci da velike
medijske fransize zele doprijeti do velikog broja publike. Kreatori transmedijskih narativa zato
isti¢u da sudjelovanje publike u pri¢i omogucuju: pripovjedni svemir, likovi i zaplet; vrijeme;
platforme, sucelja i ulazne toCke te interaktivnost izmedu publike i koristenih platformi
(Bourgeon, Derbaix i dr. 2019: 9). Narativni je svemir pritom sredi$nji element transmedije kao i
razliite pri€e stvorene oko njega, no njihovi su pokretaci likovi. Publika moze pristupiti
pocetnom transmedijskom narativnom svemiru iz razlicitih izvora i medija (film, knjiga, strip,
izlozba, predstava itd.), no transmedijsko iskustvo koje iz njega proizlazi ne prati samo jednu

pricu, ve¢ nekoliko prica poteklih iz istog svemira ¢iji su sadrzaji odvojeni od ostalih prica, ali
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povezani likovima. Hoguet (2015) objasnjava da ,,likovi nisu samo tjelesna grada ili zanimanje,
oni su jedinstvena mjeSavina motiva, teznji i sposobnosti”, a empatija publike prema likovima

proizlazi iz razumijevanja njihovih ciljeva i motiva.

Vremensko odredenje transmedijskog narativa odnosi se i na duljinu pripovijesti i na vrijeme u
kojem se ,.konzumira”. Vrijeme u pri¢i moze se razvuéi, usporiti, zaustaviti, moze se izbjeéi,
vratiti unatrag ili destruktirati. Posljedi¢no tome, pojedina su transmedijska iskustva vrlo
prolazna, dok su neka veoma dugotrajna. Jedan od nacin da se objasni ta dimenzija je da

zamislimo da je publika putnik u vlaku iz Londona za Manchester (slika 2).

Linearno pripovijedanje

Slika 2: Dimenzija vremena u participativnom pripovijedanju (Pratten 2015)

S linearnim pripovijedanjem putnik se ne kre¢e po vagonima, on je vezan za sjedalo i doZivjet ¢e
putovanje na isti nacin kao i svi ostali. Uz participativno pripovijedanje, primjenom opisanog
pristupa otvorenom svijetu, putnik moze slobodno lutati po vagonima, pri cemu ne moze izbaciti
vlak iz tra¢nica — on ¢e uvijek sti¢i u Manchester — ali mu je omoguceno da razgovara s drugim
putnicima, da gleda kroz prozor s razliitih tocaka glediSta i mozda razgovara s likovima u
vrijeme koje sam odabere (Pratten 2015: 32). Zbog veli¢ine transmedijskih projekata i prica koje
iz njih proizlaze stru¢njaci u cjelini naglasavaju poteSkoce u odrzivosti transmedijskih projekata

tijekom vremena (Bourgeon, Derbaix i dr. 2019: 9).

2.1.6.1.2 Ulazne tocke, izbor medija

Transmedijski pripovjedni svemir ¢ak se naziva participativnim svijetom jer ,,omogucuje ¢lanu

publike da sudjeluje u svijetu 1 njegovim dogadajima te da napravi trajne promjene koje
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rezultiraju kanonskim dodacima svijetu” (Wolf 2012: 281). Upravo ta definicija sadrzava tri
vazna elementa koji objaSnjavaju $to participativne transmedijske svjetove razlikuje od ostalih
participativnih praksi: sudjelovanje publike, Sirenje svijeta 1 kanonski doprinosi. U
participativnom okruzenju publici se omogucuje sudjelovanje kroz prepoznatljive i postojane
kanale za sudjelovanje preko razli¢itih medija. To su rute, postupci i platforme koji su dostupni
svjetskoj publici kako bi se ukljucila svojim doprinosom, zbog Cega se fiktivni svjetovi Kkoji
omogucuju jednostruko sudjelovanje publike ne mogu smatrati participativnima (Blazquez 2023:
9). Kao primjer moze posluziti serija slikovnica za djecu Prljek i Mrljek koja je pozvala publiku
da izradi lutke prema likovima iz knjiga, no s obzirom na to da je to bio prvi takav angazman

publike i vremenski ograni¢en, ne moze ih se smatrati participativnim fiktivnim svijetom.

Kako bi publika pristupila transmedijskom sadrzaju, cilj je digitalnih platformi i sucelja koja se
koriste stvoriti iskustvo za korisnike koje je utoliko bogatije ukoliko se koristi vecéi broj
platformi. S obzirom na multimodalnu prirodu transmedijskog pripovijedanja, postoji vise
putova konzumacije kojima korisnici medija mogu i¢i kako bi pristupili transmedijskom
sadrzaju. Transmedijski model stoga nudi ulazne tocke koje su dostupne razli¢itim korisnicima
medija, a preko njih se sav sadrzaj moze recipirati neovisno jedan o drugome (eng. entry points),
Sto kreatori sadrzaja nazivaju i ,,ze¢jim rupama” jer korisnici uskacu u djelo i nastavljaju pratiti
pricu ili se tek upoznaju s njom. Kako bi se prica razvila, kreatori moraju promisliti o razli¢itim
ulaznim toCkama da dostignu ¢im veci broj publike ili da zainteresiraju maksimalan broj
korisnika za pojedini narativ. Cilj je transmedijskog pripovijedanja osigurati sudjelovanje
publike preko digitalnih uredaja koji postaju transmedijski kada gledateljima, korisnicima ili
slusateljima omogucuju da se kre¢u po istom svemiru price jer jednom kada su oni uronjeni u
srce narativa, njihovo iskustvo postaje participativno i sveobuhvatno (Bourgeon, Derbaix i dr.
2019).

Ornebring (2007: 448) predlaze model ulazne tocke Koji zagovara tekstualan dizajn nad voljnim
angazmanom. On tvrdi da je transmedijsko pripovijedanje izgradeno oko koncepta ur-teksta —
sredi$njeg teksta ili modusa price oko kojeg se grade drugi tekstovi; u umrezenoj perspektivi ono
je sredisnji ¢vor. Ova ideja pretpostavlja da transmedijsko pripovijedanje ,,vodi” korisnika
medija kroz narativ prema hijerarhiji znacenja, $to sugerira da je dizajnu teksta svojstvena

zamiSljena izvedba korisnika. Djelomi¢no se to tumacenje oslanja na Jenkinsa koji predlaze da bi
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se dobar transmedijski narativ trebao sastojati od viSestrukih povezanih nacina pri¢e koji postoje
kao dio sveobuhvatne price, ali koji se ipak mogu konzumirati izolirano. Promatra li se tako,
¢lanovi publike osnazeni su svojim izborima jer im to omogucuje da konzumiraju pri¢u kroz
ulaznu tocku po vlastitom izboru. Nadalje, potroSa¢ima je omoguceno da ignoriraju
transmedijsku strukturu ako se radije bave samo izoliranim modalitetom price, tj. mogu odluciti
da ne prate pricu nakon svog pocetnog kontakta s odredenim dijelom pri¢e. Shodno tome,
publika samo treba slijediti pricu onoliko duboko koliko zeli, a omoguéeno joj je da konstruira
svoj pogled na svijet pri¢e na temelju medija koji preferira ili s kojim joj je ugodnije suradivati.
Posljedi¢no tome, kako se transmedijska naracija $iri tijekom vremena, medijski korisnici koji se
u pros$losti mozda nisu bavili njome mogu joj pristupiti kroz narativnu to¢ku ponudenu kao

alternativni dio pric¢e (Beddows 2012).

2.1.6.2 Transmedijsko iskustvo

2.1.6.2.1 Uranjanje (imerzivnost), prisvajanje (aproprijacija) i narativna transportacija

Za razliku od tradicionalnog pripovijedanja ograni¢enog na jedan medij, transmedijska iskustva
koja se odvijaju se kroz razliite kanale doprinose razli¢itim perspektivama i dimenzijama
cjelokupne price, $to rezultira sveobuhvatnijim i ekspanzivnijim svijetom koji poziva publiku da
istrazuje 1 bavi se sadrzajem na dubljoj razini. Ve¢ je u prethodnim poglavljima spomenuta
ekonomska priroda transmedije u kojoj kreatori transmedijskih sadrzaja 1 velike medijske kuce
kroz franSize Zele doprijeti do velikog broja publike, zainteresirati je i strategijama narativnih
ekstenzija privuéi da sudjeluje u odredenom transmedijskom proizvodu. Uz tehnoloski i kreativni
aspekt, transmedijska djela ukljucuju narativan prijenos koji zadire u psiholoski aspekt
pripovijedanja, fokusiraju¢i se na sposobnost narativa da pojedince mentalno i emocionalno
prenesu u fiktivne svjetove s kojima se susrecu. Transmedijska naracija promice individualno
prisvajanje iskustva te se shvaca i kao mentalni i fizicki mehanizam koji karakterizira prisvajanje
objekata ili prostora (imaginarnog ili stvarnog) koje prisvajaju pojedinci ili skupine (Caru i Cova
2006) te ukljucuje procese kroz koje publika postaje toliko zaokupljena pricom da gubi svijest o
svojem okruzenju i postaje emocionalno uklju¢ena u likove i radnju. Taj je fenomen kljucan za

uspjeh transmedijskih iskustava jer pojacava povezanost publike s narativom u raznim medijima,
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poti¢uéi osjecaj ukljucenosti i predanosti. Upravo sposobnost pojacavanja i Sirenja iskustva
snaga je transmedijskog pripovijedanja Ciji se ucinak oslanja na aktiviranje pojedinacnih
elemenata (likova, pripovjednog svemira, vremena i medija) koji zajedno stvaraju osjecaj

uronjenosti koji definira iskustvo publike (Rutledge 2018).

Proucavaju¢i transmedijsko iskustvo u kontekstu recepcije kulturnih djela i komunikacije
kulturnih ustanova s publikom, Bourgeon i sur. (2019) isti¢u narativnu transportaciju (eng.
narrative transportation) kao proces koji budi empatiju pojedinca prema zapletu i likovima price
tako Sto pobuduje njihovu mastu i dovodi ga do gubitka osjecaja stvarnosti. Imerzivnost, tj.
uranjanje pojedinca u narativ, primarno je iskustveni odgovor (trenutacan ili postupan) na
estetske i viSeosjetilne podrazaje (van Laer, de Ruyter i dr. 2014), dok se narativna transportacija
viSe oslanja na samo pripovijedanje, ukljucujuéi razlic¢ite elemente (temu, zaplet i likove) koji
nisu nuzno prisutni u uranjanju. Transmedijski narativi idealne su forme za proces narativne
transportacije kod publike jer stupanj narativne transportacije ovisi o sklonosti pojedinca prema
usvajanju tehnologije, tehni¢kim karakteristikama vezanima uz sadrzaj i ergonomiju te duljini
vremena koju korisnik provede koriste¢i transmedijski uredaj. Kontekst transmedijske naracije
iznimno je podloZan izu€avanju narativne transportacije zbog nekoliko ¢imbenika: prisvajanja
(aproprijacije) kao poluge za uranjanje u narativ, interaktivnosti koja omogucuje uranjanje u

narativ i narativne transportacije kao okidaca angazmana publike.

Analiza koju su proveli Bourgeon i sur. (2019) naglasava utjecaj narativne transportacije na
prozivljeno iskustvo pojedinacnih transmedijskih korisnika. Njihovi rezultati ukazuju na
istaknute dimenzije narativnog prijenosa koji od pojedinca ponajprije zahtijeva da prisvoji
transmedijski narativ istrazujuéi ga, traZe¢i informacije i komuniciraju¢i s likovima 1 drugim
korisnicima. Tijekom toga prisvajanje (aproprijacija) je proces kojem pojedinci aktivno nastoje
pobjeci od svoje svakodnevice 1 uroniti u razli¢ite price u kojima mogu eksperimentirati s drugim
sobom i druziti se s likovima u pri¢i kao ,,S pravim prijateljima” (Batat i Wohlfeil 2009).
Posljedi¢no, prilikom prisvajanja transmedijskog sadrzaja korisnici favoriziraju narativnu
transportaciju koja im zatim omogucuje djelovanje i interakciju s fiktivnim svemirom. Stoga
aproprijacija nije stanje nego proces koji se mijenja tijekom vremena, a narativni prijenos, koji
odgovara odredenom obliku uranjanja, promice ulazak u narativni univerzum i poti¢e mastu

pojedinaca. Korisnici tada osje¢aju empatiju prema likovima, Sto ih motivira za daljnje
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istrazivanje i izaziva njihovu ukljucenost u subjekt pripovijedanja te se nerijetko narativna
transportacija moze manifestirati i fizioloskim reakcijama, Sto rezultira izazivanjem osjetilne
dimenzije prozivljenog transmedijskog iskustva koja rezultira gubitkom osjecaja za stvarnost.
Taj proces izaziva promjenu kod pojedinaca jer zadovoljstvo, stimulacija ili pozitivno
poistovje¢ivanje s likovima nadilaze razine spoznaje i recepcije s obzirom na to da takav
narativni prijenos podrazumijeva i odredeno suosjecanje s likovima price i aktiviranje maste
pojedinaca (Appel i Richter 2010). Transmedijskim proSirenjima pripovjednog svemira, Koja
ukljuCuju smisljanje novih perifernih i paralelnih prica kao i digitalnu platformu na kojoj
primatelj moze pristupati sadrzaju i pohranjivati ga, stvara se prilika za poseban oblik uranjanja
koje se oslanja se na sudjelovanje pojedinca u narativu i promice njegov angazman u odnosu na
predmet pripovijedanja (Scolari 2009). Stoga transmedijska logika predlaze uranjanje i prijenos
korisnika u fiktivni svemir preko razli¢itih medija, zapleta i likova, dok je prisvajanje

pripovjednog svemira pojacano kroz interaktivnost i prilike za suradnju.

2.1.6.2.2 Interaktivnost

U naratologiji, pojava interaktivnog pripovijedanja u transmedijskoj paradigmi oznac¢ava klju¢nu
promjenu paradigme u angazmanu publike 1 konstrukciji naracije. Djelujuéi izvan ogranicenja
tradicionalnog linearnog pripovijedanja, interaktivni narativi neprimjetno se odvijaju na
razli¢itim medijskim platformama, poticu¢i sudionike da aktivno sudjeluju i utjecu na pricu koja
se razvija. ,Interaktivni narativ oblik je digitalnog interaktivnog iskustva u kojem korisnici
svojim radnjama stvaraju ili utje€u na razvoj price. Cilj interaktivnog narativnog sustava je
uroniti korisnika u virtualni svijet tako da on ili ona vjeruje da je sastavni dio price koja se odvija
te da svojim postupcima moze znac¢ajno promijeniti smjer i/ili ishod pri¢e” (Riedl i Bulitko 2013:
1). Ovaj inovativan pristup remeti konvencionalne narativne strukture, omoguc¢ujuéi pojedincima
da oblikuju svoja jedinstvena iskustva donosenjem posljedi¢nih izbora koji zamrSeno utjeCu na
napredovanje pripovijesti. S tehnoloskim napretkom spoj interaktivnosti 1 transmedijskog
pripovijedanja stvara slozenu meduigru medusobno povezanih narativa, dajuc¢i publici
neusporedivu razinu autonomije i ukljucenosti u koautorstvo zamrSenih, visedimenzionalnih

narativnih svemira.

Interaktivni narativ publici nudi unaprijed odredenu razinu djelovanja ili izbora price,

dopustajucéi joj da utjece na radnju. Interaktivno je iskustvo ,,u velikoj mjeri ovisno o kontekstu”
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1 ukljucuje neki oblik sucelja kao Sto je unos teksta, ru¢ni upravljac ili uredaj za otkrivanje gesta
(Laurel 1991: 21). Svaka interakcija rezultira razli¢itim razinama utjecaja na pri¢u, ovisno o
narativnom dizajnu, $to je izazov za kreatore interaktivnih narativa jer moraju ponuditi povecanu
djelatnost publike bez zrtvovanja emocije i atmosfere price (McErlean 2018: 3). U
transmedijskom kontekstu interaktivnost ima vaznu ulogu pri prisvajanju narativnog subjekta jer
pridonosi narativnoj transportaciji tako Sto poziva primatelje da budu aktivniji, da
implementiraju prisvajaju¢e prakse, da se posvete narativu (Bourgeon-Renault 2014) te na taj
promic¢e individualno sudjelovanje u transmedijskom uratku. Korisnici percipiraju narativ kao
interaktivan ako uzima u obzir njihove radnje u stvarnom vremenu (ulazak, odabir informacija,
istrazivanje), brzo daje odgovore i omogucuje im komunikaciju s narativom ili drugim
korisnicima. Kada je prilagodena, interaktivnost olak$ava obradu informacija i pojacava osjecaj
drustvene povezanosti s drugima (Y. Liu i Shrum 2009). Iskustvo ovisi o obliku interakcije koju
pojedinci Zele odrzati s transmedijskim sadrzajem, stoga Ryan (2017) razlikuje prolaznu
interaktivnost; vanjsku (izmedu dokumenata) ili unutarnju (unutar dokumenata) i trajnu
interaktivnost (proizvodnju tragova). Vanjska prolazna interaktivnost odnosi se na izbor
ostavljen pojedincima medu razli¢itim sadrzajima i1 platformama, dok se unutarnja prolazna
interaktivnost odnosi na radnje korisnika i izbor sudjelovanja unutar odredenog dokumenta. Na
kraju, trajna interaktivnost podrazumijeva da izbori korisnika ostavljaju trajne vidljive tragove u

pripovjednom svemiru (u obliku objavljenih komentara ili pisanja fanovske proze).

U upravljanju zamrSenom simbiozom izmedu pripovjedaca 1 sudionika interaktivni narativi
unutar transmedijskog konteksta redefiniraju temeljna nacela narativne teorije, poticu¢i nevidenu
sinergiju izmedu kreatora i potroSaca. Stvaranje interaktivnih narativa natjeralo je producente i
renomirane medijske kuce da uvedu promjene u Kkreiranje, produkciju i distribuciju
audiovizualnih sadrzaja, ¢ime dolazi do kreiranja novih proizvoda koji kombiniraju modalitete
poput virtualne stvarnosti, igrifikacije sadrzaja, transmedije, interaktivnih serija, interaktivnih
dokumentaraca, web-serija, gdje se ulaze u interaktivnost kojoj je cilj odrzati vjernost publike

(Tur-Vides 2015; Vazquez-Herrero, Gonzalez-Neira i Quintas-Froufe 2019).
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2.1.6.2.3 Angazman Korisnika

U suvremenom krajoliku narativne komunikacije transmedijsko pripovijedanje pojavilo se kao
dinamicna strategija koja nadilazi granice tradicionalnih medija nude¢i publici multiplatformska
iskustva i angazirajuci je na razli¢itim razinama unutar fiktivnog svemira. Koncept transmedije,
kako ga je artikulirao Hoguet (2015), ne obuhvacéa samo strategiju Sirenja, ve¢ i mehanizam za
angazman Korisnika (eng. audience engagement), posebno naglasavaju¢i emocionalni utjecaj
transmedijskih uredaja na publiku. Njegova analiza naglasava klju¢nu ulogu angazmana u
uspjehu transmedijskih narativa i ispituje cimbenike koji utjeCu na ukljucenost publike, razlicite
oblike sudjelovanja i jedinstvene zahtjeve koji se postavljaju pred publiku u konzumiranju
transmedijskih tekstova. Definicija angazmana publike povezuje se s medijem i emocijama koje
on izaziva ,,[mi] se bavimo pricom na ekranu kada dopustimo da budemo uronjeni u nju, da
odgovorimo likovima, i osjetimo emocije koje prica na ekranu izaziva” (Plantinga 2018: 107).
Transmedijski uradci, kako je razjasnio Balusseau (2015), osmisljeni su kako bi publici pruzili
viseplatformska iskustva, nude¢i brojne prilike za angazman u zajedni¢kom fiktivnom svemiru.
Postizanjem odredenog stupnja angazmana i interakcije s publikom poboljSava se i sam sadrzaj
price. Hoguet (2015) definira transmediju kao strategiju Sirenja i angazmana Kkorisnika te
naglasava emocionalnu mo¢ koju neki transmedijski uredaji mogu imati nad svojom publikom.
Zbog toga angazman, promatra li se iz perspektive industrije zabave, ukljucuje potrosacevu
pozitivnu procjenu sadrZzaja te se medijski proizvodi povezuju s umovima publike: $to je veza
jaca, to je identifikacija bliza (Mayer 2011). U istrazivanju informacijskog ponasanja prakse se
Cesto odreduju na temelju motivacije i potreba, dok se angazman kao teorijski koncept rjede
razmatrao u takvim studijama, obi¢no kao pozeljan ishod korisnickog iskustva. O angazmanu se
govori kao o ucinku aktivnosti, a ne kao o poticaju za djelovanje. Upravo je taj aspekt
angazmana bio zanemaren jer sveobuhvatan angazman u svijetu pri¢e motivira obozavatelje da

se povezu i djeluju na forumima (Forcier 2017: 98).

Razina angazmana kod publike, medutim, ovisi o razli¢itim ¢imbenicima, ukljucujuéi predmet
pripovijedanja, kulturni Zanr i koriStena specificna transmedijska sredstva pripovijedanja.
Laplante & Downie (2011) definiraju angazman kao kvalitetu koju karakteriziraju izazov,
estetska 1 osjetilna privlacnost, povratna informacija, svijest, motivacija, interes i afekt. Ti
elementi zajednicki pridonose imerzivnom iskustvu publike i njezinoj naknadnoj povezanosti s

narativnim tkivom. Busselle i Bilandzi¢ (2009) definiraju narativni angazman kao sposobnost
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publike da shvati, usredotoci se i emocionalno ulozi u pricu, stvaraju¢i osjecaj prisutnosti unutar
narativa. Medijska industrija uzima angazman korisnika kao svoju polazisnu tocku za
propitivanje pojave tog pojma kao klju¢nog pokazatelja uspjeha. Napoli (2010, str. 90-91), na
primjer, pristupa razumijevanju angazmana kroz nacine na koje su medijske industrije integrirale
ideje angazmana u procese mjerenja publike. On pozicionira angazman na odredenu tocku unutar
dozivljaja sadrzaja zaslona, prethodi mu svijest, interes i izlozenost, pa se dogada samo odredeno
vrijeme nakon S§to se sadrzaj prvi put iskusi. Za njega angazman sadrzava Sest komponenti:
pazljivost, lojalnost, uvazavanje, emocije, prisje¢anje i stav, zbog ¢ega angazman dovodi do
promjene u ponasSanju, gdje pojedinac radi nesto izvan samog sadrzaja, kao $to je, na primjer,
kupnja reklamirane robe Siroke potro$nje. Na slican naéin angazman se promatra U OKViru Sireg
ekonomskog konteksta filmske industrije gdje ,,modeli temeljeni na angazmanu vide publiku kao
kolektiv aktivnih agenata ¢iji rad moze generirati alternativne oblike trziSne vrijednosti”
(Jenkins, Ford i Green 2013: 117). Oni nastavljaju, sli¢no kao i Napoli, istrazivati pitanja o tome
kako industrija moze uhvatiti i ,,unov¢iti” angazman. Pri oba ova modela angazman se promatra
kao neSto S pomocu Cega se razumije ponasanje publike izvan direktnog dodira sa samim

medijskim sadrzajem poput gledanja filmova ili igranja videoigara.

Dok transmedijsko pripovijedanje nastoji privuéi razliita trZiSta, postizanje uspjeha u
privlacenju i zadrZavanju jedinstvene publike za transmedijsku potros$nju ostaje izazov. Askwith
(2007) tvrdi da angazman, koji se definira kao dubina i priroda ulaganja pojedinca u medijski
objekt, postaje klju¢an u ovom kontekstu. Oglasivaci su, prepoznajuci ogranic¢enja tradicionalnih
metrika gledatelja, preusmjerili fokus na povecanje razine angaZmana kako bi osigurali
ucinkovitu komunikaciju s publikom. Znanstvenici, uklju¢uju¢i Askwitha (2007) te Russella i
Puta (1999), nude razli¢ite modele i pokazatelje za razumijevanje viSestruke prirode angazmana,
ukljucujuéi potrosnju, sudjelovanje, identifikaciju, motivaciju i povezanost. Askwith definira
angazman kao ,,ukupan zbroj gledateljevih ponasanja, stavova i zelja u odnosu na [medijski]
objekt”. Nadalje, identificira cetiri komponente angazmana: potrosnju, sudjelovanje,
identifikaciju i motivaciju (Askwith 2007: 49). Drugi modeli angazmana istrazuju nacine
definiranja onoga Sto publika radi ili osje¢a u vezi sa sadrzajem. Slican pristup koristi Emma
Beddows u svojem razmatranju angazmana u transmedijskom pripovijedanju. Ona tvrdi da
»angazman izrazava viSe od jednog ponasanja ili radnje te ga umjesto toga, treba shvatiti kao

izraz odnosa prema medijskom sadrzaju koji se moze okarakterizirati visestrukim ponaSanjima i
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stavovima” (Beddows 2012: 73). Takav bihevioralan pristup angazmanu ona prikazuje kroz pet
pokazatelja angazmana: ,,lojalnost, pazljiva konzumacija, medijska pismenost, sudjelovanje i
izvantekstualne aktivnosti” (Beddows 2012: 76). U oba ova modela angazman je usredotoCen na

ono S$to publika radi i kako reagira na sadrzaj ekrana.

Hoguet (2015) naglasava razli¢ite oblike sudjelovanja koji su sastavni dio interaktivnog pristupa
transmedijskom pripovijedanju, Sto ovisi 0 obliku interakcije koju pojedinci zele odrzati s
transmedijskim uredajem za pripovijedanje. Posljedi¢no, dublje gledano, korisnici mogu biti
samo potrosaci iskustva; takoder mogu postati komentatori (pojedinci prilazu svoju sliku),
propisivaci (pojedinci preporucuju pristup transmedijskog pripovijedanja), suradnici (pojedinci
sudjeluju u kreativnom ¢inu) ili evandelisti (dijele, propisuju, stvaraju itd.). Ukljucivanje u
iskustvo konzumacije transmedija moze poprimiti mnoge oblike (osjecaj obveze, spremnost na
pomo¢, osjeéaj pripadnosti), Sto ovisi 0 osobnim preferencijama i zeljenim razinama angazmana
korisnika (Santini 2017). Brojni znanstvenici nastoje razlikovati razliCite razine angazmana,
stoga spajaju niz razli¢itih modela angazmana i postavljaju ih u okvir hijerarhije od niskog do
visokog angazmana. Hill se zalaze za spektar angazmana ,,koji ukljucuje afektivne, emocionalne
1 kriticke nacine, prebacivanje izmedu pozitivnog i1 negativnog angazmana, do neangaziranja”
(Hill 2019: 61-62). Ona dalje razraduje ovaj spektar kao da ima ,,tri emocionalne note, pozitivnu
—volim to — negativnu — volim to mrziti — i neangaziranost — gotovo je” (Beddows 2012: 76; Hill
2019: 63). Za pojedine kreatore transmedije ona se naroCito odnosi na publiku koja je veé
osvojena pripovjednim svemirom i aktivna. To odrazava ono §to istice Ryan (2017); naime,
publika transmedijskog pripovijedanja moze njegovati strast Cetiriju profila: detektiva,
enciklopedista, kolekcionara i odanog obozavatelja. Stru¢njacima se stoga €ini da je transmedija
posebno prilagodena publici koja je ve¢ osvojena, ali se moze promatrati i kao nacin da se

potencijalni potrosac¢i potaknu na sudjelovanje i angazman u kulturno iskustvo.

Zaklju¢no, angazman publike u transmedijskom kontekstu pokazao se kao viSestruk i dinamican
fenomen koji igra klju¢nu ulogu u uspjehu narativne komunikacije. Stoga on nije konstruiran kao
binaran, Sto bi impliciralo da je netko ili potpuno angaziran ili uop¢e nije angaziran. Umjesto
toga, angazman sa sadrzajem zaslona fluidan je i promjenjiv, uvijek znacajan, ali obuhvaca
razlicita specificna iskustva (Evans 2019: 6). Sposobnost transmedijskog pripovijedanja da pruzi

impresivna iskustva, potakne razliite oblike sudjelovanja i izazove emocionalne reakcije
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naglaSava njegov potencijal kao transformativne strategije. Kako se istrazivanje transmedijskog
pripovijedanja nastavlja razvijati, valja nastaviti istrazivati sloZenost angazmana publike, $to ¢e
pruziti vrijedne uvide u zamrSeni odnos izmedu kreatora i potrosaa unutar dinami¢nog

narativnog krajolika.

2.1.6.3 Transmedijska publika
2.1.6.3.1 Fanovi, zajednice fanova, fanovska proza

U podru¢ju informacijsko-komunikacijskih znanosti znanstveni diskurs o kulturi fanova i
njihovim transformativnim praksama, kao $to je fanovska proza (eng. fan fiction), bio je pod
velikim utjecajem pionirskog rada Henryja Jenkinsa koji je postavio temelje za razumijevanje
zamrSene dinamike izmedu kreatora i potroSaca u kontekstu popularnih medija. Njegovo
istrazivanje zajednica fanova ne samo da daje vrijedan uvid u participativnu prirodu suvremene
medijske potros$nje, ve¢ takoder naglasava promjenjive paradigme u angazmanu publike i
medijske potros$nje. Ova disertacija nastoji ras¢laniti Jenkinsove temeljne ideje o fanovima i
fanovskoj prozi ispitujuci odnos kreatora medijskog sadrzaja i angazmana Korisnika tog sadrzaja

kao i transformativni potencijal ugraden u participativne medijske prakse.

Jenkins (2007) smatra da transmedijski tekstovi sadrzavaju enciklopedijske ambicije koje ¢esto
rezultiraju onim §to se moze smatrati prazninama u odvijanju price; to jest, ,,uvode potencijalne
zaplete koji se ne mogu u potpunosti ispricati ili dodatne detalje koji nagovjestavaju viSe nego
Sto se moze otkriti“. Kao rezultat toga, Citatelji imaju snazan poticaj da nastave razradivati te
elemente pri¢e dok se one u potpunosti ne razviju. Upravo je to nacin na koji se kreira i nastaje
fanovska proza jer se moze promatrati kao Sirenje medijskih franSiza u nove smjerove koji
odrazavaju zelju Citatelja da ,,popune praznine” koje su otkrili u komercijalno proizvedenom
materijalu (ibid.). Fanovskoj prozi moze se pristupiti na dva nacina, ponajprije iz sluzbene
perspektive proSirivanja transmedijskih franSiza u kojima su transmedijske ekstenzije paralelne
kreacije ili tvorevine koje slijede originalnu pricu, a prezentiraju se na razli¢ite nafine te postaju
druge ulazne tocke u fikciju kada izade sluzbeni nastavak fransize (Jenkins 2006b). Na primjer,
videoigra moze biti transmedijski nastavak filma ili roman moze biti nastavak televizijske serije
kako bi se dostigao opsezniji broj publike ili pak da obozavatelji, koji su predani fikciji,

konzumiraju vise proizvoda povezanih s njom. Paralelno s time, obozavatelji takoder stvaraju
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transmedijska proSirenja jer oni prisvajaju omiljenu fikciju i videoigre te im pristupaju na
razli¢ite nacine Kroz kriti¢ki, razigrani, kreativni i umjetnic¢ki rad, a nastala upravo na taj nacin,
fanovska je proza nesluzbeno transmedijsko proSirenje (Lugo Rodriguez 2016: 56). Fanovska
proza jest sadrzaj koji generiraju obozavatelji (eng. user generated content) i najces¢e nastaje
kroz njihovu suradnju (Scolari 2014), ¢ime se potkrepljuje Jenkinsova ideja o kulturi
sudjelovanja” (1992) koju povezuje ne samo s kulturnom produkcijom ve¢ i s druStvenom

interakcijom koja se dogada u zajednicama obozavatelja (Jenkins, Ford i Green 2013).

0dozgo-dolje (kulturne industrije)

T

Odozdo-gore (publika)

_

Slika 3: Podrijetlo sadrzaja u transmedijskom pripovijedanju prev. a. (Scolari 2009)
Sadrzaj koji generiraju korisnici doprinosi §irenju svijeta pri¢e, stoga se dvije spomenute
perspektive transmedijskih ekstenzija klasificiraju prema podrijetlu sadrzaja nastalih u
transmedijskom pripovijedanju (Scolari 2009): sadrzaji odozgo prema dolje (top-down) i odozdo
prema gore (bottom-up) (slika 3). Sadrzaj odozgo prema dolje sluzbeni su stripovi, knjige,
videoigre ili bilo koji drugi proizvod koji su izradile kulturne industrije ili vlasnici intelektualnog
vlasniStva za potrosnju korisnika ili publike. Nasuprot tome, sadrzaj odozdo prema gore jest
sadrzaj koji su generirali korisnici u obliku fanovske proze. Potonji povremeno moze slijediti
suprotan put i postati profitabilan proizvod od vrha prema dolje unato¢ tome $to je zapoc¢eo kao
rad obozavatelja. Postoji i tre¢i tok sadrzaja koji je okarakteriziran kao sadrzaj od dna do dna,
odnosno, to su djela koja su izradili obozavatelji za obozavatelje inspirirana postoje¢im
fanovskim sadrzajem, ¢ime se proSiruje narativ proizvoda koji su izradili obozavatelji umjesto

sluzbenog sadrzaja (Guerrero-Pico 2016: 74).
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Obozavatelj (eng. fan) se definira kao osoba koja razvija afektivnu i emocionalnu vezu prema
objektu ili medijskom tekstu kojim je oduSevljen i kroz koji osmisljava sebe i predstavlja se
drugima. Ova se implikacija prevodi u intenzivnu konzumaciju tog teksta koja moze biti
popracena drugim aktivnostima kao §to je proizvodnja izvedenih tekstova, gdje fan prosiruje
originalni izvor (Guerrero-Pico 2016: 69). Opca se publika smatra gledateljima koji ne idu dalje
od pukog ¢ina konzumacije, dok su obozavatelji ,,potroSaci koji takoder proizvode, ¢itatelji koji
takoder piSu, gledatelji koji takoder sudjeluju” (Jenkins 1992: 208). Produktivnost fanova na
mreznim forumima kao i tekstualna produktivnost ¢esto se koriste za razlikovanje obozavatelja
od opce publike (Sandvoss 2005). Promatramo li djela poput Harryja Pottera ili Razli¢ite, mogu
se razlikovati obozavatelji koji samo recipiraju djelo preko knjige, filma, serija ili videoigara od
onih ,,pravih” obozavatelja koji ¢e biti motivirani sami proizvesti neki oblik fanovske proze.
Izucavajuéi obozavatelje u okviru razli¢itih oblika fanovske proze i njezina sadrzaja, Guerrero
(2014: 261-262) je razradio popis modela sudjelovanja neproduktivnih obozavatelja s njihovim

odgovaraju¢im korisni¢kim ulogama:

e opservacijski model — uloga vrebaca: iako ne ostavljaju verbalne tragove na web-
stranici, prisutnost tih tihih korisnika jednostavno utjece na razvoj weba (tj. najéitaniji

sadrzaj ili praznine izmedu pregledanih stranica 1 poruka na forumu)

e diskurzivni/argumentativni model — uloga brbljaca: korisnik koji daje svoje misljenje
u prostorima koje web-stranica nudi za komentare na novinske ¢lanke ili teme na

forumu

e kreativni/informativni model — uloga kreatora: za razliku od uloge brbljaca, ovaj
korisnik pridonosi sadrzajima koji proSiruju ili saZimaju narativ ili pomazu novim

korisnicima da mu pristupe

e zaigran model — uloga igraca: korisnik koji integrira prethodne modele sudjelovanja

kroz razigrane aplikacije 1 sadrzaje.

Fanovi se smatraju naprednom kriticnom masom u kojoj se subverzivna i otporna znacenja
oblikuju kroz strastvenu konzumaciju proizvoda masovnih medija i oni aktivno sudjeluju u
zajednicama u procesu koji vodi izgradnji kombiniranog drustvenog identiteta (Tulloch i Jenkins

1995). One ostvaruju osjecaj pripadnosti na temelju grupnog identiteta te na taj nacin stvaraju
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zajednice fanova s obzirom na to da Korisnici na mrezi odlu¢uju kojoj ¢e se zajednici pridruziti
prema svojim preferencijama, $to umanjuje ili ponistava razlike u dobi, spolu, lokaciji, jeziku,
drustvenom ili kulturnom polozaju itd. Prema podruc¢jima afiniteta fanovi (Gee, Hayes i Hayes
2011) generiraju sadrzaj na internetu, gdje se ujedinjuju. U tom smislu, oni razvijaju narative

temeljene na transmediji, $to znaci da je narativ Koji generiraju rasprSen kroz razli¢ite medije.

Proucavanje obozavatelja (fanova) podrucje je koje je vazno zbog utvrdivanja svakodnevnog
informacijskog ponasanja suvremenog postdigitalnog drustva (Forcier 2017: 93). Stovise, kako
se fandom — ,redovita, emocionalno uklju¢ena konzumacija popularne pripovijesti ili teksta”
(Sandvoss 2007: 22) — udaljava od supkulturnih rubova, on postaje dio glavnih tokova kulture.
Kao takvi, suvremeni obozavatelji predstavljaju novi model potrosaca kao nekoga tko nesvjesno
premjesta informacije izmedu hiperposredovanih, posredovanih i neposredovanih nacina
iskustva kroz svoj emocionalni narativni angazman. Razumijevanje nacina na koji se ova
aktivnost odvija veoma je vazno za znanstvenike, ali i obrazovne stru¢njake jer proucavanje
fanova ne otkriva samo trendove u kulturnoj potros$nji, ve¢ pokazuje nove strategije za
pregovaranje o sve Sirim mrezama informacija u fizickim i digitalnim podrucjima relevantne za

poticanje pismenosti i angazmana u zajednicama (Forcier 2017: 93).

2.1.6.3.2 Vrste fanovske proze

Fanovska proza dinamiéna je i raznovrsna knjizevna manifestacija koja sluzi kao zadivljujuce
sjecisSte kreativnosti, oboZavatelja 1 kulture sudjelovanja. Ukorijenjena u prisvajanju postojecih
narativa, fanovska proza utjelovljuje transformativni proces u kojem entuzijasti ozivljavaju,
modificiraju ili proSiruju utvrdene price. Ova praksa, koju karakteriziraju razli¢iti oblici i
platforme, odraz je kreativnih, rekreacijskih i formativnih djelovanja korisnika (Garcia Roca
2016). Slozenost fanovske proze proizlazi iz njezina spajanja razlicitih platformi, zanrova, oblika
i stupnjeva angazmana korisnika. Njezine manifestacije ukljuc¢uju pisane price, pjesme, crteze,
filmove, animacije i joS mnogo toga, stoga ona nadilazi konvencionalne definicije autorstva i
Citateljstva poticuéi suradnju i interakciju medu korisnicima u zajednickim prostorima afiniteta.
Hibridne figure pojavljuju se u okviru tih prostora gdje ¢itatelji postaju suradnici, nude¢i samim
autorima vrijedne uvide, revizije i prijedloge (Garcia-Roca i Amo 2019: 243). U podrucju

kreativnih praksi fanovska se proza razvija u svakojakim oblicima koji pridonose zivoj strukturi
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kulture obozavatelja, no uz kreativne prakse, fanfiction obuhvac¢a informativne prakse koje sluze
kao vrijedan doprinos zajednicama obozavatelja. Stoga ¢e ovaj dio istrazivanja objasniti oblike
fanovske proze i suradnic¢ku prirodu zajednica obozavatelja kao i transformativni u¢inak koji one

imaju na korisnike.

Fanovska proza knjiZzevna je manifestacija u kojoj fanovi prisvajaju tekstove i igraju se s njima:
proSiruju ih, mijenjaju ili popunjavaju praznine u prici. Ova praksa posebno je vazna zbog
kreativnih, rekreativnih i formativnih implikacija za korisnike. Mogli bismo je definirati kao
price koje su stvorili obozavatelji ili sljedbenici na temelju svojih interesa ili strasti: u
knjizevnosti, kinu, televiziji, videoigrama itd. (Garcia Roca 2016). Tesko je precizno definirati
fanovsku prozu i njezino okruzenje S obzirom na to da kombinira razlicite platforme, zanrove,
forme i stupnjeve dok prostor zajednickog afiniteta korisnicima olakSava i potice ih na suradnju 1
interakciju, pri ¢emu ukljucuju i hibridne figure. Pritom korisnici ¢esto i slobodno suraduju s
piscima koji im pomazu u odredenim aspektima: nude reviziju gramatike, ortografije, pravopisa
ili koherentnosti pripovijedanja, ali i daju prijedloge o razvoju pri¢e (Garcia-Roca i Amo 2019:
243).

U istrazivanju fanovske proze u transmedijskim pri¢ama uz seriju Fringe Guerrero-Pico (2016)
sadrzaj koji su kreirali obozavatelji promatra kao ,tekstualne, graficke ili audiovizualne
manifestacije koje su napravili obozavatelji odredenog proizvoda masovne kulture na temelju
kanona” (Guerrero 2014: 250). Nakon istrazivanja tog koncepta klasificira fanovsku fikciju u
dva osnovna oblika izrazavanja: kreativnu, S primarno rekreativnom ili razigranom svrhom, i
informativnu, ¢ija je svrha, prije svega, informativna. U tim dvjema kategorijama razlikuju se
dvije vrste praksi: one koje su se pojavile prije procesa digitalizacije i one nastale nakon procesa
digitalizacije, pri ¢emu se osamdesete godine 20. stolje¢a uzimaju kao kronoloska referentna

tocka razvoja tog procesa.

51



Kreativne prakse fanovske proze prije digitalizacije (Guerrero-Pico 2016: 78):
e fan fiction: pisane price

e fan vid: glazbeni videozapisi koje su uredili obozavatelji koristeéi izvornu snimku
1 ve¢ postojecu pjesmu kao i kratki videozapisi sa snimkama koje su izradili

obozavatelji

o fan film: filmovi i kratki filmovi koje su snimili obozavatelji montiranjem izvorne

snimke ili snimanjem novog materijala
e fan art: crtezi, slike, grafika i razli¢ite rukotvorine
e fancomic: stripovi i graficki romani
o filk: glazba obozavatelja inspirirana znanstvenom fantastikom

e audiofic: kolaz zvukova i dijaloga preuzetih iz izvornog izvora kako bi se ispricala

nova prica

e cosplay: aktivnost u kojoj obozavatelji nose kostime likova ili pri¢a iz masovne

kulture i glume ih.
Kreativne prakse fanovske proze nakon digitalizacije:
a) povezane s videoigrama:

e MOD: prosirenje za videoigru koje su napravili fanovi

e machinima: videozapisi ili filmovi napravljeni manipuliranjem pokretaca
igara
e glitch b.

b) prakse povezane s Webom 2.0.:
e Dblogovi likova i drustveni profili: online igre s ulogama

e podfic: snimka fanovske proze koju ¢ita jedan fan ili vise njih.
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Informativne prakse fanovske proze prije digitalizacije:

o rekapitulacije (recaps): tekstualni, graficki ili audiovizualni saZzeci i

videorekapitulacije
e fanzines: ¢asopisi koje su izradili obozavatelji
e subbing: prevodenje i izrada titlova.
Informativne prakse fanovske proze nakon procesa digitalizacije:
e wikis: suradnicke enciklopedije

e transmedijske narativne strategije primijenjene na radove obozavatelja.

2.1.6.3.3 Kanon i fandom

Posljednjih godina pojava zajednica oboZavatelja postala je vazan kulturni fenomen pruzajuci
jedinstven prostor za povezivanje pojedinaca preko zajedniCkih interesa 1 emocionalnih veza s
izmiSljenim svemirima, koji se nazivaju ,,kanonima”. Lugo (2016: 61) te zajednice definira kao
interpretativne zajednice u kojima c¢lanovi sudjeluju u reinterpretaciji, dijalogu i raspravi o
kanonu. Nadalje, one prosiruju svoje kreativne napore u podrucje ,,fanona” generirajuci vlastite
varijacije fikcije temeljene i na izvornom tekstu i na fikcijama koje je stvorila zajednica. Kao
rezultat toga, medu c¢lanovima zajednice razvijaju se snazne emocionalne veze i zajednicki
identitet. Medutim, slozenost tih zajednica obozavatelja zahtijeva dinamicnu interakciju na
razli¢itim platformama. Jenkins (2006a) to prikladno opisuje kao migracijsko ponasanje, pri
¢emu korisnici prelaze razlicite platforme kako bi pristupili cjelokupnom narativu koji slijede.
Bit transmedijskog pripovijedanja lezi u dvostrukim tokovima sadrzaja: kanonskom sadrzaju koji
se §iri na vise platformi, Cesto slijede¢i hijerarhijski model komunikacije, i aktivnoj ulozi koju
imaju sljedbenici kanona u razvoju price, promociji, komentarima i jo§ mnogo toga (Garcia-Roca

i Amo 2019: 243; Scolari 2013: 46).

Sudjelovanje korisnika u transmedijskoj ekspanziji takvo je da nije moguce znati gdje
transmedijska prica zavrSava. Na primjer, sluzbena pri¢a o Harryju Potteru — kanonu — zavrsila
je. No, mrezama kruze stotine tisuca prica koje su napisali obozavatelji i koje Sire svemir Harryja
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Pottera preko fandoma, pri ¢emu znamo gdje transmedijski narativni svijet poc€inje, ali nikad
gdje bi mogao zavrsiti (Scolari 2009). Sadrzaji tvoreni ,,0dozgo prema dolje” jednaki su kanonu,
sluzbenom narativnom svemiru koji tvore televizijske serije, filmovi ili knjizevna djela kao i sva
njihova transmedijska prosirenja. Obozavatelj moze odluciti postaviti svoj rad u ovaj kontekst i
prosiriti ga bez uvodenja bilo kakvih kontradiktornih elemenata u kanonske dogadaje, postavke
ili karakterizacije. Dakle, sadrzaji odozdo prema gore mogu biti uskladeni s kanonom, ali jo§

uvijek postoji mnogo vise od toga.

Oslanjajuéi se na kanon, obozavatelj bi takoder mogao odluciti stvoriti vlastiti moguéi svijet
(Eco 1976) mijenjajuc¢i scenarij ili alternativni svemir dimenzionalno Sire¢i ili mijenjajuéi
vrijeme, lokacije i likove. Umjesto da uzme kanon kao polazi$nu referenciju, obozavatelj bi
mogao odabrati transmedijsku verziju drugog obozavatelja i krenuti od nje, definitivno
ostavljaju¢i kanon iza sebe. Stoga sve te verzije mogu proizvesti hipertekstualne odnose koji
objedinjeni tvore zajednicki svemir. Zajednicki svemiri sastoje se od sadrzaja od dna do dna i
predstavljaju najbolji primjer kako se fanon razvija. Hellekson & Busse (2006, str. 9) definiraju
fanon kao ,,dogadaje koje je stvorila zajednica obozavatelja u odredenom fandomu i koji se
sveprisutno ponavljaju kroz tekst obozavatelja. Fanon ¢esto stvara odredene detalje iako kanon
to ne podrzava u potpunosti”, §to potvrduje da se fanon rada u transmedijskim prosirenjima i $iri

kroz zajednicke svemire obozavatelja (Guerrero-Pico 2016: 82).

Istrazivanje Sanchez Fortun i Garcia Roce (de Amo Sanchez-Fortiing i Garcia-Roca 2022: 53)
zadire u viSestrani svijet zajednica obozavatelja 1 transmedijskog pripovijedanja s ciljem
otkrivanja temeljnih struktura i mehanizama koji upravljaju tim interaktivnim prostorima.
Identificirali su tri razliite vrste teorija obozavatelja: prediktivne, eksplanatorne i alternativne.
Prediktivne teorije, kako su ih razjasnili, ukorijenjene su u osobnim tumacenjima koja ovise o
subjektivnim argumentima 1 vezama izmedu teksta 1 individualnih iskustava korisnika.
Eksplanatorne teorije, s druge strane, stoje kao izvorni konstrukti podrzani mnostvom kritickih i
analitickih argumenata, izvlacec¢i precizne referencije iz kanona i paratekstualnih elemenata.
Konacno, alternativne teorije odlikuju se svojom hipertekstualnom i kreativnom prirodom, ¢esto

pomicuci granice ustaljenog narativa.

Razumijevanje nijansirane prirode teorija fanova i njihove uloge u oblikovanju interpretativnih

zajednica pruza vrijedne uvide i nastavnicima i istrazivaima. Stoga je implikacija ovog
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istrazivanja usmjeravanje obrazovnog pristupa prema poticanju kriti¢kog i kreativnog misljenja i

argumentacijskih procesa u okviru virtualnih okruzenja zajednica fanova.

