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Transmedia i cross-media w edukacji

1. Wprowadzenie — media w kontekscie wiedzy, dziatan i postaw

Eksplozja medialna, czyli skonstruowanie i szybkie upowszechnienie catej gamy
zupetnie nowych instrumentéw gromadzenia, przetwarzania i przesytania informacji [Goban-
Klas, 2005] umozliwia: dostarczanie informacji o wydarzeniach, wyjadnianie i komentowanie
informacji, koordynowanie dziatan spotecznych, tworzenie i utrzymywanie wiezi grup
i wspolnot, utatwianie nauki i rozwoju, organizowanie zabawy i relaksu. Dzieki potaczeniu
réznych form przekazu informacji, np. tekstu, dzwieku, obrazu, grafiki, animacji, wideo,
multimedia znajdujg zastosowanie w wielu dziedzinach, takich jak reklama, sztuka,
edukacja, rozrywka, inzynieria, medycyna, administracja, biznes czy badania naukowe.

Badania wptywu mediow na ksztattowanie postaw, przekonan i wartosci wskazuja,
Ze media skuteczne zwracajq uwage ludzi na problemy spoteczne, ale informacje medialne
mogq ,narkotyzowa¢” (dysfunkcja narkotyzujaca - termin uzyty w 1948r. przez
R. K. Mertona i P. Lazarsfelda), wywotujac stan spotecznej apatii, przy przekonaniu, ze
poinformowanie jest wystarczajace do aktywnego uczestnictwa w zyciu spotecznym [Baran,
Davis, 2009]. Nadmiar wiadomosci prowadzi do pasywnej obserwacji, gdzie posiadanie
informaciji zastepuje dziatanie.

Wsrdd cyfrowego pokolenia istnieje przekonanie, ze wszystkie informacje mozna
znalez¢ w Internecie, zobaczyC lub wystuchaé w atrakcyjnej formie, stad zbedno$é
zapamietywania faktow, gdyz Internet jest wystarczajgcym zrédtem wiedzy. W obliczu
statego przyrostu wiedzy, konektywisci sprowadzajg nauczanie do nabycia umiejetno$ci
sprawnego odnajdywania informacji w sieci. W miejsce zapamietania i rozumienia faktéw,
Zjawisk, procesow pojawita sie umiejetnoSC sprawnego dotarcia do miejsc, gdzie
wyjasnienia takie mozna znalez¢. Nie czyni to cztowieka madrym, do tego bowiem, oprécz
posiadania kanonu wiedzy ogolnej i podstawowej, istotne jest jej zakotwiczenie w systemie
warto$ci i umiejetnos¢ odpowiedzi na pytania: ,Co chce osiagna¢ i dlaczego? Jakie sq moje
zobowigzania spoteczne i etyczne? Czy moje cele sg stuszne, wartosciowe spotecznie
i moralnie?” [Chmielecka, 2007, s. 5].

W jaki zatem sposéb potaczyC: wiedze — rozumienie, wiedze — jak dziata¢ oraz
wiedze — jak by¢? W jaki sposob i za pomocq jakich urzadzen dziata¢ w szkolne;
rzeczywistosci, gdzie do nawykdw mtodziezy, tzw. cyfrowych tubylcéw, nalezy powszechne
i ciagte korzystanie z wielu urzadzen cyfrowych, a ich Swiatem sg portale spoteczno$ciowe
i Internet?

W ponizszym rozwazaniu zaproponuje edukacje transmedialng jako strategie
nauczania, wykorzystujacq multimedia i naturalne dla ucznia ,Srodowisko internetowe”.
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W edukacji tej istotnymi elementami ksztalcenia pozostaja; zawartos€ merytoryczna
przekazywanej wiedzy, odpowiedzialno$¢ ucznia za jej poszukiwanie i otwarta postawa
w kontaktach spotecznych. Dla uzupetienia przedstawie edukacje z wykorzystaniem
crossmediow, jako juz istniejacg w rzeczywistosci szkolnej.

