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Az elmult évtized média altal egyre inkabb atitatott vilaganak kontextusdban, a médiatartalom
hagyomanyos felfogasanak valtozasaval a transzmédia a média kdzonsége, alkotoi és tartalma kozti
kapcsolat egyik megértési modjava valt.

Maga a transzmédia kifejezés Marsha Kinder (1991) tanulmdnyaban jelent meg el6szor. Ez egy
olyan, torténetmesélési mod, amely az egységes torténetet egymassal szorosan dsszefiigg6 narrativ
és nem-narrativ elemekre bontja, amelyek tudatosan, szisztematikusan szétvalasztva kiilonb6z6
platformokon, médiumokban jelennek meg.

Ilyen narrativ elemek alatt példaul a cselekményt, szituaciokat, karaktereket érti, mig nem-narrativ
elemek a részvétel lehet6ségei (példaul kozremiikddési lehetGségek egy online kozdsségben, vagy
akcio-tipusok egy videdjatékban), vagy a design részei (mint a meniirendszer egy e-kényvben, vagy
az akar egy személyes oktatasi tevékenység megtervezése (instructional design) (Tovabbi példak:
Herr-Stephenson és Alper, 2013)

A transzmédia szamos kiilonb6z6 arculatot 6lthet a kontextus, a kézonség és a cél fliggvényében,
amelyet a transzmédia-logika (Jenkins 2011) alakit. Henry Jenkins (2006) kiterjesztette Kinder
eredeti fogalmat egyfajta logikara, amelyet 6 ,,transzmédia-torténetmesélés”-nek nevez, ahol egy
torténet elemei kiilonb6z6 platformokon jelennek meg, hogy igy egy nagyobb, 6sszefiigg6 egységet
alkossanak.

Egy masik logika a transzmédia-jdték (Herr-Stephenson és Alper 2013.), amely kapcsolodik a
torténetmeséléshez, de elkiiloniil t6le. Magaban foglalja a transzmédia élményének
megtapasztalasat, a vele vald kisérletezést, de tilmutat a torténetmesélésen, mert olyan
médiatartalmakat is hasznal, amelyekben nincsenek narrativ elemek, mint példaul a
keresztrejtvények vagy a nyitott végli videdjatékok.

Mig a transzmédia-logika nagyon gyakran megjelenik napjaink szorakoztatéiparaban és
markaépitési, reklamozasi stratégidiban, a médiaalapi tanuldsi modszerek novelésében,
gazdagitasaban nagyon fejletlennek mutatkozik.

Kinder a 80-as évek szombat reggeli gyerekmiisorait (Tini Nindzsa Tekn6cok, Garfield és baratai)
hozza példanak a transzmédiara, mint amelyek szorosan kotddnek a masodik vilaghaboru utan
kialakult fogyaszt6i kultirahoz. A gyereknek itt lehet6ségiik van ,,felismerni, megkiilénboztetni és
kombindlni a kiilonb6zé népszeri miifajokat és azok ikonografiajat, amelyek behal6zzak a mozit, a
tévét, a képregényfiizeteket, reklamokat, videojatékokat és jatékokat”.

A transzmédia tehat a gyerekek dekodolasi, djrakeverési és alkotdi képességeire tamaszkodik, és
rengetegféle médiatartalomban jelenik meg, kiilénboz6 helyzetekben, mint az iskolaban, az iskolan
kiviili tanulasban és az otthoni kérnyezetben.

Azt, hogy ezek a tevékenységek milyen értékesek lehetnek a tanuldsban, csak nemrég fedezték fel a
média kutatasaval foglalkozo tudésok. Ezek a felfedezések nagyon idGszeriiek, mert a gyerekeknek
sz0l0 tartalmak létrehozdi egyre inkabb kacsingatnak a transzmédia, mint a média hasznalatanak 4j
stratégiaja felé, az oktatassal foglalkozé szakemberek pedig egyre nagyobb érdekl6déssel fordulnak
az j média, mint a gyerekek szamara érthetd teriilet felé. gy a transzmédia rengeteg kiilonboz6
tanulasi helyzetben hasznalhato fel.

A transzmédia-jaték lehetdséget teremt a médiaval vald kisérletezésre, 6nkifejezésre és részvételre.
Egy internet-alapt tarsadalomban, ahol a felhasznaloknak folyamatosan olyan informacidkat kell
gyljteni, Osszerendezni és ujrarendezni, amelyek kiilonb6z6 tudaskozosségekben, szétszortan
jelennek meg, a transzmédia a médiatartalmak kreativ és kooperativ tjrafeldolgozasat igényli.

1 Transmedia Play: Literacy Across Media, The National Association for Media Literacy Education’s Journal of
Media Literacy Education 5:2 (2013) 366-369.