2.1.6.3.4 Prozument

Izrazite osobine generacije mladih medijskih korisnika oblikuju njihove nedavno usvojene
medijske strategije koje karakterizira ne samo snazna digitalna orijentacija, ve¢ i to $to daju
prednost korisnickom iskustvu pri koriStenju medija. Adolescenti, inherentno digitalni i
interaktivni, sa svojim S$irokim digitalnim iskustvom zahtijevaju nesto viSe od jednostavnog
gledanja sadrzaja, oni vole aktivno sudjelovati kao kreatori poruka i sadrzaja koji su nerazdvojni
od svojih mobilnih uredaja. Ta, tehnoloski vjesta, generacija trazi transmedijska iskustva koja
spajaju razli¢ite aspekte njezina svakodnevnog Zzivota, ukljucujuéi drustvene mreze, internet i
igrifikaciju, poticuci njihovu sposobnost za komunikaciju, dijeljenje i kreiranje sadrzaja. Scolari
(2014) naglasava ulogu transmedijskih narativa kao odrzivog odgovora na fragmentaciju
publike, uskladujuéi se sa suvremenim zahtjevima za interaktivno$¢u i sudjelovanjem medu
publikom koja neprimjetno prelazi s primanja poruka na njihovo stvaranje. Jenkinsova ranija
opazanja (2003) naglasavaju sklonost milenijalaca prema traZzenju informacija i istrazivanju
pozadine povezivanjem razli¢itih tekstova u okviru pojedine fransize. Njegov teorijski okvir
objasnio je to na primjeru transformativnog djelovanja obozavatelja (fanova) dok aktivno
reinterpretiraju, pro$iruju i ponovno izmisljaju pri¢e u okviru postojec¢ih fiktivnih svemira.
Takvom konceptualizacijom obozavatelja kao ,,prozumenta” briSu se tradicionalne granice
izmedu proizvodaca 1 potroSaCa, ¢ime se dovode u pitanje konvencionalne predodzbe 0

pasivnom primanju publike.

Konzument tradicionalnih medija transformirao se u ,,prosumera” (eng. producer and consumer)
ili participativnog kreatora, sto je koncept koji je prvi uveo Toffler (1980), a dalje je artikuliran
kao promjena paradigme koja naglasava aktivan angazman, pri ¢emu pojedinci ne samo da
konzumiraju, ve¢ 1 proizvode sadrzaj, zahtijevaju¢i skup kompetencija koje su istraZivaci
suvremene medijske pismenosti oznalili kao ,,vjeStine prosudbe”. Ove vjeStine obuhvacaju
sposobnost uspostavljanja online komunikacijskih racuna, koriStenja softvera za stvaranje
digitalnog sadrzaja i bavljenja programiranjem (Scolari 2018a). Stovise, evolucija od potrosa¢a

medija do proizvodaca nije ograni¢ena na odrasle; od djece i adolescenata ocekuje Se da
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upravljaju kulturom sudjelovanja, gdje pismenost obuhvac¢a ne samo potroSnju ve¢ i kreiranje
prilagodenog sadrzaja (Weaver 2015). Stoga suvremeno medijsko okruzenje, obiljezeno
paradigmom prozumenta, odrazava dinami¢nu meduigru izmedu aktivnog angazmana publike i

proizvodnje personaliziranih sadrzaja specifi¢nih za odredeni kontekst.

Napredak informacijske i komunikacijske tehnologije doveo je do velikih promjena u podrué¢ju
obrazovanja, predstavljajuci izazove s kojima se treba pozabaviti, posebice u odnosu na Y i Z
generacije koje su rodene u ovom transformativnom razdoblju. Z generaciju karakterizira snazna
zelja za slobodom, prilagodbom i integritetom u donoSenju odluka zajedno s prirodnom
sklono$¢u istrazivanju i ponasanju trazenja informacija. Prioritet joj je suradnja, zabava, brzina i
inovacija, §to odrazava njezino odrastanje u okruzenju bogatom interaktivnim iskustvima i
modernim tehnologijama (Munaro i Pianovski Vieira 2016). Ove se osobine vide medu
danasnjim tinejdzerima u dobi od 12 do 19 godina koji su dio generacije Z, Cesto nazivane
zappingom. Pokazuju osobine kao §to su kriticko razmisljanje, dinami¢nost, samostalno ucenje i
sklonost fleksibilnim, nehijerarhijskim strukturama. Ukljucujué¢i se u aktivnosti poput igranja
videoigara, sporta, interakcije na druStvenim mrezama, objava blogova i preuzimanja glazbe
istovremeno, tinejdZeri pokazuju vjestinu u paralelnom kretanju medu vise medijskih platformi.
Uz visoku razinu tehnoloSke pismenosti, oni neprimjetno integriraju tehnologiju u razlicite
aspekte svojih zivota, ukljucuju¢i obrazovanje i radna okruzenja. Posljedi¢no, obrazovne
institucije 1 radna mjesta moraju se prilagoditi ovim evoluiraju¢im ponaSanjima primjenom

inovativnih praksi koje iskoriStavaju kreativnost i inovacije svojstvene ovoj demografiji (ibid.).

2.2 Transmedijska pismenost

U krajoliku digitalne komunikacije koji se brzo razvija koncept pismenosti dozivio je znatnu
ekspanziju ne samo u terminoloskom odredenju od tradicionalne pismenosti do digitalne
pismenosti, ve¢ 1 u pogledu vjestina koje termini nove medijske pismenosti, a sada i
transmedijske pismenosti, ukljucuju. Razvijaju¢i definicije koncepata pismenost, znanstvenici
uocCavaju setove novih vjeStina koje obuhvacéaju interaktivni sadrzaj, sposobnosti produkcije
sadrzaja i socijalne prakse nastale koriStenjem interneta. U ovom poglavlju detaljno ¢e se
sagledati terminolo§ko odredenje pojma transmedijske pismenosti, obuhvatiti termine i definicije
koje su mu prethodile, zatim ga objasniti u vezi sa sli¢énim terminima te ¢e se naglasiti njegove

obrazovne implikacije.
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Prije samog objaSnjenja termina transmedijske pismenosti valja poceti 0d objasnjenja termina i
pojmova koji su prethodili njezinu definiranju. Kao takva, istice se medijska pismenost koja je
izazvala rasprave u znanstvenim krugovima zbog svoje analogije s pisanim jezikom, sto neki
smatraju nepreciznom ili ¢ak pogresnom usporedbom. Znanstvenici, poput Kressa (1997),
upozoravaju na metaforicku upotrebu ,,medijske pismenosti”’ naglasavajuci potrebu odrzavanja
jasnih razlika izmedu pisanog jezika i drugih na¢ina komunikacije. Dodatno, medijski analiticari
osporavaju ideju da se razumijevanje vizualne komunikacije oslanja na vladanje kulturnim
konvencijama sliénima onima u jeziku (Kress 1997). Kao takav, pojam medijske pismenosti
odnosi se na ,,znanje, vjestine i sposobnosti koje su potrebne za koristenje i tumacenje medija”
(Buckingham 2003). To pretpostavlja, s tradicionalnog gledista, da medijski pismeni pojedinci
imaju sposobnost Citanja, kao i pisanja u medijima i iz medija. Usto, isti autor isti¢e da
,medijsko obrazovanje predlaze i kriticko razumijevanje i aktivno sudjelovanje” (Buckingham
1993: 21). Potter (2005, 2010) je pokusao dovesti u red ¢ak Cetrdeset definicija koje je pronasao,
a koje su vezane uz medijsku pismenost, ¢ime je njegov trud rezultirao identificiranjem
zajednickih tema sloZenog krajolika medijske pismenosti. Te teme ukljucuju prepoznavanje
potencijala masovnih medija i razli¢ite negativne ucinke koje imaju na pojedince, zastitnu svrhu
medijske pismenosti, kontinuum u kojem pojedinci zauzimaju poloZaj na temelju svojih struktura
znanja, vjeStina i iskustava te viSedimenzionalnu prirodu medijske pismenosti koja ukljucuje

kognitivne, emocionalne, estetske i moralne domene (Scolari 2018a: 13).

Unutar podrucja multipismenosti, koje zagovaraju Cope i Kalantzis (2009) i Gee (2012), fokus
na pluralnosti proteze se izvan viSestrukih nacina komunikacije i zadire u inherentno drustvenu
prirodu pismenosti, uzimaju¢i u obzir razli¢ite oblike koje pismenost poprima u razli¢itim
kulturama i multikulturalnim drustvima. Istrazivanje tiskane pismenosti naglasava varijabilnost
nacina na koji razlicite druStvene skupine definiraju, stjeCu 1 koriste pismenost, naglasavajuci da
posljedice pismenosti ovise 0 kontekstu. Ti znanstvenici preferiraju izraze kao sto su ,,prakse
opismenjavanja” ili ,,dogadaji opismenjavanja” isticu¢i da su Citanje i pisanje druStvene
aktivnosti, a ne samo izrazi kognitivnih vjestina (Buckingham 2003). Multipismenosti ne samo
da opisuju dramati¢ne promjene u drustvu, ve¢ takoder naglaSavaju tehnoloske i multimodalne
kontekste komunikacije 1 ucenja. Kao takav, termin je brzo usvojen u obrazovnim kontekstima
koji su se bavili pitanjem odgovarajué¢e pedagogije opismenjavanja jer je tradicionalni naglasak

na abecednoj pismenosti (glasovi slova u rijeima u recCenicama u tekstovima u knjizevnosti) U
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pedagogiji trebalo nadopuniti u¢enjem kako ¢itati i pisati multimodalne tekstove koji integriraju

vizualne, audio i graficke nacine u¢enja jezika (Cope i Kalantzis 2009: 166).

Ferrés 1 Piscitelli (2012) okupili su sustru¢njake kako bi iznjedrili Kriterije koje bi medijsko
obrazovanje ili medijska pismenost trebali slijediti, pri ¢emu su razvili posebno koordiniran
prijedlog dimenzija i indikatora za definiranje nove medijske kompetencije. Klasificirali su
medijsku pismenost obuhvativsi Sirok spektar znanja, vjeStina i stavova organiziranih u Sest
temeljnih dimenzija, od kojih je svaka ocrtana specifi¢cnim pokazateljima. Te se dimenzije vrte
oko sudjelovanja, pokrivajuéi recepciju i interakciju s porukama (analiticka podrucja), kao i1
proizvodnju poruka (izrazajna podruja). Prva dimenzija, ,Jezici”, ukljuCuje analizu i
izrazavanje reprezentacijskih kodova, narativnih struktura, Zanrovskih konvencija 1
razumijevanje multimedijskih tokova. Druga dimenzija, ,,Tehnologija”, bavi se analizom i
izrazavanjem informacijskih i komunikacijskih tehnologija, ukljucujuéi njihovu drustvenu ulogu
i u¢inke, uz ucinkovitu upotrebu u multimedijskim okruzenjima. Tre¢a dimenzija, ,,Procesi
interakcije”, ukljucuje analizu i izraZzavanje evaluacije sadrzaja, svijest publike, interkulturalni
dijalog i odgovorno sudjelovanje u medijima u kontekstu dokolice i uéenja. Cetvrta dimenzija,
,Procesi proizvodnje 1 Sirenja”, ukljuuje analizu 1 izraZavanje razumijevanja proizvodnih
razlika, prepoznavanje c¢imbenika koji utjeu na korporativne produkcije, pridrzavanje
samoregulativnih kodeksa i aktivno sudjelovanje u stvaranju i Sirenju multimedijskih i
multimodalnih sadrzaja. Peta dimenzija, ,,Ideologija i vrijednosti”, usmjerena je na analizu i
1zraZzavanje utjecaja medija na percepciju stvarnosti, kriticku procjenu izvora informacija, eticke
stavove u medijskoj konzumaciji te prepoznavanju ideologija i vrijednosti na kojima se temelji
medijska produkcija. Na kraju, Sesta dimenzija, ,,Estetika”, obuhvaca analizu i izrazavanje
formalnih aspekata medija, prepoznavanje estetskih kategorija i stvaranje poruka za jaCanje
kreativnosti, originalnosti i estetskog senzibiliteta. Ove dimenzije zajedno Cine sveobuhvatan
okvir za medijsku kompetenciju, naglaSavaju¢i vaznost kriticke analize, etickih razmatranja i
aktivnog sudjelovanja u viSestranom krajoliku medijskih interakcija, produkcija i predstavljanja
(Ferrés i Piscitelli 2012: 79-80). Naposljetku, njihovo je istrazivanje vazno jer predlaze
kombiniranje tehnoloske revolucije s neurobioloskom revolucijom, pretpostavljaju¢i promjene
nastale u koncepciji ljudskog uma, posebno u pogledu vaznosti emocija i nesvjesnih procesa nad

razumnim i svjesnim. Na temelju toga predlozili su da se medijsko obrazovanje razvija u
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kontekstu kulture sudjelovanja, kombiniraju¢i kriticko i estetsko misljenje s izrazajnom

Sposobnoscu, Sto podrazumijeva razvoj osobne autonomije uz drustveno i kulturno opredjeljenje.

Tijekom posljednjih dvaju desetljeca konceptualni krajolik koji okruzuje ,,pismenost” dozivio je
veliku ekspanziju te obuhvatio pojmove kao $to su multipismenosti, multimodalna pismenost i
digitalna pismenost. Unato¢ svojim karakteristi¢cnim nijansama, ti se koncepti zajednicki bave
izazovima koje postavlja pojava interneta, uvode¢i novo podrucje interaktivnog sadrzaja,
proizvodnih vjeStina i tehnolosko-druStvenih praksi. U teorijskoj literaturi uocava se da ne
ukljuCuje samo definiranje termina i njihovo objasnjavanje, ve¢ se paralelno sa Sirenjem
koncepata objavljuju prirucnici nastali iz projekata poucavanja suvremenih oblika pismenosti.
Jedan je od njih projekt ,,Ucenje u participativnoj kulturi” koji je predvodio Henry Jenkins.
Proizasavsi je iz njegova rada iz 2006., rezultirao je priru¢nikom za poucavanje suvremenih
oblika pismenosti Suocavanje s izazovima participativne kulture: medijsko obrazovanje za
21. stolje¢e (Jenkins, Purushotma i dr. 2009). Cilj je tog projekta razgraniCiti kulturne
kompetencije i druStvene vjeStine koje su neophodne za aktivno sudjelovanje u digitalnim
okruzenjima koja se razvijaju. Medu identificiranim vjeStinama istice se transmedijska
navigacija koja se definira kao "sposobnost suocavanja s protokom prica i informacija kroz vise
modaliteta”. Ta je sposobnost zamrSeno povezana s procesima medijske i kulturne konvergencije
te zahtijeva vjeStinu u obradi, stvaranju i Sirenju novih narativnih oblika (Jenkins, Purushotma i
dr. 2009: 86). Stovise, koncept novih medijskih pismenosti predstavlja sveobuhvatan skup
kulturnih kompetencija 1 drusStvenih vjeStina kljuénih za snalazenje u dinami¢nom novom
medijskom krajoliku. U okviru kulture sudjelovanja pismenost prelazi s individualnog
izrazavanja na ukljucenost zajednice, naglasavajuci suradnicke i umrezene druStvene vjeStine.
Ove pismenosti, koje obuhvacaju igru, izvedbu, simulaciju, prisvajanje, multitasking,
distribuiranu kogniciju, kolektivnu inteligenciju, prosudivanje, transmedijsku navigaciju,
umrezavanje i pregovaranje, uspostavljaju ¢vrste temelje za ucinkovito sudjelovanje u slozenosti
suvremenog medijskog krajolika. Obuhvaéene vjestine zele potaknuti Skole i1 izvanskolske
programe da daju prednost razvoju ovih novih medijskih pismenosti, njegujuc¢i generaciju
osposobljenu za snalaZenje 1 smislen doprinos u medijskom krajoliku koji se razvija 1
»opismenjuje pojedince za Citanje i pisanje u svim dostupnim modalitetima” (Jenkins,
Purushotma i dr. 2009: 89). Kultura sudjelovanja pomice fokus pismenosti s individualnog

izrazavanja na ukljucenost zajednice, stoga gotovo sve nove pismenosti uklju¢uju drustvene
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vjestine razvijene kroz suradnju i umrezavanje. Ove se vjestine grade na temeljima tradicionalne

pismenosti, istrazivackih vjestina, tehnic¢kih vjestina i vjestina kritiCkog misljenja (tablica 1).

Tablica 1: Nove medijske pismenosti (Jenkins i sur. 2009: 105-106)

igra sposobnost eksperimentiranja s okolinom kao oblik rjeSavanja
problema
izvedba sposobnost usvajanja alternativnih identiteta u svrhu improvizacije
i otkrivanja
simulacija sposobnost tumacenja i konstruiranja dinamickih modela procesa

u stvarnom svijetu

prisvajanje

sposobnost smislenog uzorkovanja i remiksiranja medijskih

(aproprijacija) sadrzaja
multitasking sposobnost skeniranja vlastitog okruzenja i premjestanja fokusa
(viSezadaénost) prema potrebi na istaknute detalje.
distribuirana sposobnost smislene interakcije s alatima koji proSiruju mentalne
kognicija sposobnosti
kolektivna sposobnost udruzivanja znanja i usporedbe biljeski s drugima
inteligencija prema zajednickom cilju
prosudba sposobnost procjene pouzdanosti i vjerodostojnosti razli¢itih

izvora informacija

transmedijska

mogucnost pracenja tijeka prica 1 informacija kroz viSe modaliteta

navigacija
umrezavanje sposobnost traZenja, sintetiziranja 1 Sirenja informacija
pregovaranje sposobnost putovanja kroz razli¢ite zajednice, razlucivanje 1

postovanje viSestrukih perspektiva te shvacanje 1 pracenje
alternativnih normi

Uocavaju¢i potrebu za spajanjem definicije pismenosti u prakti¢an kurikul za medijsko
obrazovanje s prakticnim primjerima za nastavnike, slicno kao §to je uocio Jenkins 2009.,
Wilson i suradnici objavljuju kurikul medijske i informacijske pismenosti pod okvirom
UNESCO-a (Wilson, Grizzle i dr. 2011). U svojoj definiciji oni obuhvacaju medijsku i
informacijsku pismenost u zajednicki krovni termin u kojem, s jedne strane, ,,informacijska
pismenost naglasava vaznost pristupa informacijama te vrednovanje i eticko koristenje takvih
informacija. S druge strane, medijska pismenost naglasava sposobnost razumijevanja funkcija

medija, procjenu nacina na koji se te funkcije obavljaju i racionalno bavljenje medijima radi
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samoizrazavanja” (Wilson, Grizzle i dr. 2011: 18). Taj kurikul namijenjen je osnaZivanju
nastavnika jer podrazumijeva razvoj vjeStina kritickog miSljenja, etiCkog prosudivanja i
sposobnosti  pristupa, evaluacije i proizvodnje medija kao i informacija na razliitim
platformama. Utemeljen na nacelima slobode izrazavanja i kulturne raznolikosti, to je kurikul
koji poti¢e dublje razumijevanje medijskih sadrzaja, njihova utjecaja na druStvo te prava i
odgovornosti pojedinaca kao potroSaca i kreatora medija. Kao takav, poti¢e nastavnike da koriste
slozene medijske krajolike u nastavi, njeguju kulturu informiranoga gradanstva i naglasavaju

vaznost suradni¢kog ucenja.

Koncept digitalne pismenosti odnosi se na sposobnost C¢itanja i razumijevanja
hipertekstualnih i multimedijskih tekstova (Bawden 2001; Gilster 1997). Prema Buckinghamu i
MacFarlane (2001: 10), digitalna je pismenost vise od jednostavne zastite djece od opasnosti
digitalnih medija: ona mora ukljucivati kreativnu proizvodnju u novim medijima kao i kriticku
potrosnju. U europskom je kontekstu kao odgovor na poziv Europske komisije da se posveti sve
vecoj vaznosti digitalne pismenosti u programu elLearning pokrenut projekt DigEuLit.
Prepoznajuci da je vjeStina koriStenja IKT-a i interneta evoluirala u kriti¢an oblik pismenosti,
projekt naglasava znacaj digitalne pismenosti za poticanje kreativnosti, inovacija i poduzetniStva
u 21. stoljecu. U sklopu projekta ona se definira kao ,,svijest, stav i sposobnost pojedinaca da na
odgovaraju¢i nacin koriste digitalne alate i objekte za identifikaciju, pristup, upravljanje,
integraciju, procjenu, analizu i sintetiziranje digitalnih resursa, stvaranje novog znanja, stvaranje
medijskih izraza i komunikaciju s drugima, u kontekst konkretnih Zivotnih situacija, kako bi se
omogucilo konstruktivno drustveno djelovanje” (Martin i Grudziecki 2006: 255). Cilj je projekta
DigEuLit uspostaviti europski okvir za digitalnu pismenost, koji ukljucuje definiciju, genericku
strukturu 1 alate za olakSavanje integracije u obrazovne prakse diljem Europe. Okvir ocrtava tri
razvojne razine digitalne pismenosti: digitalna kompetencija Cini temeljnu razinu, ona obuhvaca
Siroki spektar vjeStina, stavova i svijesti; digitalna uporaba ukljucuje primjenu digitalne
kompetencije unutar specificnih profesionalnih ili domenskih konteksta, pod utjecajem
individualne povijesti i prakse zajednice; digitalna transformacija predstavlja krajnju fazu koju
karakteriziraju inovacije, kreativnost i znacajne promjene unutar profesionalnih domena ili
domena znanja. lako postizanje digitalne transformacije nije preduvijet za digitalnu pismenost,
informirana i primjerena digitalna uporaba dovoljna je za oznacavanje digitalne pismenosti. Kao

takva, ona u akademskom kontekstu sazima visestruki skup kompetencija bitnih za snalazenje u
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sloZzenosti digitalnog doba. Kako se digitalne tehnologije nastavljaju razvijati i oblikuju krajolik

obrazovnog konteksta, njegovanje vjestina digitalne pismenosti ostaje imperativ za pojedince

kako bi smisleno i odgovorno sudjelovali u digitalnom svijetu.

Uz digitalnu pismenost veze se i termin digitalne kompetencije ,,samopouzdano, kriti¢no i

odgovorno koriStenje i angazman s digitalnim tehnologijama za ucenje, na poslu i za

sudjelovanje u drustvu definirana kao kombinacija znanja, vjeStina i stavova” (European

Commission. Directorate General for Education, Youth, Sport and Culture. 2019). Kako bi se

poboljsale digitalne vjestine europskih gradana, Vije¢e Europe 2010. zapocinje projekt Okvir

digitalnih kompetencija za gradane, skra¢eno DigComp, Kkoji identificira kljuéne komponente

digitalne kompetencije:

1.

informacijska i podatkovna pismenost: artikulirati potrebe za informacijama, locirati
i dohvatiti digitalne podatke, informacije i sadrzaj. Procijeniti relevantnost izvora i
njegova sadrzaja. Za pohranu, upravljanje i organiziranje digitalnih podataka,

informacija 1 sadrzaja.

komunikacija i suradnja: interakcija, komunikacija i suradnja preko digitalnih
tehnologija, uz svijest o kulturnoj i generacijskoj raznolikosti. Sudjelovati u drustvu
preko javnih i privatnih digitalnih usluga i participativnoga gradanstva. Za

upravljanje vlastitom digitalnom prisutnosc¢u, identitetom i ugledom.

Stvaranje digitalnog sadrzaja. za stvaranje i uredivanje digitalnog sadrzaja. Za
poboljSanje 1 integraciju informacija i1 sadrzaja u postojece tijelo znanja uz
razumijevanje nacina na koji se primjenjuju autorska prava i licencije. Znati dati

razumljive upute za raunalni sustav.

sigurnost: za zastitu uredaja, sadrzaja, osobnih podataka i privatnosti u digitalnim
okruZzenjima. Zastititi fizi€ko 1 psihicko zdravlje te biti svjestan digitalnih
tehnologija za druStvenu dobrobit i druStvenu ukljucenost. Biti svjestan utjecaja

digitalnih tehnologija i njihove uporabe na okolis.

rjesavanje problema: identificirati potrebe i probleme te rijeSiti konceptualne
probleme 1 problemske situacije u digitalnim okruzenjima. Koristiti digitalne alate

za inoviranje procesa i proizvoda kako bismo bili u tijeku s digitalnom evolucijom.
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U novije vrijeme istrazivanje multimodalne pismenosti ne samo da je sveobuhvatnije, ve¢ se
promatra u kontekstu sve mlade dobi djece i njihova angazmana u aplikacijama za interaktivne
slikovnice i softveru za multimedijski dizajn (Djonov, Tseng i Lim 2021). Ovi digitalni artefakti
pruzaju platformu za doZivljavanje transmedijskog pripovijedanja, omogucujuci djeci interakciju
ili stvaranje narativa u razlicitim medijima kao Sto su film, knjige 1 interaktivne aplikacije. Uvidi
dobiveni iz djecjih susreta s transmedijskim narativima doprinose vrijednim idejama za
informiranje razvoja kritickih pedagogija multimodalne pismenosti. Te se pedagogije
usredotoCuju na njegovanje razumijevanja moguénosti razli¢itih medija, ukljucujuci materijalne
resurse i komunikacijske kanale te potencijal za stvaranje zna¢enja u okviru razli¢itih nacina,
ukljucujuéi izgled, zvuk 1 pisanje. Srz ucinkovite multimodalne pedagogije opismenjavanja jest
pruzanje alata za mlade ucenike za analizu i raspravu o tome kako strateSko koriStenje razlicitih
semiotickih resursa moze utjecati na specifi¢ne drustvene i kulturne prakse i vrijednosti i dati im
prioritet. Koncept ,,multimodalne pismenosti” temeljno pociva na priznanju da je komunikacija
inherentno multimodalna, sa znacenjima oblikovanima, distribuiranima, primljenima,
interpretiranima i preradenima kroz razliite reprezentacije i komunikacijske nacine (Jewitt i
Kress 2003: 1). 1z suvremene perspektive, Djonov i sur. (2021) tvrde da multimodalna pismenost
ukljucuje sposobnost koriStenja i kombiniranja razli¢itih semiotickih nacina na odgovarajuci
na¢in u danom Kkontekstu, zahtijevaju¢i poznavanje mogucénosti koje nude razliCite
multimodalnosti. Dok se edukatori krecu digitalnim krajolikom, integracija transmedijskog
pripovijedanja i digitalnih artefakata postaje klju¢na u poticanju nijansiranog razumijevanja

multimodalne pismenosti u evoluirajuéem krajoliku komunikacije.

2.2.1 Definicija transmedijske pismenosti

Definiciju transmedijske pismenosti koja se oslanja na spomenutu terminologiju i pregled
definicija pismenosti od sredine devedesetih godina 20. stoljeca do danas, 2018. daje Scolari
prikazujuéi je ,kao skup vjeStina, praksi, vrijednosti, prioriteta, osjetljivosti i strategija
ucenja/dijeljenja razvijenih i primijenjenih u kontekstu novih participativnih kultura” (Scolari
2018a: 15). On nadalje objasnjava da transmedijska pismenost sadrzava sveobuhvatan niz
kompetencija, ukljuujuéi vjestine, prakse, vrijednosti, prioritete, osjetljivosti 1 strategije

ucenja/dijeljenja, a skrojene prema dinamici suvremenih participativnih kultura. Dok se
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tradicionalna pismenost uglavnom fokusira na tiskane medije, a medijska pismenost je pretezno
usredotoCena na televiziju, transmedijska pismenost pomice svoj fokus na digitalne mreze i
interaktivna medijska iskustva, ¢inec¢i srz njezina analitickog i prakti¢nog okvira. Za razliku od
tradicionalne pismenosti, koja je subjekt Cesto dozivljavala kao nepismenog, i medijske
pismenosti, koja je potroSaca Cesto pozicionirala kao pasivnog promatraca, transmedijska
pismenost pozicionira subjekta kao proaktivnog proizvodaca i potrosaca koriste¢i neologizam
prozument (eng. prosumer), ¢ija etimologija spaja producenta (eng. producer) i potrosaca (eng.
consumer) medija. Sastavni je aspekt transmedijske pismenosti prepoznavanje neformalnih
prostora za ucenje izvan tradicionalnih obrazovnih okruZenja kao §to su online platforme,
drustveni mediji 1 blogovi, gdje pojedinci aktivno njeguju vjestine transmedijske pismenosti. U
podru¢ju obrazovanja uloga ucitelja prolazi kroz transformaciju: od autoriteta znanja i
posrednika u tradicionalnoj pismenosti do kritickog mislioca i pomagaa u medijskom
opismenjavanju te, naposljetku, do kolaborativhog posrednika znanja u transmedijskoj
pismenosti. Ta promjena podrazumijeva decentralizirani pristup u kojem nastavnik potice
procese ucenja odozdo prema gore 1 sluzi kao kulturni prevoditelj izmedu institucionalnih
okruzenja za ucenje i Sireg medijskog krajolika. U tablici 2 sazeto su prikazana tri koncepta
pismenosti: tradicionalan koncept usmjeren na Citanje i pisanje, zatim medijska pismenost
utemeljena na (negativnim) ucincima masovnih medija i tre¢i, transmedijska pismenost
inspirirana mutacijama nove medijske ekologije i pojavom transmedijskih praksi (Scolari 2018a:
16). Stoga se moze zakljuciti da transmedijska pismenost svoje teorijske temelje pronalazi u
kulturalnim studijima i medijskoj ekologiji, naglasavajué¢i holisticko razumijevanje medija i

kulturnih fenomena u suvremenom drustvu (Scolari 2018a: 14-15).
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Tablica 2: Oblici pismenosti prev. a. (Scolari 2018a)

Pismenost Medijska pismenost Transmedijska

pismenost

Medijska semiotika Verbalni tekst Multimodalna

Multimodalna
(Jezik) (Citanje/pisanje)
Knjige i printati Printana, Digitalne mreze —
Medijska podrika tekstovi audiovizualna i Interaktivni mediji —
digitalna Transmedija
Cilj Razviti kriticke Razviti kriticke Razviti kriticke
Citatelje 1 pisce medijske potrosace i prozumente
producente
Interpelacija Kao nepismen Kao pasivni Kao prozument
subjekta medijski potroSac
Smjer radnje Odozgo-dolje 1) Odozgo-dolje 1) Odozdo-gore
2) Odozdo-gore 2) Odozgo-dolje
Obrazovno Formalno (Skola) Formalno (8kola) Od neformalnog u
okruZenje formalni (Skole)
Autoritet znanja — Posrednik znanja — Voditelj znanja —
Uloga nastavnika Posrednik Stvaratelj iskustava  Prevoditelj kulture
ucenik/tekst ucenja s medijima
Medijske studije Medijske studije
(Teorija medijskin  (Medijska ekologija,
Teorijske Lingvistika ucinaka) studije
referencije Kulturalne studije transmedijskog
pripovijedanja) —
Kulturalne studije

65



Utemeljena na Scolarijevoj premisi transmedijske pismenosti, brojna istrazivanja teorijsku
definiciju transmedijske pismenosti u prakticnom obliku uklju¢uju u obrazovanje kako bi se
razvile transmedijske vjeStine. Stoga se u literaturi pronalazi i naziv transpismenost ili
transliteracija (eng. transliteracy) koji je veoma detaljno objasnila (Lugo Rodriguez 2016: 84)
koja je u svojem istrazivanju kreirala transmedijske narative sa studentima kako bi razvila
vjestine transpismenosti. Ona, Stoga, oznaCava viSestrani proces usmjeren na opremanje
pojedinaca za osobni i drustveni napredak kroz vjesto primanje i proizvodnju medija, uz bogate
mogucénosti interakcije, suzivota, sudjelovanja i pripadnosti koje pruzaju suvremeni mediji i
komunikacijske platforme. Ovo razvojno putovanje obuhvaca razli¢ite dimenzije, ukljucujuéi
intelektualna, emocionalna, kreativna, kulturna, profesionalna, eticka i gradanska podrucja, koja
se sva mogu presijecati i ispreplitati u okviru transpismenosti. Prihvacajuci raznoliku lepezu
medijskih oblika i nacina izrazavanja svojstvenih transmedijskom krajoliku — u rasponu od
monomedija do hipermedija te obuhvacéajuc¢i auditivne, vizualne i interaktivne kodove —
transpismenost obuhvaca i potros$nju i stvaranje sadrzaja. Prepoznajuci da se komunikacija odvija
u razlicitim sociokulturnim miljeima, proces primanja, proizvodnje i sudjelovanja odvija se
unutar tapiserije druStvenih praksi, obuhvacajuci obrazovne, obiteljske, drustvene i rekreacijske
kontekste, fizicke i1 virtualne. Koncept transpismenosti naglaSava medusobnu povezanost
viSestrukih kompetencija 1 praksi potrebnih u razli¢itim kontekstima, isticu¢i fluidnost i
prilagodljivost svojstvenu kretanju viSestranim terenom suvremenih medijskih 1 komunikacijskih

ekosustava.

2.2.2 Elementi transmedijske pismenosti

Uocavajucéi potrebu za promjenom paradigme u definiranju pismenosti i sastavljanjem kurikula
za poucavanje vjeStina pismenosti u digitalnom okruzenju, u krajoliku suvremene medijske
kulture koncept transmedije djeluje kao klju¢na paradigma u kojoj se ispreplicu narativi,
tehnologija i1 participativne prakse. Henry Jenkins ocrtava transmediju u dvama razli¢itima, ali
medusobno povezanim kontekstima. Prvo, transmedijsko pripovijedanje oznacava nov pristup
konstrukciji naracije koji zahtijeva aktivan angazman na vise medijskih platformi (Jenkins
2006b). Drugo, transmedijska navigacija naglaSava neizostavan skup vjeStina potrebnih za

prelazenje visestranog digitalnog ekosustava, naglasavajuci sposobnost interakcije s razli¢itim

66



oblicima sadrzaja. Jenkins (2010b) naglaSava kritiénu prirodu transmedijske navigacije u
suvremenom digitalnom krajoliku, naglasavajuci sposobnost pracenja pri¢a i informacija kroz
razliCite modalitete. Ova je kompetencija klju¢na za aktivan angazman i sudjelovanje u
viSestranom svijetu stvaranja i potro$nje digitalnog sadrzaja. Znanstvenici poput Alpera (2013),
Alvareza i sur. (2013) i Andersona (2014) istaknuli su znadaj transmedijalnosti u snalaZenju u

suvremenom medijskom krajoliku.

lako Jenkins nije eksplicitno definirao pojam ,,transmedijska pismenost”, ocito je da transmedija
zahtijeva novi skup kompetencija izvan tradicionalnih pojmova digitalnih vjeStina. U tom se
kontekstu transmedija odnosi na novu estetiku koja odgovara na medijsku konvergenciju,
zahtijevajuci aktivno sudjelovanje i angazman zajednice znanja. Ova kompetencija, klju¢na za
ucinkovito gradanstvo u 21. stoljeu, zahtijeva pozornost u obrazovnim okvirima. Medutim,
konsenzus o definiciji transmedijske pismenosti ostaje nedostizan, $to zahtijeva sveobuhvatan
pregled njezinih konceptualnih temelja (Alvarez, Salavati i dr. 2013; Scolari 2018a). Teorijsko
istrazivanje dostupne literature (Gonzalez-Martinez, Serrat-Sellabona i dr. 2018) analiziralo je
definicije termina transmedijske pismenosti koje se odnose na dostupne definicije u obrazovnom
kontekstu. Rezultat njihova istrazivanja, koje Ce biti prikazano u ovom poglavlju, pokazuje da se
uz termin transmedijske pismenosti koristi i skraen neologizam transpismenosti (eng.
transliteracy) te da vecina definicija sadrzava Cetiri kljuéna elementa transmedijske pismenosti:

transmedijalnost, prozumpciju (eng. prosumption), kriticko misljenje i suradnju (slika 4).

Kreativnost z 2
Transmedijalnost
e————=

Tehnoloska strucnost

Kriticko Transmedijska pismenost "
razmisljanje Transpismenost Suradnja

Tehnoloska struénost

Pisanje

Gradanstvo Prozumpcija Remiksiranje

Slika 4: Elementi transmedijske pismenosti prev. a.
(Gonzalez-Martinez, Serrat-Sellabona i dr. 2018)
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Transmedijalnost podrazumijeva sposobnost neprimjetnog kretanja kroz razli¢ite medijske
platforme, ukljuéivanje u naracije koje se odvijaju sekvencijalno ili multimodalno. Termin se
veze uz Jenkinsov pojam transmedijske navigacije jer od pojedinaca zahtijeva da se fluidno
kre¢u izmedu razli¢itih medijskih oblika, osiguravajuéi aktivno sudjelovanje u narativima dok se
razvijaju na razli¢itim platformama (Jenkins 2010b). Znanstveni radovi Alper (2013), Alvarez et
al. (2013), Anderson (2014), Grandio-Pérez (2016) istaknuli su znacaj transmedijalnosti u
suvremenoj medijskoj pismenosti. Te studije naglasavaju nuznost kretanja razli¢itim medijskim
kanalima kako bi se razumjeli slozeni narativi i smisleno ukljuéili u digitalni sadrzaj. Stovise,
transmedijalnost se proteze izvan digitalnih platformi i obuhvaca i1 analogne i digitalne medije,
zahtijevajuci od pojedinaca da prilagode svoje strategije angazmana razli¢itim medijima. Scolari
(2016) naglasava vaznost usvajanja transmedijalnog pristupa u online i offline kontekstu s

obzirom na to da se pojedinci susre¢u s narativima i informacijama u ¢itavom spektru medijskih
oblika.

Prozumpcija, temeljni aspekt transmedijske pismenosti, nalaze aktivno sudjelovanje u stvaranju
sadrzaja, ¢ime se potice Kultura remiksiranja i suradnje. Ovaj aktivan angazman naglaSava
inherentnu ulogu digitalnoga gradanstva, usmjeravajuéi eticke prosudbe unutar participativnih
kultura (Scolari 2018a). Koncept prozumpcije, proizasao iz spoja ,,proizvodnje” i ,,potrosnje”,
ocrtava promjenu paradigme od pasivne potro$nje medijskih proizvoda do aktivnog sudjelovanja
u njihovu stvaranju. Kao sto Weaver (2015) isti¢e, u kontekstu participativne kulture u kojoj
mediji sveprisutno postaju transmediji, kompetentnost ili pismenost pojedinca ovise 0 njegovoj
sposobnosti da proizvede medijski sadrzaj. Ovaj se imperativ proteZe ne samo na odrasle ve¢ i na
djecu i adolescente, njegujuci okruzenje u kojem je aktivno stvaranje sadrzaja isprepleteno s
procesima ucenja. Stoga samouvjerenost briSe granice izmedu uloga potrosaca i proizvodaca,
zahtijevaju¢i od pojedinaca da se ukljuce u aktivnosti potrosnje i proizvodnje (Lugo Rodriguez
2016).

Stovise, izmjena izmedu potrosnje i proizvodnje dogada se u drustvenom Kkontekstu,
naglaSavajuéi vaznost suradnje i vjestina interakcije u participativnim kulturama. Znanstvenici
su ovaj fenomen konceptualizirali kao kolektivnu inteligenciju, distribuiranu kogniciju ili
stvaranje usmjereno na zajednicu (Alvarez, Salavati i dr. 2013). Ovaj aspekt suradnje nadilazi

puku komunikaciju, zahtijevaju¢i aktivnu suradnju izmedu transmedijskih stvaratelja prema
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zajedni¢kim transmedijskim projektima (Mio¢i¢ i Perini¢ 2014). 1z obrazovne perspektive, ova
suradni¢ka dimenzija prohtjeva ima znacajnu privlacnost jer poti¢e suradni¢ko ucenje i razvoj

kolektivne kreativnosti u transmedijskim okruzenjima.

Kultiviranje kritickog misljenja u konvergentnim i participativnim kulturama klju¢no je za
razlikovanje, ocjenjivanje 1 poboljSanje medijskih sadrzaja, stoga znanstvenici naglaSavaju
vaznost poticanja kritiCkog duha usred proliferacije digitalnih informacija. Alper & Herr-
Stephenson (2013) isticu ulogu kritickog misljenja u snalazenju u digitalnim okruzenjima
preplavljenima razli¢itim izvorima informacija. Barber (2016) naglasava potrebu kritickog
bavljenja medijskim sadrzajem kako bi se uocila vjerodostojnost i relevantnost, dok Checa-
Romero (2016) raspravlja o vaznosti kritickog miSljenja u procjeni istinitosti informacija i
identificiranju pristranosti. Dodatno, Gambarato i Dabagian (2016) i Kline (2010) naglasavaju
transformativni  potencijal kritickog misljenja, izazivaju¢i konvencionalne narative i
konstruiraju¢i alternativne perspektive. Nadalje, kriticko miSljenje potice kreativnost 1
inovativnost u participativnim kulturama. Poticanjem kritickog vrednovanja vanjskog sadrzaja i
osobnih doprinosa, kriticko razmisljanje postaje sastavni dio aktivnog angazmana u digitalnom

okruzenju.

Istrazivanje transmedijske pismenosti otkriva dodatne komponente osim cetiriju temeljnih
opisanih elemenata. Gradanstvo, u okviru podrué¢ja transmedijalnosti, uklju¢uje prihvacanje
novih kodova 1 okvira ponaSanja, poti¢u¢i pojavu transmedijskog aktivizma s potencijalnim
dugoro¢nim ucincima (Mioci¢ i Perini¢ 2014; Soriano 2016). Prozumpcija redefinira procese
pisanja, prebacujuéi se s linearne perspektive na iterativne rekonstrukcije tekstova, neprestano
traze¢i poboljSanja i aZuriranja na temelju konzumiranog i proizvedenog sadrZaja na svim
kanalima. Ovaj iterativni pristup potiCe kreativnost i isprepleten je s konceptom remiksiranja,
pri ¢emu se postojeci transmedijski proizvodi dekodiraju i rekodiraju kako bi se stvorio novi,
poboljsani i1 funkcionalniji sadrzaj (Anderson 2014; Barber 2016). Nadalje, ne moze se
precijeniti znacaj tehnologije u transmedijskoj pismenosti. Dok je pojava Weba 2.0 i Weba 3.0
katalizirala razvoj transmedije, u raspravama o transmedijskoj pismenosti primjetan je
nedostatak eksplicitnog naglaska na tehnolo$koj stru¢nosti. Iako je implicitna, tehnoloSka
strucnost neophodna je za ucinkovito koriStenje tehnologije u transmedijskim kontekstima.

Transmedijska pismenost daje prednost korisniku, koriStenju i kontekstu u odnosu na cisto
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tehnicki aspekt, naglasavaju¢i vaznost ucinkovite upotrebe, a ne tehnicke vjestine (Grandio-

Pérez 2016; Roccanti i Garland 2014).

Transmedijska pismenost nadilazi tradicionalne paradigme pismenosti, ukljucujuéi eticka
razmatranja i holisticki angazman u digitalnim drustvima. Iako je ukorijenjena u Jenkinsovu
poimanju novih medijskih pismenosti, ona nudi nijansiranu perspektivu, naglasavajuci
uobicajeno sudjelovanje i etiCko ponasanje u digitalnim ekosustavima (Gonzalez-Martinez,
Serrat-Sellabona 1 dr. 2018: 26). Zaklju¢no, koncept transmedijske pismenosti predstavlja
kljuénu promjenu u obrazovnom diskursu, §to zahtijeva preispitivanje tradicionalnih okvira
pismenosti. Integriranjem elemenata transmedijalnosti, promisljenosti, kritickog misljenja i
suradnje nastavnici mogu njegovati novu generaciju digitalno pametnih i eticki odgovornih

gradana spremnih za snalazenje u sloZenosti suvremenog medijskog krajolika.

2.2.3 Vjestine transmedijske pismenosti

U ovom ¢e se poglavlju predstaviti projekt Transmedijska pismenost o utvrdivanju transmedijske
pismenosti adolescenata koji je proizasao iz napora konzorcija znanstvenika sa zajednickim
fokusom na adolescente, digitalnu interaktivnu komunikaciju i pedagosku dinamiku (Scolari
2018a). Projekt je trajao pune tri godine, zavrsio je 2018., a obuhvatio je opsezan istrazivacki rad
proveden u osam zemalja na trima kontinentima. Primarni ciljevi istrazivanja transmedijske
pismenosti bili su viSestruki: prvenstveno poboljSati razumijevanje u vezi s digitalnim
ponasanjem adolescenata, zatim ocrtati okvir transmedijskih kompetencija i metodologija
neformalnog ucenja koje koristi tinejdzerska demografija i, naposljetku, kreiran je priru¢nik za

nastavnike kako bi mogli implementirati projektne rezultate u nastavu.

Pocetni pristup transmedijskoj pismenosti obuhvaéa tri kljuéne domene medijskih praksi:
pismenost o videoigrama, pismenost na mreZi/druStvenim medijima i pismenost u kulturama
sudjelovanja. Istrazivanja u okviru svake od tih domena pruzaju vrijedne uvide u angazman
mladih s digitalnim medijima s obzirom na to da pismenost u videoigrama isti¢e vaznost
drustvenih mreZa koje se ispreplicu s tehnickom stru¢no$éu kroz praksu igranja. Ova praksa
potice tehnicku stru¢nost 1 identitete vjeStih tehni¢kih stru¢njaka. Pismenost na
mrezi / druStvenim medijima naglasava eksperimentalni angazman mladih u okviru Kkreativnih

kultura, kao $to su DIY i DIWO, koje omogucuju slobodu izrazavanja bez institucionalnih
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ograni¢enja. S druge strane, pismenost Kultura sudjelovanja, prema Jenkinsu i sur. (2006a) i
Geeju (2014), promice neformalno ucenje kroz participativne kulture. Ove kulture poticu
pojedince da doprinose svojim vjeStinama i interesima te se osjeaju osnazeno kao stru¢njaci,
koriste¢i peer-to-peer poducavanje i kontinuirano usavrSavanje vjeStina. U okviru projekta
Transmedijska pismenost transmedijske vjeStine obuhvacaju proizvodnju, dijeljenje i
konzumaciju digitalnih medija te rjeSavanje problema u videoigrama, stvaranje sadrzaja i

narativnu produkciju u online zajednicama (Mendieta Bricefio 1 Garcés 2022; Scolari 2018b).

U istrazivanju su sudjelovali adolescenti u dobi izmedu 12 i 18 godina, koji su posjedovali
visegodisnje iskustvo s digitalnim alatima te koji nove medije smatraju sastavnom komponentom
svojeg svakodnevnog miljea. Budu¢i da je razgrani¢enje izmedu offline i online iskustava postalo
sve nejasnije, projekt istrazuje ukljucenost adolescenata u transmedijske prakse u miljeu
neformalnog ucenja, ali takoder zagovara inicijative usmjerene na integraciju tih iskustava u

formalno obrazovanje (Scolari 2018b).

TRANSMEDIJSKA
PISMENOST

Slika 5: Taksonomija transmedijskih vjestina prev. a. (Scolari 2018a)
Istrazivacki tim generirao je iscrpnu taksonomiju transmedijskih vjestina (slika 5) koja
transmedijske vjestine kategorizira u devet dimenzija, a u svakoj su dimenziji identificirane 44
glavne vjestine koje se dalje proSiruju na 190 specifi¢nih vjeStina na srednjoskolskoj razini.