2. Transmedia. Praktyczne zastosowanie

Termin ,transmedia” pojawit sie juz na poczatku lat 90. w kontekscie rozwoju biznesu
rozrywkowego (franczyzy) na bazie filmoéw Star Wars i Indiana Jones (gry komputerowe,
ksigzki, zabawki, portale internetowe etc). W 2003 r. Henry Jenkins z Massachusetts
Institute of Technology zwrécit uwage, ze skoordynowane wykorzystanie opowiadania
zamieszczonego na roznych platformach, moze sta¢ sie atrakcyjne dla odbiorcy
i zaangazowac go w przedstawiany w mediach projekt [Jenkins, 2003]. H. Jenkins okreslit
transmedia jako proces, w kitérym wielowatkowe elementy fabuly sg przekazywane
poprzez réznorodne platformy medialne (TV, Internet, telefon, tablet, gry, ARG) w celu
stworzenia spdjnego opowiadania [Jenkins, 2006]. Wedtug M. Giovagnoli transmedia to
narracje, zamieszczone i rozwijane w wielu mediach [Giovagnoli, 2011]. A. Norrington
zwraca uwage na architekture projektu medialnego, wybdr odbiorcy i strategie
upowszechniania [Norrington, 2010]. Obecnie transmedia wykorzystuje sie w kinematografii,
grach komputerowych i wybranych aplikacjach smartfonowych.

Z przegladu literatury dotyczacej transmediow mozna okresli¢ kilka cech
charakterystycznych dla tego typu projektu — narracji medialnej [Jenkins, 2003, 2006, 2007;
Raybourn, 2007; Norrington, 2010; Giovagnoli, 2011].

Transmedia cechuja;

1. multimedialno$¢ — korzystajg z wielu mediéw i platform technologicznych, wykorzystujac
i zachowujac cechy kazdego z nich,

2. ztozono$¢ i wielowatkowosé - uzytkowane media i platformy przedstawiajg rézne
opowiadania, ale temat (motyw, gtéwna mysl) jest wspoiny, poszczegélne watki moga byé
tworzone za pomoca réznych perspektyw narracyjnych,

3. partycypacja i interaktywno$¢é — odbiorca transmedialny wspdttworzy opowies¢, stajac
sie prosumentem (producentem i konsumentem), projektuje i dodaje treéci na dowolng
platforme w tzw. punktach wejScia (rabbit wholes),

4. mobilnos¢ i elastyczno$¢ — prosument $ledzi opowiadanie na jednej lub wielu
platformach w zalezno$ci od stylu zycia, nawykéw medialnych, kontekstu (miejsca).

E. Raybourn przedstawia definicje transmediow w kontekscie biznesu oraz formutuje
je w odniesieniu do edukacji [Raybourn, 2007].

Transmedia (w przemysle rozrywkowym) to celowe, skoordynowane i strategiczne
wykorzystanie réznych mediéw, by przedstawi¢ spojng historie lub narracje, ktdéra rozwija
sie w czasie tak, aby stale utrzymywac kontakt z publicznoscig lub by zainteresowac
i zaangazowac¢ nowych odbiorcow.

Opowies¢ (narracja) transmedialna (w edukacji) to system komunikatow, ktére
przedstawiajq narracje poprzez wiele platform medialnych, by dostarczy¢ emocjonalnego
do$wiadczenia, poprzez osobiste angazowanie uczniow.



Transmedialne uczenie sie to nabywanie doswiadczenia, ktdre powoduje wymierne
zmiany zachowan, zaréwno w sferze intelektualnej, jak i postaw.

Wedtug Raybourn narracja transmedialna wymaga wykorzystania:
1. filméw tv, video, komikséw, powiesci graficznych, machinima (kontaminacja stow machine
i cinema; oznacza technike animacji) przedstawiajacych opowiadanie na rézne sposoby,
2. mediow spoteczno$ciowych, w celu wspottworzenia przez uzytkownikéw tresci, ktore
rozwijajg fabute i zachecajg ucznia do poznania Swiata,
3. telefonu, telewizji, Internetu umozliwiajacych uzytkownikom wejsScie (poprzez punkty
wejscia) do opowiadania i do wspéttworzenia narracii,
4. wszystkich mediow (ksigzek, czasopism), nie tylko mediow cyfrowych, a takze
zastosowania LARP (Live Action Role Play — improwizowana drama lub gra terenowa) oraz
ARG (Alternate Reality Games - interaktywna opowie$¢ sieciowa), by odgrywac historie
w Swiecie rzeczywistym.

