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Strategije pri objaSnjavanju znacenja — primjer druStvene igre Alias

Sazetak

U ovom se radu iz kognitivnolingvisticke perspektive pristupa analizi podataka prikupljenih
snimanjem jedne igre Aliasa. Cilj je prouciti koje strategije govornici upotrebljavaju pri
objasnjavanju pojmova s obzirom na obiljezja samih pojmova te §to nam to govori o
organizaciji jezinoga znanja opéenito. Postavljene su tri hipoteze: 1. Igraci ¢e se ceS¢e koristiti
znacenjskim strategijama objaSnjavanja nego obli¢nim te ¢e paradigmatske znacenjske
strategije biti ucestalije upotrebljavane od sintagmatskih strategija; 2. Prilikom objasnjavanja
sudionici ¢e se oslanjati na iskustvo i konvencionalizirane situacijske kontekste; 1 3. Za pojedine
¢e kategorije leksema biti ucestalije neke od strategija objaSnjavanja. Istrazivanjem je
potvrdeno da se igraci ceSce sluze znaCenjskim nego obli¢nim strategijama, ali razliku u
frekventnosti upotrebe izmedu paradigmatskih i sintagmatskih strategija nije bilo moguce
utvrditi. Drugu smo hipotezu potvrdili: iskustvo 1 kontekst ¢ine bitan dio ve¢ine objasnjenja
igraca. Veza izmedu pojedine strategije 1 kategorije leksema nije potvrdena, osim u slucaju
hijerarhijskih odnosa koji se kao strategija koriste za objaSnjavanje imenskih pojmova (imenica
1 imena). Medutim, pokazalo se da je antonimija istaknuta strategija objasnjavanja kad leksem
koji se objasnjava ima istaknutog antonimskog parnjaka. Obli¢ne su strategije upotrebljavane
kada je igraCima znaCenje leksema bilo manje poznato ili nepoznato. Prilozi 1 zamjenice
promatrani su kao pojedinacni primjeri jer ih nije bilo mnogo. Premda se na temelju ovoga
istrazivanja zbog maloga uzorka sudionika ne moze zakljucivati o strukturi leksika, mozemo
ipak uociti neke pravilnosti koje se pojavljuju i opisati vaznost izvanjezi¢nih ¢imbenika u gradbi
znacenja, poput iskustva 1 konteksta. Na kraju rada izneseni su prijedlozi za buduca istrazivanja.

Kljucne rijeci: kognitivna lingvistika, strategija objasnjavanja, jezi¢na igra, leksik, test
asocijacija, kontekst, znacenje



Strategies Employed in Explaining Meaning — The Example of Alias
Abstract

This thesis analyzes data acquired during a game of Alias within a cognitive linguistics
framework. The aim is to explore which strategies were employed by speakers in explaining
concepts, taking into account the characteristics of the concepts. Another objective is to
examine the organization of linguistic knowledge in general. Three hypotheses were
formulated: 1. Players will use meaning-based explanation strategies more frequently than
form-based explanation strategies, with paradigmatic meaning-based strategies being more
prevalent than syntagmatic ones; 2. Participants will rely on experience and conventionalized
situational contexts when explaining concepts; and 3. There is a link between the lexeme
category and the frequency of the strategy used in explaining concepts. The research confirmed
that meaning-based strategies were more frequently employed than form-based strategies,
although a significant difference in the frequency of use between paradigmatic and syntagmatic
strategies could not be determined. The second hypothesis was confirmed: experience and
context play an important role in most players’ explanations. The third hypothesis was not
confirmed, except in the case of hierarchical relations, which were predominantly used as a
strategy for explaining nominal concepts. Nevertheless, this does not imply that nominal
concepts were primarily explained by reference to hierarchical relations. Conversely, it was
found that antonymy was a prominent explanation strategy in cases when a salient antonym of
the lexeme being explained existed. Form-based strategies were employed when the players
were not completely familiar or were unfamiliar with the meaning of lexemes. Adverbs and
pronouns were treated as individual cases due to their low occurrence. Given the small sample
size of participants, conclusions about the structure of the lexicon cannot be drawn from this
research. However, it does highlight regularities and describes the important role of
extralinguistic factors in meaning construal, such as experience and context. Finally,
suggestions for future research were presented.