Dimenzije transmedijskih vjestina jesu (Scolari, Masanet i dr. 2018: 805):

1. produkcijske vjestine — sposobnost zamisljanja, planiranja, proizvodenja, uredivanja
i/ili ponovnog primjenjivanja sadrzaja preko razli¢itih medijskih platformi i jezika

(tekstovi, audio, audiovizualni, kodovi); operativne i kreativne vjestine
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individualno upravljanje — sposobnost subjekta da samostalno upravlja resursima i

vremenom te vlastitim identitetom, osjec¢ajima i emocijama

drustveno upravljanje — sposobnost komuniciranja, koordinacije, organiziranja,
vodenja i poducavanja tijekom igranja videoigara i kolektivne proizvodnje sadrzaja;

sudjelovanje u drustvenim medijima

izvedbene vjestine — sve vrste izvodenja medijskih aktivnosti koriStenjem tijela, bilo u
scenarijima stvarnog zivota (izvedbene umjetnosti) ili virtualnim scenarijima
(videoigre); kod videoigara, ovaj skup vjeStina odnosi se na vjeStine U igri i

individualne aktivnosti

medijske i tehnoloske vjeStine — vjestine vezane Uz posjedovanje znanja o drustveno-
politickim odnosima vezanima uz medije, uc¢enikov osobni izbor medija te njihove
tehnoloske znacajke i jezike; vjestine koje se odnose na poduzimanje radnji u vezi s

ovim znanjem

narativne i estetske vjestine — vjestine koje se odnose na tumacenje pripovijedanja i
narativnih struktura, kao i zadubljivanje u konstrukciju naracije kroz analizu i
procjenu zanrova, likova, estetskih znacajki itd.; ukljucuje sposobnost rekonstruiranja

transmedijskog narativnog svijeta

ideoloske i eticke vjestine — otkrivanje i analiziranje medijske reprezentacije stereotipa
(u smislu spol, rasa, kultura, religija itd.) i povezana eticka pitanja o autorskim
pravima, varanju (uglavhom u videoigrama) i hakiranju; vjeStina raspravljanja 0
stereotipima, rodna pitanja i interkulturalna pitanja te sfera ponasanja kao odgovor na

ove ideoloske i eticke teme

prevencija rizika — vjeStine povezane s poznavanjem i poduzimanjem mjera u vezi s
privatno$¢u 1 sigurnosti u medijima (osobito druStvenim medijima); vjeStine
upravljanja vlastitim identitetom i promisljanja vlastitog identiteta te mogucih

ovisnosti o medijima

upravljanje sadrzajem — vjeStine povezane s pretrazivanjem, odabirom,
pohranjivanjem sadrzaja; upravljanje pohranom podataka kao 1 upravljanje

dijeljenjem sadrzaja.
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Tablica 3: Transmedijske vjestine prev. a. (Scolari 2018b)

Produkcijske vjeStine

stvarati i mijenjati: pisane, fotografske, audio i
audiovizualne produkcije; crtezi i nacrti; videoigre
upotrebljavati: softver i aplikacije za pisanje; alati
za audiosnimanje i uredivanje; alati za crtanje i
dizajn; fotografski alati i alati za uredivanje; alati za
snimanje i montazu, alati za videouratke

stvarati i modificirati igre

kodirati, izraditi i izmijeniti softver i hardver
primijeniti kodiranje i IKT alate

kreirati cosplay i izraditi kostime

Individualno
upravljanje

samoupravljati
upravljati osobnim identitetom
upravljati osobnim osje¢ajima i emocijama

DrusStveno upravljanje

sudjelovati u drustvenim medijima
suradivati

koordinirati i voditi

poducavati

Izvedbene vjestine

igrati videoigre
krsiti pravila
djelovati

Medijske i tehnoloSke
vjeStine

prepoznati i opisati

usporediti

procijeniti i razmisliti

poduzimati radnje i primijeniti znanje

Narativne i estetske
vjeStine

tumagiti

prepoznati i opisati

usporediti

procijeniti i razmisliti

poduzimati radnje i primijeniti znanje

Ideoloske i eti¢ke
vjeStine

prepoznati i opisati
procijeniti i razmisliti
poduzimati radnje i primijeniti znanje

Prevencija rizika

prepoznati i opisati
procijeniti i razmisliti
poduzimati radnje i primijeniti znanje

Upravljanje sadrzajem

pretrazivati, odabrati, preuzimati
upravljati arhivama sadrZaja
upravljati distribucijom i dijeljenjem sadrzaja
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Znanstvenici isticu da je vazno naglasiti da nemaju svi adolescenti razvijene transmedijske
vjeStine samo zato Sto se smatraju digitalnim urodenicima (tablica 3). Rezultati projekta
pokazuju da  postoji  Sirok  spektar  situacija, vjeStina,  strategija,  procesa
proizvodnje / dijeljenja / konzumacije sadrzaja i alternativne upotrebe medija te da transmedijske
vjestine mladih predstavljaju raznoliku i neujednacenu topografiju, §to znaci da su odredene
vjestine iznimno rijetke, njeguju ih samo neki pojedinci (npr. one koje se odnose na ideologiju i
vrijednosti), dok druge uzivaju Siroko usvajanje (npr. produkcijske vjestine). To je vazno za
buduce strategije transmedijskog opismenjavanja jer je mnogo veca vjerojatnost da ¢e u razredu
biti viSe tinejdzera s visokom razinom produkcijskih vjestina od onih s vjeStinama povezanima s
ideologijom i vrijednostima. Strategije poucavanja pismenosti trebale bi uzeti u obzir
produktivne vjestine i1 rekontekstualizirati ih kako bi promicale kriticki pristup medijskoj

proizvodnji, dijeljenju i potrosnji (Scolari 2018b).

Transmedijske vjestine pokazuju raznolik 1 neujednacen teren te obuhvacaju Sirok spektar medija
u koje su tinejdzeri uronjeni, dok takoder sazimaju viSestruki niz sposobnosti u rasponu od
tehnoloske sposobnosti do narativne 1 estetske oStroumnosti. Znacajno, odredene vjestine, poput
onih povezanih s ideologijom i vrijednostima, ostaju periferne i njeguje ih samo nekolicina
odabranih adolescenata, dok su druge, poput proizvodnih vjeStina, Siroko prihvacene. Ova
raznolikost u distribuciji vjestina vazna je za buduca nastojanja u transmedijskoj pismenosti jer
sugerira vecu vjerojatnost susreta s adolescentima vjeStima u produkcijskim vjestinama u okviru
obrazovnog okruzenja u usporedbi s onima koji su vjesti u ideoloskim ili etickim vjeStinama

(Scolari 2018a).

Uz taksonomiju transmedijskih vjestina, projekt je rezultirao otkrivanjem strategija neformalnog
uCenja kojima tinejdZeri usvajaju te vjeStine. ProSirivanjem tradicionalnih informacijskih
okruzenja druStvenih medija, mreznih zajednica i platforma poput YouTubea, zajednice
obozavatelja i srediSta drustvenih medija Stvaraju se suvremene arene za neformalna iskustva
ucenja. Istrazivacki tim nastojao je osporiti predrasude prema neformalnom ucenju te je
prepoznao uobiCajene aktivnosti kao S$to su igranje videoigara, okupljanje obozavatelja,
sudjelovanje u kostimiranim igrama (eng. cosplay) ili dijeljenje memeova kao sastavne
komponente kulturnog repertoara tinejdzera te ih je svrstao u Sest kategorija neformalnog ucenja

(Scolari 2018a: 80):
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a) Ucenje kroz rad: ucenici se ukljuCuju u prakti¢ne aktivnosti povezane s vjeStinom koju
zele steci, koriste¢i procese pokusaja i1 pogreske kako bi postupno poboljsali svoje

sposobnosti;

b) rjesavanje problema: ucenici se suocavaju s izazovima ili problemima koji ih poti¢u na

stjecanje potrebnih vjestina za njihovo u¢inkovito rjeSavanje;

c) imitacija/simulacija: ucenici ponavljaju radnje, nizove i odluke koje su donijeli pojedinci

koji posjeduju vecu stru¢nost u tom podrucju;
d) igranje: uenici stjeu vjestine kroz angazman u igranim okruZenjima,

e) ocjenjivanje: ucenici usavrSavaju ili stjeGu vjestine kritiCkim ispitivanjem vlastitog ili

tudeg rada, ili tako $to njihov rad ocjenjuju kolege;

f) poucavanje: uCenici svladavaju vjestine prenoSenjem znanja drugima jacanjem postojecih

kompetencija ili stjecanjem novih koje vode k ulogama nastavnika.

Zaklju¢ak projekta Transmedijska pismenost odnosi se na tvrdnje sazete u projektnim
rezultatima, Sto ukljucuje ve¢ spomenutu tvrdnju da distribucija transmedijskih vjestina medu
tinejdzerima nije regulirana ni podjednaka. Neke se transmedijske vjeStine mijenjaju veoma malo
tijekom vremena, poput onih vezanih uz vrijednosti, dok se neke mijenjaju iznimno brzo jer su
vezane uz suvremene informacijsko-komunikacijske obrasce poput koristenja drustvenih mreza.
Te su vjestine rodno pristrane jer ih djevojke koriste za komunikaciju, a decki vise igraju
videoigre. TinejdZeri su takoder svjesni potrebe stjecanja vjeStina prevencije rizika, a pri
stjecanju novih digitalnih vjeStina primjenjuju neformalne strategije u¢enja u novim kontekstima.
Pritom je imitacija jedna od glavnih strategija neformalnog ucenja koju tinejdzeri Koriste, a
YouTube je jedno od najvaznijih mjesta za mrezno ucenje i zauzima srediSnju ulogu u
konzumaciji medijskih sadrzaja medu tinejdzerima i ponekad i u njihovoj proizvodnji (Scolari
2018b: 14).

2.3 Transmedijsko pripovijedanje u obrazovnom kontekstu

Transmedijsko obrazovanje, polje u razvoju u okviru podrucja obrazovne teorije i prakse,
predstavlja dinamiCan pristup ucenju koji iskoriStava narativni potencijal razli¢itih medijskih

platformi za poticanje dubljeg angazmana i viSestranog razumijevanja medu ucenicima.
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Proizlaze¢i iz sjeciSta medijskih studija, pedagogije 1 digitalne pismenosti, transmedijsko
obrazovanje nadilazi tradicionalne obrazovne paradigme integracijom pripovijedanja,
participativne kulture i tehnoloskih inovacija u obrazovne okvire. Ovo interdisciplinarno
podrucje nastoji iskoristiti medusobno povezanu prirodu suvremenih medijskih krajolika, gdje se
pojedinci fluidno krecu kroz digitalne platforme kako bi njegovali kriticko razmisljanje,
kreativnost 1 vjestine suradnje. Buduc¢i da predavaci sve viSe prepoznaju potrebu za prilagodbom
nastavnih strategija kako bi se uskladile s evoluiraju¢im medijskim navikama i komunikacijskim
preferencijama danasnjih ucenika koji su izvorno digitalno orijentirani, transmedijsko
obrazovanje nudi obecavaju¢i put za iskoriStavanje moc¢i pripovijedanja 1 multimedijskih
iskustava za obogacivanje prakse poucavanja i ucenja. Ovo poglavlje disertacije daje pregled
transmedijskog obrazovanja, ocrtavajuci njegovu teorijsku utemeljenost, pedagoske pristupe i

potencijalne implikacije za obrazovnu praksu i daljnja istrazivanja.

2.3.1 Teorijski temelji transmedijskog pripovijedanja u obrazovanju

Posljednja dva desetljeca podrucje obrazovanja svjedoéilo je dubokoj transformaciji potaknutoj
tehnoloskim napretkom 1 razvojem pedagoskih pristupa. Transmedijsko pripovijedanje
predstavlja odmak od tradicionalnih linearnih narativa Sirenjem elemenata price kroz razlicite
medije kao Sto su knjizevnost, film, digitalni mediji, igre 1 interaktivna iskustva. Dok koncept
transmedijskog pripovijedanja ima svoje korijene u zabavnim medijima, njegova prilagodba i
koristenje u obrazovnom kontekstu izazvali su Vvelik interes i raspravu medu znanstvenicima i
nastavnicima kada se koristi kao pedagoski alat. Transmedijsko poucavanje kao inovativan
obrazovni pristup koji iskoriStava vise medijskih platformi za omogucavanje imerzivnih
iskustava ucenja pojavljuje se u akademskom diskursu posljednjih petnaestak godina. Kao takvo,
ono se temelji na konceptu transmedijskog pripovijedanja prisutnoga u akademskom svijetu od
pocetka 2000-ih (Jenkins 2003), zatim se razvija u konceptu transmedijske pismenosti koja ulazi
u literaturu od 2010-ih, sve do danas, kada transmedijsko obrazovanje (eng. transmedia
education) postaje jedan od najrekurentnijih predmeta prouc¢avanja u obrazovnim istrazivanjima
(Gomero, Barredo-Ibafiez i Hernandez-Ruiz 2022). Transmedijsko obrazovanje nadilazi
pripovijedanje prica i obuhvaca participativne obrazovne procese koji integriraju digitalne

tehnologije i aktivna iskustva ucenja.
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Uporabu transmedije u poucavanju karakteriziraju obrazovni ciljevi vodeni narativom, $to je i
srediSnja tocka transmedijskih iskustava ucenja. Brojni znanstvenici ponudili su definicije
transmedijskog poucavanja, naglasavaju¢i njegovu ulogu u promicanju participativnih
obrazovnih procesa, poticanju vjestina digitalne i transmedijske pismenosti i stvaranju
imerzivnih okruZenja za uenje na razli¢itim platformama. S jedne strane, pojam transmedije u
obrazovanju odnosi se na pricu ili narativ Koji je proizveden na razli¢itim medijima, pri ¢emu
participiraju ucenici s razli¢itim vrstama doprinosa (Fleming 2013); ono je i skup transmedijskih
vjestina (ve¢ steCenih znanja i vjestina koje ucenici posjeduju ili koje treba razviti) koje su
potrebne ucéeniku za sudjelovanje u kreativnom procesu (Scolari 2018a). S druge strane,
transmedijsko uéenje jest sama strategija poucavanja (u okviru didaktickog pristupa koji se
odnosi na pripovijedanje), gdje u€enici razvijaju narativ s razli¢itim obrazovnim ciljevima i pri
¢emu moraju primijeniti ve¢ stec¢ene kompetencije ili razviti nove (Patricia Rodrigues i Bidarra
2019). U ovom istrazivanju bit ¢e kreirana transmedijska metoda poucavanja, ali ¢e ono takoder
biti usmjereno na transmedijske vjestine koje ucenici ve¢ posjeduju kako bi ostvarili obrazovne

ciljeve vodene naracijom i kreirali vlastitu transmedijsku ekstenziju.

Jedna od najranijih, ali i sveobuhvatnijih, definicija transmedijskog poucavanja Flemingova je
definicija iz 2013. jer on transmedijsko obrazovanje sagledava ,kao primjenu tehnika
pripovijedanja u kombinaciji s upotrebom viSe platformi za stvaranje imerzivnog okruZenja
ucenja koje omogucuje razliite ulazne i izlazne toCke za ucenje i poducavanje”. Pritom je
,»vazan sveobuhvatan koncept okruzenja za ucenje jer ono moze postati krajolik za ucenje koji
ima malo, ako ih uopée ima, granica” (Fleming 2013: 371). Nadalje, on smatra da transmedijska
metoda mora ukljucivati razlicite ulazne tocke za ucenje i poucavanje, tj. razliite dostupne
platforme da bi ucenici mogli konstruirati vlastito ucenje koristeci alate koje zele u vremenu

kada to zele.

Budu¢i da je terminoloski pojam u obrazovni sustav dosao iz popularne kulture i medija, prvotno
odredivanje nudi i razliCito pedagosko nazivlje poput Transmedia Storytelling Edutainment
(TmSE) koje Zeli ukazati na to da se narativi iz popularnih medija koriste u obrazovanju.
Kalogeras stoga definira transmedijsku metodu kao ,kriticko-kreativnu pedagogiju koja je

izvedena iz sveobuhvatne narativne strukture koja koristi vise platformi i formata za prosirenje
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priéa u svrhu obrazovanja“ (Kalogeras 2014: 116). Te price mogu biti ,.fikcija i nefikcija,
popularne i nepopularne; medutim, dobro poznate pri¢e koje podupiru nastavni predmet, a koje
su razvijene od strane medijskih kuca za zabavu i akademske zajednice, poZeljnije su da privuku
pozornost ucenika” (ibid.). Takav je ,,pedagoski pristup obrazovanju usmjeren na ucenika gdje
ucenici trebaju prihvatiti nove pristupe poucavanju gdje nastavnik nije nuzno u poziciji mo¢i, ali
je uéenje demokratski proces” (ibid). U svojoj sustini, transmedijski projekt ovisi o strateSkom
koriStenju razli¢itih medijskih platformi za prenoSenje naracije i poticanje sveobuhvatnog
angazmana ucenika. Svrha je takvog poucavanja druzenje i predstavljanje novih koncepata, a cilj
je privuéi i zadrzati pozornost ucenika. Nadalje, koriStenje te transmedijske metode poboljSava
obrazovanje na Cetiri na¢ina: kao prvo, kroz tehnologiju koja podrzava $iri doseg, zatim sam
proces poucavanja, koji se bolje i lakSe prima, potom sadrzZaj, koji je eti¢niji i demokrati¢niji, i na

kraju mediji koji su multikulturalni, multimodalni i multimedijalni (Kalogeras 2014: 116-119).

Transmedijski konstrukt u¢enja Raybourn (2014b) definira kao ,,skalabilni sustav poruka koji
predstavlja narativ ili temeljno iskustvo koje se odvija koriStenjem vise medija, emocionalno
angaziraju¢i ucenike uklju¢ivanjem njih osobno u pri¢u”. Transmedijsko ucenje nova je
paradigma za obrazovanje 1 obuku koja ima potencijal revolucionarizirati nac¢in poucavanja
pruzaju¢i okvir iz kojeg se usavrSavaju sposobnosti ucenika da sintetiziraju informacije preko
viSe medijskih kanala i postanu agilniji mislioci. Transmedijsko ucenje iskoriStava nekoliko
novih medijskih trendova, ukljucuju¢i medusobnu komunikaciju na druStvenim medijima,
skalabilnost MOOC-ova i dizajn transmedijskog pripovijedanja kako bi se odrzao angazman
ucenika s nezaboravnim iskustvima uc¢enja. Ona ovu metodu naziva transmedijskom kampanjom
ucenja koja je svrhovito, koordinirano i stratesko koriStenje vise medijskih poruka za
podupiranje price ili naracije tijekom vremena kako bi se angazirali novi ucenici ili zadrzali
ucenici koji su ve¢ ukljuceni. Sastavni dio dizajna transmedijskih kampanja i mjerenja
transmedijskog ucenja jest mogucnost pracenja interakcije korisnika, povratnih informacija i

sadrzaja koji su generirali korisnici (ibid.).

Odredivanje termina transmedijskog pripovijedanja u obrazovanju prisutno je kroz veoma
razliite kontekste poucavanja. Dok ga Raybourn (2014b) primjenjuje u stvaranju ozbiljnih igara
za obuku vojnika, Alper i sur. (2013: 3) istrazuju transmedijsku igru kao novi koncept za

razumijevanje nacina na koji djeca razvijaju kriticku medijsku pismenost i stjeCu nova medijska
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znanja interakcijom sa suvremenim medijima koji povezuju narative i strukture preko razlicitih
platformi. Oni istiCu pet karakteristika transmedijske igre koje su korisne jer otvaraju moguénosti
za iskustveno ucenje i razvoj medijske pismenosti medu mladima. Inventivnost je prva od tih
karakteristika, a definira se kao sposobnost da se odgovori na razliite izazove kreiranjem
kreativnih rjeSenja koriste¢i sve dostupne alate i resurse. Nadalje, transmedijska igra inherentno
je drustvena jer se odvija u interakciji s drugima koji mogu biti prisutni fizi¢ki ili digitalno preko
medija i tehnologije. Drustvena interakcija moze ukljucivati mlade ljude koji dijele fizicki
prostor ili komuniciraju digitalno na daljinu. Osim toga, transmedijska je igra mobilna ne samo u
smislu ,,mobilnih medija”, ve¢ i u smislu mobilnosti medu platformama, medijima i postavkama,
poticuéi kretanje u okviru samih medija. Djeca prenose narative, likove, proizvode i medijske
elemente preko razli¢itih platformi kako bi stvorila nove interpretacije. Takoder je pristupacna,
omogucuje djeci da se transmedijskom praksom bave s razli¢itih ulaznih tocaka i da definiraju
vlastiti put, uzimajuci u obzir njihove individualne okolnosti i pristupe. Na kraju, transmedijska
je igra sposobna za ponovno igranje, poti¢u¢i pojedince da ponovno istraze i urone u detaljne

svjetove koji zahtijevaju viSestruke angazmane.

Mnoga transmedijska iskustva razvijaju se tijekom vremena, povecavajuci svoj potencijal za
ponovnu igru. Pedagoski pristupi transmediji ne ogranicavaju se na nove ili digitalne medije.
»Starije” platforme poput tiskanih knjiga, reklama u Casopisima i1 analognog radija takoder se
mogu koristiti na kriticke 1 kreativne nacine u obrazovnom okruZenju. Iskustva transmedije
poti¢u djecu da se oslanjaju na razli¢ite oblike pismenosti, ukljucujuéi digitalnu, tekstualnu,
vizualnu i medijsku pismenost, kao i druStvene vjestine i kulturne kompetencije jer se
transmedijska praksa temelji na kapacitetima djece za interpretaciju, rekontekstualizaciju,
produkciju 1 distribuciju raznovrsnih medijskih sadrzaja, obuhvacajuci Sirok spektar materijala,
od ,,Ulice Sezam” do ,,Ratova zvijezda”, u razli¢itim kontekstima poput $kola, izvannastavnih
programa i obiteljskih okruzenja. U suvremenom drustvu, u kojem ucenici moraju navigirati i
manipulirati informacijama raspodijeljenima po razli¢itim podrucjima znanja, transmedijska
praksa zahtijeva mastovito i suradnicko manipuliranje medijskim sadrzajem, ukljucujuci
materijale koji su kreirani s izri¢itim obrazovnim ciljevima ili bez njih (Alper i Herr-Stephenson
2013: 368).
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Pedagoski okvir evolucije transmedijskog poucavanja seze do teorijskih postavki u medijskoj
konvergenciji i kulturi sudjelovanja (Jenkins 2006b) te konektivizmu (Jenkins 2004a) i
sociokonstruktivizmu temeljenom na Vygotskyjevoj teoriji (Shepard 2006; Runchina, Sanchez-
Caballé i Gonzalez-Martinez 2022) koji u prvi plan stavlja u¢enika. Konstruktivizam naglasava
da ucenici aktivno konstruiraju znanje kroz iskustva, interakcije i razmisljanje, uskladujuci se s
naglaskom transmedijskog ucenja na kolaborativnoj narativnoj konstrukciji i participativnom
angazmanu na razli¢itim medijskim platformama. Sli¢no tome, konektivizam naglasava vaznost
mreza, veza i digitalnih tehnologija u olakSavanju ucenja, odrazavaju¢i medusobno povezanu
prirodu transmedijskog pripovijedanja i njegovo oslanjanje na viSestruke medijske kanale za
Sirenje znanja 1 zajednicko stvaranje. Moze se zakljuciti da osnove transmedijskog ucenja leze u
konstruktivistickom demokratskom obrazovnom prostoru koji podrzava ucenje usmjereno na
ucenika koje propituje tradicionalno poimanje ucitelja kao autoriteta znanja (Runchina, Sdnchez-

Caballé 1 Gonzalez-Martinez 2022).

Razvijaju¢i koncept transmedijskog ucenja, (Runchina, Fauth i Gonzalez-Martinez 2022)
ukljucuju kultiviranje razli¢itih digitalnih pismenosti izvan puke kompetencije, dopusStajuci
prilagodljivost razli¢itim kontekstima 1 prevladavaju¢i ogranicenja formalnog obrazovanja.
Suradnja i angazman zajednice sastavni su dio transmedijske metode jer poti¢u stvaranje
suradnickih zajednica i koncepta transautorstva. Nadalje, narativi sluze kao didakti¢ki pokretac
transmedijskih projekata, promicuc¢i angazman ucenika i1 nudeci fleksibilnost i uciteljima 1
ucenicima. Transmedijsko ucenje nudi mogucnosti prilagodljivosti, personalizacije i
uskladivanja s interesima i potrebama ucenika, omogucuju¢i njegovu primjenu u razlicitim

obrazovnim kontekstima i ciljevima.
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Slika 6: Elementi transmedijskog ucenja (Tombleson 2024)

Razvijaju¢i konceptualni model transmedijskog poucavanja, Tombleson (2024: 7) samom
terminu prilazi iz znacenja poucavanja ucenika preko razli¢itih platformi kao i transmedijske
pismenosti koju ucenici razvijaju kako bi producirali znanje kroz razliite platforme. Pronalazi
Sest kljuénih tema u transmedijskom ucenju koje obuhvacaju razli¢ite aspekte obrazovnih praksi
(slika 6). Prije svega, transmedijsko uéenje ukljucuje Sirenje materijala iz nastavnog plana i
programa preko razli¢itth medijskih platformi s ciljem aktivnog ukljucivanja ucenika u
zajednicko stvaranje znanja, pri cemu svaka platforma jedinstveno doprinosi razvijanju nastavnih
materijala. Zatim se transmedijska igra pojavljuje kao vazan aspekt pouc¢avanja za uklju¢ivanje
ucenika u neformalna i eksperimentalna iskustva ucenja (Dickinson-Delaporte, Gunness i
McNair 2020; Herr-Stephenson, Alper i Reilly 2013) jer igra moze potaknuti uenje kroz
suradnju, a podrzava konstruktivisticke ciljeve ucenja — ako je dio izgradnje znanja
komuniciranje znanja, transmedijska igra to potice kroz moguénost dijeljenja i povezivanja.
Pristup u€enju S pomocu transmedijske igre moze izgraditi transmedijske vjeStine u procesu i
dati uc¢enicima sposobnost €itanja viSestrukih platformi, razumijevanja intertekstualnosti, ulogu
kreatora sadrzaja, remiksiranja i prenamjene informacija te predstavljanja informacija na vise
nacina (Jenkins 2010b). Trece, kultura sudjelovanja poti¢e okruzenje koje potie dijeljenje,
prenamjenu 1 distribuciju sadrzaja u transmedijskom poucavanju. Iz perspektive poducavanja, to
znaCi da bi platforme trebale biti ucenicima dostupne i jednostavne za koriStenje. U okviru

sredstava komunikacije trebala bi se realizirati snazna podrska za stvaranje i dijeljenje vlastitih
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kreacija s drugima, dok je nastavnikova uloga neformalno mentorstvo, pri ¢emu se iskustvo
prenosi na ucenike koji poticu dijeljenje sadrzaja i ¢ine to izvan zadanih zadataka ucenja te
preuzimaju ulogu kreatora znanja. Clanovi transmedijskog projekta vjeruju da su njihovi
doprinosi vazni I osjecaju odreden stupanj druStvene povezanosti jedni s drugima — S$to je
stvoreno tako da ucenici, izlazeci izvan materijala za uéenje, dijele osobne narative u kontekstu
ucenja (Tombleson 2024: 8). Cetvrto, transmedijske vjestine oznaéavaju repertoar kompetencija,
praksi i senzibiliteta koji se njeguju u participativnim kulturama (Scolari 2018a). Velik broj
studija ukljucuje vjestine trazenja, prosudivanja, izvedbe, igranja i navigacije u transmedijskom
ucenju, a cesto se ukljucuje i koncept kreativnih vjestina koje su kljucan preduvjet
transmedijskog ucenja (Kalogeras 2014). U suvremenom hiperpovezanom svijetu te vjestine
postaju vazne za uenike da bi razumjeli kako je znanje konstruirano, kako se moze
preoblikovati, ali i u kontekstu dezinformacija — kako se znanjem moze manipulirati (Tombleson
2024: 8). Nadalje, pojam povezanosti naglasava vaznost ucenikove percipirane povezanosti s
vr$njacima, transmedijskim okruzenjem i edukatorima, kako tvrdi Kop (2011). Koncept
povezanosti vazan je za cjelokupnu paradigmu transmedijskog ucenja jer profesori grade ,,svijet
prica” €iji je cilj poboljsati veze izmedu ucenika, njihovih resursa i instruktora, Sto se temelji na
premisi da transmedijsko ucenje u svom fokusu moze imati komunikaciju, interakciju i
angazman s resursima, ljudima i tehnologijom u gotovo jednakoj mjeri (Fleming 2013; Herr-
Stephenson, Alper i Reilly 2013; Tombleson 2024). Konacno, neformalno ucenje, koje isticu
znanstvenici poput Costa-Sancheza i Guerrero-Pica (2020) te Scolarija i sur. (2018a), odnosi se
na transmedijsko iskustvo ucéenja izvan tradicionalnih ucionica, naglaSavajuéi ucenje kroz
prakti¢an angazman i evaluaciju. Ove teme zajedno obogacuju razumijevanje transmedijskog
ucenja (slika 7), ocrtavaju¢i njegovu viSestruku prirodu i njegov potencijal za poticanje

dinami¢nih obrazovnih iskustava izvan konvencionalnih granica (Tombleson 2024: 7).
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Slika 7: Konceptualni model transmedijskog ucenja prev. a. (Tombleson 2024)
2.3.2 PedagoSke implikacije transmedijskog poucavanja

U podruéju obrazovanja i poucavanja pismenosti tradicionalne se obrazovne metode i koncepti
neprestano preispituju i redefiniraju. Transmedijsko poucavanje namece se kao odgovor na
evoluiraju¢i medijski krajolik 1 vjeStine koje ucenici moraju usavrsiti za komunikaciju u
suvremenom okruzenju. Taj koncept nadilazi konvencionalne obrazovne paradigme kako bi
ponudio dinamican i prilagodljiv pristup stjecanju znanja, ali prepoznaje i formalne i neformalne
kontekste ucenja u okviru kojih se odvija uéenje. U svojoj se srzi transmedijsko ucenje oslanja na
medijsku konvergenciju jer korisnici neprimjetno navigiraju kroz razlicite platforme kako bi se
ukljucili 1 pridonijeli stvaranju obrazovnih narativa, pri ¢emu se briSU granice izmedu
proizvodaca i potroSaca sadrzaja, Sto osnazuje uc¢enike da aktivno oblikuju svoja iskustva ucenja.
U ovom uvodu prikazat ¢e se dosadasnja obrazovna istrazivanja koja su primijenila
transmedijsko ucenje s ciljem objaSnjavanja obrazovnih ishoda za koje se ono koristi 1 pregleda

obrazovnih konteksta u kojima se javlja.

Transmedijsko ucenje predstavlja priliku za nadilazenje obrazovnih granica, neprimjetno se
integriraju¢i u razliCite kontekste u formalnim obrazovnim institucijama i izvan njih. Ova
fleksibilnost omogucuje prilagodbu na temelju kontekstualnih karakteristika, kao S§to su razina
obrazovanja i ukljucenost razlicitih dionika. Za transmedijsko ucenje kljucni su procesi medijske
konvergencije, gdje korisnici sluze i kao potrosaci i kao proizvodaci (prozumenti) kulturnih

sadrZaja, angazirajuci se na razli¢itim medijskim platformama za kolaborativni narativni razvoj
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(Raybourn 2014b). Stoga temelj transmedijskog uéenja leZzi u konceptu sukreacije u kojem
ucenici postaju ne samo primatelji znanja ve¢ i aktivni sudionici u njegovoj izgradnji. Kroz
suradnju na vise medijskih kanala pojedinci stvaraju narative koji odgovaraju njihovim
interesima i stilovima ucenja. Ovaj participativni pristup ne samo da poti¢e dublje razumijevanje,
ve¢ 1 njeguje intrinzi¢nu motivaciju dok ucenici uranjaju u znacajna i osobno relevantna iskustva
u¢enja (Runchina, Sanchez-Caballé i Gonzalez-Martinez 2022). Stovise, transmedijsko udenje
potice suradnju i zajedniCko stvaranje medu ucenicima, njegujuci osjeaj zajednistva i
zajedniCkog vlasni$tva nad ishodima ucéenja. Kroz suradni¢ke projekte i interaktivne zadatke
ucenici uCe snalaziti se u sloZzenim medijskim okruzenjima, pregovarati o razli¢itim
perspektivama i u¢inkovito komunicirati sa svojim vrSnjacima. Ovaj suradnicki pristup ne samo
da poboljsava razumijevanje materijala, ve¢ takoder njeguje bitne meduljudske vjestine, kao §to
su timski rad, komunikacija i rjesavanje problema, pripremaju¢i ucenike za uspjeh u

akademskom i profesionalnom kontekstu.

U specificnom kontekstu odnosa transmedije 1 pedagogije sve je veci istrazivacki interes za
njezinu primjenu na svim razinama obrazovanja. Postojeca istraZivanja prvenstveno su se
usredotocila na srednje obrazovanje, uz primjetan porast istraZivanja provedenih u visokom
obrazovanju (Andrade-Velasquez i Fonseca-Mora 2021). U osnovnoskolskom obrazovanju
nastavnici integriraju transmedijske elemente u nastavne planove kako bi poboljsali angazman i
razumijevanje temeljnih koncepata. Na primjer, uéitelji mogu koristiti transmedijsko
pripovijedanje za istraZzivanje povijesnih dogadaja uklju¢ivanjem multimedijskih izvora kao Sto
su videozapisi, interaktivne web-stranice i iskustva virtualne stvarnosti. Usto, obrazovne igre i
aplikacije Cesto koriste transmedijske pristupe kako bi ucenicima pruzile impresivna i

interaktivna iskustva ucenja na razlicitim platformama.

U srednjoskolskom se obrazovanju transmedijsko poucavanje Cesto koristi u razvijanju vjestine
Citanja, a nastavnici pritom primjenjuju jednostavne, ali ucinkovite aktivnosti, kao §to je
istrazivanje transmedijskih proSirenja u digitalnim formatima na temelju filmova adaptiranih iz
literature kojom se ucenici trenuta¢no bave (Roccanti i Garland 2014). Velik je dio istrazivanja
vjesStina Citanja i pisanja usmjeren na knjizevne klasike koji se transmedijskom metodom i
ishodima ucéenja osuvremenjuju metaforama i motivima koji su polazisna tocka za transmedijske

ekstenzije koje ucenici samostalno generiraju (Arkhangelsky i Novikova 2023; Ballester Roca i
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Méndez Cabrera 2021). U suvremenom kontekstu transmedijsko se poucavanje primjenjuje i u
STEM podruéju; naime, Lee (2023) koristi elemente fanovske proze za privlacenje interesa za
STEM medu djevojkama jer postoji snazno sudjelovanje zena u stvaranju fanovske proze, $to je
iskoriSteno za razvoj viSedimenzionalnog iskustvenog ucenja u rjeSavanju problemskih i
istrazivackih zadataka. U visokom obrazovanju transmedijska su istrazivanja usmjerena na to
kako transmedijskom metodom poboljsati multimodalni angazman studenata u nastavnom
procesu kroz prostorne, lingvisticke, audio i tehnicke digitalne nacine znacenja te kako razvijati
knjizevne kompetencije i vjeStine kreativnog misljenja (Perry 2020). Transmedijska metoda
iskoriStena je 1 u istraZivanju studentskog angazmana u Moodle sustavu, Sto pokazuje da se
angazman studenata povecava kroz zadatke intenzivnog trazenja informacija u razli¢itim
medijskim izvorima (de Aires Angelino, Loureiro i Bilro 2021). Transmedijsko u¢enje Koristi se
I U pedagoskim istrazivanjima odredenih profesija u visokom obrazovanju poput obrazovanja
ucitelja (Castafieda 2021) ili ekonomista gdje, povezujuéi obrazovni karakter, stvara prilike za
ucenje koje pozitivnho utjeCu na kognitivni, afektivni i bihevioralni angazman studenata
(Dickinson-Delaporte, Gunness i McNair 2020). Dodatno, tehnike transmedijskog pripovijedanja
mogu se koristiti u akademskim istrazivanjima za prenoSenje rezultata Siroj publici
multimedijskim formatima kao §to su blogovi, videozapisi i podcasti. Nove pisane forme
komunikacije tesko je poucavati u sklopu nastave jezika jer nema standardiziranih metoda i
normi vrednovanja takvih sastavaka, no suvremena istraZivanja usmjerena su na poucavanje
hipertekstualnih eseja i pisanih formi preko transmedijske metode (Mendieta Bricefo i Garcés
2022).

Angaziranje ucenika u ucenju preko transmedijskog pripovijedanja obuhvaca nekoliko klju¢nih
nacela koje je opisala Raybourn (2014b), ukljucuju¢i angazman, ukljucenost, proSirenje,
iznenadenje i nagradu. Taylor i Parsons (2011) preporucuju razlidite strategije za povecanje
angazmana ucenika, kao Sto su interakcija, istrazivanje, relevantnost, koriStenje multimedije 1
prakse formativnog ocjenjivanja. Takoder, naglasavaju vaznost usvajanja konstruktivistickog
obrazovnog modela i njegovanja odnosa izmedu nastavnika i ucenika koji su puni postovanja i
suradnje. Tan, Lee i Hung (2014) predlozili su vjezbu stvaranja edukativno-zabavne pri¢e kako
bi ukljucili uc¢enike i pokazali svoju kompetenciju u primjeni znanstvenih koncepata u okviru
narativnog konteksta. Transmedijsko u€enje iskoristava trendove u novim medijima, ukljucujuéi

komunikaciju na drustvenim mrezama, MOOC-ove i dizajn transmedijskih narativa, kako bi se
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povecao angazman ucenika (Raybourn 2014a). Tomkins (2009) je koristio pripovijedanje za
vodenje ucenika, poticuéi transformativno ucenje koje karakterizira promjena ponasSanja koja
proizlazi iz kriti¢kih razmisljanja. Rodrigues i Bidarra (2015) zagovaraju povezano ucenje, gdje
ucenici aktivno sudjeluju u procesu u¢enja uz pomo¢ tehnologije i motivacijskih kvaliteta kao Sto
su pozitivna emocionalna iskustva i predanost zadacima ucenja. Ovaj pristup bavi se
nepovezanos¢éu izmedu formalnog obrazovanja i druStvenog konteksta ucenika, a istovremeno

promice gradansko sudjelovanje.

Izvan formalnih obrazovnih okruzenja transmedijsko poucavanje koristi se u okruZenjima za
neformalno ucenje kao $to su muzeji, knjiznice i1 kulturne ustanove. Na primjer, muzeji mogu
koristiti transmedijska iskustva kako bi povecali angazman posjetitelja pruzanjem interaktivnog
digitalnog sadrzaja dostupnog na pametnim telefonima ili tabletima (Martin Sanz 2022; Song,
Gilardi i Lam 2024). Sli¢no tome, knjiznice mogu ponuditi transmedijske radionice i dogadaje za
poticanje kreativnosti 1 vjeStina digitalne pismenosti medu posjetiteljima svih dobi. Upravo
moguénost koriStenja u razli¢itim kontekstima ukazuje na to da je transmedijska pedagogija
svestran pristup obrazovanju koji se moze primijeniti u razli¢itim kontekstima uc¢enja kako bi se
poboljsao angazman, promicalo interdisciplinarno ucéenje i poticala Kreativnost te vjestine

kritickog misljenja medu ucenicima svih dobi.

Potencijal transmedijskog pripovijedanja u nastavi lezi u stvaranju participativnih obrazovnih
procesa koji spajaju koristenje digitalne tehnologije s iskustvima aktivnog ucenja usmjerenog na
uCenika (Gonzalez-Martinez, Esteban-Guitart i dr. 2019). Poti¢u¢i ucenike na aktivnu
proizvodnju sadrzaja i ukljuéivanje u medije na smislene nacine, transmedijsko ucenje njeguje
osjecaj strukture i samostalnosti nad njihovim ucenjem, poti¢ué¢i dublje razumijevanje i
dugoro¢no zadrzavanje znanja. U sredi$tu transmedijskog okvira lezi stvaranje ucéenickih
iskustava koja potiCu narativni razvoj koriste¢i preferirane izvore, analogne 1 digitalne, u
kontekstu suradnje. Akademska zajednica prihvatila je transmedijsko ucenje kao sredstvo za
podrsku inovativnim pristupima poucavanju (Raybourn 2018) i poboljsanje vjeStina
transmedijske pismenosti uc¢enika (Scolari, Masanet i dr. 2018). Integriranjem transmedijskih
elemenata u kurikulum edukatori ucenicima pruzaju priliku za razvoj kriti€kog misljenja,
kreativnosti 1 vjeStina digitalne pismenosti neophodnih za uspjeh u digitalnom okruZenju

21. stoljeca.
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2.3.3 Transmedijsko pripovijedanje u nastavi engleskog jezika

Posljednjih je godina integracija tehnologije i multimedijskih resursa u jezi¢no obrazovanje
transformirala tradicionalne pedagoske pristupe, nude¢i inovativne nacine za poboljSanje
iskustva ucenja jezika. Medu prevladavaju¢im trendovima u domeni nastave stranih jezika lezi
usvajanje metodologija usmjerenih na ucenika, poznatih po svojoj sposobnosti da potaknu
motivaciju i angazman medu ucenicima. U tom okviru nove metodologije u jeziénom
obrazovanju imaju potencijal kultivirati pove¢anu emocionalnu angaziranost medu ucenicima jer
se afektivni ¢imbenici, motivacija i autonomija pojavljuju kao klju¢ne odrednice u usvajanju
stranog jezika (Herrero 2022). Budu¢i da je i samo transmedijsko pripovijedanje inovativna
metoda poucavanja jezika, u ovom poglavlju istrazuju se pedagoske implikacije poucavanja i
ucenja jezika. Kroz kriti¢ku analizu postojecih istrazivanja i studija slu¢aja u ovom se poglavlju
ispituje kako transmedijsko pripovijedanje moze olakSati razvoj lingvistickih vjestina,
komunikacijske kompetencije te se daje prikaz istraZivanja u kojima je primijenjena
transmedijska metoda u poucavanju stranog jezika. Valja napomenuti da su u kontekstu ove
disertacije ukljucena samo istrazivanja koja ispituju poucavanje engleskoga kao stranog jezika.
Stoga je cilj ovog poglavlja istraziti kako transmedijsko pripovijedanje moze zadovoljiti razlicite
stilove ucenja i sklonosti uc¢enika, poticuéi personalizirana i privla¢na iskustva ucenja za ucenike

razli¢itog uzrasta i jezi¢nog predznanja engleskoga jezika.

Suvremeni pedagoSki pristupi poti¢u stvaranje okruzenja koja ucenicima omogucuju
introspektivnu procjenu vlastitih iskustava ucenja. Posljedi¢no, raskrizje popularne kulture 1
digitalnih metodologija postaje sve vaznije u kontekstu pedagogije drugog 1 stranog jezika, Sto
rezultira pojavom spektra inovativnih pristupa u jezicnom obrazovanju. Teorijski prikaz
transmedijskog pripovijedanja u obrazovanju stranih jezika, kako ga iznose Andrade-Velasquez i
Fonseca-Mora (2021: 160), isti¢e nove paradigme koje su se pojavile u jezicnom obrazovanju.
To ukljucuje teoriju visestrukih inteligencija, integrirano ucenje sadrzaja i jezika (eng. CLIL),
strategije projektnog ucenja, model preokrenute ucionice (eng. flipped classroom), vizualno
razmisljanje (eng. visual thinking) i igrifikaciju. Ovo inovativno obrazovno okruzenje, zajedno s
proSirenom upotrebom platformi i druStvenih medijskih mreza, isti¢e koncept transmedijskog
pripovijedanja u poucavanju stranih jezika. Transmedijska metodologija pristupa ucenicima na
nacin koji ih potice i angazira ne samo kao pasivne potroSace, ve¢ i kao aktivne suradnike u

oblikovanju narativa kroz razli¢ite medijske kanale. Oznacavanje uCenika stranog jezika kao
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»prozumenta” u ovom kontekstu obec¢ava dinamiku poducavanja i ucenja, olaksavajuci stvaranje
okruzenja za ucenje koje reflektira svakodnevna iskustva ucenika. Imerzivna priroda
transmedijskog pripovijedanja, zajedno s njegovom primjenom na razli¢itim platformama, moze
privuci u€enike koji su upoznati s digitalnim okruzenjima i multimedijom, sluze¢i kao katalizator

motivacije (ibid.).

U pregledu teorijske literature o provedenim istrazivanjima koja koriste transmedijsku metodu u
poucavanju stranog jezika od 2010. do 2020. godine Andrade-Velasquez i Fonseca-Mora (2021:
169-171) daju pregled o dobnim skupinama u kojima su istrazivanja provedena, s kojim
ostvarenim ishodima ucenja kao i geografski doseg transmedijskog poucavanja stranih jezika.
Prema njihovim rezultatima u smislu potencijalnog razvoja kompetencija ucenika, studije
ocrtavaju pet kategorija vjesStina koje se proteZzu od jezi¢nih sposobnosti do onih koje se odnose
na tehnologiju i medije. Velika veéina istrazivanja, ¢ak 71,43 % naglasava unapredenje jezi¢nih
kompetencija koje obuhvacaju komunikacijske vjestine, Citanje i pisanje, dok preostalih 28,57 %
naglasava vaznost digitalnih i medijskih kompetencija. Rezultati takoder pokazuju da je
koriStenje transmedijskog pripovijedanja kao obrazovnog alata u nastavi stranih jezika
najraSirenije U nekoliko zemalja Sjeverne i Juzne Amerike (63 %), iza kojih slijedi Europa
(27,3 %) te pojedinacni primjeri u Aziji i Australiji. Vecina studija usredotoCena je na
implementacije u srednjoskolskim ucionicama koje ukljucuju tinejdzere (57,15 %), nakon Cega
slijedi 28,57 % studija koje se odnose na podatke prikupljene iz transmedijskog poucavanja
stranog jezika u sveucdilisnim okruzenjima. Ispitane studije daju razli¢ite rezultate u vezi s
primjenom transmedijskog pripovijedanja u obrazovnoj domeni. Otprilike 25,93 % istraZzivanja
navodi uofeno povecanje motivacije ucenika prema predmetu, dok 22,2 % biljezi porast
ucenickog angazmana u slobodnom ¢itanju. Manji postotak, koji iznosi 7,41 %, ukazuje na
prednosti za razvoj vjeStine pisanja jer pojacana socijalna interakcija dovodi do prakti¢ne
primjene drustvenih vjeitina. Stovise, 7,4 % rezultata istiée poboljSanja u kapacitetima
suradnickog rada ucenika, §to dodatno utjece na razvoj kreativnosti i digitalnih praksi, dok samo
3,7 % studija govori o unaprjedenju kognitivnih procesa i misaonih sposobnosti ucenika. Upravo
je transmedijsko poucavanje metoda koja predstavlja vazan alat u poucavanju stranih jezika,
odstupajuci od metodologija usmjerenih na nastavnike i iskoristavajuéi prednosti informacijskih 1

komunikacijskih tehnologija za razvoj kompetencija. Ovaj pristup ucenicima pruza vazna
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iskustva, olakSavaju¢i njihovo povezivanje s drugima koristenjem digitalnih izvora 1 interakcija

(Andrade-Velasquez i Fonseca-Mora 2021: 170-171).

Koristenje pripovijedanja (eng. storytelling) u obrazovnom okruzenju stranih jezika nije novija
pojava. Pripovijedanje ukljucuje prijenos emocionalno bogatih prica koristenjem verbalnih ili
vizualnih medija. Medutim, suvremeni napredak poput digitalizacije ucionica doveo je do
promjena u praksama pripovijedanja, Sire¢i tradicionalno pripovijedanje u nove dimenzije
ugradnjom modernih alata i platformi. Transmedijski narativi podrazumijevaju koriStenje
razlic¢itih medijskih kanala za iskoriStavanje njihovih jedinstvenih atributa, ¢ime se stvaraju nove
prilike za interakciju i poticanje kreativnosti u usvajanju jezika te obuhvaca razne kontekste
ucenja i trenutke kreativnog razmisljanja za u¢enike (Andrade-Velasquez i Fonseca-Mora 2021:

162).

Usvajanje jezika transmedijskim poucavanjem olaksano je kroz izlaganje raznolikim medijskim
izvorima i interaktivnu komunikaciju, koristenjem multisenzorne prirode transmedijskih narativa
kako bi se ojacali ishodi uéenja jezika (Alper i Herr-Stephenson 2013). Pritom se transmedijsko
ucenje isprepli¢e s u€enjem stranog jezika, pruzajuci platformu za postizanje lingvistickih ciljeva
sudjelovanjem u razvoju naracije (Patricia Rodrigues i Bidarra 2015; Patricia Rodrigues i Bidarra
2019). Transmedijsko ucenje utjelovljuje proaktivni obrazovni proces utemeljen na konzumaciji
i proizvodnji medijskih sadrzaja koriste¢i razliCite jezike, platforme i medije (Raybourn 2014a;
Scolari, Masanet i dr. 2018)

Neki istrazivaci promatraju kako filmovi i videoigre omogucéuju ucenicima i studentima da se
kriticki 1 kreativno ukljuce i istraZe Sirok raspon multimodalnih resursa (animacija, slika, zvuk,
glazba, tekst itd.). Herrero (2019) istice da ucenici koji uce jezik mogu analiti¢ki razmisljati o
svojem radu i svojem angazmanu s razli¢itim transmedijskim konceptima kao §to su, medu
ostalima, narativne funkcije, interakcija, remiksiranje i narativnost. U hrvatskom kontekstu
Tuksar istrazuje kako film u nastavi pridonosi usputnom usvajanju vokabulara engleskog jezika
te zakljuCuje da film moZe asistirati u nastavi engleskog jezika na jezi¢noj i komunikolosko-
kulturoloskoj razini (Tuksar 2018: 658). Jednako tako, prikazuje kako multimodalne
reprezentacije diskurzivno pogoduju usvajanju jezika pri koristenju filmova u nastavi engleskoga
(Tuksar 2019; Tuskar i Kosti¢ Bobanovi¢ 2021; Tuksar i Dujmovi¢ 2022).
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Zagovaranje transmedijskog pripovijedanja kao didaktickog pristupa nastavi jezika ne
podrazumijeva jednostavno prevodenje sadrzaja s jednog jezika na drugi, kao Sto je prelazenje iz
medija knjige u film. Umjesto toga, ukljucuje uranjanje u narativni univerzum koji obuhvaca
razli¢ite medijske forme i razumijevanje razliitih jezi¢nih izraza. Kao $to Scolari (2013: 15)
Sugerira, ,,pri¢a se §iri, pojavljuju se novi likovi ili situacije koje nadilaze granice fiktivnog
podrucja”. Posljedicno, ucenici se bave i1 usmenim 1 pisanim vjeStinama razumijevanja,
ukljucujuéi receptivne i produktivne jezi¢ne sposobnosti, dok sudjeluju u tim inovativnim

iskustvima omoguc¢enim novim tehnologijama (Andrade-Velasquez i Fonseca-Mora 2021).