3. Cross-media. Praktyczne zastosowanie

Za pierwsze znaczace oddziatywanie crossmedidw uwaza sie wydanie w 1977 roku
ptyty zawierajacej muzyczng Sciezke (zespotu The Bee Gees) do filmu ,Gorgczka sobotniej
nocy” [Cross Media Marketing, 2008, s. 61]. D. Marchi, wspétproducent show Big Brother
we Frangji, stworzyt zasady funkcjonowania cross-mediéw. Cross-media w marketingu to
forma wzajemnej promocji. Przyktadowo, materiat nagrany podczas produkcji telewizyjne;
lub filmowej, a ktéry nie zostat wyemitowany, zamieszczany jest w Internecie celem
przyciagniecia publiczno$ci. Ponadto za pomocg listéw, maili, telefonéw i Intemetu
podtrzymywany jest kontakt z publicznoscia, ktora bierze udziat w show (gtosuje, zgaduje,
odpowiada etc.). Dodatkowo tworzone sg fan kluby, blogi, portale zawierajace materiaty
z show [Cross Media Marketing, 2008].

Cross-media definiuje si¢ jako wszelkie tresci (wiadomosci, muzyka, tekst i zdjecia),
ktore sg tworzone jednokrotnie, ale publikowane w co najmniej dwoch mediach (zaréwno
nowoczesnych, jak i tradycyjnych, np. w czasopismach) [Veglis, 2012]. Termin ten jest
czesto stosowany w odniesieniu do COPE (Create Once Play Everywhere) [Barkhuus,
2001]. Cechg publikowanej tresci jest mozliwo$¢ jej adaptacji do réznych formatow,
by odbiorca mégt do nich dotrze¢ dzieki roznym urzadzeniom medialnym. Cross-media
pozwalajg rowniez na komunikacje nadawca — odbiorca.

Opowies¢ crossmedialna to opowiadanie, w ktérym fabuta jest tak skonstruowana,
by Scisle wskazywata odbiorcy, na ktérej platformie cyfrowej ma szuka¢ dalszego ciggu
historii. Uzytkownik porusza sie przez rézne media w celu uzyskania wszystkich dostepnych
informacji na temat opowiadanej historii [Antikainen et al., 2004].

4. Transmedia versus cross-media

Z uwagi na multimedialno$¢ transmediow i crossmedidw oraz zaangazowanie
odbiorcow sg one czesto ze sobg mylone. Ponizej wymienione zostaty cechy transmediow,
ktére odrdzniajg je od crossmedidw:

1. umieszczanie odmiennych tre$ci w réznych mediach przy zachowaniu gtéwnego watku
opowiadania,



2. wykorzystanie specyfiki danego urzadzenia do zamieszczenia treci w wybranym
formacie tak, aby maksymalnie wykorzysta¢ jego cechy i wtasciwosci,

3. tworzenie ,punktéw wejscia” w narracji transmedialnej, przez ktére uzytkownicy mogg
znalez¢ sie w $wiecie opowiesci,

4. zaangazowanie odbiorcy i udziat w narracji poprzez wspottworzenie tresci.

Z powyzszego opisu wynika, ze idea edukacji transmedialnej jako angazujacej,
kreatywnej, spotecznej, znacznie lepiej wpisuje sie w nurt wspotczesnej edukacji niz
edukacja crossmedialna. Nalezy zauwazy¢, ze portale edukacyjne (http://www.scholaris.pl/;
http://eduseek.interklasa.pl/) czy wydawnictwa (http:/iwww.wszpwn.com.pl/;
http://www.nowaera.pl/) oferujg szeroki pakiet materiatow crossmedialnych, w sktad ktérych
wchodzg podreczniki, obudowy do nich w postaci filméw, zbioréw zdje¢, materiatéw audio.
Sg to bardzo wartosciowe materiaty, ale w ksztatceniu waznym jest nie tylko tres¢ lecz
sposob pozyskiwania wiedzy. Dlatego w dalszej czeSci rozwaza¢ bede mozliwosci
zastosowania w edukacji transmediéw, ktérych specyfika wymusza aktywnosé
i zaangazowanie odbiorcy.

5. Miejsce transmedidw i cross-mediéw w edukacji

Czy przysztos¢ nalezy do transmediow? [Czy przysztosé..., 2013]. Transmedia
korzystajg z réznych urzadzen medialnych, jednoczesnie prezentujgc zorganizowane tresci,
mogq wiec postuzy¢ stworzeniu strategii ksztatcenia.