Ez azt jelenti, hogy olyan médiaszovegek is tananyagga valhatnak, amelyek nem okvetleniil
rendelkeznek konkrét oktatasi-nevelési céllal. A transzmédia pedagogiai megkodzelitései nem
kizarolag az j- illetve digitalis médiara koncentralnak. Az ,,id6sebb” platformok, mint a kényv, a
nyomtatott Ujsagok, az analdg sugarzasu radio szintén hasznosithatok kritikai és kreativ modon a
tanulasi kornyezetben. Nem csak a tartalom, hanem a transzmédia mint eszkdz is remekiil
miikodhet az oktatasban, hiszen a transzmédia-navigacio, amelyet ugy irnak le, mint ,annak a
képessége, hogy felhasznalé képes legyen kovetni a torténet folyasat a kiilonb6z6 platformokon,
sokféle megjelenési mdédon keresztiil” (Jenkins 2006 4), az ujmédia-jartassag keretrendszerének
(framework) kézpontja.

A transzmédia-élmények arra biztatjdk a gyerekeket, hogy sokféle készségbdl, jartassagbdl
meritsenek; digitalis, szoveges, képi és médiajartassaguk mellett szocialis készségeiket és kulturalis
kompetenciajukat is hasznaljak.

Azt gondoljuk, hogy a transzmédia-jaték megfelel a médiatudatossagra nevelés alapelveinek (The
Core Principles of Media Literacy, (National Association for Media Literacy Education 2007).

A transzmédia-jaték 6sztonzi példaul az aktiv és kritikus érdekl6dést (elso alapelv), hiszen nem csak
azt kell felismerniiik, hogy minden médiaiizenet valamilyen cél érdekében konstrualt, hanem
mélyen meg kell érteniiik, hogyan terjednek ezek az iizenetek a kiilonb6z6 hal6zatokon keresztiil.

A masodik alapelv azt mondja ki, hogy a médianevelés kiterjeszti a miiveltség, jartassag (literacy)
fogalmat a média minden formdjara. A transzmédia-jaték tamogatja az Uj tipusu irast és olvasas
széles teriiletrdl szarmaz6 médiaszdvegeivel.

Mivel a transzmédia torténetvilagba sokféle modon lehet belépni, a kiilonb6z6 tanulasi stilussal
rendelkez6 gyerekek szamtalan kiilonféle lehet6séget kapnak arra, hogy ujra felfedezzék a
torténetet, és timogatja az elemzés és a kifejezés képességének fejlodését.

A transzmédia aktiv részvételre és aktiv (digitalis) allampolgarsagra biztat, (negyedik alapelv),
kiilon hangsulyt fektetve arra, hogyan terjednek a médiaelemek nemzeti és nemzetkdzi szinten.

A gyerekek a transzmédiaban nemcsak a médiaszovegek jelentését dekddoljak, hanem jelentést
vonnak le az utvonalbdl is, amelyet a médiafogyasztassal, -alkotassal és -megosztassal megtesznek.

A transzmédia-jaték lehetGséget nyujt arra, hogy megértsiik, hogyan fejlodik a gyerekek kritikai
médiatudatossaga és djmédia-jartassaga a kortdrs médidval vald, kiilonb6zd platformokon futéd
elemekkel val6 interakciok soran.

Jelen esszé a transzmédia-jaték o6t olyan jellemzG6jét emeli ki, amelyek kiilonosen fontosak a tanulas
szempontjabol: a leleményesség, a kozosségi jelleg, mobilitas, hozzaférhet6ség és djrajatszhatdsag,
és bemutatja, melyik hogyan kapcsolodik a digitalis- és médianeveléshez (Gillmor, 2010; Hobbs,
2010).

A transzmédia-jaték ot jellemz6 tulajdonsaga

A jol megtervezett és kialakitott transzmédiajaték-élmény értékes eszkoz lehet a digitalis
eszkozokkel tamogatott, kiterjesztett tanulasi térben, hozzajarulhat a legsiirgetébb kihivasok
kezelésére iranyuld er6feszitésekhez, amellyel a pedagégusok és a gyermekeknek sz616
médiatartalmat el6allitok szembesiilnek.

Az els6 ezek kozill a leleményesség, vagyis az a képesség, hogy valtozatos, kihivast jelent6
helyzetekben képes legyen valamennyi tudasat, készségét, képességét mozgositani €s a
rendelkezésére allo eszkdzoket, anyagokat kreativan hasznalni. (3)

A gyerekeket arra batoritjak, hogy kapcsolatokat keressenek a transzmédia-torténet egyes elemei
kozott, amelyek kiilonb6z0 médiafeliileteken talalhatok. A Scholastic torténelmi alternativ
valosagjatéka, a 39 kulcs (39 Clues) esetében az ,,0lvasas” nem csak konyvekre vonatkozik, hanem
olyan, interaktiv jatékelemekre is, mint gy(jthet6 kartyak keresése és egy online interaktiv jatékban
valo részvétel. A leleményesség a digitalis- és médiajartassagra nevelés soran olyan képességek



fejlesztésére nyujt lehetGséget, mint kiilonb6z6, online és offline kornyezetben terjedd
médiaszovegek elemzése, illetve kiilonb6z0 tantargyak kozti kapcsolédasok megtalalasa a
médiumok segitségével.