2.3.4 Kreiranje transmedijske metode u nastavi stranog jezika

Iskori$tavanjem razli¢itih medijskih formata kao §to su tekstovi, audiozapisi i videozapisi te
interaktivni digitalni alati, transmedijski zadaci uc¢enja jezika nude ucenicima priliku da se bave
jezikom u autenti¢nim i smislenim kontekstima. U ovom se poglavlju istrazuju smjernice dizajna
i provedbe transmedijskih zadataka i projekata u nastavi engleskog jezika, isti¢uéi njihov
potencijal da poboljSaju usvajanje jezika kroz pregled provedenih pedagoskih istraZzivanja.
Budué¢i da ne postoje unificirane smjernice za planiranje 1 primjenu transmedijskog
pripovijedanja u nastavi stranih jezika, ovdje ¢e se dati pregled kako izabrati transmedijski
materijal za poucavanje, kako organizirati izradu uceniCkih transmedijskih ekstenzija prema
polaznom tekstu, zatim kako povezati ucenike preko platformi radi postizanja autenti¢nog
komunikacijskog okruZenja te ¢e se na kraju prikazati kako voditi transmedijsko pou¢avanje u

neformalnom okruZenju.

Ucenje stranog jezika sloZen je proces, pri ¢emu ga neki pojedinci prihvacaju bez napora, dok se
drugi suoCavaju s brojnim preprekama (Andrade-Velasquez i Fonseca-Mora 2021: 170).
Profesori stranih jezika susre¢u se s izazovima ucinka stalno promjenjivih potreba u
komunikaciji u suvremenom medijskom krajoliku. Buduéi da medijske prakse vise nisu pasivni
procesi, integracija praksi sadrzaja koje ,,generiraju Korisnici” u ucenje i poucavanje jezika
logicna je posljedica koja proizlazi iz aktivnog ukljucivanja ucenika u druStvene medije i
platforme za videoigre. Mobilno ucenje, projekti meduvr$njacke suradnje i videoigre primjeri su
interaktivnih iskustava ufenja povezanih s integracijom novih medijskih vjestina u ucionici

stranog jezika (Herrero 2022: 2). Oblikovanje transmedijskog zadatka usko je povezano s vrstom
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studijskog centra u kojem se poucavanje odvija. Drugim rijeima, rijecC je o konceptu koji se ne

moze odvojiti od ostalih pokazatelja kvalitete kao Sto su infrastruktura, dostupna oprema,

azuriranje kurikula ili znanja nastavnika (Gomero, Barredo-Ibanez i Hernandez-Ruiz 2022: 162).

Jednu od najranijih smjernica za kreiranje transmedijske metode u nastavi opisuje Kalogeras

(2014: 178) koja u obzir uzima sljedec¢i skup pitanja za procjenu prikladnosti narativnog djela za

obrazovno okruzenje:

1.

2.

Moze li prica integrirati u postojeci kurikul?
Je li pri¢a zanimljiva i moze li pomo¢i da ucenje bude ucinkovitije?
Sadrzava li pria temu koja je relevantna za modul?

Daju li hiperveze koje se nalaze u pri¢i vrijedne informacije u skladu s ciljevima i

ishodima ucenja?
Mogu li stru¢njaci za predmet/proizvodaci izraditi dodatna prosirenja uc¢enja?

Mogu li ucenici stvarati proSirenja pri¢a preko digitalnih prica kako bi pruzili

obrazovnu vrijednost?

Roccanti i Garland (2014: 17-19) koriste transmedijsko poucavanje u nastavi stranog jezika i

navode da je ono transformiralo nacin na koji poucavaju engleski te predlazu sljedece faze u

transmedijskoj strategiji:

1.

ukljuciti transmedijske ekstenzije u nastavu kako bi se razvijale digitalne vjestine
kod ucenika kao 1 poticati ucenike da izrade vlastite ekstenzije price koriStenjem

odgovarajuce tehnologije

Upravljati, analizirati 1 sintetizirati viSe tokova simultanih informacija tako S§to
nastavnik osigurava jasnu to¢ku povezivanja i komunikacije za ucenike, npr. preko

foruma ili profila na drustvenim mrezama

okupiti ucenike na jednoj platformi kako bi izgradili veze 1 odnose s drugima da bi
zajednicki postavljali i rjeSavali probleme i jacali neovisno misljenje o narativima

koriStenima u nastavi
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4, stvarati, kritizirati, analizirati 1 vrednovati multimedijske tekstove tako da ucenici
analiziraju transmedijske tekstove, ali 1 transmedijske ekstenzije drugih ucenika. Da
bi se u potpunosti ukljucilo transmedijsko pripovijedanje u nastavu, cilj je da
ucenici samostalno kreiraju ekstenzije narativa nakon analize i vrednovanja

transmedijskih tekstova na kojima su radili

5. dizajnirati i dijeliti informacije za globalne zajednice kako bi ispunili razli¢ite svrhe,
Sto znaCi da bi nastavnik ucenicima, nakon Sto ucenici dizajniraju vlastitu
transmedijsku ekstenziju, trebao pruziti priliku da podijele svoj rad s drugima u
participativnom prostoru koji nastavlja proces transmedijskog pripovijedanja.
Ucenici bi trebali dobiti povratnu informaciju o svojem radu od vr$njaka, ali i
objaviti svoju ekstenziju globalnoj zajednici, tj. autenti¢noj publici preko drustvenih

mreza

6. postovati etiCke odgovornosti koje zahtijevaju slozena mrezna okruzenja jer ucenici
pri izradi transmedijske ekstenzije mogu Koristiti reprodukciju materijala koji nije
njihov te valja raspraviti o autorskim pravima. Takoder, valja pripremiti ucenike o

pravilima dijeljenja sadrzaja i komunikaciji s ljudima koji taj sadrzaj komentiraju.

Primjenom navedenih postupaka tijekom planiranja transmedijskog poucavanja jezi¢na ucionica
postaje mjesto koje potice aktivne, participativne ucenike koji razvijaju pismenosti 21. stoljeca.
Budu¢i da transmedijsko pripovijedanje spaja elemente velikog kompleksnog narativa i razli¢ita
participativna medijska okruzenja, u€enici razvijaju i1 tehnoloSke 1 drustvene vjeStine tijekom

ucenja jezika u autenti¢énim komunikacijskim situacijama (Roccanti i Garland 2014: 19).

Pri dizajniranju transmedijske metode u nastavi engleskog jezika Rodrigues i Bidarra (2015)
obrazlazu da ne postoje smjernice transmedijskog poucavanja koje su izri¢ito namijenjene
nastavi stranog jezika, stoga oni spajaju nekoliko komponenti pri kreiranju projekta The
Connecting Cat temeljenog na transmedijskoj igri i povezanom ucenju (eng. connected
learning). Pri planiranju ekosustava ucenja u projektu u obzir su uzeli: pristup medijskim

platformama, moguce interakcije izmedu platformi 1 aktivnosti proizvodnje medijskih sadrzaja:

1. redizajnirati okruzenja za ucenje kako bi se uenicima omogucilo da uce u bilo koje

vrijeme, na bilo kojem mjestu i bilo kojim tempom, u $koli i izvan nje
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2. poboljsati sposobnost edukatora da podrze i usmjere ucCenike u umrezenom

okruzenju za ucenje

3. izgraditi infrastrukturu koja ¢e povezati sve uCenike na svim mjestima na kojima

W

uce
4.  podrzati najve¢i moguci stupanj interoperabilnosti preko mreza za ucenje

5. usvojiti politike za ukljucivanje digitalne, medijske i socijalno-emocionalne

pismenosti kao osnovnih vjestina za zivot 1 u¢enje u digitalnom dobu.

Rampazzo Gambarato (2013) daje smjernice za kreiranje transmedijskog projekta za ucenike

koji bi trebao sadrzavati:
1. premisu i svrhu — Koji je cilj projekta
2. narativ — pripovjednu strukturu
3. stvaranje svijeta — smjeStanje narativa u kontekst mogucih prosirenja
4. likove — odredivanje likova i kako se publika s njima povezuje
5.  prosirenja — logika proSirenja price
6. medijske platforme i Zanrove — izbor medija i Zanrova
7. publiku — pretpostavljanje ciljane publike
8. angazman — iskustvo koje pri¢a pruza
9. strukturu — organizaciju projekta
10. estetiku — vizualne i audioelemente.

Kreiranjem transmedijskog poucavanja metodom projektne nastave Sanchez Martinez |
Albaladejo-Ortega (2018a: 54) zele razviti ucinkovito poucavanje koje ¢e pomoéi u povecanju
motivacije uenika iz tradicionalnih linearnih neinteraktivnih iskustava poucavanja i ucenja u
podrucju novinarstva, audiovizualne komunikacije 1 oglasavanja te odnosa s javnosc¢u. lako se
njihovo istrazivanje nije ticalo poucavanja stranog jezika, studenti su izradivali transmedijske
ekstenzije temeljene na polaznom tekstu, pri ¢emu je projektna nastava organizirana u nekoliko

faza:
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1. pocetak projekta: profesor objasnjava transmedijski narativni projekt: priroda,

dimenzija, specifi¢ne smjernice i nacela koja treba slijediti

2. trazenje informacija: Ucenici profesoru i uenicima predstavljaju ekstenziju koju su

osmislili prema zadanim smjernicama

3. oblikovanje/planiranje: planiranje i izrada transmedijske ekstenzije, pri ¢emu

profesor uc¢enicima daje smjernice

4. izvrSenje: materijalizacija i izlaganje projekta, tj. ucenici predstavljaju ekstenzije i

dobivaju povratnu informaciju u vidu ispravaka i izmjena koje su potrebne

5.  Zakljucak: prezentacija radova nakon izmjena i priprema za postav izlozbe

Transmedia Creation
6. vrednovanje: objasnjenja konacne izrade transmedijske ekstenzije
7. diseminaciju: izlozba radova ucenika.

Tijekom istraZivanja primijeCeno je da su studenti povezivali transmedijske strategije s
vjeStinama koje posjeduju pri stvaranju ekstenzija, pri ¢emu su reinterpretirali polazni tekst,
izdvojili fikcijske elemente i inducirali nove ideje i vrijednosti, $to je dovelo do novih
perspektiva 1 praksi koje povecavaju dinamiku interesa akademske sredine. Buduc¢i da su studenti
stvarali samostalne sadrzaje, implementirali su vjestine prozumenata, $to je utjecalo na ukupnu

motivaciju u¢enika (Sanchez-Martinez i Albaladejo-Ortega 2018a: 60).

Transmedijsko pripovijedanje u€inkovit je pristup neformalnom obrazovanju. Budu¢i da ucenici
stjeCu transmedijske vjestine neformalnim strategijama uéenja (Scolari 2018a), a transmedijsko
poucavanje u nastavi stranih jezika tezi autenticnim komunikacijskim situacijama, istrazivanje
Erta-Majo i Vaquero (2023: 13-14) usmjereno na obitelji, djecu i adolescente identificiralo je

sedam vaznih razina za dizajniranje poucavanja:
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1. razinu namjera — oznacava potrebe i vjestine koji bi uenici trebali razviti

2. razinu indikacija voditelja — ukljucuje izbor naina vodenja poucavanja od

nastavnika koji posjeduje odredene digitalne vjestine

3. razinu potreba sudionika — karakteristike ucenika koje su im potrebne da bi

producirali sadrzaj

4. razinu narativnih integracija — elementi koji su potrebni da bi se kreirao i integrirao

narativ u uc¢enje i poucavanje

5. razinu razrade i proizvodnje — trazi implikacije sudionika i proizvodne prostore za

izrazavanje 1 evaluaciju ucenja

6. razinu sredstava i tehnoloske/fizicke potpore — uspostavlja uredaje i materijalnu

potporu potrebnu za razvoj transmedijskog poucavanja
7. razinu spremnosti dijeljenja — prijenos iskustava i dijeljenje sadrzaja.

U studiji se raspravlja o vaznosti uzimanja u obzir viSestrukih perspektiva, ukljucujuci
perspektive voditelja, djece i adolescenata te roditelja, pri osmisljavanju transmedijskog
poucavanja. Osim toga, vazno je koristiti razliite medijske platforme, formate i kanale za

ukljucivanje razlicitih 1 heterogenih skupina sudionika u neformalno obrazovno okruzenje.

2.4 Komunikacijska jezi¢na kompetencija

U suvremenom krajoliku 21. stolje¢a proces uéenja engleskoga kao drugog ili stranog jezika
nadilazi tradicionalan fokus na etiri osnovne jezi¢ne vjestine, tj. na govorenje, slusanje, itanje i
pisanje. Pri sastavljanju kurikula iz engleskog jezika kao i na medunarodno priznatim ispitima
znanje i ishodi uc¢enja dugo su bili organizirani u ove Cetiri jezi¢ne vjestine kojima se poucavalo i
ispitivalo znanje. Danas se ne moze tvrditi da su te vjeStine dovoljan preduvjet za
komunikacijsku jeziénu kompetenciju na stranom jeziku jer ona ne obuhvaéa samo gramaticko
ovladavanje gradivom, ve¢ i komunikacijske, simbolicke i relacijske dimenzije na koje utjecu
sociolingvisticki, pragmaticki i kulturni ¢imbenici (Rodrigues, Patricia i Bidarra, José 2017: 2).
Koncept komunikacijske kompetencije, kako se danas shvaca, usko je povezan s pogledom na

jezik kao uporabu 1 drustveno iskustvo, stoga kompetentan govornik moze ucinkovito

95



komunicirati u kulturoloSki znacajnim kontekstima. U podru¢ju obrazovanja jezicha
komunikacijska kompetencija smatra se ,rezultatom komunikacijskog djelovanja,
omogucéavajué¢i ucenicima koherentnu i primjerenu interakciju kroz govorenje, pisanje i
koristenje multimodalnih sredstava u razli¢itim okruzenjima i kontekstima za razli¢ite svrhe”

(Fabregat Barrios i Jodar Jurado 2024).

Povijesno gledano, uz teoriju komunikacije, usredoto¢enu na interakcijske obrasce i prijenos
informacija (Hall 1980; Shannon 1948; Watzlawick, Bavelas i dr. 1967), znanstvenici po¢inju
definirati i pojam komunikacijske kompetencije, odnosno, pokusavaju opisati $to ¢ini sposobnost
pojedinca da nauci jezi¢na pravila i koristi ih u odredenim socijalnim interakcijama. U literaturi
se komunikacijska kompetencija moze prona¢i u mnogim istozna¢nim inacicama, npr. jezi¢no
umijece, komunikacijska jezi¢na sposobnost, komunikacijska jezicna kompetencija ili
interkulturalna komunikacijska kompetencija, no na razvoj definiranja i opisivanja tog koncepta
utjecalo je to $to se on promatra ne samo u domeni urodene sposobnosti usvajanja jezika
(Chomsky 1965), ve¢ se pod utjecajem primijenjene lingvistike i glotodidaktike ispituju jezi¢na
znanja i sposobnosti uenika stranih jezika u kontekstu ishoda ovladavanja inim jezikom
(Bagari¢ Medve 2012).

Termin kompetencije prvi u lingvistiku uvodi Noam Chomsky u svojoj knjizi Aspects of the
Theory of Syntax (1965) i teoriji generativne gramatike, lingvistickoj grani koju je zapoceo. U
poznavanju jezika on razlikuje kompetenciju (znanje o jeziku) i izvedbu (uporabu jezika u
stvarnim situacijama). Pritom se kompetencija odnosi na urodeno poznavanje jezika pojedinca,
obuhvacajuéi mentalno predstavljanje jezicnih pravila i struktura, Sto ukljucuje gramatiku,
sintaksu, semantiku i fonologiju. U Chomskyjevu tumacenju kompetencija je idealizirana
sposobnost na razini izvornih govornika pojedinog jezika koja govornicima omogucuje da
proizvedu i razumiju beskonac¢an broj reCenica. lzvedba je, s druge strane, stvarna uporaba jezika
u konkretnim situacijama koja ukljucuje primjenu jezicne kompetencije u kontekstu stvarnog
okruzenja i pod utjecajem je razli¢itih vanjskih ¢imbenika kao §to su ograni¢enje pamcenja,
smetnje u komunikaciji i psiholoska stanja. Izvedba je vidljiv aspekt upotrebe jezika, ukljucujuéi
govor i razumijevanje u svakodnevnim interakcijama. Chomsky je tu razliku uveo kako bi
naglasio da se lingvisticka teorija prvenstveno treba usredotociti na kompetenciju, apstraktno

znanje jezika, a ne na izvedbu na koju mogu utjecati ekstralingvisticki ¢imbenici, zbog Cega je
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znanje koje on promatra urodeno i bioloski uvjetovano te je jezi¢no znanje koje pojedinac
posjeduje odredena mentalna struktura, zbog ¢ega se njegova perspektiva kompetencije naziva
kognitivnom (Bagari¢ Medve 2012: 5). Jedna od distinkcija koja proizlazi iz njegove teorije jest i
misljenje da jezikom mozemo ,savrSeno” ovladati od rodenja do puberteta, a nakon toga
sposobnost razvijanja znanja nekog jezika kao materinskoga znatno opada. Zato u okviru uéenja
jezika valja naglasiti pojmove drugog jezika, primjerice kod dvojezi¢nih obitelji u kojima djeca
odmalena pocinju usvajati drugi jezik 1 strani jezik koji se naj¢eS¢e uci u obrazovnim

kontekstima.

Tijekom sedamdesetih i osamdesetih godina 20.stolje¢a mnogi su znanstvenici razvijali teorije
temeljene na slaganju ili neslaganju s tumacenjem Chomskog i potonje opisivali kao pojam
kompetencije. Tako je drustveni antropolog i sociolingvist Dell Hymes (1972) uveo pojam
komunikacijske kompetencije koji polazi od ¢injenice da je vecina ljudi viSejezic¢na, polazeci od
pretpostavke da je ¢ak i vecina ljudi koja govori samo jedan jezik fluentna u njegovim
funkcionalnim varijantama i idiomima. Razlikuje gramatiCku kompetenciju i uporabnu
kompetenciju koje pretpostavljaju ne samo znanje gramatickih pravila ve¢ 1 pravila o uporabi
jezika u odredenim drustvenim i kulturoloskim kontekstima. U usporedbi s Chomskym, ne
razlikuje dva sustava prosudbi, gramati¢nost i prihvatljivost, ve¢ ih proSiruje na sistemske
mogucnosti (ono Sto gramatika dopusta), psiholingvisticku izvedivost (ono $to um dopusta),
sociokulturnu prikladnost (ono §to drustvo dopusta) i ostvarivost (u kojoj mjeri je nesto izvrSeno)
(Bagari¢ Medve 2012: 8). Canale i Swain (1980) naglasili su postojanje razlike izmedu
komunikacijske kompetencije i komunikacijske performanse, odnosno stvarne komunikacijske
interakcije. Komunikacijsku su kompetenciju shvacali kao tri tipa znanja: znanje o temeljnim
gramati¢kim nacelima, znanje o uporabi jezika u drustvenim kontekstima i znanje o tome kako
se izri¢aji 1 komunikacijske funkcije mogu povezati s obzirom na principe diskursa (Bagari¢
Medve 2012: 28). Canale (1983) je posljedicno objasnio pojam vjestine koji zahtijeva
razlikovanje temeljnih sposobnosti (kompetencija) od njihova realiziranja u stvarnim situacijama

(performansa).

Bachman i Palmer (1996) uveli su pojam komunikacijske jeziéne sposobnosti koja se sastoji od
znanja ili kompetencije i sposobnosti prikladne primjene ili koristenja jezika radi postizanja

odredenoga komunikacijskoga cilja u odredenim situacijskim kontekstima. Njihovo se tumacenje
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istie jer naglasava vezu izmedu komunikacijske kompetencije i jezi¢ne uporabe. Oni smatraju
da u uporabi jezika radi izrazavanja, tumacenja ili pregovaranja o znac¢enjima korisnici jezika
oblikuju diskurs koji znacenja ne izvodi samo iz izriCaja ili tekstova nego, i iz nacina na koji se
izri¢aji i tekstovi odnose prema obiljezjima odredene jezicne situacije (Bagari¢ Medve 2012: 37).
Sredinom devedesetih godina 20. stoljeca (Celce-Murcia, Dornyei i Thurrell 1995: 42) predlazu
da akcijska kompetencija (sposobnost razumijevanja i proizvodenja svih znacajnih govornih
¢inova 1 skupova govornih ¢inova) bude dio komunikacijske kompetencije. Ovi su autori u
terminologiju unijeli dvije izmjene: (1) da se sociolingvisticka kompetencija modificira u
sociokulturnu kompetenciju (poznavanje kulture potrebno za tumacenje i uéinkovito koristenje
jezika) i (2) da se gramaticka kompetencija preimenuje u jezi¢nu kompetenciju (eng. linguistic)

koja ukljucuje znanje morfologije i sintakse (Slika 8).

Novije definicije komunikacijske kompetencije takoder ne nalaze konsenzus oko interakcijskog
konteksta. Young (2000) naglaSava da se komunikacijska kompetencija shvaca kao zbir
gramaticke, diskursne, pragmaticke i strategijske kompetencije pojedinca, dok interakcijsku
kompetenciju zajednicki ustrojavaju svi sudionici u interakcijskom kontekstu i specifi¢na je za
taj kontekst. U obrazovnom kontekstu poucavanja stranih jezika u Europi Vije¢e Europe
propisuje Zajednicki europski referentni okvir za jezike (2001) kojim se komunikacijske jezi¢ne
kompetencije definiraju kao ,,one koje osobu osnazuju da djeluje koristeéi se specifi¢no jezi¢nim
sredstvima”, a sastoji se od lingvisticke, sociolingvisti¢ke i pragmati¢ne komponente (Common
European framework of reference for languages 2001: 9). Za neke autore (Fulcher i Fulcher
2010) kompetencija proizlazi iz konteksta i interakcije, a ne iz individue, $to zna¢i da
kompetencija nije stabilan, nego dinamicki konstrukt koji se mijenja pri svakoj promjeni
konteksta. Prema tome, svaka osoba posjeduje nuznu pragmaticku kompetenciju koju je stekla

preko iskustva i1 koja joj omogucuje sudjelovanje u interakciji (Bagari¢ Medve 2012: 39).

Iz pojmova koji ulaze u definicije komunikacijske kompetencije jasno je da znanstvenici dvoje
oko toga $to ona podrazumijeva: radi li se o jezicnom znanju, jezi¢na vjestini ili oboma (Bagari¢
Medve 2012: 41). Od navedenih prijedloga u ovom ¢e Se istrazivanju Koristiti definicija
komunikacijskih jezi¢nih kompetencija ZEROJ-a (Common European framework of reference

for languages 2001: 9), Sto ¢e se detaljnije objasniti u sljedecem poglavlju.
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2.4.1 Modeli komunikacijske jezicne kompetencije
2.4.1.1 Model Canale i Swain

Canale i Swain (1980) predlozili su teorijski model komunikacijske kompetencije koji je
prvobitno obuhvacao tri komponente: gramaticku, sociolingvisti¢ku i strategijsku kompetenciju.
Kasnije je Canale (1983) premjestanjem nekih elemenata sociolingvisticke kompetencije dodao
cetvrtu komponentu, diskursnu kompetenciju. Gramaticka kompetencija odnosi se na poznavanje
morfoloskih, sintaktickih, semantickih, fonoloskih 1 ortografskih pravila, S$to omogucuje
razumijevanje i izrazavanje doslovnog znacenja izri¢aja. Sociolingvisticka kompetencija temelji
se na Hymesovim (1972) konceptima o prikladnosti jezi¢ne uporabe u razli¢itim druStvenim
kontekstima, a definira se kao poznavanje druStvenih pravila i konvencija za prikladno
razumijevanje i uporabu jezika. Diskursna kompetencija (Canale 1983) obuhvaca vladanje
nacinima povezivanja i tumacenja oblika i znacenja za postizanje kohezije i koherentnosti
tekstova. Strategijska kompetencija ukljuCuje poznavanje komunikacijskih strategija za
nadomjestanje prekida u komunikaciji 1 poboljSanje djelotvornosti, te ukljucuje nekognitivne
aspekte poput samouvjerenosti i spremnosti na rizik. Ovaj je model dominirao podruc¢jem
usvajanja drugog i stranog jezika, ali i poljem jezi¢nog testiranja viSe od jednog desetljeca
(Bagari¢ Medve 2012: 63).

2.4.1.2 Model Bahman i Palmer

Model Canale i Swain (1980) bio je popularan zbog svoje jednostavnosti i lakse
operacionalizacije unato¢ pojavi sveobuhvatnijeg modela Bachmana i Palmera koji je tijekom
godina modificiran. Prema Bachmanu i Palmeru (1996), na komunikacijsku jezi¢nu sposobnost,
kako su je oni nazvali, utje¢u opée osobine korisnika koje su podijelili na Cetiri skupine: opée
osobine, tematsko znanje, afektivna shema i jezi¢na sposobnost. Klju¢na je komponenta njihova
modela jezi¢na sposobnost koja se sastoji od jezicnog znanja i strategijske kompetencije. Jezi¢no
znanje ukljucuje organizacijsko i pragmaticko znanje koja se medusobno nadopunjuju radi
ucinkovite komunikacije. Pritom organizacijsko znanje obuhvaca Sposobnosti vladanja
formalnim strukturama jezika, a ¢ine ga gramaticko (znanje vokabulara, morfologije, sintakse i
fonologije/pravopisa) 1 tekstovno znanje (znanje o koheziji, retorickoj i konverzacijskoj
organizaciji). S druge strane, pragmaticko znanje ukljucuje funkcionalno i sociolingvisti¢ko

znanje. Funkcionalno znanje obuhvaca pragmaticke konvencije za izrazavanje jezi¢nih funkcija i
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za interpretaciju ilokucijske snage izri¢aja ili diskursa, dok sociolingvisticko znanje ukljucuje
osjetljivost na dijalekte, registre, prirodnost izri¢aja i kulturoloske reference (Bachman 1990;
Bachman 1 Palmer, A.S. 1996). Strategijska kompetencija koju oni ukljuuju opisuje
metakognitivne komponente potrebne za postavljanje ciljeva, procjenu komunikacijskih izvora i
planiranje kako iskoristiti jezicno znanje. Ovaj se model smatra slozenijim, sveobuhvatnijim i
jasnijim od modela Canalea i Swainove, zahvaljuju¢i detaljnom i organiziranom opisu temeljnih

komponenata komunikacijske kompetencije (Bagari¢ i Mihaljevi¢ Djigunovi¢ 2007: 89).

Hymes Canale and Swain Canale Celce-Murcia et. al.
(1967, 1972) (1980) (1983) (1995)
Chomsky
(1957, 1965) lingvisticka gramaticka gramaticka lingvisticka
| |yt kompetencija kompetencija kompetencija kompetencija
lingvisticka [
kompetencija [
[T sociolingvisticka strateska strate$ka strateska
kompetencija kompetencija kompetencija 7| kompetencija
~ |
sociolingvisti¢ka sociolingvistitka sociolingvisticka
kompetencija kompetencija kompetencija
~_ \_*
razgovorna izvedbena
kompetencija kompetencija
i N
razgovorna
kompetencija

Slika 8: Kronoloski pregled razvoja ,,komunikacijske kompetencije” prev. a. (Celce-Murcia u
Soler i Jorda 2007)

2.4.1.3 Model Celce-Murcia, Dornyei i Thurrell

Skupina teoretiCara i istrazivaca usvajanja drugog jezika, ukljucuju¢i Celce-Murcia i ostale
(1995), smatra da model Bachmana i Palmera nije prikladan za poducavanje jezika jer je
dizajniran prvenstveno za jezi¢no testiranje (Celce-Murcia 2007: 41). lako su ta dva podrucja
povezana, Celce-Murcia i ostali (1995) razvili su model komunikacijske kompetencije koji
polazi s pedagoskog stajalista, krenuvsi od modela Canalea i Swaina. Uzimajué¢i u obzir i
Bachmanov model, stvorili su model s pet komponenti: jezicnom, sociokulturnom, diskursnom,
akcijskom i strategijskom kompetencijom. Interakcijski odnos medu komponentama prikazali su
kao piramidu s unutarnjim i vanjskim krugom, a diskursna kompetencija nalazi se u sredistu,

okruzena sociokulturnom, jezicnom i akcijskom kompetencijom. Strategijska kompetencija
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obuhvaca cijelu piramidu, omogucujuéi strategijskom govorniku rjeSavanje problema i

nadomjestanje nedostataka (Celce-Murcia, Dornyei i Thurrell 1995).

Diskursna
kompetencija

Lingvisticka Akcijska
kompetencija kompetencija

Strategijska
kompetencija

Slika 9: Pedagoski model komunikacijske kompetencije Celce-Murcia i sur. iz 1995 prev. a.
(Celce-Murcia 2007)

Celce-Murcia i sur. (slika 9) redefinirali su Canaleovu sociokulturnu komponentu dodajuci
akcijsku kompetenciju koja se odnosi na prenoSenje i razumijevanje komunikacijske namjere te
povezivanje akcijske namjere s jezicnim oblikom, sli¢no funkcionalnom znanju u Bachmanovu
modelu. Takoder, uveli su terminoloske promjene, zamjenjuju¢i gramaticku kompetenciju
jezi¢nom kompetencijom kako bi naglasili uklju¢ivanje morfologije, sintakse, leksika i
fonologije, a izraz sociokulturna kompetencija preferirali su zbog njezina jasnijeg razlikovanja
od akcijske kompetencije i radi naglasavanja prikladne uporabe jezicnih izvora. Ovaj model iz
1995. jest piramida koja zatvara krug, okruzena drugim krugom, pri ¢emu je krug u piramidi
srediSnja diskursna kompetencija. Tri tocke trokuta €ine sociokulturna kompetencija i1 jezicna
kompetencija te akcijska kompetencija, a strelice u njima pokazuju da su razli¢ite komponente
stalno u interakciji jedna s drugom i diskursnom komponentom. Time je ovaj konstrukt
diskursnu komponentu postavio u sredi$nju poziciju gdje se leksicko-gramaticke resursi, vjestine
organiziranja aktivnosti 1 sociokulturni kontekst spajaju 1 oblikuju diskurs. Krug koji okruzuje
piramidu strateska je kompetencija koja se odnosi na dostupan inventar komunikacijskih,

kognitivnih 1 metakognitivnih strategija koje vjeStom govorniku omoguéuju da pregovara o
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znaenjima, razrjeSava dvosmislenosti i nadoknaduje nedostatke u bilo kojoj drugoj kompetenciji
(Celce-Murcia u Soler i Jorda 2007: 44).

Na temelju dugogodisnjeg iskustva rada u poucavanju engleskoga kao stranog jezika, Celce-
Murcia revidirala je model iz 1995. kako bi opisala komunikacijsku kompetenciju za profesore
stranih jezika (Slika 10).

OCIOKULTURN
KOMPETENCIJA

NNGVISTICKA DISKURSNA FORMULAICNA
KOMPETENCIJA| KOMPETENCIJA KOMPETENCIJA

INTERAKCIJSKA
STRANEGIJSKA KOMPETENCIJ
KOMP CIJA

Slika 10: Dopunjeni pedagoski model komunikacijske kompetencije prev. a.
(Celce-Murcia 2007)

Sociokulturna kompetencija odnosi se na pragmatiku govornika znanja, odnosno kako prikladno
izraziti poruke unutar cjeline drustvenog i kulturnog konteksta komunikacije. Stoga autorica
smatra da pedagoski izazov leZi u €injenici da drugi i strani jezik ucitelji obi¢no imaju daleko
vecu svijest 1 znanje o lingvistici pravila nego $to to ¢ine sociokulturna ponasanja i o¢ekivanja
koja popratiti koriStenje ciljnog jezika. Diskursna kompetencija se u ovom modelu odnosi na
odabir, redoslijed i raspored rijeci, strukture i iskaze kako bi se postigla jedinstvena govorna
poruka Sto ukljucuje koheziju i1 koherenciju. Jezicna kompetencija pak ukljucuje fonolosko,
leksi¢ko, morfolosko i sintaktiCko znanje, dok se formulacijska kompetencija odnosi na one
fiksne i montazne dijelove jezika koje govornici obilato koriste u svakodnevnoj interakciji
opisujuc¢i rutine koristenjem kolokacija i frazema. Interakcijska kompetencija ima najmanje tri
potkomponente relevantne za ovaj model: akcijsku kompetenciju (razmjena informacija),
razgovornu kompetenciju te kognitivnu i metakognitivhu kompetenciju (Celce-Murcia 2007: 46—
49). Ovaj model daje pedagoske implikacije u vidu poucavanja interkulturalne komunikacije,

naglaSava diskurs i kontekst te se fokusira na dinami¢ne aspekte interakcije.
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2.4.2 Model komunikacijskih jezi¢nih kompetencija ZEROJ

U Europi od 2001. postoji Zajednicki europski referentni okvir za jezike (ZEROJ) (Bagari¢ i
Mihaljevi¢ Djigunovi¢ 2007: 90) koji je izdala Europska komisija i koji je namijenjen
standardiziranju vrednovanja te uéenja i poucavanja stranih jezika. Inicijalna razlika tog modela
u odnosu na druge jest u tome S§to ne koristi termin kompetencije u jednini, ve¢ ukljucuje tri
elementa pod nazivom komunikacijskih jezi¢nih kompetencija. Ti ¢e se termini U okviru ovog
rada smatrati istoznacnicama S obzirom na to da se kroz elemente ovog modela ispituje
komunikacijska jezi¢na kompetencija: jezi¢na, sociolingvisticka 1 pragmatiC¢ka kompetencija
koje uklju€uju jezi¢no znanje, uporabu jezika u drustvenom kontekstu te planiranje i organizaciju
komunikacije (slika 11). ZEROJ zamjenjuje tradicionalan model &etiriju vjestina (sluSanje,
govor, Citanje, pisanje), koji se pokazao neprikladnim za poimanje slozene stvarnosti
komunikacije, te predlaze poucavanje jezika §to sli¢nije upotrebi jezika u stvarnom Zivotu, koja
je utemeljena na interakciji u kojoj se sukonstruira znacenje. Zbog toga Su jezi¢ne aktivnosti koje
on propisuje predstavljene kroz Cetiri nac¢ina komunikacije: recepciju, produkciju, interakciju i

posredovanje (Council of Europe 2018: 30).

Sveukupno
poznavanje jezika
S}
Generalne
kompetencije
ZInati
Struénost
Znati kako

Slika 11: Sveukupno poznavanje jezika (ZEROJ 2018)
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Okvir je 2018. prosiren i objavljen u komplementarnom svesku Zajedni¢kog europskog
referentnog okvira za jezike u kojem se naglaSava povecanje svijesti o potrebi integriranog
pristupa jezi¢nom obrazovanju kroz kurikul i ukljucuje deskriptore koji se odnose na internetsku
interakciju, suradni¢ko ucenje i posredovanje teksta (Council of Europe 2018: 10). ZEROJ je
pristup orijentiran na djelovanje (eng. action-oriented) i kao takav predstavlja pomak od
nastavnih planova i programa koji se temelje na linearnom poucavanju jezi¢nih struktura ili
unaprijed odredenog skupa pojmova i funkcija. Metodoloska usmjerenost ZEROJ-a jest ucenje
jezika usmjereno na osposobljavanje ucenika za djelovanje u situacijama stvarnog zivota,
izrazavanje 1 izvrSavanje zadataka razlicite prirode. Stoga su kriteriji predlozeni za vrednovanje
komunikacijske sposobnost u stvarnom zivotu u odnosu na ono $to ucenik moze proizvesti na
razinama Al-C2. Ucenika se u ovom Okviru promatra kao drustvenog agenta, S§to
podrazumijeva njegovo ukljucivanje u proces ucenja, kao i prepoznavanje drustvene prirode
ucenja jezika 1 uporabe jezika, interakcije izmedu druStvenog i individualnog u procesu ucenja.
Gledanje ucenika kao korisnika jezika podrazumijeva opseZnu upotrebu ciljanog jezika u
ucionici — ucenje koristenja jezika, a ne samo ucenje o jeziku (kao predmetu) jer se naglasak
stavlja na kokonstrukciju zna¢enja (kroz interakciju) u srediStu procesa ucenja i poucavanja. To
ima jasne implikacije za pouCavanje jezika jer se ta interakcija povremeno ostvaruje izmedu
nastavnika i ucenika, ali povremeno poprima i suradni¢ku prirodu izmedu samih ucenika

(Council of Europe 2018: 26-27).

Komunikacijske jezi¢ne kompetencije tog Okvira, koje se definiraju u smislu jezi¢noga znanja,
imaju tri temeljne komponente: lingvisticku kompetenciju, sociolingvistiCku kompetenciju i
pragmaticku kompetenciju (slika 12). ,,Komunikacijske jezicne kompetencije su one koje osobu
osnazuju da djeluje koristeci se specifi¢nim jezi¢nim sredstvima” (Council of Europe 2005: 9). U
ovom Okviru svaka komponenata jezi¢noga znanja eksplicitno se definira i u smislu poznavanja
njezinih sadrzaja i u smislu sposobnosti njezina koristenja (Bagari¢ i Mihaljevi¢ Djigunovié¢

2007: 90).
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Komunikaciske

P Sociclngvistitka Elakeibilnoes
Cpci raspo pridadnest leksizilnos:
5 ]
e unkemhla Nizanje
Raspon vokabulara paruka
= =
Gramaticka toénost Razugj teme
= =
Kontrola vokabulars Koherenzija
S =
Fonoloska kontrola skazna preciznost

=

Goworna tednost

Slika 12: Komunikacijske jezi¢ne kompetencije (ZEROJ 2005)

Primjerice, lingvisti¢ka ili jezina kompetencija definira se kao poznavanje i sposobnost
uporabe jezi¢nih izvora S pomocu kojih se mogu oblikovati dobro strukturirane poruke. U
potkomponente jezicne kompetencije ubrajaju se leksicka, gramaticka, semanticka, fonoloska,
ortografska i ortoepska kompetencija (Bagari¢ Medve 2012: 90). One obuhvacaju razli¢ite
aspekte kao Sto su leksic¢ko, fonoloSko i sintakticko znanje, kao i druge komponente jezi¢ne
strukture, bez obzira na sociolingvisticki znacaj njezinih varijacija i pragmaticke funkcije
njezinih izraza. Ispitivanje ove komponente ukljucuje procjenu ne samo $irine i dubine znanja,
npr. vjeStina u fonetskim razlikama ili bogatstvo 1 preciznost vokabulara, ve¢ i kognitivne
organizacije i mehanizama pohranjivanja, npr. asocijativnih mreza u okviru kojih se nalaze
leksic¢ke jedinice 1 njihova dostupnost — aktivacija, prisje¢anje i dostupnost (Council of Europe
2005: 13).
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SociolingvisticCka kompetencija odnosi se na posjedovanje znanja i vjeStina za odgovarajucu
uporabu jezika u drustvenom kontekstu. Sociolingvisticke kompetencije odnose se na
sociokulturne uvjete uporabe jezika, $to su zapravo vjestine uporabe jezika u odgovaraju¢em
drustvenom kontekstu. Svojom osjetljivoséu na drustvene konvencije (pravila pristojnosti, norme
koje ureduju odnose medu generacijama, spolovima, klasama i druStvenim skupinama, jezi¢no
kodificiranje pojedinih temeljnih rituala u funkcioniranju zajednice) sociolingvisticka
komponenta striktno zahvaca cjelokupnu jezicnu komunikaciju izmedu predstavnika razli¢itih
kultura, iako sudionici Cesto nisu svjesni njezina utjecaja. U toj komponenti posebno su izrazeni
jezi¢ni elementi koji oznacuju drusStvene odnose, a zatim pravila pristojnog ponasanja, izrazi

narodne mudrosti, razlike u registru te dijalekti i naglasci (Council of Europe 2005: 13).

Posljednja komponenta, pragmati¢ka kompetencija, obuhvaca dvije potkomponente: diskursnu
kompetenciju i funkcionalnu kompetenciju te jedan aspekt koji je dio obiju kompetencija, tzv.
kompetencija planiranja, a odnosi se na nizanje poruka u skladu s interakcijskim i transakcijskim
shemama. Jednostavan naéin razumijevanja pragmatiCke kompetencije jest usporedba s
lingvistickom kompetencijom koja se tie ,,ispravne” uporabe jezika, dok se pragmaticka
kompetencija bavi stvarnom uporabom jezika u (su)konstrukciji teksta. Pragmaticka
kompetencija stoga se prvenstveno bavi u¢enikovim znanjem o nacelima uporabe jezika prema

kojima su poruke:
a) organizirane, strukturirane i uredene
b)  koriste se za obavljanje komunikacijskih funkcija

c) poredane prema interakcijskim i transakcijskim shemama (Council of Europe 2018:
138).

Funkcionalna uporaba jezi¢nih resursa, odnosno proizvodnja jezi¢nih funkcija i govornih ¢inova,
oslanja se na scenarije ili skripte interakcijske razmjene. Takoder se odnosi na ovladavanje
diskursom, koheziju i koherentnost, identifikaciju tipova i oblika teksta, ironiju i parodiju. Za
ovu komponentu treba naglasiti velik utjecaj interakcija i kulturnih okruzenja u kojima se ona
razvija. U ZEROJ-u se jezi¢ni procesi promatraju kao lanac dogadaja, neuroloskih i fizioloskih,
ukljucenih u proizvodnju i1 primanje govora i pisanja. Komunikativna jezi¢na kompetencija

ucenika jezika aktivira se u obavljanju razlicitih jezi¢nih aktivnosti koje svrstava u Cetiri polja:
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recepciju, produkciju, interakciju i jezi¢no posredovanje (Council of Europe 2018: 130). Svaka
od ovih vrsta aktivnosti moguca je u odnosu na tekstove u usmenom ili pisanom obliku, a kao
procesi, primarne su recepcija i proizvodnja (usmena i/ili pisana) jer su obje potrebne za
interakciju. Okvirom se u receptivne aktivnosti ubrajaju slusanje s razumijevanjem, Citanje s
razumijevanjem i audiovizualna recepcija (televizije i filma). Recepcijske aktivnosti, dakle,
ukljucuju tiho Citanje i pracenje medija, a takoder su vazne u mnogim oblicima ucenja poput
razumijevanja sadrzaja, konzultacija s udZzbenicima, referentnim djelima i dokumentima

(Council of Europe 2018: 54).

Produkcijske aktivnosti odnose se na govornu 1 pisanu produkciju jeziénog sadrzaja. Imaju vaznu
funkciju u mnogim akademskim i profesionalnim podru¢jima kao $to su usmene prezentacije,
pisane studije i izvje$¢a te im se pridaje druStvena vrijednost u smislu prosudbe onoga §to je
predano u pisanom obliku ili te¢nosti u govoru i izvodenju usmenih prezentacija (Council of
Europe 2018: 68). Pri aktivnostima medijacije, jezi¢nog posredovanja i prevodenja postoje brojni
aspekti koji dijele odredene karakteristike. Stoga se pri posredovanju osoba koja posreduje manje
bavi vlastitim potrebama, idejama ili izrazavanjem nego onima stranaka za koje se posreduje.
Pojam medijacije takoder se koristi za opisivanje druStvenog i kulturnog procesa stvaranja uvjeta
za komunikaciju i suradnju te za ublazavanje svih delikatnih situacija i napetosti koje se mogu
pojaviti, $to se posebno odnosi na medujezi¢no posredovanje. Interakcija, koja ukljucuje dvije
strane ili vise strana koje zajedniCki konstruiraju diskurs, sredisnja je u ZEROJ-u u okviru
uporabe jezika. Govorna interakcija pritom se smatra biti izvoriSta jezika s meduljudskim,
suradnickim 1 transakcijskim funkcijama. Interakcija je takoder temeljna u ucenju, Sto se
prikazuje u skalama deskriptora s pomocu kojih se interakcija ispituje u naizmjeni¢noj izmjeni
poruka u komunikaciji, suradnickim strategijama i trazenju pojasnjenja. Ove osnovne strategije
interakcije jednako su vazne u suradniCkom ucenju kao 1 u stvarnom svijetu komunikacija

(Council of Europe 2018: 81).
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Jezi¢ne aktivnosti u mreznom okruzenju (Council of Europe 2018: 96) posebno su definirane na

temelju deskriptora i predloZeni su uvjeti za njihov uspjeh:
e potreba za redundantnim porukama
e potreba da se provjeri je li poruka ispravno shvacena

e sposobnost preformuliranja kako bi se pomoglo razumijevanju, suocavanje s

nesporazumima
e sposobnost rukovanja emocionalnim reakcijama.

Mrezni razgovor i rasprava usredotoCuju se na razgovor i raspravu na mrezi kao multimodalni
fenomen, s naglaskom na nacéin na koji sugovornici komuniciraju na internetu kako bi se nosili i
s ozbiljnim pitanjima drustvene razmjene na otvoren nac¢in. Klju¢ni koncepti operacionalizirani u

ljestvici ukljucuju sljedece:

e slucajeve istovremene (u stvarnom vremenu) i uzastopne interakcije, pri ¢emu

potonja daje vremena
e pripremu nacrta i/ili koriStenje pomagala
¢ sudjelovanje u trajnoj interakciji s jednim sugovornikom ili viSe sugovornika
e sastavljanje objava i doprinosa na koje drugi mogu odgovoriti
e komentare (npr. evaluacijske) na objave, komentare i doprinose drugih
e reakcije na ugradene medije

e mogucénost uklju€ivanja simbola, slika i drugih kodova kako bi poruka prenijela

ton

e naglasak i prozodiju, ali i afektivnu/emocionalnu stranu, ironiju itd.

108



2.5 Okviri komunikacijske i digitalne kompetencije u transmedijskom
poucavanju

Prepoznavanje medijskog angazmana kao sastavnog aspekta pismenosti 21. stoljeca postaje sve

vaznije. Poraslo je podrzavanje integracije medija u jezi¢no obrazovanje, $to dokazuje da

organizacije za opismenjivanje priznaju razlic¢ite medijske oblike, uklju¢ujuéi popularnu kulturu i

digitalne medije, u svojim okvirima za pismenost 21. stolje¢a. U istrazivanjima transmedijskog

poucavanja engleskog jezika primjenjuju se dva okvira koja propisuju standarde pismenosti i

poznavanje stranog jezika uz ukljuéivanje tehnologije: americki i europski.

U ameri¢kom obrazovnom kontekstu Nacionalna udruga profesora engleskog (NCTE 2023) dala
je okvir za pismenost 21. stolje¢a povezujuci tehnologiju i u¢enje jezika. Oni smatraju da kako
tehnologija napreduje, zamrSenost i1 raznolikost pismenih okruzenja u 21. stoljecu zahtijevaju
Sirok spektar vjestina i kompetencija koje karakterizira njihova visestruka i prilagodljiva priroda.
Kako bi napredovali kao angazirani ¢lanovi globalnog drustva 21. stolje¢a, pojedinci moraju
posjedovati sposobnost prilagodbe i isticanja u ovim raznolikim pismenim okruzenjima, stoga

predlazu da ucenik:
e razvija vjeStinu i1 sposobnosti u koriStenju tehnologije

e gradi namjerne medukulturalne veze i odnose s drugima kako bi zajednicki

postavljali i rjeSavali probleme i jacali neovisno misljenje
e dizajnira i dijeli informacije za globalne zajednice koje ispunjavaju razli¢ite svrhe
e upravlja, analizira i sintetizira viSe tokova simultanih informacija
e stvara, kritizira, analizira i vrednuje multimedijske tekstove
e postuje etiCke odgovornosti koje zahtijevaju ova sloZzena okruzenja (NCTE 2023).