Od 2000 roku w Instytucie Geografii i Gospodarki Przestrzennej Uniwersytetu
Jagiellonskiego prowadzone sg zajecia kursowe Absolwent na rynku pracy, Dydaktyka
geografii i Dydaktyka przyrody z wykorzystaniem multimedialnych urzadzen nauczania oraz
technik: microteaching, webquesting, quodlibet, e-portfolio, learning snapshots. Chcac
potaczy¢ zajecia terenowe, doswiadczenia laboratoryjne, prace kreatywnymi technikami
de Bono w sali wraz z technikami ICT w spdjng cato$¢ stworzono projekt Transmedia
in Science Education [Pietrzak, 2013]. Projekt ten, ztozony w 2013 roku, do Rektorskiego
Funduszu Rozwoju Dydaktyki ,Ars Docendi’, ma na celu przygotowanie studentéw do
zintegrowanego nauczania przyrody, na poziomie ponadgimnazjalnym z wykorzystaniem
transmediow i ICT. Celem umieszczenia w kursie opowiadania transmedialnego byto
poznanie wptywu Srodowiska geograficznego na osadnictwo Krakowa. Fabute filmu cechuje
uktad sytuacyjny, statyczny, ztozony. Gtéwny watek, a zarazem narracja, opiera si¢ na
obserwacji krajobrazu prowadzonej z tarasu Wawelu. Watki poboczne, na ktére sktada sie
7 modutdw, nie cechuje zadna hierarchizacja, natomiast relacje migdzy modutami stanowig,
istote filmu. Sa to relacje czasowe (np. czas geologiczny, historyczny), relacje przyczynowo-
skutkowe (np. uksztattowanie terenu a osadnictwo) oraz zwigzki teleologiczne (np.
historyczne decyzje polityczne a rozwoj miasta).

Strategia ksztafcenia i architektura zawartosci ww. kursu zostaty opracowane
w oparciu 0 przemy$lenia zwigzane z mozliwo$cig zastosowania transmediéw w edukacji.
Ponizej prezentuje ich wyniki i propozycje zdefiniowania terminologii trans i cross —
medialnej w odniesieniu do edukacji.

Transmedialna edukacja to dochodzenie do wiedzy poprzez zaangazowanie
uczniéw ,badaczy” przez nauczyciela ,narratora-przewodnika” w eksploracje naukowego
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multiformatowego ~ opowiadania  oraz  wspoltworzenie  treSci  edukacyjnych
z wykorzystaniem ICT celem dzielenia si¢ wiedza w mediach spoteczno$ciowych.

W tak sformutowanej definicji, transmedialna edukacja jest potraktowana jako
strategia nauczania. Ze wzgledu na inspirowanie zaangazowania uczniéw, zaliczy¢
ja mozna do jednej z drog ksztattowania postaw. Uczniowie podejmujq bowiem dziatania
spotecznie uzyteczne, doceniane przez szkote w przekonaniu, Zze dziatania te, w petni
zrozumiane, stang sie trwatym nawykiem w dorostym zyciu.

Transmedia w edukacji - zorganizowany (i usystematyzowany) sposéb
wykorzystania urzadzen medialnych, umozliwiajgcy poznanie i eksploracje tresci
edukacyjnych, ich wspottworzenie i udostepnianie. Powyzsza definicja klasyfikuje
transmedia jako $rodek dydaktyczny.

Transmedialne opowiadanie edukacyjne — film (obraz) wraz z tekstem, bedacy
narracja, np. opisem wydarzenia, wyjasnieniem procesu, wyttumaczeniem danego zjawiska,
przedstawieniem danego obiektu, posiadajacy punkty wejscia, ktére umozliwiajg uczniowi
szczegdtowg eksploracje gtownego tematu i wspottworzenie narraciji. Narrator transmedialny
to nauczyciel — przewodnik. Prosument to uczen — badacz.