Keywords: cognitive linguistics, explanation strategy, word game, lexicon, word association

test, context, meaning



1. Uvod

Medu lingvistickom literaturom, koliko nam je poznato, ne postoje radovi koji se bave
proucavanjem drustvenih igara ¢ija je dominantna sastavnica jezik. Smatramo da bi istrazivanje
podrucja jezicnih igara bilo plodonosno za lingvistiku iz nekoliko razloga. Prvi i prakti¢ni
razlog je taj Sto su jeziCne igre izrazito zabavne, Cak i ne-lingvistima, §to olakSava pronalazak
sudionika. Drugi je razlog $to je jezik temelj tih igara, odnosno on je i objekt i sredstvo igre. To
implicira da sudionici nuzno na odreden nacin upotrebljavaju i strukturiraju (u okviru pravila
igre) svoje jezicno znanje. Nacini na koje sudionici strukturiraju jezi€no znanje daje nam
odredene uvide u to kako je ono strukturirano opc¢enito. Kada kazemo da je jezi¢no znanje
govornika strukturirano, podrazumijevamo da je ono na neki nacin organizirano, odnosno
usustavljeno. Kako Erdeljac (2009: 11) piSe: ,,Nacin na koji je leksi¢ka memorija organizirana
u ljudskom mozgu, aktualna je tema istraZivanja kognitivnih lingvista, psiholingvista i
neuroznanstvenika.“ Psiholingvisti, recimo, provodec¢i razne testove (kako na jezi¢no urednim
pojedincima, tako i na pojedincima s jezi¢nim poremecajima) i sluzeci se razli¢itim metodama
nastoje donijeti zaklju¢ke o organizaciji jezicnoga znanja u umu govornika, odnosno o
organizaciji mentalnoga leksikona. Smatramo dakle da bi i istraZivanje podrucja jezi¢nih igara
moglo biti relevantno za proucavanje leksi¢koga ustroja, pa onda i mentalnoga leksikona. Stoga
je ovaj rad skromni pocetak bavljenja jezi€nim igrama iz lingvistiCke perspektive. Primjer je

jedne takve igre, a ujedno i igra na kojoj se rad temelji, Alias.

Predmet je ovoga rada istraziti koje strategije igraci upotrebljavaju za objasnjavanje zadanih
pojmova, a najvise ¢e nas zanimati kako objasnjavaju znacenja leksema koji te pojmove
imenuju. Pritom ¢emo se sluziti dvjema klasifikacijama: klasifikacijom strategija i
klasifikacijom pojmova. Strategije predstavljaju razli¢ite nac¢ine objasnjavanja kojima se igraci
(govornici) sluze da bi kod suigraa (sugovornika) pobudili Zeljenu asocijaciju, odnosno
predodzbu. Klasifikacija pojmova s druge je strane podjela pojmova u pet kategorija prema
jezi€nim obiljeZjima. JednorjeCne smo izraze podijelili prema vrsti na imenice, glagole,
pridjeve i imena (vlastite imenice), a viSerje¢ne smo izraze promatrali kao odredene tipove
konstrukcija. O podjeli pojmova vise ¢e rijeci biti kasnije. Prilikom objasnjavanja pojmova
igraci se sluze razliCitim strategijama, odnosno vrlo Cesto i kombinacijom nekoliko njih.
Strategije objasnjavanja, kako ¢emo vidjeti, nisu nuZzno strategije objaSnjavanja znacenja.
Igraci upotrebljavaju i manje slozene strategije, povezane s oblikom rije¢i. Vidjet ¢emo
prizivaju li igra¢i pri objaSnjavanju znacenja leksema rijeci koje su s njime povezane

paradigmatski/asocijativno (meduleksi¢ki odnosi poput sinonimije, antonimije i sl) ili
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sintagmatski (razlic¢ite kolokacije, frazemi, poslovice 1 sl). Temeljni teorijski okvir unutar
kojega ¢emo provesti analizu ¢ini kognitivna lingvistika. Sluzit ¢emo se nekim od osnovnih
modela nastalih unutar kognitivne lingvistike, poput modela prizora i okvira te modela
prototipa. Ta su dva modela relevantna za naSe istrazivanje jer isti¢u spregu jezicnoga i
enciklopedijskoga znanja (kao i ostali kognitivnolingvisti¢ki modeli) te kognitivnu, a onda 1
jezicnu ekonomicnost. (Proto)tipi¢nost kao nacelo prema kojemu je nase znanje ustrojeno
obuhvaceno je tim modelima, a do izrazaja dolazi 1 u samoj igri. Nasa sklonost §to manjem
kognitivnom naporu ogleda se upravo u kategorizaciji prema prototipu, koja je utemeljena na
iskustvima koja dijelimo. Prototipni primjeri i okviri funkcioniraju kao prec¢ac jer po€ivaju na
zajednickom iskustvu te su stoga Cesto prve asocijacije koje se javljaju. Vjerojatno je dakle da
¢e se igraC pri objasnjavanju sluziti konvencionalnim, tipi¢nim, istaknutim 1 lako
prepoznatljivim okvirima i primjerima jer mu je cilj da suigra¢ Sto prije dode do ciljanoga

pojma.