U europskom kontekstu ZEROIJ je kao teorijski okvir ovog istrazivanja odabran iz nekoliko
razloga. Prije svega, to je obrazovni okvir za strane jezike koji usustavljuje ishode ucenja za
pojedine razine znanja jezika, ali jednako tako jasno daje kriterije vrednovanja tih ishoda. Jedini
je model komunikacijske kompetencije koji uklju¢uje mreznu komunikaciju i poti¢e koristenje
informacijsko-komunikacijske tehnologije u suvremenim komunikacijskim prostorima u nastavi

stranih jezika, Sto ¢e se Koristiti tijekom poucavanja eksperimentalne i kontrolne skupine kao i
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pri oblikovanju zadatka izrade transmedijske ekstenzije ucenika. Buduci da kod transmedijskog
pedagoskog pristupa komunikacijski mediji igraju vaznu ulogu u kognitivnom, socijalnom i
emocionalnom sastavu svojih korisnika (Jenkins, Ford i Green 2013), koristenje digitalnih
tehnologija pruza priliku za ostvarivanje novih oblika druStvene interakcije koji trenutacno
transformiraju ulogu i funkcioniranje formalnih obrazovnih institucija, posebice Skola i

sveucilista (Malone i Bernstein 2015).

Budu¢i da se u ovoj disertaciji ispituju jezi¢na (lingvisticka) i pragmaticka jezicna kompetencija
koriStenjem transmedijskog poucavanja kao pedagoske metode, ali i koristenjem informacijsko-
komunikacijske tehnologije kako bi se te kompetencije ispitale, koristit ¢e se i nadopuna ZEROJ-
a definicijom klju¢nih kompetencija za cjelozivotno uéenje Vije¢a Europe (2018b), to jest
njihovom definicijom digitalne kompetencije u okviru DigComp koji identificira kljucne
komponente digitalne kompetencije opisane u poglavlju 2.4.

Zajednicki europski referentni okvir za jezike (ZEROJ) i okvir za digitalnu kompetenciju
(DigComp) dijele fokus u ovom istrazivanju zbog vjestina uc¢enika koje su bitne za ucinkovitu
komunikaciju 1 sudjelovanje u digitalnom dobu. ZEROIJ pruza sveobuhvatan okvir za procjenu
znanja jezika na razli€itim razinama, s naglaskom na pragmaticke aktivnosti, jezi¢nu
kompetenciju i sociokulturno razumijevanje. S druge strane, DigComp nudi okvir za procjenu
digitalnih vjeStina 1 kompetencija te obuhvaca podrucja kao S§to su obrada informacija,
komunikacija, stvaranje sadrzaja, sigurnost i rjeSavanje problema, §to je ukljuceno u kreiranje
transmedijskog zadatka za ucCenike koji su sudjelovali u ovom istrazivanju. Oba okvira
prepoznaju vaznost integracije tehnologije u ucenje i poucavanje jezika, kao i potrebu da se
pojedinci u€inkovito snalaze i koriste digitalnim alatima i platformama. Vijece Europe isti¢e da
digitalne tehnologije mogu promicati komunikaciju, kreativnost i inovacije te se integracijom
tehnologije u nastavu stranih jezika povecava razina kvalitete nastave. Uskladivanjem ZEROJ-a
s DigCompom u istrazivanju Zeljelo se osigurati da ucenici engleskoga jezika razviju ne samo
lingvisticko znanje, ve¢ i da upotrijebe i nadograde digitalne vjestine potrebne za uspjeh u

danaSnjem povezanom svijetu.
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3 Metodologija

3.1 Eksperimentalni dio istraZivanja

3.1.1 [Inicijalna (dijagnosticka faza)

U inicijalnoj fazi istrazivanjem Se na vecem reprezentativnom uzorku ucenika srednjih $kola u
Republici Hrvatskoj (500+) ispitalo transmedijske vjestine u¢enika. Ispitivanje se provelo na
primjerima iz popularne kulture i knjizevnosti kroz mrezni anketni upitnik ¢iji su ciljevi bili

utvrditi:

a) recepciju transmedijskih tekstova: Citalacke navike transmedijskih tekstova kao i
narativne 1 estetske transmedijske vjeStine — poznavanje Zanrovske raznolikosti,

prepoznavanje i opisivanje narativnih svjetova kroz multimodalnost

b) participaciju u transmedijskim narativima: aktivno ukljuéivanje u narativ u

narativnim videoigrama i razvijanju fanovske proze.

Upitnik je stoga ukljucivao sljedece sastavnice: opée demografske podatke, transmedijske

vjestine, recepciju transmedijskih tekstova i participiranje u transmedijskim narativima
(prilog 1).

Anketni upitnik izraden je u Google Forms obliku, njegovo ispunjavanje bilo je anonimno i
trajalo je 10 minuta. Upitnik je proslijeden srednjoskolskim profesorima diljem Republike
Hrvatske kako bi ga proslijedili ucenicima, ¢ime se ostvario namjeran i direktan uzorak
ispitanika. Upitnik je proveden u ozujku 2022. godine, popunilo ga je 576 ucenika srednjih Skola
u Republici Hrvatskoj, od ¢ega je osam upitnika bilo nepotpuno, sto ¢ini uzorak od N =568

valjanih odgovora.

3.1.1.1 Opci demografski podaci

Op¢im demografskim podacima ispitali su se dob i spol ispitanika, srednja skola koju ucenik
pohada te se ispitalo iz kakve sredine ucenik dolazi — ruralne ili urbane. U ispitivanju je
sudjelovalo 346 ucenica 1 222 ucenika u dobi od 15 do 19 godina iz svih srednjoskolskih
programa u Republici Hrvatskoj: gimnazija, ¢etverogodiSnjih strukovnih Skola, trogodisnjih

strukovnih $kola i umjetnickih skola (tablica 4).
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Tablica 4: Demografski podaci o ispitanicima iz inicijalne faze istrazivanja

Spol Zenski 346 60,9 %
Muski 222 39,1 %
Dob 15 godina 95 16,7 %
16 godina 149 26,2 %
17 godina 133 23,4 %
18 godina 174 30,6 %

19 godina 17 3%
Srednja Gimnazija 257 41,5 %
Skola Cetverogodisnja strukovna §kola 216 38,2%
Trogodisnja strukovna §kola 76 134 %
Umjetnicka skola 19 3,3%
Sredina Urbana 307 53,3 %
Ruralna 261 46,7 %

3.1.1.2 Transmedijske vjestine

Budu¢i da se vjestine transmedijske pismenost stjecu neformalnim oblicima pou¢avanja, U Ovom
dijelu anketnog upitnika ispitalo se koliko ¢esto ucenici kreiraju i ureduju pojedine digitalne
sadrzaje sluze¢i se pritom produkcijskim transmedijskim vjeStinama koje su najraSirenije u
populaciji adolescenata (Scolari 2018a: 10). Ove su vjeStine ispitivane kako bi se u
eksperimentalnom dijelu istrazivanja mogao izraditi zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije,
to jest, da se dobije uvid kojim produkcijskim vjeStinama ucenici vladaju. Taksonomija
produkcijske dimenzije transmedijskih vjestina za potrebe ovog upitnika preuzeta je iz rezultata
istrazivanja transmedijske pismenosti koji su pokazali da se sastoji od specificnih vjeStina
kreiranja i uredivanja digitalnog sadrzaja (Scolari 2018a, 2018b). Stoga su ucenici u upitniku 9-
stupanjskom Likertovom skalom oznacili koliko ¢esto kreiraju i ureduju: tekstove (dokumente,
blogove, objave), fotografije (koriStenjem analogne i digitalne kamere ili npr. Photoshopom),
zvucne zapise (snimka govora, podcast, radijski program), crteze, videouratke (npr. Cinema 4D,
Snapchat, MovieMaker, iMovie, Instasize), web-stranice i blogove (npr. Wix, Tumblr), kodiraju

(npr. Java, Ruby) te videoigre.
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3.1.1.3 Recepcija transmedijskih tekstova

Recepcija transmedijskih tekstova ispitana je u dijelu anketnog upitnika koji se odnosi na
transmedijske naslove iz popularne kulture i knjizevnosti (Carrera, Blanco-Ruiz i Sainz-de-
Baranda Andtjar 2020; Garcia-Roca i Amo 2019). Ispitanici su pri ispunjavanju upitnika
oznac¢ili naslove koje ¢itaju ili prate kao i medije preko kojih to ¢ine za svaki pojedini naslov.
Potom se ispitala motivacija pracenja pojedinih djela preko razli¢itih medija kroz slaganje s
tvrdnjama o razini narativne transportacije transmedijskog iskustva (Jarrier, Bourgeon-Renault i
dr. 2018) koje se odnose na gubitak pojma o stvarnosti i vremenu, projekciju u pripovjedni
svemir i razvoju mentalnih slika te identifikaciji i empatiji prema likovima. Ispitanici su skalom

1 — 9 oznacili koliko se pojedine tvrdnje odnose na njihovo narativno transmedijsko iskustvo.

3.1.1.4 Participacija u transmedijskim narativima

Transmedijska pismenost podrazumijeva recepciju pojedinog djela kroz razlic¢ite medije, ali
pretpostavlja i aktivno ukljucivanje korisnika u stvaranje daljnjih narativnih svjetova. Ispitanici
su odgovorili na koji nafin unose narativni svijet u svoj svakodnevni zivot sudjelovanjem u
dogadajima vezanima uz narativ ili kupnjom suvenira te aktivnostima na druStvenim mreZama
povezanima s transmedijskim djelom koje prate. Potom je ovaj dio upitnika obuhvatio dva oblika
transmedijskog narativa koji kreiraju korisnici: fanovsku prozu i narativne videoigre. Ispitanici
su oznacili koliko se pojedine tvrdnje odnose na njihovo narativno iskustvo Citanja i pisanja
fanovske proze (Guerrero-Pico i Scolari 2016) primjenjujuci skalu 1 -9, dok se sljedeci set
tvrdnji odnosio na motivacijske narativne elemente videoigara za koje je potrebno posjedovati

transmedijske vjestine (Muioz Gonzalez 1 Segovia Aguilar 2019: 363).

3.1.2 Faza dizajna transmedijskog poucavanja

Faza dizajna transmedijskog poucavanja obuhvatila je:
a) izbor ucenika koji sudjeluju u istrazivanju
b) podjelu u¢enika u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu

¢) razradu obrazovne metode za kontrolnu skupinu ispitanika i transmedijske metode

za eksperimentalnu skupinu ispitanika.
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3.1.2.1 Izbor ispitanika

Na Zupanijskom struénom vijeéu profesora engleskog jezika Medimurske Zupanije profesori
engleskog jezika upitani su o interesu za sudjelovanje u istrazivanju s razredima koje poucavaju.
Nakon $to se javilo nekoliko profesora, izabrani su oni ¢iji razredi pohadaju nastavu engleskoga
kao prvog stranog jezika u drugom i treCem razredu smjerova opée gimnazije 1 turisticko-
hotelijerski tehnicar iz Cetiriju srednjih skola. lako Se u prvotnom nacrtu istrazivanja planiralo da
sudjeluju tri razreda maturanata, zbog obaveza koje oni imaju u posljednjem polugodistu srednje

Skole vezanih uz polaganje ispita drzavne mature, u istrazivanje su ukljuéeni drugi razredi.

Potom su upuceni dopisi ravnateljima i ravnateljicama Srednje $kole Prelog, Ekonomske i
trgovacke $kole Cakovec, Gimnazije Josipa Slavenskog Cakovec i Tehnitke $kole Cakovec
(prilog 5) kako bi odobrili sudjelovanje ucenika u znanstvenom istrazivanju tijekom nastave.
Nakon ravnatelja Skola, roditelje ucenika obavijestilo se na roditeljskim sastancima o
sudjelovanju ucenika u istrazivanju, a u¢enicima se tijekom inicijalnog testiranja uputilo pismo
kojim ih se obavjestava da se autorica istrazivanja obvezuje postivati Opcu uredbu o zastiti
podataka GDPR u pogledu njihova sudjelovanja te da osigurava anonimnost ispitanika i
odgovora (prilog 6). Kako bi se osigurala anonimnost ispitanika, svaki je od njih osmislio
lozinku koju je koristio tijekom istrazivanja upisujuéi je na sva za to predvidena mjesta na
istrazivackim materijalima. Iz Sest razreda ukljucenih u istraZivanje sudjelovalo je 86 ucenika u
dobi od 16 i 17 godina (tablica 5). Profesori engleskog jezika koji su sudjelovali u istrazivanju
sljede¢ih su zvanja i godina radnog iskustva u nastavi: profesor engleskog jezika (11 godina rada
u nastavi), dvije mentorice engleskog jezika (13 1 21 godina rada u nastavi), savjetnica za
engleski jezik (19 godina rada u nastavi) i dvije izvrsne savjetnice za engleski jezik (22 i 27

godine rada u nastavi).
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Tablica 5: Demografski podaci ispitanika ukljucenih u eksperimentalni dio istrazivanja

Dob 16 48
17 38
Spol zenski 58
muski 28
Skola gimnazija 57
cetverogodisnja strukovna 29

Skola
Sredina u urbana 38
kojoj Zivim ruralna 48

3.1.2.2 Podjela ispitanika u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu

Istrazivanje je zapocelo u travnju 2022. godine kada su ucenici drugog i treCeg razreda opée
gimnazije Srednje Skole Prelog, drugog i treeg razreda turisticko-hotelijerskog tehnicara
Ekonomske i trgovacke $kole Cakovec te dvaju treéih razreda opée gimnazije Gimnazije Josipa
Slavenskog Cakovec i Tehni¢ke kole Cakovec podijeljeni u kontrolnu i eksperimentalnu

skupinu ispitanika. U tu svrhu formirani su sljedeci kriteriji:

a) rezultati odredivanja stupnja engleskog jezika
b) rezultati predtesta vokabulara
c) rezultati upitnika o recepciji transmedijskih tekstova

d) broj u¢enika u razredu.

Prvi kriterij bila je inicijalna provjera znanja engleskog jezika u kojoj su pitanja preuzeta iz
Cambridge General English testa' kako bi se utvrdio stupanj poznavanja engleskog jezika.

Ucenici su rijesili test u printanom obliku te ga predali profesorima.
a) Rezultati odredivanja stupnja engleskog jezika

Za usporedbu rezultata skupina u inicijalnom jezi¢nom testiranju napravljeni su deskriptivna
statistika (tablice 6 i 7) i t-test (tablica 8). Na temelju rezultata jezi¢nog testiranja ucenici su
podijeljeni u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu jer su rezultati pokazali da izmedu kontrolne i

eksperimentalne skupine ne postoji statisticki znacajna razlika u rezultatima (tablica 8).

! https://www.cambridgeenglish.org/test-your-english/general-english/
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Tablica 6: Deskriptivna statistika jezi¢nog testiranja kontrolne skupine ispitanika

pitanje | min. | max. | R | ar.sred. | med. | mod | st. dev. | varij. | koef. var.
1 0 1 | 1| 089 1 1 0,29 | 0,08 31,59
2 1 1 0 1,00 1 1 0,25 0,06 27,03
3 0 1 1 0,98 1 1 0,20 0,04 21,81
4 0 1 1 0,75 1 1 0,40 0,16 50,56
5 0 1 (1] 095 1 1 0,25 | 0,06 27,03
6 0 1 1 0,84 1 1 0,32 0,10 35,75
7 0 1 1 0,64 1 1 0,39 0,15 47,02
8 0 1 (1] 098 1 1 0,15 | 0,02 15,25
9 0 1 1 0,93 1 1 0,15 0,02 15,25
10 0 1 (1] 093 1 1 0,29 | 0,08 31,59
11 0 1 1 0,84 1 1 0,39 0,15 47,02
12 0 1 1 0,95 1 1 0,15 0,02 15,25
13 0 1 1 0,23 0 0 0,39 0,15 217,49
14 0 1 | 1| 082 1 1 0,32 | 0,10 36,22
15 0 1 1 0,86 1 1 0,25 0,06 27,03
16 0 1 (1] 095 1 1 0,29 | 0,08 31,59
17 0 1 1 0,64 1 1 0,50 0,25 94,60
18 0 1 1 0,70 1 1 0,50 0,25 86,45
19 0 1 1 0,50 0,5 1 0,50 0,25 118,30
20 0 1 1 0,32 0 0 0,50 0,25 123,86
21 0 1 1 0,66 1 1 0,51 0,26 103,40
22 0 1 1 0,68 1 1 0,43 0,19 57,52
23 0 1 1 0,64 1 1 0,50 0,25 86,45
24 0 1 1 0,30 0 0 0,42 0,18 189,20
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Tablica 7: Deskriptivna statistika jezi¢nog testiranja eksperimentalne skupine ispitanika

pitanje | min. | max. | R | ar.sred. | med. | mod | st. dev. | varij. | koef. var.

1 0 1 | 1| 091 1 1 0,32 | 0,10 36,22
2 0 1 1 0,93 1 1 0 0 0

3 0 1 (1] 096 1 1 0,15 | 0,02 15,43
4 0 1 1 0,80 1 1 0,44 0,19 58,40
5 0 1 1 0,93 1 1 0,21 0,04 22,07
6 0 1 1 0,89 1 1 0,37 0,14 44,00
7 0 1 1 0,82 1 1 0,49 0,24 76,47
8 0 1 (1] 098 1 1 0,15 | 0,02 15,43
9 0 1 1 0,98 1 1 0,25 0,07 27,36
10 0 1 1 0,91 1 1 0,25 0,07 27,36
11 0 1 1 0,82 1 1 0,37 0,14 44,00
12 0 1 1 0,98 1 1 0,21 0,04 22,07
13 0 1 1 0,18 0 0 0,42 0,18 186,52
14 0 1 1 0,89 1 1 0,39 0,15 47,69
15 0 1 1 0,93 1 1 0,35 0,12 40,20
16 0 1 1 0,91 1 1 0,21 0,04 22,07
17 0 1 1 0,53 1 1 0,49 0,24 76,47
18 0 1 1 0,58 1 1 0,46 0,21 65,51
19 0 1 1 0,42 0 0 0,51 0,26 101,16
20 0 1 1 0,40 0 0 0,47 0,22 148,08
21 0 1 1 0,49 0 0 0,48 0,23 72,75
22 0 1 1 0,76 1 1 0,47 0,22 69,10
23 0 1 1 0,59 1 1 0,49 0,24 76,47
24 0 1 1 0,22 0 0 0,46 0,21 156,21

N (kontrolna skupina) = 24

N (eksperimentalna skupina) = 24

df (stupnjevi slobode) = (24 - 1) + (24 - 1) = 46
grani¢na vrijednosti t uz p=0,05 je 2,02
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Tablica 8: T-test rezultata jezi¢nog testiranja kontrolne i eksperimentalne skupine ispitanika

Kontrolna Eksperimentalna
skupina skupina
pitanje | ar.sred. | st.dev. | ar.sred. | st.dev. | Scp t

1 0,89 0,29 0,91 0,32 0,06 |0,31
2 1,00 0,25 0,93 0 0,04 | 1,86
3 0,98 0,20 0,96 0,15 0,04 |0,53
4 0,75 0,40 0,80 0,44 | 0,09 | 0,56
5 0,95 0,25 0,93 0,21 0,05 |041
6 0,84 0,32 0,89 0,37 0,07 | 0,68
7 0,64 0,39 0,82 0,49 0,09 |1,92
8 0,98 0,15 0,98 0,15 0,03 0

9 0,93 0,15 0,98 0,25 0,04 | 1,15
10 0,93 0,29 0,91 0,25 0,06 | 0,35
11 0,84 0,39 0,82 0,37 0,08 | 0,25
12 0,95 0,15 0,98 0,21 0,04 |0,78
13 0,23 0,39 0,18 0,42 0,09 | 0,58
14 0,82 0,32 0,89 0,39 0,08 | 0,93
15 0,86 0,25 0,93 0,35 0,06 | 1,09
16 0,95 0,29 0,91 0,21 0,05 | 0,74
17 0,64 0,50 0,53 0,49 0,10 | 1,05
18 0,70 0,50 0,58 0,46 0,10 |1,18
19 0,50 0,50 0,42 0,51 0,11 | 0,75
20 0,32 0,50 0,40 0,47 0,10 | 0,78
21 0,66 0,51 0,49 0,48 0,11 | 1,62
22 0,68 0,43 0,76 0,47 010 | 0,84
23 0,64 0,50 0,59 0,49 0,10 |0,48
24 0,30 0,42 0,22 0,46 0,09 | 0,86

*Ne postoji statisti¢ki znacajna razlika izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine uz p = 0,05.
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Tijekom inicijalnog testiranja ucenika na nastavi je bilo prisutno 86 ucenika, od kojih su 83
uCenika popunila sve istrazivacke materijale, iako 99 uéenika pohada nastavu engleskoga kao
prvog stranog jezika u Sest razreda koji sudjeluju u istrazivanju. Razlozi sudjelovanja manjeg
broja ucenika ukljucuju bolest ucenika, sudjelovanje na natjecanjima, izolaciju zbog bolesti
COVID-19, a nekoliko se ucenika pridruzeno razredima tijekom travnja i svibnja 2022. zbog

migrantskog vala iz Ukrajine.

Razredi su prema rezultatima jezi¢nog testiranja podijeljeni u ekvivalentne parove prema
rezultatima rijeSenosti testa kako bi skupine bile jednakog predznanja, §to je ukljuceno kao
polazisna toCka za razinu gramatickog i leksi¢kog znanja koje ¢e Se poucavati tijekom

eksperimenta.

b) Rezultati predtesta vokabulara

Tablica 9: Rezultati t-testa predtesta vokabulara kontrolne i eksperimentalne skupine ispitanika

Kontrolna Eksperimentalna

skupina skupina
pitanje | ar. sred. | st.dev. | ar.sred. | st. dev. | Scp t
1 0,64 0,49 0,44 050 | 0,10 (1,91

0,80 0,41 0,84 0,37 0,08 | 0,48
3 0,95 0,21 0,84 0,37 0,06 | 1,73
4 0,77 0,42 0,53 0,50 0,10 | 2,45
5 0,14 0,35 0,09 0,29 0,07 |0,73
6 0,61 0,49 0,44 0,50 0,10 | 1,62
7
8
9

0,59 0,50 0,49 0,51 0,11 | 0,93
0,45 0,50 0,51 0,51 0,11 | 0,56
0,43 0,50 0,33 0,48 0,10 | 0,96
10 0,80 0,41 0,76 0,43 0,09 | 0,45
11 0,86 0,35 0,91 0,29 0,07 | 0,73
12 0,84 0,37 0,80 0,40 0,08 | 0,49
13 0,61 0,49 0,44 0,50 0,10 | 1,62

14 0,45 0,50 0,22 0,42 0,10 | 2,35
N (kontrolna skupina) = 24

N (eksperimentalna skupina) = 24

df (stupnjevi slobode) = (14 - 1) + (14 - 1) = 26

grani¢na vrijednosti t uz p=0,05 je 2,06
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Na sljede¢em nastavnom satu ucenicima je podijeljen predtest vokabulara koji ukljucuje
pojmove, kolokacije i frazeme na engleskom jeziku vezane uz temu umjetnosti, a koji je
sastavljen za potrebe istrazivanja (prilog 7). Nakon rjeSavanja testa ucenici su odgovore predali
nastavnicima. Potom su ucenici popunili upitnik koristen u inicijalnoj fazi istrazivanja, takoder s
ciljem ispitivanja recepcije transmedijskih tekstova kao i njihova participiranja u transmedijskim

narativima, te su ga predali profesorima.

Rezultati t-testa predtesta vokabulara kontrolne i eksperimentalne skupine ispitanika ne pokazuju

statisticki znacajnu razliku medu ispitanicima (tablica 9).

c) Rezultati upitnika o recepciji transmedijskih tekstova

Recepcija transmedijskih narativa kontrolne i eksperimentalne skupine ispitanika provedena je u
ukupnom broju ponudenih transmedijskih naslova iz inicijale faze istrazivanja i pokazalo se da je
eksperimentalna skupina (N =43) pratila 40 % ponudenih naslova, dok je kontrolna skupina
(N =43) pratila 46 % transmedijskih djela. Pri istraZivanju medija preko kojih obje skupine
ispitanika prate transmedijske naslove takoder je utvrdeno da ne postoji razlika medu skupinama
jer eksperimentalna skupina (N =43) koristi 38 % ponudenih medija, dok kontrolna skupina
(N = 43) koristi njih 37 % (Slika 13).

B Kontroina skupina [l Eksperimentalna skupina

50

40

30

20

0
Pracenje transmedijskih naslova KoriStenje razlicitih medija za pracenje transmedijskih naslova

Slika 13: Graficki prikaz pracenja transmedijskih naslova i koriStenje medija kod ispitanika
kontrolne i eksperimentalne skupine
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d) Broj ucenika u razredu.

Profesori engleskog jezika predali su sve popunjene materijale istrazivacici koja je analizirala
sva Cetiri kriterija podjele ucenika 1 na temelju njih formirala eksperimentalnu i kontrolnu
skupinu (tablica 10) formirajuéi pritom stratificirani slucajni uzorak dobiven dijeljenjem vece,

tipi¢no heterogene populacije u razlic¢ite, ali homogene podskupine.

Tablica 10: Podjela uéenika u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu

Kontrolna skupina
Eksperimentalna skupina
Razred Broj Razred Broj
ucenika ucenika
3. razred opce gimnazije 18 3. razred opée gimnazije 15
Tehnicka $kola Cakovec Srednja skola Prelog
3. razred turisticko-hotelijerski 18 2. razred opée gimnazije 23
tehnicar Gimnazija Josipa Slavenskog
Ekonomska i trgovacka Skola Cakovec
Cakovec
2. razred turisticko-hotelijerski 15 2. razred opée gimnazije 10
tehniCar Srednja skola Prelog
Ekonomska 1 trgovacka Skola
Cakovec
Ukupno 51 Ukupno 48

3.1.2.3 Kreiranje obrazovnog dizajna za eksperimentalni dio istraZivanja

Nakon formiranja kontrolne i eksperimentalne skupine obavljeni su razgovori s profesorima koji
sudjeluju u istrazivanju kako bi se upoznale tehnoloske prilike u $koli, organizacija nastave —
raspored sati, aplikacije i platforme koje koriste u nastavi kako bi se razradio detaljan plan
nastave. Budu¢i da je inicijalni dio ispitivanja transmedijskih vjesStina ukljucivao naslove i djela
iz popularne knjizevnosti i kulture, umjetnost je odabrana kao nastavna cjelina koja ¢e se

poucavati u eksperimentalnom dijelu istrazivanja.
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Obje ¢e se skupine poucavati u trajanju od osam nastavnih sati kroz pet tematski jednakih
nastavnih jedinica (muzejski postav, muzeji i umjetnost, posjet muzeju, opis umjetnickog djela,
kulturna bastina). Ciljevi i ishodi poucavanja takoder su ujednaceni za obje skupine ispitanika,
no nastavni materijali i mediji kojima ¢e se skupine poucavati razliciti su za obje skupine, kao i
metode poucavanja: kontrolna skupina poucavat ¢e se konvencionalnom metodom, dok ¢e se
eksperimentalna skupina poucavati transmedijskom metodom (prilog 2). Budu¢i da je nastavna
cjelina umjetnost dio predmetnog kurikula engleskog jezika, dizajn nastave za obje skupine
ispitanika ukljucio je nastavne ciljeve i ishode prema tom dokumentu kao i podrucja ispitivanja
navedena u Ispitnom katalogu za drzavnu maturu u $kolskoj godini 2021./2022. Nacionalnog

centra za vanjsko vrednovanje obrazovanja.

Pri kreiranju metode transmedijskog poucavanja za eksperimentalnu skupinu uéenika ukljuceni

su sljedeci elementi:
1. smjernice za izbor narativa (Kalogeras 2014):

a) Kako se naracija o umjetnosti i bastini moze integrirati u postojeci nastavni

plan i program?
b) Je li narativ zanimljiv i moze li pomo¢i u u¢inkovitijem ucenju?
c) Sadrzava li narativ pricu koja je relevantna za nastavnu cjelinu umjetnost?
d) Je li narativ u skladu s ciljevima i ishodima ucenja?

e) Mogu li ucenici kreirati prosirenja pric¢e kroz digitalnu ekstenziju koja pruza

obrazovnu vrijednost?

2. nastavni materijali koji ¢ine pripovjedni svemir koji se moze $iriti, interaktivni su i

poti¢u angazman ucenika

3. rezultati inicijalnog dijela istrazivanja o transmedijskim vjeStinama ucenika za izradu

transmedijske ekstenzije

4. kreiran je zadatak izrade transmedijske ekstenzije (Rampazzo Gambarato 2013;
Sanchez-Martinez i Albaladejo-Ortega 2018b: 54)

5. Kreirana je narativna igra u muzeju, realnom transmedijskom okruZenju.
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Eksperimentalna, tj. transmedijska metoda u ovom je istrazivanju drugaéija zbog odabira
medijskog krajolika za kreiranje transmedijskog projekta za ucenje jezika (Patricia Rodrigues i
Bidarra 2015) koji ukljucuje: kako ¢e ucenici i preko kojih medija pristupiti sadrzajima, koliko
su platforme kojima ucenici pristupaju interaktivne i na koji ¢e nacin ucenici moc¢i producirati
medijske sadrzaje u Skoli i1 izvan nje. Stoga su materijali odabrani za eksperimentalnu skupinu
autenti¢ni jezi¢ni predlosci (Richards 2006) u obliku bloga, podcasta te aplikacija poput Google
Arts and Culture i TED talks. Pri odabiru materijala izgraden je okvir interakcija koji ucenicima
omogucuje konstruktivno uklju¢ivanje u rad s obrazovnim izvorima sadrzanima na digitalnim
platformama kao i dizajn interakcija koje podrazumijevaju autenti¢no iskustvo uc¢enja (umetanje
vlastitih fotografija u umjetni¢ka djela — sebe 1 prijatelja, kuénih ljubimaca; virtualni razgled
muzeja; virtualni opis umjetnickih djela). Takoder, ukljucena je i uloga nastavnika koji moderira
povezivanje ucenika tijekom koristenja medijskih sadrzaja na nastavi i izvan nje. Na temelju
navedenoga, obje skupine koristile su §kolsko rac¢unalo, zvu¢nike i projektor tijekom poucavanja,
no samo su ucenici eksperimentalne skupine koristili pametne telefone i opisane sadrzaje i
aplikacije na njima. Pri izboru nastavnih materijala i sadrzaja za eksperimentalnu skupinu
ispitanika ukljuceni su oni koji tvore narativnu cjelinu, a naglasak je stavljen na medije koji
omogucuju interakciju u¢enika sa sadrzajem (Alper i Herr-Stephenson 2013). Na temelju toga
razradena je primarna naracija o muzejima kao ¢uvarima bastine, dok su druga razina naracije
umjetnici, umjetnic¢ka djela i kulturna bastina reprezentirani u razli¢itim modalitetima (Kalogeras

2014).

Za kontrolnu skupinu ispitanika u cjelini umjetnost odabrani su materijali pouc¢avanja sadrzani u
udzbeniku Insight Upper-intermediate Students' Book koji ucenici koriste, kao i popratni
materijali nakladnika, CD za slu$ne zadatke i DVD za gledanje videa. Ta ¢e se skupina poucavati
konvencionalnom metodom temeljenom na Cetirima jezi¢nim vjeStinama (slusanje, govorenje,
Citanje i pisanje). Za obje skupine ispitanika razradene su detaljne dnevne pripreme za svaki
pojedini nastavni sat (prilog 2) te su umnozeni potrebni materijali i predani nastavnicima Koji
izvode nastavu. Svaka nastavna jedinica sadrzavala je jednake ciljeve i ishode uenja te jednak
tijek nastavnog sata, to jest, aktivnosti i zadatke (individualni zadaci, rad u skupinama,
argumentiranje, rasprava i sl.) koristenjem razlicitih nastavnih materijala (tablica 11). Objasnjeno
na primjeru, u zadatku gledanja videa i sluSanja s razumijevanjem kontrolna skupina gledala je

videozapis Museums (Insight Upper-intermediate) o razgledu muzeja na DVD-u, dok je
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eksperimentalna skupina gledala YouTube videozapis zaposlenika koji vodi razgled muzeja
Science Museum u Londonu. U aktivnosti opisivanja umjetnickih djela kontrolna skupina
opisivala je slike prikazane na Power Pointu, dok je eksperimentalna skupina Koristila aplikaciju
Google Arts & Culture i u zadatku koristila moguénosti ubacivanja vlastite fotografije kako bi
aplikacija izbacila koje djelo u povijesti umjetnosti najvisSe odgovara naSem portretu ili odabrala
neki filtar za pojedini umjetnic¢ki pravac te su ucenici opisivali upravo djela koja je aplikacija
generirala. U nastavnoj jedinici ¢iji je ishod opisivanje umjetnic¢kih djela i slikarskih tehnika za
obje se skupine koristio isti TED talk videozapis, iako je kontrolna skupina slusala bez gledanja
samo dio tog videozapisa kako bi se uspjeli usuglasiti ishodi te nastavne jedinice jer nije bilo
odgovarajuceg materijala nakladnika. Jednako tako, tijekom zadataka €itanja s razumijevanjem u
udzbeniku nije pronaden odgovarajuéi tekst o kulturnoj bastini za kontrolnu skupinu, stoga je
odabran tekst iz ¢asopisa National Geographic koji je izdavac edicije English learning, dok je
eksperimentalna skupina ¢itala ¢lanak Herritage Fund o motivaciji umjetnika za pojedina
umjetnicka djela. Pri odabiru materijala za eksperimentalnu skupinu vodilo se racuna da se
odaberu materijali koji sadrzavaju narativne elemente, osobne pri¢e umjetnika, kustosa i
povjesnicara umjetnosti ili prie o izloScima i bastini kako bi se u poucavanje ukljucili narativni

elementi koji se potencijalno mogu $iriti.
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Tablica 11: Ishodi ucenja i nastavni materijali za obje skupine ispitanika

Ishodi ucenja

Kontrolna skupina

Eksperimentalna

- razraditi kako

bi prezentirali odabrani dio
kulturne bastine u muzeju

Heritage Month*

T 5 = skupina
28| 3 i
S5 5
S 3 ] Nastavni Nastavni
materijali materijali
» < 45 | - nabrojiti svjetske muzeje Slike svjetskih Aplikacija Google Arts &
3 = | min | - opisati ; muzeja (Power Culture
= opnlsa}tl r_T?uze_j Point)
c v - primjenjivati vokabular
35 vezan uz muzeje
90 | - citati s razumijevanjem — Saved or Stolen?
§ > | min | pronaci informacije u tekstu Insight Upper- Blog: Rebecca Carlsson:
I :'-; -argumentirati zasto su intermediate Why we need museums
S5 s Xoii Student's Book Unit now more than ever[1]
g o muzeql-znaca]m 3 str. 3637
- voditi raspravu
45 | - slusati s razumijevanjem Videozapis: Videozapis na YouTubeu:
i S Museums (Insight Inside the Science
g < min - - p.”m”emtl volfabuvlar u Upper Museum of London?
& B opisu tematske izlozbe i Intermediate) o
P g stalnog postava muzeja Aplikacija Google Arts &
=i A Culture
o - osmisliti plakat za
muzejsku izlozbu
90 | - slusati s razumijevanjem TED talk: Finding TED talk:
§ | min | - usvojiti vokabular vezan uz | e storyinsidethe | - Finding the story inside
= opisivanje muzejskih _ pamjungw . the painting
=3 izlozaka (slikarske tehnike, Slike umjetnickih
= materijali ) djela (Power Point)
Q .. . . A
- - opisati umjetnicko djelo Aplikacija Google Arts &
Culture
90 | - citati s razumijevanjem National Heritage Fund, ¢lanak:
min | - objasniti pojam kulturne Geographic: _Four arti§ts on how :
bastine Photographers heritage has inspired them
% i koia ie kul share reflections on
= ) n?YeSt' Koja e u'turna their identity during
8 bastina njihova kraja Native American
D

2 https://www.youtube.com/watch?v=80l-A000isQ
® https://www.ted.com/talks/tracy_chevalier_finding_the_story_inside_the_painting

* https://www.nationalgeographic.com/culture/article/photographers-share-reflections-on-their-native-
american-identity-during-native-american-heritage-month
® https://www.heritagefund.org.uk/stories/four-artists-how-heritage-has-inspired-them




3.1.3 Eksperimentalna faza

Eksperimentalna faza istrazivanja zapocela je radionicama s profesorima engleskog jezika koji
su poucavali kontrolnu i eksperimentalnu skupinu. Za svaku skupinu odrzale su se zasebne
radionice kako bi svi profesori uskladili nac¢ine i metode pouc¢avanja prema dnevnim pripremama
za pojedinu nastavnu jedinicu koju su poucavali tijekom istrazivanja. Nakon toga slijedilo je
poucavanje cjeline umjetnost za kontrolnu skupinu s pomocéu konvencionalne metode s
naglaskom na cetiri jezi¢ne vjestine, dok je eksperimentalna skupina ispitanika poucavana
transmedijskom metodom u trajanju od osam nastavnih sati opisanih u prethodnom poglavlju
(tablica 11, prilog 2). Valja napomenuti da nisu svi razredi koji sudjeluju u istrazivanju zapoceli
isti tjedan s uvodnim satom istrazivanja, ve¢ su neki zapoceli tjedan kasnije jer su zavrSavali
prethodnu nastavnu cjelinu. No, jednom kada je istrazivanje zapocelo, nije se prekidalo i pratio

se tijek istrazivanja prema razradenim fazama.

Zavr$ni dio obiju metoda ukljucio je posjet muzeju nematerijalne baStine Riznica Medimurja
Cakovec koji sadrzava izloske razli¢itih medijskih oblika (auditivni: glazbena bastina,
audiovizualni: animacija o legendama, kratki videoisjecci, hiperrealisticni kipovi) 1 za svaki se
izloZzak moze odabrati Zeljeni jezik, stoga su ucenici koristili opise izloZaka na engleskome.
muzej je odabran ne samo jer sadrzava kvalitetne opise izlozaka na engleskom jeziku, ve¢ i zato
Sto je informacijska institucija (Plenkovi¢ 2007: 29). Posjeti muzeju odrzali su se u
svibnju 2022., a svaki je razred posjetio muzej u svojem terminu. Ucenici su tijekom posjeta bili
podijeljeni u nekoliko manjih timova (6 — 10 uéenika) kako bi se izbjegla guzva i kako bi svi
sudjelovali u zadatku. Kontrolna je skupina odgovarala na pitanja 0 izloScima kroz
razumijevanje procitanog/slusanog teksta (prilog 3), dok je eksperimentalna skupina igrala igru u
obliku sobe za bijeg, tj. escape room (prilog 4). Za obje skupine ti su zadaci izradeni u Google
Forms obliku 1 ucenici su ih ispunjavali na pametnim telefonima tijekom razgleda muzeja, za sto
im je trebalo Cetrdesetak minuta. Valja naglasiti da su obje skupine odgovorile na jedanaest
jednakih pitanja o izloScima muzeja: kontrolna skupina razgledala je muzej odgovaraju¢i na
pitanja, dok su za eksperimentalnu skupinu ta ista pitanja predstavljala zagonetke i ucenici su
morali prona¢i kodove da ih otkriju. Za eksperimentalnu skupinu kreiran je narativ koji je

ukljucivao tri dodatna zadatka, Sto ¢e biti pojasnjeno u opisu igre soba za bijeg.
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Soba za bijeg ili eng. escape room ,timska je igra uzivo u kojoj igraci otkrivaju tragove,
rjeSavaju zagonetke i1 izvrSavaju zadatke u jednoj ili viSe soba kako bi postigli odredeni cilj
(obi¢no bijeg iz sobe) u ograni¢enom vremenu” (Nicholson 2015: 1), dok se izazovi u njima
temelje na narativu koji koristi zagonetke, zadatke i vremensko ograni¢enje. Razlikuju se po tipu
igre (fizicka, virtualna, mijeSana stvarnost), lokaciji, vremenskom ograni¢enju 1 veliini tima

(Fotaris i Mastoras 2019).

Igraci se iz konteksta stvarnog zivota prenose u kontekst igre, poput mjesta zlocina ili novog
planeta, pri ¢emu je uzivljavanje (imerzivnost; uranjanje; angazman) igraca tijekom igranja vrlo
vazno. Ono je proces u kojem je igra¢ namamljen u pricu ili odredeni problem (Douglas i
Hargadon 2001), a koristi se za angaZiranje igraca, pri ¢emu igra zavr$ava rjeSavanjem izazova.
Koriste¢i Jenkinsov koncept narativne arhitekture (2004a), pri sastavljanju igre savjetuje se
dosljednost u kontekstu igre (vrijeme i mjesto), karakteru igraca, aktivnostima, alatima i
rekvizitima jer svi ti elementi spreavaju kognitivnu disonancu, potic¢u uzivljavanje i angazman
igraca (Nicholson 2015). Stoga pri sastavljanja igre valja voditi racuna o obrazovnim aspektima
igre koji su povezani s ishodima nastavne cjeline koju uéenici obraduju kroz temu i narativni
dizajn, zatim o prostoru u kojem se igra odvija i koji bi trebao biti realisti¢an i osigurati dovoljno
mjesta za kretanje, fizi€kim rekvizitima koji poti€u stvaranje uvjerljivog iskustva igre, ali 1

refleksiju nakon igranja s igra¢ima o njihovu iskustvu igre.

Slika 14: Riznica Medimurja Cakovec
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Uzimajucéi u obzir teorijske odrednice obrazovne igre sobe za bijeg za eksperimentalnu skupinu
ispitanika i ¢injenicu da se dio muzejskog postava odnosi na legendu o Pozoju, tj. zmaju koji je
nekada zivio u Medimurju (skulpture — zmajevo oko, zmajev rep, tijelo zmaja koje se pokrece
kada se prolazi pored njega, tamna soba s podom koji vibrira na senzor imitiraju¢i zmajevo
kretanje), kreiran je narativ ,,Zarobljena u tornju: 40 minuta do slobode”. Na pocetku igre ucenici
su dobili uputu: ,,Vi i vas§ tim uzivate na Skolskom izletu. Tijekom posjeta muzeju vasu je
profesoricu zli zmaj zarobio u toranj. Kako biste je oslobodili, morate odgovoriti na zmajeva
pitanja”. Nakon toga ucenici krecu u razgled muzeja ne bi li pronasli odgovore, to jest kodove za
spas profesorice. Sam razgled zavrSava u kafi¢u smjeStenom u podnozju tornja muzeja gdje ih
¢eka profesorica kako bi provjerila odgovore koje su pronasli (slika 14). Uz jedanaest zagonetki
koje kontrolna skupina ima, a koje su prezentirane kao pitanja o izloScima, da bi ucenici
eksperimentalne skupine ostali uronjeni i angaZzirani tijekom igre, kreirala su se tri dodatna
narativna zadatka: 1) ,,Objavi fotografiju jednog od ¢lanova svog tima kako mi sjedi na repu! Ne
boj se!” u kojem ucenici na predvidenom mjestu za fotografiranje u muzeju sjednu na skulpturu
zmajeva repa i fotografiraju se; 2) Buduéi da je jedna soba muzeja igraonica s kostimima koji se
mogu isprobati: ,,Rekreirajte scenu iz poznate medimurske legende koriste¢i se kostimima u
igraonici; poslikajte se i objavite fotografiju.”; 3) ,,Pomozi svojoj profesorici da pobjegne od
zmaja! Reci joj Cega se sjeca$ o zmaju!” — na Kraju igre, kada ucenici pronadu profesoricu,
kratko joj u nekoliko crta ispri¢aju detalje koje su zapamtili o zmaju te im ona postavi nekoliko
pitanja kako bi provela refleksiju o iskustvu igranja sobe za bijeg. Nakon posjeta muzeju svi su
razredi na sljedeCem satu nastave engleskog jezika rijesili posttest vokabulara na temu

umjetnosti.

3.1.4 Faza implementacije

U cetvrtoj fazi, fazi implementacije, nakon primijenjenih je metoda provedena transmedijska
radionica Participativan odaziv (90 min) u obje skupine ispitanika. Ucenici Su analizirali nacela
transmedijskog pripovijedanja (Jenkins 2010b) i nadine na koji se postize odaziv publike u
narativ na primjerima muzeja o kojima su govorili kao i izlozaka u Riznici Medimurja koju su
posjetili. Tijekom radionice ucenici su u parovima odabrali dio kulturne bastine svojeg kraja i

prezentirali na koji nacin bi ga predstavili publici u muzeju.
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Na temelju tog zadatka, na kraju radionice dobili su zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije

(prilog 8) na jednu od sljede¢ih tema:
e Koncept neobi¢nog muzeja
e Kako uciniti suvremenu umjetnost privlatnom
e Zasto posjetiti muzej Riznica Medimurja?
e Nematerijalna bastina (legenda; pjesma)
s naglaskom da u zadatku moraju odgovoriti na Cetiri pitanja:
e Koja je tvoja prica?
e Kome pricas pricu?
e Kako publika dozivljava tvoju pricu?
e Kako ¢es koristiti tehnologiju da ispricas pri¢u?

Ucenicima su predloZeni digitalni alati koje mogu Koristiti za kreiranje ekstenzije te im se
naglasilo da mogu Koristiti alat po svojem izboru. Dobili su rok od dva tjedna da kreiranu

ekstenziju objave u razrednoj grupi na platformi Padlet.

3.1.5 Faza samoprocjene ukljucenosti u zadatak

Nakon objavljivanja ekstenzija na platformi Padlet ucenici u kontrolnoj i eksperimentalnoj
skupini podijeljeni su u parove te su po izvrSenju zadatka komentirali ekstenziju svojeg kolege.
To je ucinjeno tijekom posljednje radionice Transmedijska ekstenzija (45 min) koja se
usredotoc¢ila na ispitivanje utjecaja primjene transmedijskog pripovijedanja kao obrazovne

metode na angazman ucenika s obzirom na razvoj jezicne vjestine pisanja na stranom jeziku.

Budu¢i da se u eksperimentalnom dijelu istrazivanja koristio transmedijski obrazovni dizajn,
osmisljen prema transmedijskim nacelima kako bi aktivno potaknuo ucenike na participaciju i
interakciju s nastavnim sadrzajima kroz kreirani narativ te odabrane medije i tehnologiju, u ovom
dijelu istrazivanja ispituje Se postoji li razlika tijekom zadatka u kojem ucenici samostalno

osmisljavaju 1 stvaraju transmedijski narativ izmedu kontrolne i1 eksperimentalne skupine

129



ucenika. To je ucinjeno tako da se angazman ucenika u razvoju jezine vjeStine pisanja na
stranom jeziku ispitao popunjavanjem skale procjene razvijene prema teorijskoj literaturi koja
sadrzava indikatore triju dimenzija: bihevioralnog, emocionalnog i kognitivnog angazmana
ucenika U nastavi. Te su dimenzije odabrane zato §to su ukljucene u skalu procjene angazmana
ucenika koju su kreirali Fredricks i ostali (2004) nakon zaklju¢ka da se ucenicki angazman, tj.
ukljucenost u obrazovanje, temelji na trima aspektima. Prvi je bihevioralni angazman koji se
temelji na ideji ukljuCenosti u akademske, drustvene ili izvannastavne aktivnosti; smatra se
kljuénim za postizanje pozitivnog akademskog ishoda i sprecavanje napustanja Skole (Connell
1990). Emocionalni se angazman oslanja na ideju privla¢nosti, ukljuuje pozitivne i negativne
reakcije na ucitelje, kolege iz razreda te stvara veze s institucijom i utjece na spremnost da se
obavi posao (ibid.). Kognitivni se pak angazman temelji na ideji ulaganja, Sto ukljucuje
promisljanje, te koliko je ucenik voljan uloziti napor potreban za razumijevanje sloZenih ideja i
ovladavanje teSkim vjeStinama (Newmann, Wehlage i Lamborn 1992). Faktori opteretenja
angazmana ucenika (Fredricks, Blumenfeld i Paris 2004) za svaku dimenziju sadrzavaju izjavne
recenice 1 skalu u kojoj ucenici oznacuju u kojoj se mjeri ona odnosi na njih. Ti su faktori
preuzeti 1 kreirano je dvanaest tvrdnji koje se odnose na ucenike tijekom zadatka kreiranja
transmedijske ekstenzije narativa. Tako za emocionalni angazman skala sadrzava tvrdnju ,,Bio
sam uzbuden zbog moguénosti koje zadatak nudi.”, za bihevioralni ,,Detaljno sam pratio upute
dok sam izvrSavao zadatak.”, a za kognitivni angazman ,,Razgovarao sam s osobama van Skole
(obitelj, prijatelji) o zadatku na kojem radim.” Ucenici su za svaku tvrdnju ucenici na 9-

stupanjskoj skali oznacili u kojoj su se mjeri ti faktori odnosili na njih (prilog 9).