A transzmédia-jaték masodik legjellemzdbb tulajdonsaga, hogy eredendéen kozosségi, olyan
jatékosok kozotti beszélgetés soran zajlik, akik fizikailag egy helyen tartézkodnak, és/vagy
digitalisan, a média és a technoldgia segitségével hal6zatba vannak kapcsolva.

A transzmédia-jaték helyzetében zajlo beszélgetések alkalmat adhatnak a tarsadalmi felel6sség és a
tarsadalmi cselekvés problémakoérének megvitatasara. A Harry Potter Alliance ,,Képzeld el jobban”
(Imagine Better) programja, projektei olyan kdzdsségi teret teremtenek, ahol olyan sorozatok, mint
példaul Az éhez6k viadala, a Star Trek és persze a Harry Potter ifji rajongo6i a tarsadalmi
igazsagossag mellett elkdtelezett kozosséget épitsenek. Kisebb gyerekek szamaéra egy rajongoi
klubban val6 részvétel fontos 1épés lehet a fantaziajatékokban, hiszen elképzelhetnek egy olyan
kozosségben valo részvételt, amely irant elkotelezettek. A tarsadalmi és civil elkdtelezettség pedig a
médiajartassag egyik kulcskompetenciaja.

A transzmédia (sz0 szerinti értelmezésben médiumokon ativel0) ezenkiviil mobil, és nem csak a
,mobil-médiaban”. A mobilitds a transzmédia szempontrendszerében jelentheti ,a mobil
technologidk haszndlatat; a mozgdast platformok, médiumok és bedllitasok kozott; és azokat a
mozgasokat, amelyeket 6k maguk okoznak a médiaban.” (27)

A transzmédia-jaték mobilitisdra j6 példa lehet a Caine's Arcade? esete. A Caine's Arcade egy
kilencéves kisfii, a jatékgép-manias Caine Monroy altal az apukdja autokereskedésében hazilag,
kartonpapirbél barkacsolt jatékgép. A Caine's Arcade ugyanakkor egy rovidfilm cime is, amelyet
Nirvan Mullick forgatott, és a YouTube-on mar t6bb mint hétmilliéan néztek meg. A film nem csak
a kisfia torténete; szerepel benne az is, mennyire tamogatta Caine-t a csalddja, illetve annak a
nagyon erds, online és offline kozosségnek a kozos erdfeszitései, amellyel tamogattak a kisfit
fantaziadas tervét. Egy egész alulrél indul6 rajongdi mozgalom épiilt Caine koré, gyerekek és
csaladok tettek kozzé valasz-fotokat és videdkat a Facebookon, amelyeken sajat
kartonpapir-jatékgépeiket mutattdk be, pedagégusok pedig a filmrél sz6l6 tananyagot fejlesztettek
és osztottak meg.’> Most mar mindkét Caine's Arcade-ot nagyon sok ember ismeri szerte a vilagon. A
transzmédia-torténet folyatddik, és behdl6zza a kiilonb6z6 platformokat a papa sufnijatél a
YouTube-ig.

A transzmédia-jaték tovabbi fontos jellemz6je, hogy milyen mddokon elérhetd, vagyis a gyerekek
azon képessége, hogy ,sok pontrol beugorva indulhatnak el a transzmédia-jatékban, egy sajat
utvonalat, palyat hatarozhatnak meg, amely figyelembe veszi sajat, egyéni hozzaférésiiket és
kornyezetiiket”.

Egy emlékezetes tobb platformon futd példa erre a tipusu elérhet6ségre a Story Pirates. A Story
Pirates egy szovegalkotasi és miivészeti program, amely gyakorlott tanarokat, szinészeket,
képzOdmiivészeket kapcsol Ossze iskolai és kozosségi szervezetekkel, hogy egyiittmiikodve
mozgalmas kreativiras-orakon és mihelyeken alkossanak szamtalan tudomanyos témaban. A
transzmédia-jaték, -torténetmesélés és el6adasok keverékén keresztiil a Story Pirates egymashoz
kapcsolodo tartalmakat szér szét kiillonbdz6 médiumokra és platformokra. A gyerekek nagyon
sokféle modon kapcsolodhatnak a Story Pirates-hez: részt vehetnek a Create-a-Show nevii
improvizativ él6 el6adasokban, hallgathatjak a Story Pirates radiomiisort, amely rendszeresen
jelentkezik a Sirius XM's Kids Place Live radioban, és megnézhetik és megoszthatjak a Story
Pirates YouTube-csatornajara* felt6ltott, a gyerekek torténeteibGl késziilt filmeket. A digitalis és
nem-digitalis belépési pontok sokasaga a gyerekek szélesebb kore szamara kinal egyedi hozzaférési
és tanulasi lehetOséget.