Postulowane cechy transmediéw w odniesieniu do edukacii:

1. naukowy temat przewodni oraz usystematyzowane, wielowatkowe, barwne, opowiadanie,
mogace podlega¢ eksploracji na poziomie poszczegdlnych watkdw, a takze na linii czasu
oraz w réznych miejscach przestrzeni (odpowiedzialnym za tresci jest narrator);

2. zamieszczenie wielu niezaleznych, ciekawych watkow, wigzacych sie z tematem
przewodnim (odpowiedzialnym za treéci jest narrator);

3. mozliwos¢ eksploracji i pogtebiania watkéw przez badaczy-ucznidw;

4. mozliwo$¢ poszukiwania, odkrywania i zamieszczania na réznych platformach nowych
watkow, taczacych sie z tematem przez narratora i uczniow;

5. prowadzenie on-line badan i do$wiadczen naukowych (dociekan naukowych);

6. mozliwo$¢ zadawania pytan, dyskusji na forum, wyjasniania i komentowania informaci;

7. przedstawianie efektéw obserwacji, analiz, prognoz, wnioskow, syntez, wynikéw badan,
rezultatdw projektéw na wielu platformach i w réznych formatach, w celu dostarczania
unikatowych treci innym uczniom.

Crossmedialna edukacja to przyswajanie wiedzy poprzez zaangazowanie uczniow
w eksploracie naukowych tresci przedstawianych w réznych formatach na réznych
urzadzeniach medialnych.

Cross-media w edukacji - zorganizowany (i usystematyzowany) sposob
wykorzystania urzadzen medialnych, umozliwiajacy poznanie i eksploracje tresci
edukacyjnych.

Cechy crossmediow: naukowy temat przewodni, mozliwo$¢ wyboru urzadzenia
i formatu przedstawianych danych w zalezno$ci od indywidualnego stylu uczenia sie,
mozliwos¢ samokontroli wiedzy, poszukiwanie nowych watkéw tgczacych sie z tematem
i ich eksploracja.



6. Multimedia w edukacji - refleksja aksjologiczna

Szkolna edukacja oceniana jest jako przestarzata, meczaca, nieskuteczna
wychowawczo [Kotodziejczyk, 2013]. Wspétczesna szkota nie potrafi broni¢ warto$ci, bo
zaakceptowata polikulturowy relatywizm [Drézdz, 2000]. Wedtug deklaracji rodzicéw,
z komputeréw korzysta juz kilkanascie procent trzylatkow i potowa pieciolatkow. Wsrdd
pierwszoklasistow rozpoczynajacych szkote we wrzesniu 2010, az 79 proc. korzystato
z komputera w domu i 90 proc. wérdd dzieci bedacych w 3-4 klasie [Diagnoza spofeczna,
2011].

Definicja umiejetnoSci XXI wieku wymienia kompetencje wizualne, muzyczne
i cyfrowe, obejmujace znajomo$¢ sposobow oddziatywania obrazéw i dzwiekdw, biegtose
W rozpoznawaniu i wykorzystywaniu tego dziatania, sprawno$¢ przeksztatcania obrazéw,
dzwiekow i dostosowywania ich do réznych formatdw, a takze rozpowszechniania [A Global
Imperative, 2005]. Zdaniem N. Postmana edukacja za pomocg obrazu apeluje nie do
rozumu, ale do emociji, a w dodatku transfer informacji zachodzi tylko w jednym kierunku
[Postman, 1996]. Przytaczane w artykule J. Morbitzera wyniki badan G. Smalla oraz
N. Carra wskazuja, ze mtodzi uzytkownicy Internetu, majgc dostep do coraz wiekszej ilosci
informacji, rozumiejg i wiedzg coraz mniej, ich wiedza staje sie wyrywkowa
i powierzchowna, pozbawiona btyskotliwo$ci i znajomosci szerszego kontekstu [Morbitzer,
2012, s. 5].

W spoteczenstwie cyfrowym G. Siemens propaguje konektywizm, bedacy integracjg
zasad poznawanych w teoriach chaosu, samoorganizacji, samoporzadkowania czy teorii
systemow [Siemens, 2004]. Edukacja, w $wietle teorii konektywizmu jest procesem, ktory
odbywa sie w zawitym gaszczu zasobdw informacyjnych, stad kluczowg kompetencjg jest
krytyczne myslenie i selekcja informacji. W praktyce oznacza to, ze ,wiedzie¢ jak’
i ,wiedzie¢ co” zostaje zastapione przez ,wiedzie¢ gdzie” [Sawinski, 2012].