3.1.6 Analizai interpretacija rezultata

U posljednjoj fazi istrazivanja analizirale su se transmedijske ekstenzije pri¢e ucenika s obzirom
na to koja su obiljezja transmedijskog pripovijedanja ucenici upotrijebili. Kreirana je analiticka
rubrika za procjenu obiljezja transmedijske pismenosti kroz dimenzije i indikatore temeljene na
teorijskoj literaturi: izvrsenje zadatka, produkcija, narativ i odaziv publike. Svaka dimenzija
procijenjena je vrijedno$¢u od 1 do 5, ovisno u kojoj su mjeri bili sadrzani indikatori u ekstenziji
(prilog 10).
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U dijelu izvrsenje zadatka procijenjeno je odgovara li ekstenzija zadanoj temi i je li odabran
odgovarajuci digitalni alat koji prati temu. Buduci da su ucenici mogli odabrati jednu od Eetiriju
tema za transmedijsku ekstenziju i sami odabrati digitalni alat i oblik u kojem ¢e predati uradak,
izvrSenje zadatka podijeljeno u dva dijela: temu i oblik (prilog 11). U dijelu tema kodiran je sam
odabir teme, dok je kod oblika oznac¢eno jesu li uéenici izradili plakat (npr. Canva), prezentaciju
(npr. PowerPoint, Prezzi i sl.) ili video uradak (Powtoon). Kroz produkciju ekstenzije pratilo se
kako su ucenici kreirali i uredili sadrzaj, koji su digitalni alat i aplikaciju koristili, jesu li koristili
vizualne i audioelemente poput fotografija, crteza, zvuka, videozapisa te u kojoj je mjeri
ekstenzija multimodalna i jesu li uspjeli kombinirati te elemente. Takoder se analiziralo jesu li
ucenici koristili vlastiti sadrzaj ili su ga preuzimali te kako su pritom oznacili autorska prava.
Kroz narativ su se analizirali razvijanje teme, struktura teksta kroz koherenciju i koheziju te
kako su i u kojoj mjeri ucenici nadogradili, tj. razvili priu i jesu li primijenili nacela
transmedijskog pripovijedanja. U posljednjem dijelu, odaziv publike, pratilo se pretpostavija li
autor ekstenzije postojanje publike, u kojem je stupnju uradak interaktivan — na koji se nacin

publika moze ukljuciti, sadrzava li hiperlinkove ili mjesta za komentar (prilog 10).

Finalni dio istrazivanja usredotoCio se na analizu 1 interpretaciju rezultata dobivenih analizom
ucenickih transmedijskih uradaka i lista procjene angazmana u nastavi prema prethodno

objaSnjenim paradigmama kroz statisticku obradu podataka.
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4 Rezultati

4.1 Produkcijske transmedijske vjeStine u¢enika srednjih §kola u Republici
Hrvatskoj

U inicijalnom dijelu ispitivanja sudjelovalo je 568 ispitanika, od toga 346 ucenica i 222 ucenika,
u dobi od 15 do 19 godina iz gimnazija, Cetverogodi$njih strukovnih Skola, trogodiSnjih
strukovnih $kola i umjetni¢kih $kola u Republici Hrvatskoj (tablica 4). Cilj je inicijalnog dijela
istrazivanja bio ispitati koriStenje produkcijskih transmedijskih vjestina ucenika srednjih Skola u
Republici Hrvatskoj te ispitati postoji li razlika u koriStenju produkcijskih transmedijskih
vjestina pri kreiranju i uredivanju digitalnih sadrzaja s obzirom na spol ucenika. U anketnom
upitniku ispitanici su kroz 9-stupanjsku Likertovu skalu oznacili koliko ¢esto kreiraju i ureduju
tekstove (dokumente, blogove, objave), fotografije (koriStenjem analogne i digitalne kamere ili
npr. Photoshopom), zvucne =zapise (snimka govora, podcast, radijski program), crteze,
videouratke (npr. Cinema 4D, Snapchat, MovieMaker, iMovie, Instasize), web-stranice i blogove

(npr. Wix, Tumblr), kodiraju (npr. Java, Ruby) te koliko Cesto kreiraju i ureduju videoigre.

Usporede li se rezultati kreiranja i uredivanja pojedinih digitalnih sadrzaja prema spolu (tablica
12), i ucenice i ucenici podjednako se Cesto Koriste varijablama Kreiranje i uredivanje tekstova
(ucenice X = 3,54, ucenici X = 3,43), Kreiranje i uredivanje crteza (uCenice X = 2,81, ucenici
X =2,86) te Kreiranje videa (ucenice X =3,37, ucenici X = 3,36). Ucenice pokazuju vece
zanimanje za Kreiranje fotografija (ucenice X = 5,08, ucenici X =4,40) kao i za Uredivanje
fotografija (ucenice x = 3,58, uCenici X = 3,41) te za Uredivanje videa (u€enice X = 3,71, ucenici

% = 3,40).

Ucenici pokazuju vece zanimanje za Kreiranje i uredivanje zvucnih zapisa (ucenice X = 2,20,
uCenici X =2,71), Kreiranje i uredivanje web-stranica/blogova (uéenice x =1,68, ucenici
X = 2,07), Koristenje alata za kodiranje (ucenice X =1,52, uenici X =2,38) te Kreiranje i
uredivanje videoigara (ucenice X = 1,38, ucenici X =2,39). Rezultati uCenika i ucenica u
koristenju produkcijskih transmedijskih vjestina prikazani u tablici 12 kroz vrijednost aritmeticke
sredine veoma su sli¢ni, stoga je radi usporedbe izmedu spolova ucinjen t-test ¢iji rezultati
pokazuju da ne postoji statisticki znacajna razlika medu ucenicama i u¢enicima u varijablama

Kreiranje i uredivanje tekstova, Uredivanje fotografija, Kreiranje videa | Uredivanje videa dok

se, s obzirom na spol, produkcijske transmedijske vjesStine srednjoSkolaca u Republici Hrvatskoj
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razlikuju u varijablama Kreiranje i uredivanje zvucnih zapisa, Kreiranje fotografija, Kreiranje i
uredivanje crteza, Kreiranje i uredivanje web-stranica/blogova, Koristenje alata za kodiranje i
Kreiranje i uredivanje videoigara jer je kod tih varijabli utvrdena statisticki znacajna razlika

medu spolovima.

Tablica 12: T-test produkcijskih transmedijskih vjestina prema spolu

arit. sr. | stan.dev. | Sxi-xo t
(X) )
Kreiranje i uredivanje | uenice | 3,54 2,48 0,190 | 0,579
tekstova uGenici | 3,43 2,31
Kreiranje i uredivanje | ucenice 2,20 1,85 0,169 | 3,017 | *
zvuénih zapisa ulenici | 2,71 2.26
ucenice 5,08 2,96 0,223 | 3,049 | *
KrEiranje fotogl’afija ulenici 4.40 266
ucenice 3,58 2,55 0,209 | 0,813
Uredivanje fotografija |~ <. . 341 2 64
ucenice 2,81 2,53 0,196 | 5,194 | *
Kreiranje i liredivanje ucenici 2,76 2,38
crteza
ucenice 3,37 2,57 0,206 | 0,049
Kreiranje videa utenici 3.36 256
ucenice 3,71 2,72 0,219 | 1,416
Uredivanje videa udenici 3,40 274
Kreiranje i uredivanje | ucenice 1,68 1,48 0,136 | 2,868 | *
web-stranica/blogova [ zcphici 207 182
KoriStenje alata za ucenice 1,52 1,43 0,164 | 5,244 | *
kodiranje ulenici | 2,38 2.34
ucenice 1,38 1,27 0,156 | 6,474 | *
Kreiranje i uredivanje —
videoigara ucenici 2,39 2,26

*postoji statisti¢ki znac¢ajna razlika

/ /5§ %
Sx,-x, = S%(I - S%(Z = IN + N

df = (406 — 1) + (252 — 1) = 656
Graniéni t (5 %) = 1,96
Graniéni t (1 %) = 2,58
P<0,01
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Kako bi se objasnila medusobna povezanost pojedinih varijabli, tj. koje produkcijske
transmedijske vjesStine koriste ucenice, a koje ucenici, u¢injene su matrice korelacija (tablice 13 i

14).

Tablica 13: Matrica korelacija produkcijskih transmedijskih vjestina kod uéenica

y - |z S |85 _| %
s X|es x| = = & X L2 X| @5 <eg X
) 233|823 |85 B8 |£8|<5| % |23 | z% |g38
UCENICE |2%3 |53 |S535 | S |£8|85| & |858| 28 | &8558
—  |2ES|EE2 | 55| &g |22|25| % |52 8° |BES
PEEIEFE|FT | F% |32 S| 2 (€2 28 |8%°
19 S( 1) < = =
o o IS ®
Kreiranje i
uredivanje
tekstova 1 0,5 0,5 0,4 03]103] 0,2 0,1 0,2 0,2
Kreiranje i
uredivanje
zvucnih zapisa 1 0,3 0,3 0,3 0,4 0,3 0,2 0,2 0,3
Kreiranje
fotografija 1 0,5 03| 05|04 0,1 0,1 0,1
Uredivanje
fotografija 1 041|104 |04 0,2 0,1 0,2
Kreiranje i
uredivanje
crteza 1 04 | 0,3 0,3 0,3 0,3
Kreiranje
videa 1 0,6 0,3 0,2 0,3
Uredivanje
videa 1 0,3 0,2 0,3
Kreiranje i
uredivanje web-
stranica/
blogova 1 0,4 0,3
KoriStenje alata
za kodiranje 1 0,5
Kreiranje i
uredivanje
videoigara 1

U slucaju ucenica, matrica korelacije (tablica 13) kroz srednje jaku korelaciju pokazuje da
ucenice koje kreiraju fotografije takoder ureduju fotografije i videouratke. lako je manji broj
ucenica odgovorio da koristi alate za kodiranje, one ucenice koje ih koriste, kreiraju i ureduju
videoigre. Prikazane korelacije kod u€enica nisu dovoljno jake da bi se moglo utvrditi da postoji
¢vrsta zavisnost medu varijablama, dok je situacija kod ucenika drugacija. U slucaju ucenika

matrica korelacije (tablica 14) pokazuje srednje jaku korelaciju izmedu pojedinih varijabli, $to
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znaci da ucenici koji kreiraju i ureduju tekstove takoder kreiraju i ureduju zvucne zapise,

fotografije 1 videouratke. Najveca se razlika u usporedbi s uenicama oc€ituje u tome Sto ucenici

koji koriste sofisticirane alate za izradu internetskih stranica imaju interes i za koriStenje alata za

kodiranje kao i za uredivanje videoigara.

Tablica 14:

Matrica korelacija produkcijskih transmedijskih vjestina — ucenici

UCENICI
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4.2 Recepcija transmedijskih sadrzaja u¢enika srednjih Skola u Republici
Hrvatskoj

Rezultati ispitivanja recepcije transmedijskih sadrzaja na naslovima iz popularne kulture i
knjizevnosti pokazuju razliite narativne i1 estetske transmedijske vjeStine ucCenica 1 ucenika
(tablica 15). Kod obiju skupina najpopularnije recipirano djelo jest Harry Potter: 67 % ucenica i
59 % ucenika pratilo je to djelo. Na drugom je mjestu Batman, a pratilo ga je 42,08 % ucenica i
16,83 % ucenika. Najveca razlika izmedu spolova u djelu koje su pratili uocena je kod Sumrak
sage koju je pratilo 65,76 % ucenica i 26,30 % ucenika, dok je najsli¢niji rezultat za Igru

prijestolja (17 % ucenica i 21 % ucenika) i Harryja Pottera (67 % ucenica i 59 % ucenika).

Tablica 15: Recepcija transmedijskih naslova prema spolu

Naslov N Ucenice | Ucenici

Harry Potter 365 67 % 59 %
Batman 292 42,08 % | 16,83 %
Sumrak saga 285 65,76 % | 26,30 %
Gospodar prstenova 263 44,42 % | 17,77 %
Igre gladi 237 47,39 % | 18,96 %
Deadpool 227 28,78 % | 11,51 %
Ratovi zvijezda 203 30,28% | 12,11 %
Stranger things 189 38,46 % | 15,38 %
Razlicita 129 32,26 % | 12,90 %

Igra prijestolja 106 17 % 21 %
Naruto 95 13,65 % | 5,46 %
The Walking Dead 94 14,64 % | 5,86 %

Razlika medu spolovima u postocima pra¢enja pojedinih transmedijskih naslova prikazana je i na

slici 15 grafickim prikazom.
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Slika 15: Graficki prikaz postotka gledanja filmova/serija anketiranih u postocima prema spolu

Rezultati praéenja transmedijskih djela s obzirom na multimodalnost transmedijskih narativnih
svjetova prema spolu prikazani su u tablici 16. Najc¢es¢i nacin pracenja transmedijskih djela jesu
serije i filmovi i kod ucenica (97,27 %) i kod ucéenika (92,4 %). Razlika u medijima kojima
ucenici 1 ucenice prate pojedine naslove postoji s obzirom na to da uéenice najcesce pojedine
naslove prate kroz serije i filmove (97,27 %), zatim romane (38,21 %) i profile na druStvenim
mrezama (28,54 %). Ucenici takoder najvise gledaju serije i filmove (92,4 %), no nakon toga oni
transmedijska djela prate kroz videoigre (57,2 %), dok je u usporedbi s u¢enicama (38,21 %),
romane pojedinih naslova ¢italo 25,2 % ucenika. Osim S$to ucenici ucestalije igraju videoigre
(57,2 %) od ucenica (15,88 %), oni ucestalije prate vizualne medije poput stripova (24 %),

animacije (18,8 %), mange (11,2 %) i animea (24 %), sto je prikazano na slici 16.
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Tablica 16: Multimodalnost u pra¢enju transmedijskih naslova u postocima prema spolu

Medij N Uc€enice | Ucenici
Serija/Film 542 | 97.27% | 924 %
Videoigra 190 | 15,88% | 57,2%

Roman 185 | 38,21% | 252 %

Profili na drustvenim 126 28,54 % 17,2 %

mrezama

Animacija 96 12,16 % | 18,8%
Anime 93 12,38 % 24 %

Drustvena igra 73 9,93 % 13,6 %
Strip 66 21,84 % 24 %

Manga 52 6,20 % 112%
Fanovska proza 44 9,18 % 2,4 %
Spin-off 18 1,98 % 3,2%
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Slika 16: Graficki prikaz multimodalnosti u prac¢enju transmedijskih naslova u postocima prema
spolu
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U tablici 17 prikazuju se rezultati t-testa medu uéenicima i u¢enicama u ispitivanju motivacije za
pracenjem navedenih transmedijskih djela preko razli¢itih medija kroz tvrdnje o razini narativne
transportacije transmedijskog iskustva i Citanju fanovske proze. Ispitanici najviSe koriste
multimodalnost zato sto ih zanima zavrsetak pojedinog djela (uc¢enice X = 6,84, ucenici X = 6,42),
zatim zato $to su ocarani pricom (uenice X = 5,54, ucenici X =5,10) te jer se poistovjecuju s
likovima (ucenice X =4,35, ucenici X = 3,85). Postoji statisticki znaCajna razlika medu
spolovima u varijablama koje se odnose na motivaciju Citanja fanovske proze. Naime, u¢enice su
te koje CeS¢e Citaju fanovsku prozu radi pronalaZenja alternativnog zavrSetka (X =4,16),
neispri¢ane ljubavne price (X = 3,84) i poistovjeéivanja s omiljenim likom (X = 3,65).

Tablica 17: Rezultati t-testa narativne transportacije transmedijskog iskustva i ¢itanja fanovske
proze prema spolu ispitanika

Narativna transportacija transmedijskog iskustva

arit. sr. | stan.dev. | Sxix t
(X) (8)
Poistovjecivanje S ucenice 4,35 2,67 0,217 2,304 | *
likovima udenici 3,85 2,72
Neizvjesnost ucenice 6,84 2,64 0,220 | 1,909
raspleta ucenici 6,42 2,82
Ocaran sam pricom ucenice 5,54 2,76 0,229 1,921
ucenici 5,10 2,92

Citanje fanovske proze

arit. sr. | stan. dev. | Sxix2 t
(X) (3)
Alternativni ucenice 4,16 3,23 0,243 | 3,539 | *
zavrSetak ucenici 3,30 2,90
Neispricana ucenice 3,84 3,04 0,205 8,098 | *
ljubavna prica ucenici 2,18 2,20
Poistovjeéivanje s ucenice 3,65 2,91 0,221 | 3,394 | *
omiljenim likom ucenici 2,90 2,66

*postoji statisti¢ki znacajna razlika

[ _g2 /8% %
Sx,-x, = [S%, — 5%, = NN

df = (406 — 1) + (252 — 1) = 656
Graniéni t (5 %) = 1,96
Graniéni t (1 %) = 2,58

p <0,01
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4.3 Participativno ukljucivanje u transmedijski narativ ucenika srednjih
Skola u Republici Hrvatskoj

Rezultati koji se odnose na participativno uklju¢ivanje ispitanika u transmedijski narativ

obuhvacaju unoSenje transmedije u svakodnevni zivot ispitivanjem dogadaja u kojima su ucenici

sudjelovali vezano uz naslov koji prate, suvenire koje su kupili i aktivnosti koje provode na

profilima drustvenih mreza vezanih uz transmedijski naslov koji prate. Drugi dio rezultata

participativnog ukljucivanja u transmedijski narativ obuhvaca dva oblika transmedijskog

narativa koji su kreirali sami ispitanici: fanovsku prozu i narativne videoigre.

U tablici 18 vidi se da ispitanici najces¢e prate posebna dogadanja vezana uz transmedijske
naslove koje prate na sluzbenim YouTube kanalima (ucenice X = 4,35, uéenici X = 5,21), a rijetko
aktivno sudjeluju u mreznim dogadajima (ucenice X =2,71, u€enici X = 3,21) i kostimiranim
zabavama (ucenice X = 1,83, ucenici X = 1,70). Postoji statisticki znacajna razlika medu
spolovima u varijablama vezanima uz online dogadaje bilo na sluzbenim YouTube kanalima, bilo

aktivnim sudjelovanjem — naime, u takve se sadrzaje ¢e$c¢e ukljucuju ucenici.

Ispitanici prate sluzbene profile transmedijskih djela, ponajprije praéenjem objava na profilima i
sudjelovanjem ,,lajkovima” te u manjoj mjeri komentiranjem objava na tim profilima. U varijabli
sudjelovanje lajkovima postoji statisticki znacajna razlika medu spolovima jer ucenice CeSce

reagiraju na objave (X = 4,96).

Sto se ti¢e unosenja transmedijskih obiljezja (prikazano u tablici 18) u stvarni Zivot kupnjom
suvenira i predmeta povezanih s transmedijskim djelima koja prate, dokazana je statisticki
znacajna razlika medu spolovima: ucenici ¢eS¢e kupuju videoigre (x =3,97) i druStvene igre
(x = 2,31), dok obje skupine ispitanika podjednako kupuju suvenire (ucenice X = 3,33, ucenici
X = 3,12).

U tablici 19 rezultati participativnog ukljuéivanja u transmedijski narativ koji se odnose na
pisanje fanovske proze uz transmedijske naslove koje ispitanici prate pokazuju da postoji
statisticki znacajna razlika izmedu ucenika i ucenica u varijabli koja se odnosi na novi
romanti¢ni rasplet u fanovskoj prozi jer ih ucenice ¢eSée piSu (X = 2,34). Razlike nema u
varijablama koje se odnose na razvijanje alternativnog zavrsetka i1 poistovjecivanje s omiljenim

likom jer 1 ucenici i u¢enice podjednako kreiraju fanovsku prozu prema tim varijablama.
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Tablica 18: Rezultati t-testa unoSenja narativnog svijeta u svakodnevni Zivot prema spolu
ispitanika

Sudjelovanje u dogadajima vezanima uz transmedijski naslov koji pratim

arit. sr. stan. dev. Sx1-x2 t
X) )
Sudjelovanje u ucenice | 1,83 1,86 0,130 | 1,000
kostimiranoj igri ili zabavi [ ygenici | 1,70 1,45
Pracenje dogadaja na ucenice 4,35 2,98 0,238 3,613 | *
YouTube kanalu udenici 5,21 2,96
Sudjelovanje u online ucenice 2,71 2,42 0,203 2,463 | *
dogadaju ucenici 3,21 2,59
Pracenje profila na drustvenim mreZama uz transmedijski naslov koji pratim
arit. sr. stan. dev. Sx1-x2 t
X) )
Pracdenje objava ucenice 5,35 3,05 0,245 1,755
ucenici 4,92 3,05
Sudjelovanje lajkovima | ucenice | 4,96 3,03 0,241 | 2,324 | *
ucenici 4,40 2,99
Komentiranje objava ucenice | 2,08 2,04 0,163 | 1,288
ucenici 2,29 2,03
Kupnja regalija uz transmedijski naslov koji pratim
arit. sr. stan. dev. Sx1-x2 t
X) ®)
Videoigra ulenice | 1,78 2,03 0,219 10,00 |~*
udenici 3,97 3,09
Drustvena igra ucenice 1,64 1,66 0,163 4110 | *
udenici 2,31 2,24
Suvenir ucenice 3,33 2,89 0,224 | 0,938
ucenici 3,12 2,74

*postoji statisti¢ki znac¢ajna razlika

52 &2

Sx,-x, = /s§1 -8} = ,ﬁl+ﬁz

df = (406 — 1) + (252 — 1) = 656

Graniéni t (5 %) = 1,96

Graniéni t (1 %) = 2,58

P <0,01
Pri odabiru videoigara prema transmedijskim naslovima koje prate, u svim ispitanim varijablama
postoji statisticki znacajna razlika prema spolu. Ucenici su ti koji viSe igraju videoigre od
ucenica (tablica 19), ali su im vazniji i narativni elementi kreiranja avatara, kreiranja likova,

stvaranja svjetova i znatizelja kako ¢e se razvijati prica tijekom igranja videoigara.
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Tablica 19: Rezultati t-testa participativnog ukljucivanja u transmedijski narativ prema spolu

ispitanika
Pisanje fanovske proze uz transmedijski naslov koji pratim
arit. sr. | stan. dev. | Sxix2 t
X) (3)
Razvijanje alternativnog | ucenice 2,00 2,12 0,169 | 0,473
zavrSetka ucenici 2,08 2,10
Romantic¢an rasplet ucenice 2,34 2,41 0,164 3,476 *
ucenici 1,77 1,77
Poistovjeéivanje s ucenice 2,34 2,36 0,183 | 0,984
omiljenim likom ucenici 2,16 2,23
Narativni elementi u videoigrama uz transmedijski naslov koji pratim
arit. sr. | stan.dev. | Sxix t
(X) (3)
Kreiranje avatara prema | ucenice 3,37 2,91 0,235 3872 |*
osobnim —
karakteristikama ueeniet 4,28 2,95
Kreiranje likova ucenice 3,52 2,94 0,235 3,021 *
ucenici 4,23 2,93
Stvaranje svjetova ucenice 3,75 3,08 0,246 3,821 |*
ucenici 4,69 3,05
ZnatizZelja kako ¢e se ucenice 4,29 3,27 0,261 4,368 *
razvijati prica ucenici 5,43 3,25

*postoji statisticki znacajna razlika

/ ,6% 83
SXI_XZ - 5)2(1 - S)Z(Z = W"‘W

df = (406 — 1) + (252 — 1) = 656

Granicni t (5 %) = 1,96

Granicni t (1 %) = 2,58

P <0,01
Rezultati inicijalnog dijela ispitivanja pokazuju da postoji razlika u koristenju produkcijskih
transmedijskih vjestina izmedu ucenika i ucenica. Iz prethodno prikazanih rezultata vidi se da se
ucenici i ucenice razlikuju s obzirom na spol u recepciji transmedijskih sadrzaja jer biraju
razlicite transmedijske naslove kroz razlicite medije. Ispitanici se razlikuju prema spolu i u
participiranju u transmedijskim narativima nacinom na koji unose transmedijski narativ u
svakodnevni Zivot kroz sudjelovanje u dogadajima povezanima s transmedijskim djelom koje
prate, aktivnostima na drustvenim mrezama i kupnjom suvenira. Na razini participacije utvrdeno

je da ucenice i ucenici razlic¢itim narativnim elementima sudjeluju u pisanju fanovske proze i

igranju narativnih videoigara, c¢ime se potvrduje H1 hipoteza.
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4.4 Razvoj jezicne kompetencije ucenika primjenom transmedijskog
pripovijedanja

Tijekom ispitivanja ucinka transmedijske metode u poucavanju na razvoj jezicne kompetencije

ucenika obje su skupine ispitanika, kontrolna i eksperimentalna, rijesile predtest vokabulara koji

je sadrzavao pojmove, kolokacije i frazeme na engleskom jeziku vezane uz temu umjetnosti, a

sastavljen je za potrebe istrazivanja (prilog 7). U taj je test ukljueno Cetrnaest jezi¢nih pojmova,

kolokacija i izraza koji su se tijekom eksperimentalnog dijela istrazivanja pouéavali objema

nastavnim metodama, konvencionalnom i transmedijskom.

U tablici 20 prikazuje se deskriptivna statistika kontrolne skupine na predtestu vokabulara za

svako pojedino pitanje sadrzano u njemu, dok se u tablica 21 to prikazuje za eksperimentalnu

skupinu ispitanika na predtestu vokabulara.

Tablica 20: Prikaz deskriptivne statistike za kontrolnu skupinu ispitanika na predtestu vokabulara

pitanje | min. | max. | R | ar.sred. | med. | mod | st. dev. | varij. | koef. var.
1 0 1 1 0,64 1 1 0,49 0,25 76,47
2 0 1 1 0,80 1 1 0,41 0,17 51,30
3 0 1 1 0,95 1 1 0,21 0,04 22,07
4 0 1 1 0,77 1 1 0,42 0,18 54,86
5 0 1 1 0,14 0 0 0,35 0,12 254,57
6 0 1 1 0,61 1 1 0,49 0,24 80,27
7 0 1 1 0,59 1 1 0,50 0,25 84,17
8 0 1 1 0,45 0 0 0,50 0,25 110,81
9 0 1 1 0,43 0 0 0,50 0,25 116,03
10 0 1 1 0,80 1 1 0,41 0,17 51,30
11 0 1 1 0,86 1 1 0,35 0,12 40,20
12 0 1 1 0,84 1 1 0,37 0,14 44,00
13 0 1 1 0,61 1 1 0,49 0,24 80,27
14 0 1 1 0,45 0 0 0,50 0,25 110,81
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Tablica 21: Prikaz deskriptivne statistike za eksperimentalnu skupinu ispitanika na predtestu

vokabulara
pitanje | min. | max. | R | ar. sred. | med. | mod | st. dev. | varij. | koef. var.
1 0 1 1 0,44 0 0 0,50 0,25 113,07
2 0 1 1 0,84 1 1 0,37 0,13 43,40
3 0 1 1 0,84 1 1 0,37 0,13 43,40
4 0 1 1 0,53 1 1 0,50 0,25 94,60
5 0 1 1 0,09 0 0 0,29 0,08 323,77
6 0 1 1 0,44 0 0 0,50 0,25 113,07
7 0 1 1 0,49 0 0 0,51 0,26 103,40
8 0 1 1 0,51 1 1 0,51 0,26 98,91
9 0 1 1 0,33 0 0 0,48 0,23 143,01
10 0 1 1 0,76 1 1 0,43 0,19 57,52
11 0 1 1 0,91 1 1 0,29 0,08 31,59
12 0 1 1 0,80 1 1 0,40 0,16 50,56
13 0 1 1 0,44 0 0 0,50 0,25 113,07
14 0 1 1 0,22 0 0 0,42 0,18 189,20

U tablici 22 prikazuje se deskriptivna statistika kontrolne skupine na posttestu vokabulara koji su

ispitanici rjeSavali nakon primjene konvencionalne metode poucavanja teme umjetnosti. Test je

jednak predtestu i sastojao se od Cetrnaest pitanja za koja se odgovori ispitanika prikazuju u

tablici 22. Deskriptivna statistika eksperimentalne skupine na posttestu takoder se prikazuje za

svako pojedino pitanje u tablici 23.

Tablica 22: Prikaz deskriptivne statistike za kontrolnu skupinu ispitanika na posttestu vokabulara

pitanje | min. | max. | R | ar.sred. | med. | mod | st. dev. | varij. | koef. var.
1 0 1 1 0,73 1 1 0,45 0,20 61,31
2 0 1 1 0,83 1 1 0,38 0,15 45,94
3 0 1 1 0,95 1 1 0,22 0,05 22,93
4 0 1 1 0,83 1 1 0,38 0,15 45,94
5 0 1 1 0,37 1 1 0,49 0,24 133,29
6 0 1 1 0,66 0 0 0,48 0,23 72,90
7 0 1 1 0,68 1 1 0,47 0,22 68,98
8 0 1 1 0,46 1 1 0,50 0,25 108,94
9 0 1 1 0,54 0 0 0,50 0,25 94,09
10 0 1 1 0,85 1 1 0,36 0,13 41,92
11 0 1 1 0,93 1 1 0,26 0,07 28,45
12 0 1 1 0,93 1 1 0,26 0,07 28,45
13 0 1 1 0,63 1 1 0,49 0,24 76,90
14 0 1 1 0,44 0 0 0,50 0,25 114,44
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Tablica 23: Prikaz deskriptivne statistike eksperimentalne skupine ispitanika na posttestu

vokabulara
pitanje | min. | max. | R | ar. sred. | med. | mod | st. dev. | varij. | koef. var.

1 0 1 1 0,75 1 1 0,44 0,19 58,40
2 0 1 1 0,93 1 1 0,25 0,07 27,36
3 0 1 1 0,95 1 1 0,21 0,04 22,07
4 0 1 1 0,34 0 0 0,48 0,23 140,65
5 0 1 1 0,59 1 1 0,50 0,25 84,17
6 0 1 1 0,70 1 1 0,46 0,21 65,51
7 0 1 1 0,64 1 1 0,49 0,24 76,47
8 0 1 1 0,50 0,5 1 0,51 0,26 101,16
9 0 1 1 0,50 0,5 1 0,51 0,26 101,16
10 0 1 1 0,84 1 1 0,37 0,14 44,00
11 1 1 0 1 1 1 0 0 0

12 0 1 1 0,93 1 1 0,25 0,07 27,36
13 0 1 1 0,64 1 1 0,49 0,24 76,47
14 0 1 1 0,64 1 1 0,49 0,24 76,47

Tablica 24: Rezultati t-testa predtesta i posttesta kontrolne skupine ispitanika na testu vokabulara

Predtest Posttest
vokabulara vokabulara
pitanje | ar. sred. | st. dev. | ar.sred. | st.dev. | Scp t
1 0,64 0,49 0,73 0,45 0,10 | 0,90
2 0,80 0,41 0,83 0,38 0,08 | 0,36
3 0,95 0,21 0,95 0,22 0,05 |0,00
4 0,77 0,42 0,83 0,38 0,08 | 0,71
5 0,14 0,35 0,37 0,49 0,09 | 2,55
6 0,61 0,49 0,66 0,48 0,10 | 0,49
7 0,59 0,50 0,68 0,47 0,10 | 0,87
8 0,45 0,50 0,46 0,50 0,11 | 0,09
9 0,43 0,50 0,54 0,50 0,11 | 1,04
10 0,80 0,41 0,85 0,36 0,08 | 0,61
11 0,86 0,35 0,93 0,26 0,07 | 1,07
12 0,84 0,37 0,93 0,26 0,07 |1,33
13 0,61 0,49 0,63 0,49 0,10 | 0,19
14 0,45 0,50 0,44 0,50 0,11 | 0,09

N (predtest) = 14
N (posttest) = 14

df (stupnjevi slobode) = (14 — 1) + (14 -1) = 26

grani¢na vrijednosti t uz P = 0,05 jest 2,06
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Da bi se usporedili rezultati predtesta i posttesta kontrolne skupine ispitanika, ucinjen je t-test za
zavisne uzorke (tablica 2424). Rezultati t-testa pokazuju da postoji statisticki znacajna razlika u
odgovorima izmedu predtesta i posttesta na petom pitanju testa vokabulara kod kontrolne

skupine (t = 2,55, p = 0,05).

Na provedenom t-testu za usporedbu odgovora predtesta i posttesta vokabulara za
eksperimentalnu skupinu (tablica 25242424) rezultati pokazuju da postoji statisti¢ki znaCajna
razlika u odgovorima na pet pitanja. Eksperimentalna skupina postigla je statisticki znacajan
rezultat na prvom (t=3,10, p=0,05), petom (t=5,79, p =0,05), Sestom (t=2,55, p =0,05),
jedanaestom (t = 2,06, p = 0,05) i Cetrnaestom (t = 4,34, p = 0,05) pitanju.

Tablica 25: Rezultati t-testa predtesta i posttesta eksperimentalne skupine ispitanika na testu

vokabulara
Predtest Posttest
vokabulara vokabulara

pitanje | ar. sred. | st.dev. | ar.sred. | st.dev. | Scp t
0,44 0,50 0,75 0,44 0,10 | 3,10
0,84 0,37 0,93 0,25 0,07 | 1,34
0,84 0,37 0,95 0,21 0,06 | 1,72
0,53 0,50 0,34 0,48 0,10 | 1,83
0,09 0,29 0,59 0,50 0,09 |5,79
0,44 0,50 0,70 0,46 0,10 | 2,55
0,49 0,51 0,64 0,49 0,11 | 141
0,51 0,51 0,50 0,51 0,11 | 0,09
0,33 0,48 0,50 0,51 0,10 | 1,62
0,76 0,43 0,84 0,37 0,09 | 0,94
0,91 0,29 1 0 0,04 | 2,06
0,80 0,40 0,93 0,25 0,07 |1,83
0,44 0,50 0,64 0,49 0,10 | 1,91
14 0,22 0,42 0,64 0,49 0,10 | 4,34
N (predtest) = 14
N (posttest) = 14

df (stupnjevi slobode) = (14— 1) + (14 -1) = 26
grani¢na vrijednosti t uz P = 0,05 jest 2,06

PR R e
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Rezultati ispitivanja ucinka transmedijske metode u poucavanju na razvoj jezicne kompetencije
ucenika pokazuju da je kod eksperimentalne skupine poucavane transmedijskom metodom u
trecini odgovora izmedu predtesta i posttesta vokabulara postignut statisticki znacajan
napredak, dok je kontrolna skupina postigla takav napredak u samo jednom odgovoru, cime se

potvrduje H2 hipoteza.
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4.5 Razvoj pragmaticke kompetencije u¢enika oblikovanjem transmedijske
ekstenzije

Ispitanici su kreirali osamdeset i devet transmedijskih ekstenzija na jednu od zadanih tema

koriste¢i digitalni alat po svom izboru te ih objavili na aplikaciji Padlet u djelu kreiranom za svoj

razred (slika 17). Transmedijske uratke predalo je 89 ucenika, 43 iz kontrolne i 46 iz

eksperimentalne skupine ispitanika.

/
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Slika 17: Objavljene transmedijske ekstenzije na aplikaciji Padlet

Primjenjujuéi analiticku rubriku (prilog 10), svaki transmedijski uradak analizirao se kroz
dimenzije i indikatore: Izvrsenje zadatka (Tema i Oblik), Produkcija, Narativ i Odaziv publike
kroz 5-stupanjsku skalu (tablica 26). Analiza transmedijskih ekstenzija pokazala je da je 49,4 %
ucenika odabralo temu Zasto posjetiti muzej Riznica Medimurja, 44,9 % ispitanika obradilo je
temu neobi¢nog muzeja, dok je 3,4 % ispitanika odabralo Kako udiniti suvremenu umjetnost
privlatnom, a 2,2 % ispitanika odabralo je temu Nematerijalna bastina. Pri analizi varijable
Narativ (tablica 26) procijenjeno je koliko je jasno organiziran tijek misli u narativu te prosiruje
li se originalna pri¢a u potencijal za daljnje razvijanje. Narativ je vrlo jasno organiziralo 46,1 %
ispitanika, dok je njih 19,1 % uz jasan tijek misli otvorilo Siroke mogucénosti pro$irivanja
originalne price. Pri analizi produkcijskih transmedijskih vjestina u zadatku pokazalo se da
78,7 % ucenika koristi dobar raspon multimodalnosti — kombiniraju tekst, slike i zvu¢ni zapis, a
pritom Koriste i vlastite i preuzete materijale — dok njih 14,6 % koristi Sirok spektar
multimodalnosti. U dijelu zadatka u kojem ucenici moraju pretpostaviti postojanje publike i
kreirati mogucénost za njezin participativan odaziv 10,1 % ucenika uopée nije pretpostavilo
postojanje publike, 36 % ucenika uz direktno obracanje publici dodatno objasnjava informacije,

dok se 23,6 % ucenika direktno obrac¢a publici i ukljucuje odreden vid interaktivnosti.
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Tablica 26: Prikaz deskriptivne statistike za analiticku rubriku transmedijskih ekstenzija u¢enika

Broj | Ukupno | Udio p
Koncept neobi¢nog muzeja 40 89 0,449 0,397
Kako uciniti suvremenu 3 89 0,034 <,001
umjetnost privlatnom
TEMA Zasto posjetiti muzej Riznica 44 89 0,494 1,000
Medimurja
Nematerijalna bastina 2 89 0,022 <,001
(legenda; pjesma)
Plakat (Poster) 54 89 0,607 0,056
OBLIK Prezentacija 23 89 0,258 | <,001
Video uradak 12 89 0,135 | <,001
Tijek misli uglavnom je nejasan 7 89 0,079 | <,001
Tijek misli ¢esto nejasan 24 89 0,270 | <,001
NARATIV Tijek misli uglavnom jasan 41 89 0,461 0,525
Jasan tijek misli 17 89 0,191 | <,001
Dovoljan raspon 5 89 0,056 | <,001
multimodalnosti
Dobar raspon multimodalnosti 70 89 0,787 | <,001
PRODUKCIJA Vrlo dobar raspon 1 89 0,011 | <,001
multimodalnosti
Sirok raspon multimodalnosti 13 89 0,146 | <,001
Ne pretpostavlja postojanje 9 89 0,101 | <,001
publike.
Pretpostavlja postojanje publike 10 89 0,112 | <,001
ODAZIV
PUBLIKE Obraca se publici 17 89 0,191 <,001
Uz direktno obracéanje publici 32 89 0,360 0,011
objaSnjava informacije
Direktno obracanje publici, 21 89 0,236 | <,001

ukljucena interaktivnost

p=0,5
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Slika 18: Transmedijska ekstenzija u¢enika — poster

Vecina ucenika (60,7 %) kreirala je ekstenziju u obliku postera koriste¢i aplikaciju Canva
(slika 18), 25,8 % ucenika izradilo je prezentaciju u PowerPointu ili aplikaciji Prezzi, dok je

13,5 % ucenika kreiralo video uradak s nekoj od aplikacija poput Powtoona (slika 19).

& Anonymous
Here is my project about
Pozoj.

WWhen he wakes up there is an earthquake

Slika 19: Transmedijska ekstenzija u¢enika — video uradak
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Tablica 27: Prikaz deskriptivne statistike transmedijskih ekstenzija ispitanika

Kontrolna skupina Eksperimentalna skupina
ODAZIV ODAZIV
TEMA | OBLIK PRODUKCIJA NARATIV PUBLIKE TEMA OBLIK | PRODUKCIJA NARATIV PUBLIKE
min. 1 1 2 2 1 1 1 2 2 1
max. 4 3 5 5 5 4 3 5 5 5
raspon 3 2 3 3 4 3 2 3 3 4
aritmeticka
sedina | 226 | 179 3,42 3,51 2,86 108 | 1.33 3.10 3.96 4,08
medijan 3 2 3 4 3 1 1 3 4 4
mod 3 1 3 4 3 1 1 3 4 4
standardna
devijacija | 0098 | 077 0.85 0,86 121 1 104 | 058 0,66 0,79 0,96
varijanca | 0,96 0,60 0,73 0,73 1,46 1,08 0,34 0,44 0,62 0,92
koeficijent
varijacije | 43,36 | 43,18 24,91 24,36 42,19 | 52,61 | 43,99 21,30 19,92 23,45

Da bi se usporedile transmedijske ekstenzije kontrolne i eksperimentalne skupine ispitanika i
utvrdilo utjece li transmedijska metoda poucavanja na razvoj pragmatic¢ke jezicne kompetencije,
ucinjena je deskriptivna statistika (tablica 27) za obje skupine ispitanika. Nakon toga proveden je
t-test (tablica 28) da se utvrdi postoji li razlika medu skupinama u sljede¢im varijablama: Tema,
Oblik, Produkcija, Narativ i Odaziv publike. Rezultati t-testa pokazuju da kod varijabli Tema i
Produkcija ne postoji statisti¢ki znacajna razlika medu skupinama. Kod varijable Oblik uo¢ena je
statisticki znacajna razlika jer je kontrolna skupina koristila slozenije produkcijske transmedijske
vjestine u obliku prezentacija i video uradaka od eksperimentalne skupine. Kod varijabli Narativ
i Odaziv publike uocena je statisticki znac¢ajna razlika u korist eksperimentalne skupine jer su
njezini ¢lanovi uspje$nije oformili i proSirili originalnu pricu kroz transmedijsku ekstenziju.
Jednako tako, eksperimentalna skupina pretpostavila je postojanje publike, Koristila je tehnike
direktnog obracanja publici i otvorila moguénosti za interakciju s publikom kroz transmedijske

uratke.
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Tablica 28: Rezultati t-testa za elemente transmedijskih ekstenzija ispitanika s obzirom na razvoj
pragmaticke jezi¢ne kompetencije ispitanika

TEMA | OBLIK | PRODUKCIJA | NARATIV | ODAZIV

PUBLIKE
Eksperimentalna | ar.sred. 1,98 1,33 3,10 3,96 4,08
skupina st. dev. 1,04 0,58 0,66 0,79 0,96
Kontrolna ar. sred. 2,26 1,79 3,42 3,51 2,86
skupina st.dev. | 0,98 0,77 0,85 0,86 1,21
S 0,21 0,15 0,16 0,17 0,23
t -1,29 -3,18 -1,95 2,56 5,27

N(kontrolna skupina) = 43

N (eksperimentalna skupina) = 46

df (stupnjevi slobode) = (43 — 1) + (46 — 1) = 46
grani¢na vrijednosti t uz P = 0,05 jest 1,99

Analiza transmedijskih ekstenzija ucenika pokazala je statisticki znacajnu razliku u usporedbi
kontrolne i eksperimentalne skupine ispitanika s obzirom na proSirivanje price i obracanje
publici, ¢ime je doprinijela razvoju pragmaticke kompetencije ucenika eksperimentalne skupine,
pri cemu Se potvrduje H3 hipoteza.

4.6 Angaziranost u¢enika u razvijanju pragmaticke jezi¢ne kompetencije
primjenom transmedijske metode poucavanja

Ispitivanje utjecaja primjene transmedijskog pripovijedanja kao obrazovne metode na angazman
ucenika s obzirom na razvoj jezine vjeStine pisanja na stranom jeziku provedeno je analizom
angazmana ucenika popunjavanjem skale procjene kroz indikatore triju dimenzija:
bihevioralnog, emocionalnog i1 kognitivhog angazmana ucenika u nastavi. Faktori opterecenja
angazmana ucenika Fredericks i suradnika (2004) za svaku dimenziju sadrzavali su izjavne
recenice 1 skalu u kojoj su ucenici oznacili u kojoj se mjeri ona odnosi na njih tijekom zadatka

kreiranja transmedijske ekstenzije narativa (prilog 9).
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U posljednjem dijelu ispitivanja odgovore je predalo 88 ucenika, 45 iz eksperimentalne skupine i
43 iz kontrolne skupine. U tablici 29 prikazuju se rezultati t-testa za usporedbu odgovora
kontrolne i eksperimentalne skupine na skali angazmana ucenika za svaku od sedamnaest
ispitanih varijabli. Rezultati pokazuju da postoji statisticki znacajna razlika medu skupinama u
svim varijablama osim u varijabli Bio sam koncentriran dok sam radio na zadatku (t = -0,004, t
krit. =1,99; p=0,05), Sto objasnjava da su obje skupine bile podjednako koncentrirane na
zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije. Statisticki znacajne razlike utvrdene su kod varijabli
Osjecao sam se sretno dok sam izvrsavao zadatak (t = -4,82, t krit. =1,99; p = 0,05), Detaljno
sam pratio upute (t =-5,63, t krit. = 1,99; p = 0,05) i Izvrsio sam zadatak na vrijeme (t = -3,03, t
krit. = 1,99; p = 0,05) u korist kontrolne skupine ucenika.

Eksperimentalna skupina ucenika statisticki se znacajno razlikuje od kontrolne u varijablama
vezanima uz kognitivni angazman. Naime, tijekom izrade transmedijskog uratka pokazala se
statisticki znacajna razlika u varijablama Provjerio sam zadatak kako ne bi sadrzavao pogreske
(t=-3,33, p=2,635; p=0,01), Koristio sam dodatne izvore i pomo¢ drugih (t=2,75, t
krit. = 2,635; p=0,01), Citao sam nekoliko puta ako mi nesto nije bilo jasno (t=5,36, t
krit. = 2,635; p = 0,01) i Rad na zadatku motivirao me da naucim vise (t = 4,67, t krit. = 2,635;
p =0,01).

Kod emocionalnog angazmana postoji statisticka razlika medu ispitanicima u Kkorist
eksperimentalne skupine ispitanika u varijablama Bio sam uzbuden zbog mogucnosti koje
zadatak nudi (t=4,34, t krit. =2,635; p =0,01), Svidalo mi se raditi na zadatku (t= 3,61, t
krit. = 2,635; p=0,01) i IzvrSenje zadatka bilo je zabavno (t = 3,06, t krit. = 2,635; p =0,01).
Time se zakljucuje da su se ucenici eksperimentalne skupine osjec¢ali motiviranima za
izvrSavanje zadatka, rad na njemu motivirao ih je da saznaju vise o kulturnoj bastini i muzejima

te da pretrazuju dodatne izvore znanja tijekom rada na zadatku.
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Tablica 29: Rezultati t-testa skale angazmana u nastavi za eksperimentalnu i kontrolnu skupinu
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Usporedbom  rezultata kontrolne i eksperimentalne skupine u faktorima optereéenja
bihevioralnog, emocionalnog i kognitivnog angazmana ucenika u nastavi uocena je statisticki
znacajna razlika u emocionalnom i kognitivnom angazmanu ucenika U korist eksperimentalne

skupine ispitanika tijekom izvrsavanja zadatka kreiranja transmedijske ekstenzije, cime Se

potvrduje H4 hipoteza.
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5 Diskusija

5.1 Utjecaj spola na recepciju transmedijskih sadrzaja i participaciju u
transmedijskim narativima ucenika srednjih Skola u Republici Hrvatskoj
Analiza rezultata vjeStina transmedijske pismenosti, recepcije transmedijskih narativa i
participativnog sudjelovanja u njima pokazuje da se ucenici srednjih Skola u Republici Hrvatskoj
ne razlikuju od svojih medunarodnih vrSnjaka. Transmedijski su obrasci kod adolescenata rodno
pristrani (Scolari 2018b) i odgovaraju odredenim rodnim stereotipima poput onoga da djevojke
koriste suvremene informacijsko-komunikacijske alate poput druStvenih mreza primarno za
odrzavanje meduljudskih odnosa (Masanet, Pires i Gomez-Puertas 2021: 11), dok su mladi¢i
skloniji igranju videoigara. Unato¢ pristupu slicnim uredajima, upotreba tehnologije |
transmedijskih suvenira (npr. igracaka) vrlo je nejednaka od ranog djetinjstva, $to upucuje na

digitalni rodni jaz koji je prisutan i u kasnijoj dobi.

Rezultati koji se odnose na navike recepcije transmedijskih djela hrvatske srednjoskolske
populacije odrazavaju integrirane korisnike koji se krecu kroz razli¢ite modalitete mainstream
pripovijedanja, u rasponu od romana i filmova, YouTube kanala do stripova i anime. Znacajni
transmedijski kulturni proizvodi, kao §to su Igra prijestolja, Sumrak saga, Batman, Harry Potter,
Gospodar prstenova 1 sli¢ni, posluzili su kao paradigmatski primjeri za ispitivanje transmedijske
narativne logike u ovom istrazivanju. Rezultati recepcije transmedijskih sadrzaja na naslovima iz
popularne kulture 1 knjiZevnosti pokazuju razliite narativne i estetske transmedijske vjeStine
ucenica 1 ucenika. Kod obiju skupina najpopularnije recipirano djelo jest Harry Potter, a na
drugom je mjestu Batman. Najveca razlika izmedu spolova u dijelu koje su pratili vidi se na

.....

dobiven za Igru prijestolja i Harryja Pottera.