2 http://cainesarcade.com/
3 https://www.facebook.com/groups/307587742652034
4 http://www.youtube.com/user/StoryPirates
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Végiil, a transzmédia-jaték ujrajdtszhato, vagyis arra csabitja az embert, hogy ,,ujra meglatogassa,
megvizsgdlja, felfedezze azokat a gazdag, sok élményt nyujté vildgokat, amelyek annyira
intenzivek, hogy tobbszori latogatast kivannak”. (3) Sok transzmédia-élmény nagyszabasu, €s
hosszu id6 alatt bontakozik ki, amely nagy valdszintiséggel az Gjrajatszas felé vezet.

Az ujrajatszhatd transzmédia-jaték egy szép példaja a hatalmas oktatasban hasznosithato
potenciallal rendelkez6 Minecraft, egy roppant népszerli nyitott végli videbjaték, melyben a
jatékosok komplex vilagokat épithetnek virtualis blokkokbol. A jatékot 2013 aprilisaig mintegy
tizmillican vasaroltak meg. A jatéknak létezik egy tanarok szamdra modositott valtozata, a
MinecraftEdu®, amely kiilonleges eszkozoket kindl, amelyek megkonnyitik a tanarok szdmara, hogy
szOvegalapu tananyagokat toltsenek fel a tantargyak széles korébdl a kémiatol a foldrajzig. A
gyerekek az iskolaban és az iskolan kiviil kiilonféle forrasokat hasznalva fedezhetik 6l a
Minecraftot, az online videdktol a wikiken at olyan weboldalakig, amelyeken mas jatékosok osztjak
meg tapasztalataikat. A jaték folyamatos valtozasa, épitése és Ujraépitése arra biztatja a gyerekeket,
hogy felfedezzenek, kutassanak, gytijtogessenek és kisérletezzenek a jaték terén beliil és azon tul is.

Jovobeli iranyok

Mig a fenti példak ramutattak a transzmédia-jatékban rejlé pedagogiai lehet6ségekre, a kutaték
igénye az, hogy jobban megértsék és minden gyerek szamara kiaknazhatova tegyék a
transzmédia-jatékban rejl6 oktatasi lehetGséget. Tobb empirikus kutatas lenne indokolt, hogy
megtudjuk, hol, mikor, hogyan és milyen feltételekkel fejleszti a transzmédia-jaték a szocialis
készségeket és a kulturalis kompetenciakat, valamint a digitalis, szovegértési/alkotasi, vizualis és
médiajartassagot.

A médiapedagogia alapelvei szintén ravilagitanak néhany, a transzmédia-jatékkal kapcsolatos
kérdésre. Példaul a gyerekek online tartalommegosztasaval kapcsolatos etikai és jogi kérdésekre, és
hogy ezek a tartalmak hogyan integralhatok (alkoték vagy a kozosség mas tagjai altal) a
transzmédia-torténetvilagba.

A transzmédia-jaték ot jellegzetes tulajdonsaga a késébbi kutatasok szamara is jo kiindulopont
lehet. Egy ilyen kérdés lehet példaul, hogy van-e érezhet6 kiilonbség a tanulasi eredményekben
attol fiiggden, hogy milyen mobil platformon fér hozza a gyerek egy transzmédia-élményhez; egy
telefonos appon vagy egy nyomtatott konyvon keresztiil? Mekkora a hatast gyakorol a jaték
mindségére és vonzerejére, ha a felhasznal6 gyerek valamennyi médiatartalmat eléri, vagy csak
néhany hozzaférési pont all rendelkezésére? Ha egy transzmédia-jaték hosszabb ideig tart, hogyan
befolyasolja a tanulast a jaték id6tartama?

Mindossze néhany példat emeltiink ki a szamtalan, a transzmédia oktatasaval és fejlesztésével
kapcsolatos kutatasi teriilet koziil. Mivel a média, a k6zonség, az alkotok és a tartalom kozotti
kapcsolat folyamatosan fejlédik, hadd kovacsolodjon egyiittmiikddés a kutatdk, jatéktervezok és a
médiapedagogusok kozott, hogy egyiitt hatarozzak meg, hogyan lehet a legjobban kihasznalni a
transzmédia-logikat minél vonzébb tanulési tartalmak és kornyezetek létrehozasara a ma és a
holnap fiataljai szamara.

Timdr Borbdla forditdsa

5  http:/minecraftedu.com/page
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