Polemizujac z tq myslg H. Jenkins, prekursor idei transmediéw, podkre$la, Ze
umiejetnosé czytania i pisania, winna nadal pozosta¢ gtéwna kompetencja w XXI
wieku, natomiast umiejetnosci cyfrowe powinny by¢ traktowane jako kompetencije
spoteczne [Jenkins, 2007]. Sokrates twierdzit, ze prawdziwie wzbogaca wiedza zdobyta
poprzez wiasne rozumowanie, dlatego istotnym jest sposéb dochodzenia do wiedzy [Kot,
1996]. N. Postman powotujac sie na badania J. Deweya napisat, ze uczymy sie tego, co
robimy [Postman, 1996]. W edukacji transmedialnej pobudzamy zaangazowanie uczniéw.
Nauczyciel wprowadzajac ucznidw do opowiadania transmedialnego, aranzuje ogladanie
filmu w metodyczny sposdb. Jego tre$C i obraz podlegajg naukowej dyskusji i weryfikaci
w réznych zrédtach informacji, w czym pomocne sg mobilne urzadzenia medialne. Narracja
transmedialna wymusza, by w klasie czy podczas lekcji terenowych uczniowie rozwijali
umiejetnosci jezykowe i uczyli sie wnikliwego postrzegania otaczajacej rzeczywistosci,
zadawali pytania, przestrzegali zasad spotecznego wspétzycia.

7. Edukacja transmedialna — moda czy szansa?

J. Morbitzer stwierdza, Ze to nie Internet powinien ksztattowacé oblicze szkoly, to
obowigzkiem szkofy jest wskazywac cele oraz racjonalne obszary i optymalne metody
wykorzystania tego niewatpliwie bardzo uzytecznego medium [Morbitzer, 2010].
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Dzieki zastosowaniu technologii znanej pokoleniu cyfrowych tubylcéw
i poruszaniu sie w bliskim im $wiecie medialnym edukacja transmedialna powinna:

1. umozliwi¢ holistyczne widzenie zjawisk przyrodniczych, spotecznych, kulturowych
poprzez wielowatkowg zawarto$¢ merytoryczng opowiadania transmedialnego tworzong
przez specjalistow;

2. zaktywizowaé uczniéw do samodzielnego dochodzenia do wiedzy poprzez eksploracje
wielowatkowego opowiadania transmedialnego, tworzenie i umieszczanie nowych tresci
edukacyjnych;

3. umozliwi¢ uczniom dialog z nauczycielem przewodnikiem, obdarzenie zaufaniem
nauczyciela prowadzacego narracie naukowa, ktory z racji szerszej wiedzy
i umiejetnosci krytycznej analizy informacii, refleksyjnosci i odpowiedzialnosci za ucznia,
wspomaga go w rozwoju intelektualnym, wprowadza w $wiat wartosci, uczy kreatywno$ci;

4. umozliwi¢ nauczycielowi aktualizowa¢ wiedze i umiejetnosci technologiczne poprzez
odpowiadanie na pytania uczniow, wyjasnianie podsuwanych przez uczniow zagadnien,
dyskutowanie pojawiajacych sie probleméw, zapoznawanie sie z nowymi urzgdzeniami
medialnymi i oprogramowaniem.

Wykorzystanie transmedidw w edukacji jest wyjatkowe, poniewaz wymaga od
uczniéw krytycznego myslenia o nowych mediach i uczy umiejetnosci korzystania z medidw
jako odbiorca i tworca. To powoduje koniecznos¢ zaangazowania sie, tworzenia i dzielenia
sie pomystami oraz wytworami, komunikacji na portalach spoteczno$ciowych i wspétpracy.
Ideg wprowadzenia edukacji transmedialnej jest rozszerzenie kompetenciji, a nie
odstawienie starych umiejetnosci, by zrobi¢ miejsce na inne. W edukacji transmedialnej
wazna jest tres¢ (wiedzie¢ co, jak, dlaczego), sposdb zdobywania odpowiedzi na powyzsze
pytania i postawa gotowosci dzielenia sie wiedza., Wprowadzeniu nowej technologii musi
towarzyszy¢ refleksja aksjologiczna, uSwiadamiajaca celowo$¢ podejmowanych dziatan.
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