Serije i filmovi najces¢i su nacini pracenja transmedijskih djela kod oba spola. Razlika u
medijima kojima ucenici i uenice prate pojedine naslove postoji te ih ucenice najcesce prate
kroz serije i filmove, a zatim romane i profile na drustvenim mrezama. Ucenici takoder najvise
gledaju serije i filmove, no oni potom transmedijska djela prate kroz videouratke i vizualne

medije poput stripova, animacije, mange i animea.
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Rezultati ispitivanja motivacije za pracenjem navedenih transmedijskih djela preko razlic¢itih
medija kroz razinu narativne transportacije, transmedijskog iskustva i ¢itanja fanovske proze
takoder pokazuju razlike izmedu uc€enika i ucenica. Ispitanike najvise motivira multimodalnost
kako bi saznali zavrSetak pojedinog djela, zatim o¢aranost pricom te potom poistovjecivanje s
likovima. Postoji statisticki znacajna razlika medu spolovima u varijablama koje se odnose na
motivaciju Citanja fanovske proze jer ucenice CeSce Citaju fanovsku prozu radi pronalazenja
alternativnog zavrsetka, neispri¢ane ljubavne pric¢e i poistovjeéivanja s omiljenim likom. Ovi
rezultati sli¢ni su rezultatima istrazivanja rodno uvjetovanog jaza u transmedijskoj recepciji kod
Spanjolskih adolescenata gdje je utvrdeno da adolescentice pretezno konzumiraju dramsku
fikciju koja se fokusira na emocionalne odnose, ljepotu i stil Zivota, dok mladi¢i gravitiraju
sadrzajima vezanima uz akcijske zaplete, sport i humor (Carrera, Blanco-Ruiz i Sainz-de-
Baranda Andujar 2020).

Participativno ukljucivanje u transmedijski narativ implicira aktivno sudjelovanje ispitanika u
konzumiranju i kreiranju transmedijskih sadrzaja kod ucenika srednjih $kola u Republici
Hrvatskoj. Analiza rezultata razlic¢itih aspekata participativnog angazmana u transmedijskim
narativima, ukljuc¢ujuc¢i prac¢enje drustvenih profila, aktivno unoSenje transmedijskih obiljezja u
svakodnevni Zivot, kao 1 kreiranje fanovske proze i narativnih videoigara, takoder ukazuje na
odredene razlike izmedu djevojaka i mladica. Ispitanici prate sluzbene profile transmedijskih
djela, pri ¢emu ucenice ¢e$¢e sudjeluju ,,lajkovima”, dok ucenici prate posebna dogadanja
vezana uz naslove koje prate na sluzbenim YouTube kanalima i uklju¢uju se u mrezna dogadanja
vezana uz transmedijska djela koja prate. Ti obrasci potro$nje odrzavaju rodne uloge i stereotipe,
gdje adolescentice takoder pokazuju vecu izloZenost javnosti i razmjenu sadrzaja pracenjem
poznatih pojedinaca koji djeluju kao utjecajne osobe, osobito na platformama poput Instagrama
(Carrera, Blanco-Ruiz i Sainz-de-Baranda Andujar 2020: 572). Objasnjenju toga $to su ucenici
skloniji pracenju YouTubea moze posluziti njegova paradigma kao pretezno maskuliniziranog
medija u kojoj adolescenti percipiraju YouTubere kao neovisne o velikim kulturnim
konglomeratima iako je njihov cilj izgradnja horizontalnih odnosa sa svojim pratiteljima. S
ekonomskog gledista, njihova ,,karizma” i ,,izravan” kontakt postaju sve vazniji jer medijske
kuce na internetu traze kontinuiranu interakciju, angazman i povratne informacije od publike, $to
im omogucuje kontrolu nad svojim auditorijem. Takve transmedijske strategije poticu stvaranje

fenomena fanova jer se oni osjecaju povezano kroz raznolike komunikacijske procese online i
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offline (Carrera, Blanco-Ruiz i Sainz-de-Baranda Andujar 2020: 564), §to se sve viSe koristi kao
marketinSka strategija u prodaji proizvoda vezanih uz transmedijski narativ. Nadalje, rezultati
koji se ti¢u unoSenja transmedijskih obiljezja u stvarni zivot kupnjom suvenira i predmeta
povezanih s transmedijskim djelima koje prate pokazuju da ucenici ¢es¢e kupuju videoigre i
drustvene igre, dok obje skupine ispitanika podjednako kupuju suvenire. Rezultati se tako
poklapaju s istrazivanjima koja ukazuju na postojanost stereotipa s obzirom na spol u
potrosackim navikama medu rodovima, $to velike medijske kuce koriste za promicanje
profitabilnosti svojih proizvoda, Sto nikako ne smanjuje ve¢ produbljuje jaz medu spolovima
(Carrera, Blanco-Ruiz i Sainz-de-Baranda Anduajar 2020: 572).

Da bi se ispitala participacija u transmedijskim narativima, istrazivanje se fokusira na fanovsku
prozu koju Kreiraju ispitanici te na sudjelovanje ispitanika u narativnim videoigrama. Rezultati
pokazuju da ucenice u tome prednjace jer su sklonije pisanju alternativnih romanti¢nih raspleta.
Nasuprot tome, ucenici pokazuju vecu sklonost igranju videoigara povezanih s transmedijskim
naslovima, s naglaskom na narativne elemente kao §to su kreiranje avatara, likova i izgradnja
svjetova. Ti se rezultati poklapaju s rezultatima istrazivanja rodnog digitalnog jaza medu
tinejdzerima u Europi, Australiji i Juznoj Americi S obzirom na to da mladi¢i preferiraju igranje

videoigara u odnosu na djevojke (Masanet, Pires i Gomez-Puertas 2021: 9).

Analizom 1 interpretacijom rezultata inicijalnog dijela istraZivanja moZe se zakljuciti da su
adolescenti dobna skupina osjetljiva na medijske stereotipe i kliSeje vezane uz spol, ali, jednako
tako, vjesta u transmedijskoj produkciji i recepciji. Te razlike ne upucéuju na to da su djevojke
manje tehnoloski kompetentne jer mladi¢i dominiraju u igranju videoigara i koristenju
sofisticiranijih alata poput kodiranja, $to naglaSavaju rezultati ovog istraZivanja, ve¢ u
adolescentskoj dobi mladi¢i uZivaju u slobodnom vremenu i1 veZzu ga uz medije, dok djevojke
iskoriStavaju njihov komunikacijski potencijal (Masanet, Pires i Gomez-Puertas 2021: 3). S
gledista transmedijskog ucenja koje je prilagodljivo, fleksibilno i tehni¢ki nezahtjevno, kod
adolescenata u Italiji utvrdeno je da su djevojke pokazale znatnije informacijske vjeStine i
vjestine transmedijske navigacije (Gonzalez-Martinez, Runchina i Sdnchez-Caballé 2023), stoga
taj aspekt njihove transmedijske pismenosti valja iskoristiti kao prednost zajedno s obiljezjima

transmedijskog pripovijedanja poput pristupacnosti, inkluzivnosti, i obrazovnih moguénosti te ih
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ucinkovito upotrijebiti kako bi se premostio digitalni jaz medu adolescentima i promicala

pravednija i inkluzivnija digitalna kultura.

5.2 Razvoj jeziéne kompetencije ucenika primjenom transmedijskog
pripovijedanja

Jezi¢na (lingvisti¢ka) kompetencija kao dio komunikacijskih jezi¢nih kompetencija (Council of
Europe 2018) podrazumijeva sposobnost uporabe jezi¢nih izvora S pomocu kojih se mogu
oblikovati dobro strukturirane poruke. Tijekom ispitivanja ucinka transmedijske metode na
razvoj jezi¢ne kompetencije uCenika u poucavanju engleskoga kao stranog jezika jezi¢no
poznavanje vokabulara vezanog uz temu umjetnost utvrdeno je predtestom u kontrolnoj i
eksperimentalnoj skupini ispitanika. U taj je test ukljucena provjera leksickog, gramati¢kog i
semantickog znanja jezi¢nih pojmova i izraza kako bi se utvrdila razina raspona poznavanja
vokabulara kao i kontrola vokabulara, to jest, njegova to¢na uporaba u odredenom kontekstu.
Znanje vokabulara ima veliku ulogu u poucavanju stranog jezika jer snazno korelira s ostalim
jezi¢nim vjeStinama. Samo ucenje vokabulara u obrazovnom kontekstu instruira nastavnik, no
ono moze biti I usputno, sto se Cesto dogada tijekom gledanja filmova, slusanja glazbe i sli¢no.
Ovo je istrazivanje uklju¢ilo oba konteksta jer se ucenike o novim leksickim pojmovima
poucavalo primjenom transmedijske i konvencionalne metode, ali su im bili izlozeni i tijekom
posjeta muzeju Riznica Medimurja gdje su Citali opise izloZaka i odgovarali na pitanja o njima
koriste¢i vokabular vezan uz umjetnost. Potom su ucenici i tijekom izrade transmedijskih
ekstenzija upotrebljavali isti vokabular te su ga kontekstualizirali u multimodalnim pri¢ama i

tako personalizirali proces razvoja znanja vokabulara.

Analiza rezultata posttesta vokabulara pokazuje da je kod obiju skupina doslo do poboljsanja
rezultata, no kod eksperimentalne skupine ispitanika utvrdena je statistiCki znacajna razlika
rezultata u odnosu na kontrolnu skupinu jer su pokazali bolje poznavanje vokabulara na
posttestu. Time se zakljuCuje da je primjena transmedijskog pripovijedanja doprinijela
proSirivanju i usvajanju vokabulara, ali i kognitivnoj organizaciji i mehanizmima pohranjivanja i
prisje¢anja leksi¢kih jedinica, $to je takoder dio jezicne (lingvisticke) komunikacijske
kompetencije (Council of Europe 2005: 13). Takav je rezultat u skladu s primjenom transmedije

kojoj se s vremenom kroz povecanu interakciju s digitalnim medijima naglasila sposobnost za
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jacanje veza s dugoro¢nim paméenjem. To je omoguceno dozivljavanjem ili percipiranjem prica
na nove nacine i obogacivanjem narativa kako bi se stvorili sloZeniji narativni svemiri sposobni

za Sirenje ili kroz sukobe ili kroz likove (Palencia Triana 2024).

U nastavi stranih jezika izrada digitalnih narativa pomaZze ucenicima da budu samostalniji i
manje ovisni o nastavnicima, a razvijaju sposobnosti kritickog misljenja i digitalne pismenosti
(Al Ghaithi, Behforouz i Al Balushi 2023: 431). Takoder, takva kontekstualizacija uéenja
promice drustveno ucenje i doprinosi zajednici znanja koja se razvija dok ucenici dijele svoje
ekstenzije, u ovom istrazivanju na aplikaciji Padlet. Na temelju toga moze se zakljuciti da
koristenjem digitalnih alata, interaktivnih nastavnih materijala i elemenata transmedijskog
pripovijedanja nastavnici mogu poticati zanimljiva iskustva ucenja kako bi podrzali razvoj

vokabulara i u€enje jezika.

Kao sto rezultati pokazuju, ucenici koji su bili ukljueni u u¢enje novih pojmova transmedijskom
metodom ostvarili su bolji rezultat iz znanja vokabulara. IzloZenost transmedijskom iskustvu u
obliku nastavnih materijala koji angaziraju ucenike (YouTube), interaktivni su (Google Arts and
Culture) i obiluju narativnim elementima (TedTalk) osnazuje u¢enike za integriranje vokabulara
u neposrednim kontekstima. Multimodalni 1 interaktivni transmedijski metodicki predlosci
doprinose usvajanju vokabulara, $to ulazi u kontekst sli¢nih studija koje koriste sliéne medije u
nastavi stranih jezika s ciljem usvajanja novih rijeci. Tuksar (2018: 657) istice da se didaktickim
materijalom koji je filmski tekst moze doprinijeti usputnom usvajanju vokabulara jer film
doprinosi jezi¢noj i komunikoloskoj funkcionalnosti. Stoga kombiniranje predavanja licem u lice
1 koriStenje digitalnih materijala i platformi u nastavi stranih jezika pruza autenti¢nije, prakticnije
i bogatije okruzenje za ucenje. Dobiveni su rezultati takoder u skladu s rezultatima istrazivanja u
kojima se ispituje dugorocno znanje, pamcenje i prisjeCanje znanja vokabulara koriStenjem
multimedijskih resursa koji zadovoljavaju razliite stilove ucenja 1 preferencije ucenika

promicuéi sveobuhvatno i privlacno okruzenje za ucenje (Liu 2024).
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5.3 Utjecaj transmedijskog pripovijedanja na pragmaticku kompetenciju
ucenika

S ciljem ispitivanja pragmaticke komunikacijske kompetencije ucenika, u eksperimentalnom

dijelu istrazivanja koristen je zadatak izrade transmedijske ekstenzije u kojem su ucenici morali

prosiriti originalnu pri¢u u multimodalnoj formi. Prije kreiranja samog zadatka analizirale su se

produkcijske transmedijske vjestine uéenika srednjih Skola u Republici Hrvatskoj kako bi se

dobio uvid u vjestine koje oni posjeduju te se prema tome kasnije oblikovao i sam zadatak.

Rezultati istrazivanja pokazuju da su djevojke (N = 346) i mladi¢i (N = 222) podjednako aktivni
u kreiranju i uredivanju tekstova i crteza, $to implicira da postoje odredene transmedijske
vjestine koje su univerzalno zastupljene medu ucenicima srednjih Skola u Hrvatskoj bez obzira
na spol. OznaCavanjem koliko Cesto kreiraju 1 ureduju pojedine digitalne sadrzaje (tekstove,
fotografije, zvucne zapise, crteze, videouratke, web-stranice i blogove, kodiranje) u anketnom
upitniku ispitanici prili¢no ujednaceno odgovaraju. Zbog toga je provedena podrobnija statisticka
analiza rezultata, pri ¢emu je utvrdeno da postoje odredene razlike u koristenju tih vjestina
izmedu spolova jer se identificiraju specifiéne preferencije u kreiranju i uredivanju digitalnih

sadrzaja kod djevojaka 1 mladica.

I djevojke 1 mladi¢i podjednako ucestalo kreiraju videouratke, no korelacije pokazuju da su
ucenice sklonije uredivanju fotografija i video uradaka, $to se moze objasniti istrazivanjem Ito,
Gutiérrez, i dr. (2013) koji ustanovljuju da je motivacija tinejdzera uvelike vodena osobnim
interesima 1 podrSkom vrSnjaka. Ova intrinzi€na motivacija, zajedno sa zeljom za priznanjem
medu vrSnjacima, potie angazman tinejdzera u aktivnostima medijske produkcije 1 uredivanja
sadrzaja tako da budu medusobno prihvaceni. Scolari, Masanet i dr. (2018) uocavaju da postoji
razlika u aktivnostima medijske produkcije medu spolovima, pri ¢emu su djevojke vise
ukljucene u kreiranje prica i fotografija, a mladié¢i u stvaranje videa. Nadalje, djevojke vise dijele
svoje kreacije, §to ukazuje da su aktivnije na internetu. Rezultati takoder jasno pokazuju da su
preferencije i aktivnosti razlic¢ite kada su u pitanju specificne vrste digitalnih sadrzaja s obzirom
na spol. Naime, ucenici ucestalije kreiraju i ureduju web-stranice i blogove, Koriste alate za
kodiranje te takoder kreiraju i1 ureduju videoigre. Kod ovih varijabli utvrdena je znacajna
statistiCka razlika izmedu ucenika i1 ucenica. Zbog toga se moze zakljuciti da se najveca razlika

prema spolu u tome Sto ucenici koji koriste sofisticirane alate za izradu internetskih stranica
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imaju interes za koriStenje alata za kodiranje kao i uredivanje videoigara. Pritom valja
napomenuti da iako mali broj ispitanih ucenica koristi alate za kodiranje, one koje ih koriste
takoder kreiraju i ureduju videoigre. Prema tim rezultatima hrvatski srednjoSkolci ne odudaraju
od europskih vrSnjaka jer rezultati slicnih istrazivanja pokazuju da su vjestine transmedijske

pismenosti rodno pristrane (Scolari 2018b: 14).

Tipologija tinejdzerskih producenata razlikuje povremene, ambiciozne i stru¢ne producente, pri
cemu svaka vrsta utjelovljuje razli¢ite aspekte proizvodnje, ukljucujuci vrste produciranog
medijskog sadrzaja, proces planiranja, narativnu primjenu i temeljne motivacije. Ova tipologija
naglaSava sloZenost djelovanja tinejdZera u medijskoj produkciji, no ona se i u medunarodnim
istrazivanjima, kao 1 u ovom, ne promatra samo kao tehnicke i tehnoloske vjeStine, ve¢ se
promatra u okviru ,,ekologije sudjelovanja” (Barnes 2014). U tom se okviru tinejdzeri snalaze u
razli¢itim okruzenjima i krivuljama ucenja, briSu¢i granice izmedu aktivnog doprinosa,
angazmana i distribucije medijskog sadrzaja (Guerrero-Pico, Masanet i Scolari 2018). Analiza
ucéenickih transmedijskih ekstenzija u eksperimentalnom dijelu istrazivanja obuhvatila je
Izvrsenje zadatka (Tema i Oblik), Produkciju, Narativ i Odaziv publike kroz kreiranu skalu
procjene. Analizirale su se 43 ekstenzije kontrolne skupine ucenika i 46 eksperimentalne. Nakon
Sto su kreirali ekstenzije, objavili su ih u aplikaciji Padlet, na plo¢i kreiranoj za svaki pojedini

razred koji je sudjelovao u istrazivanju.

Unusual museum
ancunu Underwater museum

* museumis «  the only museum in the world that

located in you need scuba gear to enter

Cancianu, Mexico

« ifyouare certified diver this is
amazing dive site, if you don't
have a diving certification you
can take a diving lesson or you

visitors to this aquatic art

gallery can expect to find

more than 400 sculptures,
depicting residents and even
some celebrities of Cancun

can also snorkel in the area and
enjoy the magnificent view from
the surface

« all of the sculptures are made of
special marine-friendly
materials, meaning that

eventually this attraction will
become its own stunning coral
reef

Slika 20: Ucenicke ekstenzije na temu Neobic¢an muzej
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PANNING IN DONJI
VIDOVEC, MEDIMURIE

Exhibition about
Florijan AndraSec

Slika 21: Ucenicke ekstenzije na temu Nematerijalna bastina

Analiza transmedijskih ekstenzija pokazala je da je 49,4 % ucenika odabralo temu Zasto posjetiti
muzej Riznica Medimurja, 44,9 % ispitanika obradilo je temu neobi¢nog muzeja, dok je 3,4 %
ispitanika odabralo Kako u¢initi suvremenu umjetnost privlatnom, a njih 2,2 % odabralo je temu
Nematerijalna bastina. U€enici su samostalno birali temu (slika 20) te su odabrali one koje su im
bliske prema vlastitim preferencijama. Obje skupine ispitanika odabrale su sve teme i nema
statisticki znacajne razlike medu njima. Neki su odabrali neobi¢ne muzeje u svijetu, poput
Muzeja mlinaca za papar i sol, Muzeja macaka, Muzeja lose umjetnosti ili nekih hrvatskih
muzeja poput Muzeja iluzija, Muzeja prekinutih veza, a neki su osmislili svoj muzej poput
Muzeja cipela ili Muzeja vlastite umjetnosti u kojoj posjetitelji sami izraduju izlosSke. To ukazuje
da su ucenici iskoristili informacijsko-komunikacijske tehnologije kako bi ispricali vlastite
,»price” o muzejima budu¢i da im je zadatak omogucio da izrazavanjem narativa jacaju svoje

osobnosti (Munaro i Pianovski Vieira 2016).

— 200/207

% Ca 0

Slika 22: Ucenicka ekstenzija na temu Nematerijalna bastina prikazuje koSarastvo kao
tradicionalan zanat
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Zajednicki europski referentni okvir za jezike (Council of Europe 2018) od nastavnika stranih
jezika o€ekuje da u mjeri u kojoj god mogu ucenicima pruze autenticne komunikacijske situacije
kako bi ucenje bilo svrsishodno. U transmedijskim ekstenzijama ucenici su predstavili bastinu
svojeg kraja — svako mjesto ima ili poznatog umjetnika koji odande potjece ili specificnu
manifestaciju ili neki obicaj. Tako su predstavljene medimurske tradicije ispiranja zlata u
Donjem Vidovcu, Zivot i djelo Florijana Andraseca i pjesme Mirka Svende Zige, izrada
medimurske ¢ipke iz Svete Marije, kosarastvo u Kotoribi i legende o Pozoju (zmaju) vezane uz
Cakovec (slike 21 i 22). Uéenici su u ekstenzijama koristili humor, $to ukazuje na autentiénost
komunikacijske situacije u zadatku, i osmislili Muzej krumpira jer se u mjestu Belica, koje je
poznato po proizvodnji krumpira, nalazi skulptura krumpira. Osmislili su i Muzej potepanja koji
se veze uz $aljivi medimurski svadbeni obi¢aj u kojem se kuca mladenaca ,,okiti” slamom,

perjem ili granjem (slika 23).

Museum

"Potepanje”

« "Potepanje” s a ritual in
Medimurje that happens before

Potato museum

Find out more about agriculture in our region!

R Viadimira Nozora Street 8 ~ ¢ J
Belica, Croatia r 9
a&? LA
-> THE PURPOSE: to introduce people to potato growing in
the Belica area
-> THE STORY: people in Belica have been growing potatoes
for centuries and they are famous for it
-» CHARACTER: the main character of this museum is a
potato
-> AUDIENCE: the museum is intended for all people who
are interested in this topic
-> ENGAGEMENT: we prepared a lot of games and workshops
where our visitors can prepare various dishes with potatoes
and try new receipes
-> TECHNOLOGY: we have exhibited tractors and other
machinery from the beginning of potato growing to the

present day

WORK HOURS:
monday-friday: 9:00 - 18:30 h

Slika 23: Uceni¢ke ekstenzije na temu Neobi¢an muzej koje koriste humor
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Veéina ucenika kreirala je ekstenziju u obliku postera koriste¢i aplikaciju Canva, dio ucenika
izradilo je prezentaciju u PowerPointu ili aplikaciji Prezzi, dok je 13,5 % ucenika kreiralo video
uradak s nekom od aplikacija poput Powtoona (slika 24). U dijelu produkcije ne postoji
statisticki znacajna razlika izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine, Sto znaéi da obje

skupine koriste ujednacene transmedijske produkcijske vjestine.

S Mo ()
C:/ ’.‘ R ww B4
“ u'; ”‘*“gs
i | i |

"Kolo" is a traditional folk dance of
je.

Dancers da irs. All of the
dancers move in a “westward
direction” (clockwise).

e cresTED USING,
0:28/228 | PowToon @)y

C
0:04/2:28 POowWT

__— Some of the traditional dances ("Koledari",
f‘_ "Klin¢ec stoji pod oblokom"...)

s\:ntum. udruga Seljatka sloga Prelog.. >

The women's traditional costume
consists of:

- blouse made of fine factory fabric
- af*Aiillade of dark silk

- large scarf with a floral pattern
named "tibet"

- high lace-up shoes

0:45/2:28 Powioo

1:50/2:28

Slika 24: Ucenicka ekstenzija u obliku video uratka

U transmedijskim ekstenzijama prevladavaju audiovizualni elementi, spajanje slika i teksta, koji
su povezani kreativnim i estetskim nac¢inom razmiSljanja ucenika. Nekoliko ucenika kreira
sofisticiranije uratke koji spajaju slike, video i zvuk — glazbu ili snimku vlastita glasa (slika 25).
Te ekstenzije prikazuju da ucenici vjeSto stvaraju znaCenje na viSe nacina 1 kreiraju
multimodalne tekstove koji ukljucuju digitalne i nedigitalne oblike (npr. videozapisi, web-
stranice, nastupi uzivo) i na taj nacin orkestriraju vise semiotickih izvora dostupnih u medijima u

multimodalni ansambl. Ucenici su pokazali da u multimodalnoj formi mogu (re)dizajnirati
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semioticke nacine dostupne u medijima, pri ¢emu pisanje kao projektiranje postaje stvar
prisvajanja 1 sintetiziranja dostupnih nacina u semiotiku cjeline, Sto moze dovesti do stvaranja
novih znacenja kroz (re)dizajniran tekst. Multimodalne forme skrecu fokus s autora na tekst jer
se elementi dizajna koriste i organiziraju za stvaranje idejnih, interpersonalnih i tekstualnih
zna¢enja u multimodalnim tekstovima pisaca na stranom jeziku (Zhang, Harman, i dr. 2021). Pri
kreiranju ekstenzija ucenici koriste vlastite i prisvajaju preuzete materijale te je jasno da ucenici
ne oznacuju preuzet materijal i ne obracaju paznju na intelektualno vlasnistvo i autorska prava
pri kreiranju ovog zadatka. Skolski kurikuli Gesto naglasavaju tehnicke i tehnolodke vjestine
ucenika, ali analizom transmedijskih ekstenzija uocava se da postoji potreba za jacanjem
komunikacijskih 1 kulturnih kompetencija koje promicu gradanski angazman i eticke standarde

koji nadilaze same produkcijske sposobnosti (Guerrero-Pico, Masanet i Scolari 2018).

This song speaks about the expressed
love for Podravina, and that it is

? someone's homeland

The song was written by Blai
Lenger, and it is also sung by a
singer we know, Marko Svenda Ziga %

Song is intended for all residents o
the area, but also for those who lov

(ﬁ this place but do not live ther.

Jhaaudience sings.the sangloudly 0:02/0:15

o Ca (3

Slika 25: Uc¢enicka ekstenzija koja kombinira sliku, zvu¢ni zapis i tekst

Integracija vjesStina medijske produkcije u obrazovne kontekste, posebice medu tinejdZerima,
postaje sve vaznija u suvremenom drustvu. Kao Sto su istaknuli Pereira i Moura (Scolari,
Masanet i dr. 2018), tinejdzeri su aktivno ukljuceni u medije, ne samo kao potrosaci ve¢ i kao
proizvodaci sadrzaja. Ta kultura sudjelovanja odrazava evoluirajuci krajolik digitalnih medija,
gdje su pojedinci ovlasteni za ,,(re)kreiranje, (re)prisvajanje i (re)distribuciju vlastitog sadrzaja”

(Guerrero-Pico, Masanet i Scolari 2018). Aktivnim ukljuéivanjem u aktivnosti medijske
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produkcije ucenici razvijaju vjestine kritickog misljenja i stjecu dublje razumijevanje nacina na
koji mediji oblikuju nase poimanje svijeta. Zaklju¢no, integracija vjeStina medijske produkcije u
okviru formalnog obrazovanja ima ogroman potencijal za osnazivanje uc¢enika da postanu aktivni
sudionici u drustvu. Bitno je da nastavnici prepoznaju vrijednost obrazovanja medijske
pismenosti u pripremi ucenika za slozenost digitalnog doba (Jenkins 2006b). Poticanjem kulture
kreativnosti, kritickog istrazivanja i eticke odgovornosti Skole mogu odigrati klju¢nu ulogu u

oblikovanju buduce generacije gradana koji razumiju medije.

Vjestine steCene kroz aktivnosti medijske produkcije prosiruju se izvan neformalnih okruzenja za
ucenje i mogu se uéinkovito integrirati u formalne obrazovne kontekste (Guerrero-Pico, Masanet
i Scolari 2018). Upravo to ucinilo se u zadatku Kreiranja transmedijske ekstenzije jer se u
formalni sustav Zeli integrirati znanje digitalnih vjestina koje ucenici posjeduju, ¢ime se stvara
prilika za premosc¢ivanje jaza izmedu Skolskih i izvanskolskih iskustava poticanjem cjelovitijeg
pristupa obrazovanju za transmedijsku pismenost. Taj se pristup nastavlja na Jenkinsa i
suradnike (2006b) koji zagovaraju dinamian obrazovni pristup koji potiCe inovacije i
eksperimentiranje, pripremajuc¢i ucenike za aktivno gradanstvo u digitalnoj eri. Dijeljenjem
svojih radova na Padletu ucenici su dobili uvid u radove svojih kolega, ¢ime su usporedili svoje
produkcijske sposobnosti, ali i razvili samopouzdanje u kretanju izmedu razli¢itih vrsta medija,

¢ime nadograduju transmedijsku navigaciju.

Kod varijable Narativ uofena je statistiCki znaCajna razlika u rezultatima u Korist
eksperimentalne skupine koja je uspjesnije oformila 1 prosirila originalnu pri¢u kroz
transmedijsku ekstenziju. Gotovo polovica ispitanika (46,1 %) vrlo je jasno organizirala narativ,
dok je njih 19,1 % uz jasan tijek misli otvorilo Siroke mogucnosti prosirivanja originalne price.
Ti rezultati pokazuju da uenici mogu proizvesti transmedijski narativ koji se razlikuje od
pisanih i digitalnih prica jer se $iri kroz razliite sustave znacenja (verbalni, pisani, zvuéni,
ikonicki i1 audiovizualni), ali u€enici pritom uspijevaju odrzati koheziju i koherentnost tekstualne
strukture. Takvi se uradci konstituiraju razlic¢itim ekspresivnim fragmentima, ne cuvaju
jedinstvenu narativnu, linearnu i monomedijsku organizaciju, ali uspijevaju ispricati pri¢u kroz
viSe razli¢itih oblika izraZzavanja, S§to odrazava multimedijalnost (Mendieta Bricefio 1 Garcés

2022).
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Zadacéa je suvremenog obrazovanja omoguciti ucenicima izrazavanje koje nadilazi olovku 1
papir, ali ih jednako tako i poduciti kriterijima hipertekstualnosti da mogu samostalno proizvesti
nove tipove teksta koji zahtijevaju pripremu sadrzaja kroz sintezu razli¢itih medija, dok njihova
ukupnost sadrzava minimum tekstualnosti, no kao prica kroz svoju transmedijalnost nosi
sintakti¢ko znacenje, semanticku puno¢u te komunikacijsku i drustvenu funkciju (Chico Rico
2010). Upravo je zbog toga vazno razvijati medijsko obrazovanje koje ne samo da poducava

pismenosti u sastavljanju tekstova i uci o razli¢itim aspektima medija, ve¢ nadograduje ulogu

ucenika u kojoj su prozumenti strukturiranih transmedijskih narativa (Mendieta Bricefio 1 Garcés
2022).
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Slika 26: Ucenicke ekstenzije koje su participativno usmjerene prema publici

Dio zadatka kreiranja transmedijske ekstenzije odnosio se na participativan odaziv publike, pri
¢emu su ucenici morali pretpostaviti postojanje publike i kreirati mogucnost njezina odaziva.
Eksperimentalna skupina bila je zna¢ajno uspjesnija u tom dijelu zadatka jer je pretpostavila
postojanje publike, koristila tehnike direktnog obracanja publici i otvorila moguénosti za
interakciju s publikom kroz transmedijske uratke (slika 26). Ucenici su u svoje muzeje pozvali
publiku da izraduje origami, okusSa se u pripravljanju tradicionalnih specijaliteta, slusa glazbu,

okusa se u izradi Cipke ili pak sudjeluje u obi¢aju ,,natepanja” u izlosku u muzeju. Od ukupnog
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broja predanih ekstenzija, 23,6 % ucenika direktno se obrac¢a publici i ukljuéuje neki vid
interaktivnosti, 36 % ucenika uz direktno obracanje publici dodatno objasnjava informacije, dok
10,1 % ucenika uopée nije pretpostavilo postojanje publike. Budué¢i da je eksperimentalna
skupina sama participirala u transmedijskim materijalima i1 sadrzajima tijekom nastave, ali 1
sudjelovala u narativnoj igri u muzeju koja je zahtijevala $iru participaciju od kontrolne skupine,
njezina se pragmaticka kompetencija poboljsala u vjestini pisanja u vidu proSirivanja narativa o

muzejima i bastini i sastavljanju transmedijske ekstenzije (slika 27).
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Slika 27: Razvijanje pragmaticke jezi¢ne kompetencije ucenika Sirenjem narativa
Nastavno na produkcijske estetske i narativne transmedijske vjestine (Scolari 2018a), Mendieta
Bricefio 1 Garcés (2022) istrazuju smjernice za poucavanje hipertekstualne kompozicije
transmedijskog narativa. U skladu s njihovim misljenjem, takva prica ima kapacitet generiranja
interaktivne komunikacije; radnja koja u kontaktu s publikom moZe proizvesti razli¢ite kohezije,
a da pritom ne izgubi svoju narativhu koherentnost, ona je i1 logicka struktura koja odrzava
pravila pripovijedanog svijeta i koja odreduje oblike i nacine novih interakcija koje publika moze
zamisliti, propitivati ili proizvesti. Dakako, tijekom njezina kreiranja valja razvijati sposobnost
osmisljavanja potrebnih medijacija za projektiranje sudjelovanja publike u sklapanju narativnih
fragmenata i u daljnjem Sirenju price (ibid.). U istrazivanju pisanja multimodalnog narativnog
zanra Balaman (2018) navodi da se razlog uspjeha ucenika Koji Su poucavani primjenom
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digitalnog pripovijedanja za razvoj vjeStine pisanja moze povezati s u¢inkom publike jer su
ucenici sastavljali uratke s namjerom njihova dijeljenja u razredu te su znali da ¢e za njih dobiti

povratnu informaciju.

He doesn't blow fire

Yisit oulPnuseum

Slika 28: Ekstenzija uc¢enika u obliku video uratka

Iz analize rezultata uceniCkih transmedijskih ekstenzija uocava se da izmedu kontrolne i
eksperimentalne skupine ne postoji statisticki znacajna razlika u varijablama Tema i Produkcija
pri oblikovanju transmedijskih ekstenzija jer su ucenici razumjeli zadatak i znali su ga
strukturirati prema smjernicama. Uocava se ¢ak da je kontrolna skupina ostvarila bolji rezultati u
varijabli Oblik jer su njihove ekstenzije sadrzavale vise modaliteta (kombinacije slika, audio
zapisa i video zapisa), Sto upucuje na to da ucenici, nevezano uz zadatak, znaju primjenjivati
produkcijske transmedijske vjestine (slika 28). Takoder se uocava da je eksperimentalna skupina
ostvarila bolji rezultat u varijablama Narativ i Odaziv publike, sto potvrduje da je kreirana
transmedijska metoda poucavanja pospjesila razvoj pragmati¢ke kompetencije koja ne samo da
podrazumijeva organizirane, strukturirane i uredene poruke, ve¢ i kompetenciju planiranja, $to
znaci da su ucenici, pretpostavljajuci postojanje publike, pretpostavili odredene interakcijske 1

transakcijske komunikacijske sheme (slika 28).
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Rezultati ovog istrazivanja mogu pomoc¢i nastavnicima stranih jezika u poucavanju vjestine
pisanja na stranom jeziku i omoguciti u¢enicima da se izraze u razli¢itim modalitetima. S jedne
strane, integracijom transmedijskog pripovijedanja kao nastavne metode, ali i primijenjene
strategije kod poucavanja vjestine pisanja, obrazovni procesi imaju mo¢ poboljsati i razviti kod
ucenika vjestine izrade tekstova koji ukljucuju razli¢ite sadrzaje i u razli¢itim medijima, a Koji su
kontekstualizirani procesom komunikacije. S druge strane, uz primjenu digitalnih alata, uCenici
su osnazeni da razumiju ulogu pisaca i publike te kompoziciju, strukturiranje, tekstualizaciju,
produkciju, prikupljanje i rekonstrukciju pripovijesti iz svijeta jednog medija, a potom
prosirenog na druge repozitorije — transmedije (Mendieta Bricefio i Garcés 2022). Transmedijsko
obrazovno iskustvo stoga pruza nov nacin da se procesi poucavanja pisanja i1 integracije

medijskog obrazovanja ucine relevantnima.

5.4 AngaZiranost u¢enika u razvijanju pragmaticke kompetencije
primjenom transmedijske metode poucavanja

Angazman je dinamican, viSedimenzionalan konstrukt koji oznaCava koliko su ucenici
zaokupljeni nastavom i zadatkom na kojem rade. U uclenju jezika, kao i u obrazovnim
istrazivanjima, jedna od privlacnosti angazmana kao konstrukta jest to Sto moZze pruziti Sirok
portret o tome kako ucenici misle, djeluju i osjecaju se u nastavi (Oga-Baldwin 2019). Dikson
(2015) ne promatra angazman ucenika samo kao vrijeme i energiju koju uenici provedu u
nastavnim zadacima, ve¢ je nadopunjen aspektima akademskog izazova, podrzavajuceg
okruZzenja za ucenje, obogacujuc¢a obrazovna iskustva, interakcijom ucenika i1 nastavnika te
aktivnim i suradnickim ucenjem. Prema ranijim istrazivanjima, u obzir uzima cjelokupno
iskustvo ucenika u ucionici i izvan nje, $to odgovara obrazovnom kontekstu primijenjenom u
ovom istrazivanju. Ispitivanje angazmana ucenika tijekom zadatka kreiranja transmedijske
ekstenzije provedeno je s ciljem istrazivanja utjecaja narativne metode poucavanja u razvoju
vjestine pisanja na stranom jeziku kroz multimodalnu formu koriStenjem digitalnih alata.
Angazman se ispitivao popunjavanjem skale procjene kroz indikatore triju dimenzija:

bihevioralnog, emocionalnog i1 kognitivnog angazmana ucenika.
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Emocionalni angazman u uéenju povezuje se s motivacijom i odnosi se na afektivnu prirodu
ukljucenosti u¢enika u nastavu. Emocije, bilo da su pozitivne (npr. interes, uzitak) ili negativne
(npr. dosada, frustracija), utjeCu na napor i strategije uc¢enja (Philp i Duchesne 2016: 57). U
kontekstu uCenja stranih jezika, emocionalna angaziranost dogada se kada ucenici sudjeluju u
aktivnostima u razredu i kada su pod utjecajem emocionalnih reakcija povezanih s tim
aktivnostima. Istrazivanja pokazuju da ucenici jezika, kada imaju emocionalnu angaziranost te
pozitivan i svrhovit stav prema aktivnostima u ucionici, pozitivnhe emocije izrazavaju u obliku
zadovoljstva, strasti 1 ocekivanja. S druge strane, ucenici jezika koji ne iskuse Zeljenu razinu
emocionalnog angazmana ukljueni su u negativne emocije kao $to su tjeskoba, dosada,
frustracija i ljutnja. Daljnja istraZivanja takoder prikazuju emocionalni angazman kao jedan od
najvaznijih elemenata razrednog angazmana koji ima znacajan utjecaj na dimenzije interakcije
tijekom poucavanja (Sun, Li i Meng 2021). Kod procjenjivanja emocionalnog angazmana pri
kreiranju transmedijske ekstenzije, rezultati istrazivanja pokazali su da su ucenici
eksperimentalne skupine u toj dimenziji angaZziraniji od uéenika kontrolne skupine zato §to su
bili uzbudeni zbog mogucénosti koje zadatak nudi, svidalo im se raditi na zadatku te im je

izvrSenje zadatka pobudilo pozitivne emocije i bilo im je zabavno.

U eksperimentalnom dijelu istraZivanja takoder se Zeljelo se ispitati utjee 1li konstrukcija
transmedijskog narativnog svemira o umjetnosti kao supersustavu s manjim narativnim
komponentama (umjetnicima, umjetni¢kim djelima, kulturnoj bastini i muzejima) na angazman
ucCenika U zadatku kreiranja transmedijske ekstenzije. Prema Gambarato i ostali (2020),
transmedijsko pripovijedanje moze se promatrati iz dvaju kutova: najprije kao Sirenje
informacija na vise platformi, a zatim kao Sirenje narativa kroz razli¢ite formate. Uc¢inkovito je
planiranje veoma vazan faktor pri sastavljanju transmedijskog pripovijedanja jer je jedna od
njegovih najvaznijih karakteristika zahtjev da svaki narativni element bude samoreferencijalan,
Sto znaci da se svaki element moze samostalno dozivjeti, uzivati u njemu ili konzumirati ga, a
posljedi¢no, nije obavezno baviti se drugim elementima ili ih iskusiti da bi se razumjela prica.
Konstruiranje svemira usredotoCenog na temu ili pricu predstavlja niz izazova u
komunikacijskim i provedbenim strategijama, kao i u dizajnu, gdje svako iskustvo (kao §to su
videozapisi, igre, tekstovi itd.) mora osigurati neovisno uZzivanje ili konzumaciju, dok se
istovremeno dozivljavanjem vise elemenata pripovjednog svemira moze posti¢i sveobuhvatno

razumijevanje sadrzaja, formata i Sirenja price (Palencia Triana 2024: 230).
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Da je kreirana transmedijska metoda uspjela u takvom sastavljanju elementa, ocigledno je iz
¢injenice da su za vrijeme provedbe eksperimenta u obje skupine neki ucenici bili sprijeceni
polaziti dijelove nastave — sto zbog bolesti COVID-19, §to zbog izolacija povezanih s njom — ali
su u trenutku uklju¢ivanja mogli dalje sudjelovati, bilo u razredu ili U muzeju, i izvrsiti zadatak
kreiranja transmedijske ekstenzije. Ucenike se pokusalo angazirati ne samo Kkreiranim
transmedijskim narativom za poucavanje, ve¢ se narativni element ukljucio 1 u zadatke tijekom
posjeta muzeju Riznica Medimurja u obliku sobe za bijeg gdje su se pitanja postavila u obliku
kodova koje ucenici moraju rijesiti, te kroz zadatke u kojima se fotografiraju u odredenim

narativnim situacijama (slike 29 i 30).

Slika 29: Ucenica eksperimentalne skupine ispitanika tijekom narativnog zadatka u
muzeju Riznica Medimurja tijekom igre escape room
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Slika 30: Skupina ucenika eksperimentalne skupine tijekom narativnog zadatka u muzeju
Riznica Medimurja u sobi s kostimima

Smjestanjem igre u kontekst muzeja zZeljelo se nadici percepcijsko iskustvo razgleda postava i
aktivno ukljuéiti ucenike u recepciju kulturnih djela kroz koristenje pametnih telefona koji su se
u obje skupine ispitanika koristili za rjeSavanje zadataka u muzeju (prilozi 3 i 4). Takva se
metodologija nastavlja na istrazivanja transmedijskog pripovijedanja u kontekstu muzeja jer je
ono idealna metoda za integraciju tehnologija u praksu bastine i poti¢e pojedince da fizicke i
virtualne elemente narativa bastine iznesu iz muzeja u svoju svakodnevicu, produzujuéi susret s
bastinom i usmjeravajuéi svoju ulogu u kontinuiranu rekreaciju i izrazavanje bastine (Song,
Gilardi i Lam 2024: 3). Posljedica toga je visi rezultat eksperimentalne skupine u kognitivnom
angazmanu u usporedbi s ucenicima kontrolne skupine. Kognitivni angazman ukljucuje procese
kao §to su stalna paznja i mentalni napor te Cesto ukljucuje i strategije samoregulacije, dok
pojedini znanstvenici identificiraju 1 pokazatelje kognitivnog angaZmana u suradni¢kim
aktivnostima (Philp i Duchesne 2016: 53). Stoga su kod kognitivnog angazmana ucenici
eksperimentalne skupine dodatno provjeravali zadatak kako ne bi sadrzavao pogreske te
pretrazivali dodatne izvore znanja poput dopunske literature i mreznih izvora. Oni su dodatno
provjeravali u slucaju kad im nesto u zadatku nije bilo jasno te ih je rad na transmedijskoj

ekstenziji motivirao da nauce i saznaju vise o muzejima i kulturnoj bastini.
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U istrazivanju bihevioralnog angazmana ucenika u zadatku obje su skupine bile podjednako
koncentrirane na zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije. Kod tog dijela angazmana ucenici
kontrolne skupine detaljnije su pratili upute dok su izvrSavali zadatak, na $to je utjecala ¢injenica
da konvencionalna metoda, kojom ih se poucavalo, nije sadrzavala narativne elemente koji su
bili znacajni za izvrSenje samog zadatka kreiranja ekstenzije jer se proSirivala tema muzeja i
bastine. Bihevioralni angazman obi¢no se ispituje u odnosu na vrijeme provedeno na zadatku,
pracenje uputa i paznju na zadatak (Fredricks, Blumenfeld i Paris 2004), u ¢emu se ucenici
kontrolne skupine istiCu jer postoji statisticki znacajna razlika u vremenu koje im je bilo

potrebno za izradu zadatka, dok su uéenici eksperimentalne skupine brze rijesili zadatak.

Angazman je sloZen konstrukt kojim moZemo istraziti kako se ucenici osjecaju, kako se ponasaju
i kako sudjeluju u obrazovnom procesu. Pouc¢avanje stranih jezika mora izostriti fokus na ono $to
ucenje jezika Cini zanimljivim za ucenike u ucionici i izvan nje. Mnoga istrazivanja isticu
vaznost karakteristika zadatka u stvaranju angazmana, neovisno o tome odnose li se one na
razinu pruzene podrske, izazov ugraden u zadatak, redoslijed ili fokus zadatka (Lambert, Philp i
Nakamura 2016). Pregledom istrazivanja u obrazovanju stranih jezika, Sun, Li i Meng (2021: 1)
naglasavaju da profesori u razli¢itim obrazovnim okruzenjima diljem svijeta isticu da su
angazman ucenika i nedostatak fokusa na ucenje najve¢i problemi u nastavi jezika. Takoder
ukazuju na to da visoka angaziranost ucenika jezika ima mnoge pozitivne rezultate, kao $to su
visoka razina ustrajnosti, izvanredna akademska postignuca, smanjena koli¢ina dosade 1
smanjena rizi¢na ponasanja u procesu poucavanja jezika. S obzirom na nacine na koje nastavnici
mogu izgraditi zanimljiva okruzenja za ucenje jezika, ¢ini se da mnoge pedagoSke implikacije
proizlaze iz koriStenja informacijsko-komunikacijske tehnologije u nastavi. Rezultati ovog
istrazivanja pokazali su da primjenom digitalnih alata i narativnih metoda u poucavanju jezika
valja brisati granice izmedu ucenja jezika u ucionicama i u izvanSkolskom okruZenju, Sto
nedvojbeno povecava angazman ucenika. Takoder pokazuju da su pojacani emocionalni i
kognitivni angazman ucenika u zadatku kreiranja transmedijske ekstenzije kod eksperimentalne
skupine ispitanika u usporedbi s kontrolnom skupinom. Poveze li se taj rezultat s prethodnim
fazama istrazivanja, moze se uociti da je angazman ucenika potaknut narativnom metodom
utjecao na usvajanje vokabulara kao i na uspjesnost pragmatickog komunikacijskog dijela

transmedijskog zadatka.
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6 Zakljucak

U ovoj se doktorskoj disertaciji istrazila primjena transmedijskog pripovijedanja u razvoju
komunikacijske jezi¢ne kompetencije. Oslanjajuc¢i se na temelje teorije Jenkinsova koncepta
transmedijskog pripovijedanja (Jenkins 2010b), koji ukljucuju participativnu kulturu i kolektivnu
inteligenciju, i Scolarijeva pojma transmedijske pismenosti (Guerrero-Pico, Masanet i Scolari
2018; Scolari 2018b), za potrebe ovog istrazivanja kreirana je transmedijska obrazovna metoda
primijenjena u nastavi engleskog jezika. Informacijsko-komunikacijska tehnologija izrazito je
prisutna u obrazovnim procesima, posebno nakon proliferacije digitalnih alata usred pandemije
bolesti COVID-19, no pedagoska praksa pokazala je da sama uporaba digitalnih alata i platformi
za ucenje nije dovoljno svrsishodna da bi se nastavni proces preselio u mrezni oblik, da bi se
angazirali ucenici 1 ostvarili svi zadani obrazovni ciljevi. Takoder, u obrazovnom se kontekstu
uocava nesrazmjer izmedu brzine promjena u medijskom krajoliku ucenika i brzine kojom one
ulaze u obrazovni proces. Upravo se zbog toga i mijenja poimanje pismenosti ucenika
21. stoljeca jer se moraju snalaziti u nelinearnim, multimodalnim tekstovima koje ne samo da
i8¢itavaju, ve¢ u njima cesto moraju i sudjelovati. Participativna kultura doZivljava svoj zamah 1
trazi konstantan odaziv, bilo da je to sudjelovanjem u dnevnim dogadanjima poput telefonskog
ukljucivanja u radijsku emisiju, pisanjem komentara na druStvenim mrezama za vrijeme
veCernjih vijesti ili uklju¢ivanjem u radnju serija koje pratimo preko sluzbenih profila.
Suvremeni mediji pozivaju na konstantan odaziv i daju nam osjecaj da i sami sudjelujemo u

kreiranju narativa.

Preslikamo |i participativne narative u kojima adolescenti moraju sudjelovati u obrazovni
kontekst, postavlja se pitanje je 1i dovoljno u€enike danaSnjice poucavati vjeStinama citanja i
pisanja te ih informirati o glavnim znacajkama sigurnosti na internetu ili znanja iz podrucja
pismenosti valja neprestano promisljati i nadogradivati. Takoder, ako u€enike srednjih Skola
promatramo kao buduce djelatnike profesija u kojima ¢e i sami morati kreirati participativan
sadrzaj, valja razmotriti jesu li vjeStine pismenosti uklju¢ene u formalni obrazovni kontekst
dostatne. Krenuvsi od pretpostavke da ucenici raspolazu odredenim tehnoloskim i produkcijskim
vjeStinama, u ovom je istrazivanju Kreirana transmedijska obrazovna metoda ukljucila zadatak
izrade narativne ekstenzije prema zadanim parametrima kako bi se analiziralo kakav

multimodalni sadrzaj uéenici mogu kreirati. Zbog toga se u obzir uzeo i izvanskolski kontekst u
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kojem ucenici koriste digitalnu tehnologiju, izraduju 1 dijele digitalne sadrzaje i uCe vjestine
transmedijske pismenosti neformalnim strategijama poucavanja (Scolari, Masanet i dr. 2018).
Povezuju¢i formalno i neformalno obrazovanje koriStenjem transmedijskih narativa, ova je
studija nastojala premostiti jaz izmedu tradicionalnih obrazovnih praksi i rastu¢ih potreba

ucenika u digitalnom dobu.

Ova se doktorska disertacija sastoji od teorijskog i eksperimentalnog dijela istrazivanja. U
teorijskom dijelu detaljno su prikaze teorijske osnove transmedijskog obrazovanja od samih
zaCetaka pojavnosti transmedijskih praksi, definiranja terminologije i strukture transmedijskih
narativa. Nakon toga prikazana je definicija transmedijske pismenosti i vjeStine koje ona
ukljucuje te su prikazane transmedijske obrazovne prakse. Naposljetku, objasnjen je pojam
komunikacijske jezi¢ne kompetencije. Eksperimentalni dio istrazivanja odvio se u Sest faza, od
kojih je prva inicijalna (dijagnosti¢ka) faza u kojoj je ispitana recepcija u transmedijskih narativa
I participativno ukljucivanje u transmedijske narative ucenika srednjih Skola u Republici
Hrvatskoj. U tom je dijelu istrazivanja sudjelovalo 568 ispitanika u dobi od 15 do 19 godina iz
svih srednjoSkolskih programa u Republici Hrvatskoj: gimnazije, ¢etverogodiSnjih strukovnih
Skola, trogodisnjih strukovnih Skola 1 umjetnickih Skola. U eksperimentalnom dijelu istrazivanja
sudjelovali su ucenici drugog i tre¢eg razreda opée gimnazije Srednje Skole Prelog, drugog i
treéeg razreda turisti¢ko-hotelijerskog tehni¢ara Ekonomske i trgovacke §kole Cakovec te dva
treéa razreda opée gimnazije Gimnazije Josipa Slavenskog Cakovec i Tehnicke $kole Cakovec.
Nakon podjele ucenika na eksperimentalnu 1 kontrolnu skupinu ispitanika prema zadanim
kriterijima, zapoceo je eksperiment u kojem je eksperimentalna skupina ucenika bila poucavana
transmedijskom metodom, dok je kontrolna skupina poucavana konvencionalnom metodom u
trajanju od osam nastavnih sati. Nakon toga ucenici su sudjelovali u posjetu muzeju Riznica
Medimurja u Cakovcu gdje je kontrolna skupina odgovarala na pitanja vezana uz izloske, dok je
eksperimentalna skupina igrali igru u obliku sobe za bijeg. Posljedn;ji dio eksperimenta ukljucio
je zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije na temu umjetnosti. Nakon toga se testiralo znanje
vokabulara uc¢enika u obje skupine ispitanika te se provela samoprocjena angaziranosti tijekom
izrade zadatka transmedijske ekstenzije. Posljednja faza istrazivanja ukljucila je analizu 1

interpretaciju rezultata.
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Rezultati istrazivanja pokazali su da se ucenici srednjih Skola u Republici Hrvatskoj razlikuju u
recepciji transmedijskih narativa i participativnhom sudjelovanju u njima ovisno o spolu. Naj¢es¢i
nacini pracenja transmedijskih djela kod oba su spola serije i filmovi, no postoji razlika u
medijima kojima ucenici prate pojedine naslove: djevojke ¢eSc¢e Citaju romane i prate druStvene
profile naslova koji ih zanima, dok mladi¢i transmedijska djela prate kroz videouratke i medije
poput stripova, animacije, mange i animea. Ispitanike najvise motivira multimodalnost kako bi
saznali zavrSetak pojedinog djela, zatim zato $to su ocarani pricom te se poistovjecuju s
likovima. Postoji statisticki znacajna razlika medu spolovima u varijablama koje se odnose na
motivaciju ¢itanja fanovske proze: ucenice ceS¢e Citaju fanovsku prozu radi pronalaZenja
alternativnog zavrSetka, neispri¢ane ljubavne price i poistovjecivanja s omiljenim likom. Analiza
rezultata razliCitih aspekata participativnog angazmana u transmedijskim narativima takoder
ukazuje na odredene razlike izmedu djevojaka i mladi¢a. Ispitanici prate sluzbene profile
transmedijskih djela, pri ¢emu su ucenice te koje ¢eS¢e sudjeluju, dok ucenici prate posebna
dogadanja vezana uz naslove koje prate na sluzbenim YouTube kanalima i uklju¢uju se u mrezna
dogadanja vezana uz transmedijska djela koja prate. Nadalje, rezultati koji se odnose na unosenje
transmedijskih obiljeZja u stvarni Zivot kupnjom suvenira i predmeta pokazuju da ucéenici Cesce
kupuju videoigre i drustvene igre, dok obje skupine ispitanika podjednako kupuju suvenire.
Rezultati analize produkcijskih transmedijskih vjestina pokazuju da i djevojke i mladiéi
podjednako ucestalo kreiraju videouratke, no korelacije pokazuju da su ucenice sklonije
uredivanju fotografija i video uradaka. Takoder, ucenici ucestalije kreiraju i ureduju web-stranice
i blogove, koriste alate za kodiranje te takoder kreiraju i ureduju videoigre. Kod tih je varijabli
utvrdena znacajna statisticka razlika izmedu ucenika i ucenica. Zbog toga se moze zakljuciti da
najveca razlika prema spolu lezi u tome S§to ucenici, koji koriste sofisticirane alate za izradu
internetskih stranica, imaju interes za koristenje alata za kodiranje kao i za uredivanje videoigara.
Pritom valja napomenuti da iako mali broj ispitanih u€enica koristi alate za kodiranje, one koje ih
koriste, takoder kreiraju i ureduju videoigre. Analizom i interpretacijom rezultata moze se
zakljuciti da su adolescenti dobna skupina osjetljiva na medijske stereotipe i1 kliSeje vezane uz

spol, ali, jednako tako, vjesta u transmedijskoj produkciji i recepciji.

Rezultati eksperimentalnog dijela istrazivanja pokazali su da je primjena transmedijske metode
doprinijela proSirivanju i usvajanju vokabulara ucenika eksperimentalne skupine ispitanika u

odnosu na kontrolnu skupinu, ali i kognitivnoj organizaciji i mehanizmima pohranjivanja i
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prisjecanja leksickih jedinica, S§to je takoder dio jezicne (lingvisticke) komunikacijske
kompetencije (Council of Europe 2005: 13). Pri kreiranju transmedijske ekstenzije kod obje
skupine ispitanika ne postoji razlika u odabiru teme ili produkciji tih ekstenzija. Razlika se
ocituje kod dijela zadatka u kojem se od ucéenika trazi da ekstenzije budu usmjerene na odaziv
publike. Naime, eksperimentalna skupina tu je postigla visi rezultat jer je pretpostavila postojanje
publike, koristila tehnike direktnog obracanja publici i otvorila mogucnosti za interakciju s
publikom kroz transmedijske uratke. Jednako tako, eksperimentalna skupina ispitanika postigla
je visi rezultat u Sirenju narativa, $to potvrduje da je kreirana transmedijska metoda poucavanja
pospjesila razvoj pragmati¢ke kompetencije koja ne samo da podrazumijeva organizirane,
strukturirane 1 uredene poruke ve¢ i1 kompetenciju planiranja, Sto znaci da su ucenici,
pretpostavljajuéi postojanje publike, pretpostavili odredene interakcijske 1 transakcijske

komunikacijske sheme.

Ciljevi istrazivanja navedeni na pocetku ove studije uspjeSno su postignuti. Prije svega,
istrazivanje studentske recepcije transmedijskih tekstova i njihova aktivnog sudjelovanja u
konstrukciji transmedijskih narativa pruzilo je uvid u njihove navike ¢itanja, Zanrovsku svijest o
transmedijskim narativima i njihovu ukljucenost u aktivnosti participiranja u narativima. Zatim,
procjena utjecaja transmedijskog pripovijedanja na razvoj komunikacijske jezi¢ne kompetencije
u kontekstu u€enja stranih jezika otkrila je znacajne promjene u komunikacijskoj kompetenciji
ucenika i1 usvajanju vokabulara nakon izlaganja transmedijskim metodama poucavanja. Nadalje,
analiza studentskih transmedijskih ekstenzija usmjerenih na izazivanje participativnih odgovora
publike rasvijetlila je njihovu sposobnost da konceptualiziraju i izvedu narativne ekstenzije, kao i
ucinkovitost tih ekstenzija u poticanju angazmana publike. Konacno, istrazivanje utjecaja
stvaranja transmedijskih ekstenzija na angazman ucenika u razvijanju vjestine pisanja na stranim
jezicima pokazalo je korelaciju izmedu sudjelovanja u stvaranju transmedijske naracije i
poboljSanja pragmati¢ne jezicne kompetencije, kao i nacine na koje transmedijsko pripovijedanje
potice ucenike na angazman u nastavnom procesu i motivira ih za ucenje jezika.

Istrazivanja transmedijskog pripovijedanja u poucavanju stranih jezika valjala bi uzeti u obzir
neke odrednice koje mogu dodatno obogatiti razumijevanje ovog dinami¢nog podrucja u

obrazovanju. Prije svega, transmedijsko pripovijedanje moze pruziti odgovor na rodno pristranu

medijsku recepciju i produkciju kod adolescenata. Buduca istrazivanja koja okruzuju
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transmedijsko pripovijedanje trebala bi takoder ukljuciti eticka razmatranja, posebno u pogledu
intelektualnog vlasniStva i1 digitalnoga gradanstva. Ispitivanje svijesti ucenika o eti¢kim
pitanjima i dilemama u transmedijskoj produkciji moze informirati obrazovne intervencije za
promicanje odgovornog digitalnog sudjelovanja. Buduc¢i da ne postoji unificirana metoda
poucavanja multimodalnih formi i razvijanja pragmaticke komunikacijske kompetencije u
digitalnom obliku, valjalo bi istraziti oblike i elemente vrednovanja takvih uc¢eni¢kih radova.
Ukljucujuci ove pravce istrazivanja, moze se uvelike unaprijediti naSe znanje o transmedijskom
pripovijedanju u jezi¢nom obrazovanju i pridonijeti osmisljavanju ucinkovitih obrazovnih praksi
koje poti¢u komunikacijsku jezicnu kompetenciju ucenika i vjestine transmedijske pismenosti u
sve slozenijem medijskom krajoliku 21. stolje¢a. Zaklju¢no, rezultati ovog istraZivanja
naglasavaju potencijal transmedijskog pripovijedanja kao transformativne obrazovne strategije
za poboljSanje komunikacijske jezi¢éne kompetencije. Prihvadanjem participativne prirode
transmedijskih narativa i iskoriStavanjem digitalnih alata za omogucavanje imerzivnih iskustava
ucenja, nastavnici mogu stvoriti dinami¢na 1 privlacna okruzenja za ucenje koja zadovoljavaju

razlicite potrebe 1 sklonosti suvremenih ucenika.
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Prilozi

Prilog 1: Anketni upitnik

1. UpiSi koliko imas godina:

2. Zaokruzi kojeg si spola: 3. Zivimu sredini.
a) Zenski a) urbanoj
b) muski b) ruralnoj

4. Upisi koji si razred i smjer:

5. Zaokruizi slovo ispred naslova medijskih sadrzaja koje si ¢itao/pratio:
(moguce je zaokruZiti vise odgovora)

A. Harry Potter
B. lIgra prijestolja

0

Gospodar
prstenova
Stranger things
Ratovi zvijezda
Batman

The Walking Dead
Sumrak saga

Igre gladi

mm o0 wW>» 0

Razlicita
(Divergent)

2

Naruto
H. Deadpool
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6. Zaokruzi putem kojih si medija pratio naslove (narative) navedene u prethodnom pitanju?
(moguce je zaokruZiti vise odgovora)
A. roman
B. serija/film
C. videoigra
D. drustvenaigra
E. neSto drugo (upisi npr. sluZbeni profili na drustvenim mreZama, fanovska proza, strip, animacija,
manga, anime, spinoff i sl.)

Oznaci koliko Cesto kreiras i uredujes sljedece digitalne sadrzaje:
(1: nikad — 9: veoma cCesto)

Kreiranje i uredivanje tekstova 123456789 Kreiranje videa 123456789
(dokumenata, blogova, objava)
Kreiranje i uredivanje zvucnih zapisa 123456789 Uredivanje videa (npr. Cinema 4D, 123456789
(snimka govora, podcast, radio program) Snapchat, MovieMaker, iMovie,
Instasize)
Kreiranje fotografija (koristenje 123456789 Kreiranje i uredivanje web 123456789
analogne i digitalne kamere) stranica/blogova (npr. Wix, Tumblr)
Uredivanje fotografija (npr. Photoshop) 123456789 Koristite alate za kodiranje (Java, 123456789
Ruby)
Kreiranje i uredivanje crteza 123456789 Kreiranje i uredivanje video igara 123456789
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Oznaci u kojoj se mjeri ove tvrdnje odnose na tebe
(1: uopée se ne odnosi — 9: u potpunosti se odnosi)

Razvoj pojedinog narativa pratim putem viSe medija (npr. najprije knjige ili filma/serije, zatim
video igre, stripa ili nekog drugog medija) zato $to:

se poistovjecujem s likovima 1234567829
zanima me kako ¢e prica zavrsiti 123456789
dogadaji u pric¢i utjecali su na moj zivot 12345672829
oCaran sam pri¢om 123456789

nesto drugo (upisi)

Prema narativu (npr. knjiga/film/serija i sl.) koji pratim sudjelovao/sudjelovala sam u:

kostimiranoj igri ili zabavi 12345672829
povezivanju u grupe fanova putem 1234567829
drustvenih mreza

pracenju youtube kanala 12345672829
online dogadajima 1234567829

nesto drugo (upisi)

Pratim sluzbene profile na drustvenim mreZama pojedinih narativa tako Sto:

pratim objave 1234567829
sudjelujem lajkovima 1234567829
komentiram objave 1234567829
povezujem se s fanovima 1234567829
nesto drugo (upisi)
Uz narativ koji pratim kupio sam:
video igru 1234567829
drustvenu igru 1234567829
suvenir (majicu, poster, sl.) 1234567829
kostim 123456789
nesto drugo (upisi)
Citam fanovsku prozu narativa koji pratim zato $to:
me zanima alternativni zavrSetak 123456789
zbog neispric¢ane ljubavne price 1234567829
se poistovjecujem s omiljenim likom 12345672829
osjecam pripadnosti zajednici fanova 1234567829

nesto drugo (upisi)
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PiSem fanovsku prozu narativa koji pratim zato §to:

mogu razviti alternativni zavrSetak
romanti¢nog raspleta

(novi ljubavni par)

poistovjecujem se s omiljenim likom
osjecam pripadnosti zajednici fanova
nesto drugo (upisi)

Prilikom igranja video igara vazni su mi sljedeci elementi:

kreiranje avatara prema osobnim
karakteristikama

kreiranje likova

stvaranje svjetova

znatizelja kako ¢e se razvijati prica
nesto drugo (upisi)

1

[EEN

N

NN

w

w w

EEES
ul

B~ DS

A B DS

ol

o1 o1 O1

(op}

o O

\‘

oo

0o oo

©

O ©

206



Prilog 2: Dnevne pripreme za eksperimentalnu i kontrolnu skupinu

Ispitanika

Nastavna jedinica: What's in a museum (1)
Trajanje: 45 min

Ishodi ucenja:

- nabrojiti svjetske muzeje

- opisati muzej

- primjenjivati vokabular vezan uz muzeje

Dijelovi Aktivnost Materijali Trajanje
nastavnog
sata Kontrolna Eksperimentalna
skupina skupina
Lead-in | Activity 1
Profesorica pokazuje slike PowerPoint PowerPoint 5
svjetskih muzeja, uéenici prezentacija prezentacija
prepoznaju koji je muzej na slici. | (slike svjetskih | (slike svjetskih
muzeja) muzeja)
Main Activity: 2 Pair work
Activitly | Ugenici u parovima odgovaraju
na pitanja:
e What is the purpose of PowerPoint PowerPoint 10°
museums? prezentacija prezentacija
e Explain the difference: (projicira (projicira
museum - art gallery; pitanja) pitanja)
permanent collection -
exhibition
e Do you prefer going to
museums alone or with
others?
e What exhibitions are on
at the moment that you
would like to see?
e Would you like to work
in a museum?
e If you had lots of money
to start your own
museum, what would
you exhibit in it?
e Do you prefer museums
with interactive exhibits
or those you just look at?
Activity 3: Whole class activity 5

Profesorica postavlja pitanja iz
prethodnog zadatka, ucenici
odgovaraju na njih.
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Activity 4: Individial activity
Profesorica daje uputu
ucenicima da napiSu ulomak o
svjetskom muzeju ili muzejskom
izlosku koji bi htjeli vidjeti uz
navodenje razloga zasto.
(eksperimentalna grupa:
Profesorica kaze uc¢enicima da
odaberu jedan muzej u aplikaciji
Google Arts & Culture i 0 njemu
napiSu ulomak.)

Activity 5: Pair work:

Ucenici ¢itaju opise u parovima i

daju povratne komentare.

Biljeznica

Biljeznica 12°
Google Arts &
Culture

5
Closing | Activity 6: Whole class activity 8
activity | Ucenici ¢itaju opise na glas.

Nastavna jedinica: Art and Museums (2/3)

Trajanje: 90 min

Ishodi ucenja:

- Citati s razumijevanjem — pronaci informacije u tekstu

- argumentirati zaSto su muzeji znacajni

- argumentirati stavove o pojedinim muzejskim izloScima

- voditi raspravu

Trajanje
Dijelovi Aktivnost Materijali
nastavnog
sata Kontrolna Eksperimental
skupina na skupina
Lead-in Activity 1: Whole class 5
activity
Profesorica pita ucenike da
daju argumente zaSto su
muzeji znacajni, ucenici
odgovaraju.
Main Activity 2: Whole class 10°
Activitiy activity
Poucavanje novog PowerPoint PowerPoint
vokabulara. prezentacija prezentacija
Profesorica objasnjava nove (pojmovi (pojmovi
pojmove koji ¢e se pojaviti vokabulara) vokabulara)
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u tekstu.

Activity 3: Whole class
activity

Citanje za ideju.

Ucenici Citaju tekst da
dobiju generalnu ideju o
¢emu se radi.

Profesorica postavlja pitanja
o tekstu i provjerava
razumijevanje.

Activity 4: Whole class
activity

Ucenici pronalaze
informacije u tekstu.
Profesorica provjerava
odgovore.

Activity 5: Whole class
activity

Discussion

Profesorica vodi raspravu o
znacaju muzeja i povijesti
njihovih izlozaka. Ucenici
argumentiraju.

Activity 6: Whole class
activity

Zadaci vokabulara. Ucenici
rjeSavaju zadatke, a
profesorica provjerava
odgovore.

Insight Upper-
Intermediate
udzbenik®
Saver or Stolen

Insight Upper-
Intermediate
udzbenik
zadaci
vokabulara

MuseumNEXT
Why we need
museums now
more than ever
By Rebecca
Carlsson’

Nastavni listi¢
A

10°

25

Closing
activity

Activity 7:

Profesorica postavlja pitanja
o tekstu koji su ucenici
¢itali, upucuje na glave
zakljucke. Ucenici
odgovaraju.

6 Upper-Intermediate Student's Book, Oxford University Press 2014
7 Why we need museums now more than ever by Rebecca Carlsson

209




Nastavna jedinica: Visiting museums (4)
Trajanje: 45 min
Ishodi ucenja:

- slusati s razumijevanjem
- primijeniti vokabular u opisu tematske izlozbe i stalnog postava muzeja
- osmisliti plakat za muzejsku izlozbu

Dijelovi
nastavnog
sata

Aktivnost

Materijali

Kontrolna
skupina

Eksperimentalna
skupina

Trajanje

Lead-in

Activity 1

Profesorica postavlja pitanja
ucenicima o posljednjem posjetu
muzeju u kojem su sudjelovali.
Ucenici odgovaraju.

Main
Activitiy

Activity: 2 Individial activity
Ucenici gledaju videozapis 0
muzejima i rjeSavaju zadatke
vezane uz videozapis.
Profesorica provjerava
odgovore.

Activity 3: Whole class activity
Ucenici rjesavaju zadatke
vokabulara, profesorica
provjerava odgovore.

Activity 4: Group activity*
Za eksperimentalnu skupinu
ucenika; u aplikaciji Google
Arts&Culture svaka skupina
pronalazi stranicu odredenog
muzeja 1 rjeSava zadatke vezane
uz njega. Igra uloga: ucenici su
obitelj, svaki je jedan ¢lan
obitelji, moraju odabrati koji ¢e
muzej posjetiti 1 oti¢i u virtualni
razgled muzeja.

Activity 5: Group activity:
Ucenici u manjim skupinama
izraduju plakat za izlozbu.

Insight Upper-
Intermediate
Dvd Musums
Video &
Worksheet

YouTube video:
Inside the Science
Museum of
London?®
Aplikacija Google
Arts & Culture

Nastavni listi¢ B

RIS

10°

15°

10°

® https://www.youtube.com/watch?v=80l-A000isQ
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Closing
activity

Activity 6: Whole class activity
Ucenici prezentiraju plakate
razredu.

Plakati u¢enika

Plakati ucenika

Nastavna jedinica: Describing art (5/6)
Trajanje: 90 min

Ishodi ucenja:

- slusati s razumijevanjem

- usvojiti vokabular vezan uz opisivanje muzejskih izlozaka (slikarske tehnike, materijali)
- opisati umjetnicko djelo

Trajanje
Dijelovi Aktivnost Materijali
nastavnog
sata Kontrolna Eksperimental
skupina na skupina
Lead-in Activity 1: Whole class 5

activity

Profesorica pita ucenike da
nabroje slikarske tehnike i
vrste izrade umjetnickih
djela. Ucenici odgovaraju.
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Main
Activitiy

Activity 2: Whole class
activity

Objasnjavanje novih
pojmova vezanih uz
slikarske tehnike.

Activity 3: Whole class
activity

Profesorica pita ucenike
mogu li objasniti pojam
»gallery fatigue”; uCenici
slusaju/gledaju videozapis
(0:00 - 3:02).

Activity 4: Group activity
activity

Profesorica pita ucenike o
percepciji umjetnickih djela.
Svaka skupina dobiva jednu
sliku i opisuje ju. Ugenici
slusaju/gledaju videozapis
kako bi provjerili odgovore.
Profesorica komentira.
Activity 5: Whole class
activity

Profesorica prikazuje slike
umjetnickih djela; ucenici ih
opisuju. (*eksperimentalna
skupina stavlja svoje slike u
aplikaciju Google
Arts&Culture i opisuje ih).

TedTalk’®
(listening)

PowerPoint
prezentacija
(slike
umjetnickih
djela)

TedTalk video®

Aplikacija
Google Arts &
Culture

10°

25

30°

Closing
activity

Activity 6: Whole class
activity

Ucenici popunjavaju
zadatak vezan uz vokabular,
profesorica provjerava
odgovore.

Insight Upper-
Intermediate
Student's Book
zadaci
vokabulara

Art Words
linguahouse.
com™

15°

9

https://www.ted.com/talks/tracy _chevalier_finding_the_story inside_the painting

10 https://www.ted.com/talks/tracy chevalier_finding_the_story_inside_the_painting

1 https://www.linguahouse.com/esl-lesson-plans/general-english/art-words
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Nastavna jedinica: Heritage (7/8)
Trajanje: 90 min

Ishodi ucenja:

- Citati s razumijevanjem
- objasniti pojam kulturne bastine

- navesti koja je kulturna bastina njihovog kraja

- razraditi kako bi prezentirali odabrani dio kulturne bastine u muzeju

Dijelovi
nastavnog
sata

Aktivnost

Materijali

Kontrolna
skupina

Eksperimental
na skupina

Trajanje

Lead-in

Activity 1: Whole class
activity

Sirenje vokabulara. Uéenici
opisuju rijeci art i heritage
odgovaraju¢im pridjevima
kako bi tvorili kolokacije.
Profesorica provjerava
odgovore.

PowerPoint
prezentacija
(pojmovi
vokabulara)

PowerPoint
prezentacija
(pojmovi
vokabulara)

Main
Activitiy

Activity 2: Whole class
activity

Ucenici objasnjavaju pojam
bastine. Profesorica
provjerava odgovore.
Activity 3: Whole class
activity Vjezba vokabulara.
Ucenici spajaju pojmove i
definicije. Profesorica
provjerava odgovore.
Activity 4: Group activity
Ucenici su podijeljeni u
grupe od 4 ucenika (A, B, C
I D grupa) kako bi procitali
samo jedan dio teksta.

Prije ¢itanja ucenici moraju
zapamtiti dva pitanja, nakon
¢itanja zatvoriti tekstove 1
odgovoriti na ta pitanja u
skupini.

Activity 5: Group activity
Ucenici se regrupiraju u
skupine od 4 ucenika kako

Nastavni listi¢ C

......

National
Geographic:
Photographers
share reflections
on their identity
during Native
American
Heritage Month*

Nastavni listi¢ C

Heritage Fund,
¢lanak: Four
artists on how
heritage has
inspired them*

10°

30°

'2 https://www.nationalgeographic.com/culture/article/photographers-share-reflections-on-their-native-
american-identity-during-native-american-heritage-month
' https://www.heritagefund.org.uk/stories/four-artists-how-heritage-has-inspired-them
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bi u svakoj bio predstavnik
po jednog dijela teksta (A,
B, C, D) i predstavljaju svoj
dio ostatku skupine.
Activity 6: whole class
activity

Ucenici Citaju cijeli tekst, 30
rjeSavaju zadatke vezane uz
njega. Profesorica
provjerava odgovore.

Closing Activity 7: Whole class 10°
activity activity

Profesor objasnjava projekt
kreiranja transmedijskih
ekstenzija

Radionica participativan odaziv
Trajanje: 90 min

Kontrolna skupina Eksperimentalna skupina
Activity 1:
Ucenici rjeSavaju posttest Posttest vokabulara Posttest vokabulara
vokabulara
Activity 2: Pair activity Nastavni listi¢ D Nastavni listi¢ D
Ucenici rade u parovima,
odabiru dio svoje kulturne ottt [ty vt
bastine i strukturiraju nacin E— e
na koji bi ga predstavili
prema zadacima na
nastavnom listic¢u.
Activity 3: Whole class
activity | | M o ool eloue sl Il
Ucenici predstavljaju svoje
odgovore razredu.
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Nastavni listi¢ A

Why we need museums how more than ever

1. Match the words from the list to column A with words in column B to form collocations
from the text:

shape, escalating, find, launch, take

A B

a project

society

a stand

common ground

tensions

reality, painting, the importance, a light, awareness

A B

virtual

shine

increase

highlight

augmented

In pairs, give examples of the expressions above; use them in a sentence.

2. Complete the sentences with an appropriate preposition from the list below:
in, about, over, at, down, back

a)

b)

c)
d)

e)

f)

Our people have passed knowledge and wisdom through stories for
thousands of years.

When | look | can see where we went wrong.

The librarian pointed the sign that said to keep quiet.

See if you can engage the kids a game this afternoon so that | can get
some work done.

Joe is passionate baseball.

The dispute finally boiled into a series of violent protests.
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Nastavni listi¢ B

VISITING MUSEUMS

1. While watching the video complete the sentences:
a) The curator, Anna is working in the department.
b) There are floors in the museum.
c) The Making Modern World Gallery takes you from 1870 to
d) The Lockheed Electra is a famous

e) The most photographed object in the museum is Capsule.

f) Inthe Flight Gallery most of the planes are not .

g) The Vickers Vimy was used to fly across for the first time.
h) The Earth shows the data being transported to us in real time.

2. Read the introduction about the museums from the table below.

Museo Frida Kahlo Smithsonian Guggenheim Bilbao
National Museum of
Natural History

The museum is
in...

It exhibits...

It's mission is...

3. As a group decide which museum would you like to visit in a role-play situation. You
are a family having Sunday lunch and you discuss where you would like to spend the
afternoon. Present at least three arguments to support your choice to other family
members. You are...
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Why did you choose this
museum? What is interesting
about this institution?

VIRTUAL TOUR

Find a mission statement of this
museum on their website

Select one piece that has been on
display or in the collection that
you like (share the image and tell
why it is memorable for you)
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Family members

MOTHER age: 39
ANNA ateacher
likes: jazz, modern architecture, yoga
FATHER age: 43
DANIEL an archeologist
likes: running, watching old movies
GRANDPA age: 65
BENJAMIN retired car mechanic
likes: politics, watching documentaries, playing cards
SON age: 16
BEN a high school student
likes: football, space exploration, going out with friends
age: 20
DAUGHTER a university student
LUCY likes: a vegetarian, animals (doesn’t go anywhere without her dog
Black), fights for women’s rights
COUSIN age: 5
LILY kindergarten student

likes: ballet, watching cartoons, building sandcastles
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Nastavni listi¢ C

Heritage

1. Describe the word art with adjectives to form collocations.

ART

2. Describe the word heritage with adjectives to form collocations.

HERITAGE

3. Discuss in pairs:

a) What is heritage?

b) How do heritage and art differ?

c) What do they have in common?

d) How is heritage represented in art?

4. Connect the expressions with their meaning:

EMBEDDED A. the basic and most important part of something

CORE B. to disappear

MISREPRESENTED C. the people who originally lived in a place

AUTHENTIC D. official and traditional special clothes and decorations,
especially those worn or carried in formal ceremonies

DISMANTLE E. a person related to you who lived a long time ago

VANISH F. to describe falsely an idea, opinion, or situation, often in
order to get an advantage

INDIGENOUS G. itisreal, true

REGALIA H. to buy and sell goods illegally

ANCESTRY I. fixed into the surface of something

TO TRAFFICK J.  tovery much respect and admire someone or something

REVERENCE K. to take a machine apart or to come apart into separate
pieces
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Nastavni listi¢ D

Heritage workshop

Work in pairs, decide which part of cultural heritage from Medimurje would you exhibit in a

museum and how would you represent it.

THE PURPOSE
What is the project about?

THE STORY
What is the story behind it?

CHARACTER
Does the idea of “character”
connect the story?

AUDIENCE
Who is your intended
audience?

ENGAGEMENT
How can the audience
interact?

TECHNOLOGY
Which technology would you
use?
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Prilog 3: Posjet muzeju

A Visit to a Museum

Read the instructions below:

1. name your team

2. each task is named after a room in the museum

3.do not shout the answers, work quietly within your team
4. do not run in the museum

5. enjoy your visit

jeskoda@unin.hr Promijeni racun ()

Naziv i fotografija povezani s vasim Google ratunom snimit ¢e se kada prenesete datoteke i
posaljete ovaj obrazac

Enter your team's name: *

An exhibition dedicated to the intangible heritage of Medimurje is called...

Vas odgovor
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“Last night | planted a bunch of rosemary” was performed by...

Vas odgovor

To make lace in Medimurje you need: lace pillow, ... , thread, cardboard, pins and a
transfer needle.

Va$ odgovor

They started drawing Easter eggs in Dubrava about ... years ago.

Vas odgovor

Pikac's head is made of a ... .

Va$ odgovor

... is considered as fairy milk.

Vas odgovor
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A new method of firing guns with the help of a mechanism on a wheel that was
wound with a key, similar to a clock, appeared in the middle of the ... century.

Va3 odgovor

... was the largest and richest estate of the Zrinski family.

Va$ odgovor

... was a famous 19th century writer who claimed that torture no longer exists in
Europe.

Va$ odgovor

According to the legend, the ____ ____lived in Strigovcak fort, was able to fly and
would kidnap children.

Vas odgovor
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Tell your teacher what do you remember about the dragon!

Va$ odgovor
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Prilog 4: Soba za bijeg

Trapped in a tower: 40 minutes to
freedom

You and your team have been enjoying yourselves on a school trip. While visiting the
museum your teacher has been locked in the tower by an evil dragon. In order to free her
you need to answer the dragon’s questions.

To make sure you are up to the task:

1. name your team

2. look closely for clues to break the codes

3. each task is named after a room in the museum
4.do not shout the codes, work quietly within your team
5. do not run in the museum

6. be aware of the dragon

jeskoda@unin.hr Promijeni racun (%)

Naziv i fotografija povezani s vasim Google racunom snimit ¢e se kada prenesete datoteke i
posaljete ovaj obrazac

Enter your team's name: *

|
An exhibition dedicated to the intangible heritage of Medimurje is called...

Va$ odgovor
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“Last night | planted a bunch of rosemary” was performed by...

Vas odgovor

To make lace in Medimurje you need: lace pillow, ..., thread, cardboard, pins and a
transfer needle.

Va$ odgovor

They started drawing Easter eggs in Dubrava about ... years ago.

Va$§ odgovor

Pikac's head is made of a ... .

Vas odgovor
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Post a photo of one of your team members sitting on my tail! Do not be afraid!

I, Dodaj datoteku

... i1s the author of my "Body's" sculpture.

Va$ odgovor

... is considered as fairy milk.

Vas odgovor

A new method of firing guns with the help of a mechanism on a wheel that was
wound with a key, similar to a clock, appeared in the middle of the ... century.

Vas odgovor

... was the largest and richest estate of the Zrinski family.

Va$s odgovor
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... was a famous 19th century writer who claimed that torture no longer exists in
Europe.

Va$ odgovor

According to the legend, the ___ ____lived in Strigovéak fort, was able to fly and
would kidnap children.

Vas odgovor

Recreate a scene from a famous legend from Medimurje by using prompts in the
playroom; take a photo and post it.

I, Dodaj datoteku

Help your teacher escape the dragon! Tell her what do you remember ahout the
dragon!

Vas odgovor
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Prilog 5: Pismo namjere ravnateljima

Jelena Skoda
jeskoda@unin.hr

Predmet: Pismo namjere
Postovana/PoStovani,

profesorica sam engleskoga jezika u Srednjoj Skoli Prelog. Tijekom poslijediplomskog
sveuciliSnog doktorskog studija Mediji i komunikacija na SveuciliStu Sjever obranila sam
temu doktorske disertacije Primjena transmedijskog pripovijedanja u razvoju komunikacijske
jezi¢ne kompetencije.

Cilj je istrazivackog dijela disertacije ispitati recepciju i produkciju transmedijskih narativa
(¢italacke navike transmedijskih materijala i participiranje kao prosumer u video igrama,
fanovskoj prozi) te transmedijske vjestine ucenika srednjih $kola u Republici Hrvatskoj kroz
analizu transmedijskih ekstenzija usmjerenih na participativni odaziv publike. Takoder, radom
se zeli utvrditi postoji li razlika u razvijanju komunikacijske jezi¢ne kompetencije na stranom
jeziku primjenom transmedijskog pripovijedanja kao obrazovne metode koja objedinjuje
medije i narativ.

Istrazivanje ¢e se provesti u Sest drugih i tre¢ih srednjoSkolskih razreda cetverogodisnjih
usmjerenja na nastavi Engleskoga jezika, stoga Vas molim za suglasnost kako bi drugi i treci
razred hotelijersko-turisti¢ki tehnicar u suradnji s profesoricama Tanjom Skoliber i Dunjom
Siroci¢ sudjelovali u istraZivanju.
Tijekom istraZivanja ucenici Ce:
e popuniti anketni upitnik s ciljem ispitivanja recepcije i produkcije transmedijskih
narativa
e rijesiti predtest 1 posttest vokabulara
e biti poucavani kontrolnom ili eksperimentalnom metodom kroz nastavnu cjelinu
umjetnost
e kreirati ekstenziju narativa
e popuniti listu samoprocjene angaZiranosti u razvoju pragmaticke jezicne
kompetencije.
Tijekom analize 1 obrade podataka vodit ¢e se racuna o zastiti podataka ucenika (anonimnost)

koji sudjeluju u istraZivanju te ¢e rezultati biti obradeni u skladu s Op¢om uredbom o zastiti
osobnih podataka.

Zahvaljujem Vam na suradniji,

Jelena Skoda
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Prilog 6: Pismo namjere ucenicima

Dragi ucenici i drage ucenice,

profesorica sam engleskoga jezika, i trenutno provodim istrazivanje na poslijediplomskom
sveuciliSnom doktorskom studiju Mediji 1 komunikacija na SveuciliStu Sjever na temu
Primjena transmedijskog pripovijedanja u razvoju komunikacijske jezi¢ne kompetencije.

Cilj je disertacije ispitati recepciju i produkciju transmedijskih narativa (Citalacke navike
transmedijskih materijala i participiranje kao prosumer u video igrama, fanovskoj prozi) te
transmedijske vjestine udenika srednjih $kola u Republici Hrvatskoj. Zeli se ispitati na koji
nacin i kojim medijima ucenici srednjih $kola prate odredene naslove (narative) poput Harryja
Pottera ili Igre prijestolja, jesu li to romani, serije, video igre ili nesto drugo. Takoder, radom
se zeli utvrditi postoji li razlika u razvijanju komunikacijske jezi¢ne kompetencije na stranom
jeziku primjenom obrazovne metode koja objedinjuje medije i narativ u nastavnoj cjelini
umjetnost.

Istrazivanje ¢e se provesti u Sest drugih i treé¢ih srednjoSkolskih razreda cetverogodis$njih
usmjerenja na nastavi Engleskoga jezika. Kako bi Va$ identitet bio zaSticen, molim Vas
kreirajte lozinku koju ¢ete koristiti prilikom predavanja materijala. Budu¢i da ¢ete govoriti o
umjetnosti, navedite ime VaSeg omiljenog umjetnika (npr. glazbenik, slikar, skladatelj i
pridruzite datum rodenja — QUEEN198).

Tijekom analize i obrade podataka vodit ¢e se racuna o zastiti podataka (anonimnost) Vas koji
sudjelujete u istrazivanju te ¢e rezultati biti obradeni u skladu s Opéom uredbom o zastiti
osobnih podataka.

Zahvaljujem Vam na suradnji,

Jelena Skoda
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Prilog 7: Predtest vokabulara
LOZINKA:

RAZRED:

1. The English have raised the simple act of making a cup of teato a art.

a) nice
b) great
c) fine
d) lovely

2. She purchased a lovely of art for her living room.
a) craft
b) work
c) subject
d) object

3. There's an Egyptian art collection __ display at the museum at the moment.
a) at
b) on
c) by
d) in

4. The photographs will be on ___ until the end of the month.
a) exhibit
b) presentation
c) exhibition
d) airing

5. The museum has a fascinating collection of exhibits ranging from Iron Age __ to Inuit

clothing.
a) pottery
b) porcelain
c) glazing
d) ceramics

6. The organization is devoted to preserving our cultural
a) legacy
b) tradition
c) ancestry
d) heritage
7. Two valuable hung in the room.

a) canvases
b) foils
c) works
d) fabrics
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8. Experts revealed that the paintingwasa .
a) scam
b) fake
c) trick
d) deception

9. Therewasa____ of Mabhler on his desk.
a) front
b) chest
c) bust
d) back

10. I prefer sketching in ___ to pencil.
a) charcoal
b) antracite
c) silver
d) powder

11. He frequently exhibits at the art :
a) salon
b) studio
c) gallery
d) exhibition

12. This concerto is one of her earlier
a) concerto
b) melodies
C) opus
d) compositions

13. I don't need every detail of the event—just tell me about it in broad _ strokes.
a) pencil
b) broom
c) brush
d) crayon

14. Anart ____ isaperson or company that buys and sells works of art, or acts as the
intermediary between the buyers and sellers of art.

a) dealer

b) retailer

c) vendor

d) wholesaler

232



Prilog 8: Zadatak kreiranja transmedijske ekstenzije
THE PROJECT

TASK:

Create a digital project on the topic of art by using a digital tool of your choice (mobile
phone, lap top, tablet...) and an application of your choice (text, video, audio, photo
material or combined).

1. Choose a topic of your project:

Unusual museum (the concept of an unusual museum, what and
how does it exhibit objects/concepts)

Attractive contemporary art (how to interest audience to see/experience
contemporary art)

Treasury of Medimurje (how would you attract audience to visit the
museum)

Cultural heritage (which part of your regional heritage would
you exhibit and how (a song, a legend...))

2. Decide on the following:

Project title:

THE PURPOSE THE STORY CHARACTER
What is the project about? What is the story behind it? Does the idea of “character”
connect the story?

AUDIENCE ENGAGEMENT TECHNOLOGY
Who is your intended How can the audience Which technology would you
audience? interact? use?

3. Create the digital project

4. Post it on Padlet (It is due on )!
NOTE: You can create textual posts with pictures and explanations; a video — with photos,
recordings, explanations; audio — podcast, news programme; a video game... Be creative!
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Prilog 9: Skala angaZmana ucenika

Upisi LOZINKU:

Sljedece tvrdnje odnose se na zadatak koji ste izvrSavali na temu muzeja i kulturne baStine
(Digital Project).

Oznaci u kojoj se mjeri ove tvrdnje odnose na tebe
(1: uopée se ne odnosi — 9: u potpunosti se odnosi)

Osjecao sam se sretno dok sam izvrSavao zadatak. 12345672829
Bilo mi je dosadno dok sam izvr§avao zadatak. 1234567289
Bio sam uzbuden zbog moguénosti koje zadatak nudi. 12345672829
Svidalo mi se raditi na zadatku. 12345672829
IzvrSenje zadatka bilo je zabavno. 1234567829
Detaljno sam pratio upute dok sam izvrSavao zadatak. 12345672829
Nije me zanimalo detaljno izvrSenje zadatka. 12345672829
Bio sam koncentriran dok sam radio na zadatku. 12345672829
Izvrsio sam zadatak na vrijeme. 1234567829
Nisam obracao paZnju na zadatak. 12345673829
Dok sam radio na zadatku, postavljao sam si pitanja kako 12345672829
bih bio siguran da razumijem o ¢emu se radi.

Provjerio sam zadatak prije no $to sam ga predao kako ne bi 12345672829
sadrZzavao pogreske.

Razgovarao sam s osobama van §kole (obitelj, prijatelji) o 1234567829
zadatku na kojem radim.

Dok sam radio na zadatku koristio sam dodatne izvore ili 1234567829
trazio pomo¢ drugih (prijatelja, obitelji...) u slu¢aju da nesto

nisam razumio.

PretraZivao sam dodatne izvore znanja dok sam radio na 12345673829
zadatku (televizijske emisije, knjige, mrezne izvore...).

U slu¢aju da mi neSto nije bilo jasno u zadatku, ¢itao sam 1234567829
nekoliko puta kako bih razumio.

Rad na zadatku motivirao me da naucim i saznam vise o 12345672829

muzejima i kulturnoj bastini.
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Prilog 10: Analiticka rubrika za analizu transmedijskih ekstenzija ucenika

PRODUKCIJA

NARATIV

ODAZIV PUBLIKE

Sirok raspon multimodalnosti;
kombinira video, zvucni
zapis, slike i tekst. Koristi
vlastite materijale (fotografije,
video) i preuzete materijale.

Tijek misli je jasan,
obuhvaca izlozak i/ili
muzej i publiku te
prosiruje originalnu
pricu koja se moze
dalje razvijati.

Uz direktno obracanje
publici, objasnjeno joj
je Sto moze isprobati /
igrati / iskusiti tijekom
posjeta muzeju il
razgleda izloska
(ukljucena
interaktivnost).

Vrlo dobar raspon
multimodalnosti; kombinira
tekst, slike 1 zvucni zapis.
Koristi vlastite i preuzete
materijale.

Tijek misli je
uglavnom jasan;
obuhvaca izlozak i/ili
muzej; proSiruje
originalnu pricu, no ne
daje prostora za
njezino daljnje
proSirenje.

Uz direktno obracanje
publici, objasnjeno joj
je §to moze vidjeti
tijekom posjeta muzeju
ili razgleda izloska (nije
ukljucena
interaktivnost).

Dobar raspon
multimodalnosti; kombinira
tekst 1 razlicite slike (crteze,
fotografije, karte i sl.). Koristi
vlastite i preuzete materijale.

Tijek misli Cesto je
nejasan, odnosi se
samo na izlozak i/ili
muzej, ne prosiruje
originalnu pricu.

Obraca se publici bez
dijeljenja informacija.

Dovoljan raspon
multimodalnosti, kombinira
tekst i slike. Koristi preuzete
materijale.

Tijek misli uglavhom
je nejasan; sadrzava
Sture muzejske
informacije.

Pretpostavlja postojanje
publike, ne obraca joj
se.

Nedostatan raspon
multimodalnosti, oslanja se
iskljucivo na tekst.

Tekst je nerazumljiv i
ne spominje muzeyj.

Ne pretpostavlja
postojanje publike.
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Prilog 11: Analiza izvrSenja zadatka

IZVRSENJE ZADATKA

TEMA OBLIK

4 Nematerijalna bastina (legenda; 3 Videouradak
pjesma)

3 Zasto posjetiti muzej Riznica
Medimurja

2  Kako uiniti suvremenu 2 Prezentacija
umjetnost privlanom

1  Koncept neobi¢nog muzeja 1 Plakat (Poster)
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Zivotopis autorice s popisom objavljenih radova

Jelena Skoda rodena je 19. kolovoza 1984. u Cakovcu. Nakon zavriene opée gimnazije
upisuje Filozofski fakultet u Rijeci, smjerove anglistiku i kroatistiku. Diplomira 2009. godine
radom Treatment of Oral Errors: A Perspective on EFL Lessons In The Third Primary School
Cakovec te stekla zvanje profesora hrvatskog jezika i knjizevnosti i profesora engleskog
jezika 1 knjizevnosti. Tijekom studija radi kao invigilatorica na IELTS testovima u
organizaciji British Councila i kao savjetnica u internacionalnom kampu Camp California
CCUSA.

Nakon zavrsetka studija zaposljava se u Srednjoj Skoli Prelog, gdje radi i danas. Uz posao
profesorice engleskog jezika, radi kao koordinatorica Erasmus projekata u strukovnom
obrazovanju i usavrSavanju. Prati i ukljuCuje se u sveobuhvatne oblike profesionalnog
usavrSavanja poput Grundtvig programa za cjelozivotno u¢enje Professional Development for
Teachers of English as a Foreign Language u Londonu 2013. i Learning Technologies for the
Classroom British Councila 2015. u Zagrebu. Aktivna je ¢lanica Hrvatske udruge profesora
engleskog jezika (HUPE) u c¢ijem radu sudjeluje odrzavanjem radionica i predavanja.
Godine 2016. stjeCe potrebne kompetencije za napredovanje u zvanje profesora mentora
engleskog jezika. Profesionalno iskustvo s razli¢itim dobnim skupinama te u razliitim
obrazovnim kontekstima, od osnovnoskolskog uzrasta do rada sa studentima, stjee kao
predavadica poslovnog engleskog jezika na Puckom otvorenom uéilistu Cakovec, u $koli
stranih jezika Studiju Zerjav te kao vanjska suradnica na Medimurskom veleuéilistu u
Cakovcu. Takoder radi kao ispravljadica ispita drzavne mature iz engleskog jezika u
organizaciji Nacionalnog centra za vanjsko vrednovanje obrazovanja.

Prepoznajuéi potrebu za inovacijama u ucenju i primjenom suvremenih metoda poucavanja
2013. godine pokrece jezi¢ni studio SpeakNow namijenjen poucavanju stranih jezika mreznim
pristupom uz koristenje digitalnih medija. Uocavajuc¢i promjenu u medijskom krajoliku pod
utjecajem novih medija i tehnologija te njihovom primjenom u obrazovanju, 2018. godine
upisuje poslijediplomski doktorski studij Mediji 1 komunikacija na SveuciliStu Sjever.
Tijekom studija primarni joj znanstveni 1 istrazivacki interesi leze u izu¢avanju suvremenih
oblika pismenosti i primjeni novih medija u obrazovanju.
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