Najprije ¢emo ukratko opisati teorijski okvir 1 koncepte koji ¢e nam biti bitni za analizu
podataka. Zatim ¢emo definirati cilj i hipoteze istrazivanja. Nakon toga slijedi poglavlje o
metodologiji, u kojem ¢emo opisati kako je istrazivanje provedeno, navesti neke od njegovih
prednosti 1 nedostataka te opisati na koji ¢emo nacin analizirati podatke. Potom slijedi sama
analiza, a zatim 1 rasprava. Naposljetku ¢emo iznijeti zakljucke koji proizlaze iz cjelokupnog

istrazivanja.

2. Teorijski okvir

2.1. Kognitivna lingvistika

Analizi podataka pristupit ¢emo iz kognitivnolingvisticke perspektive, pa bismo najprije
trebali definirati $to je kognitivna lingvistika. Kognitivna lingvistika dio je kognitivne znanosti,
koja prema Gardneru (1985: 37) obuhvaca i filozofiju, psihologiju, umjetnu inteligenciju,
antropologiju 1 neuroznanost. Kognitivna znanost nastaje 70-ih godina, a predmet je njezina
proucavanja znanje opcenito, posebice ljudsko znanje. Po¢etkom kognitivne lingvistike smatra
se 1987. godina, odnosno godina kada su izasle dvije klju¢ne knjige — knjiga Georgea Lakoffa
Women, Fire and Dangerous Things, What Categories Reveal About the Mind 1knjiga Ronalda
Langackera Foundations of Cognitive Grammar. Kognitivna lingvistika, kako Geeraerts (2006:
2) piSe, nije jedinstvena teorija jezika, ve¢ obuhvaca vise podrucja koja dijele neka zajednicka
obiljezja 1 stajaliSta, a u ¢ijem je srediStu proucavanja znacenje. Kognitivna lingvistika

usredotocena je na jezik kao instrument organizacije, procesiranja i prenosenja informacija



(Geeraerts 1 Cuyckens 2007: 3). Ona je nastala kao reakcija na formalne pristupe, ponajprije
kao reakcija na generativnhu gramatiku Noama Chomskoga, za koju je sintaksa u srediStu
proucavanja (a semantika zanemarena) te se jezik smatra zasebnim modulom u umu. Geeraerts
(2006: 3—6) kao neka od temeljnih obiljezja kognitivnolingvisti¢kih pristupa navodi: 1. jezi¢no
znacenje ovisi o perspektivi, 2. jezi¢no znacenje je dinamicno i fleksibilno, 3. jezi¢no znaenje
je enciklopedijsko i nije autonomno, 4. jezi¢no se znacenje temelji na uporabi i iskustvu. Dakle,
radi se o uporabno utemeljenome pristupu koji isti¢e spregu znanja o jeziku i znanja o svijetu,
odnosno vezu jezika, svijeta i uma. Razli¢ite kognitivnolingvisticke pristupe povezuje upravo
ta ideja da jezicno znanje osim znanja o jeziku obuhvaca i znanje o svijetu koje je posredovano
jezikom (Geeraerts i Cuyckens 2007: 7). Podrucja kognitivne lingvistike koja ¢e nam u ovome
radu biti najkorisnija jesu model prizora i okvira te model prototipa, stoga ¢emo nesto vise reci

0 njima.
2.1.1. Model prizora i okvira

Pojam okvira tijekom godina upotrebljavao se u razli¢itim podru¢jima, ne samo u lingvistici,
ve¢ 1 u psihologiji i umjetnoj inteligenciji (Cienki 2007: 170). U lingvistici pojam okvira
ponajprije vezemo uz rad Charlesa Fillmorea, koji je svoj rad zapoceo pod utjecajem
generativne gramatike. Stoga je u pocetku njegov rad obuhvacao opis dubinskih sintaktickih
okvira pojedinih glagola i popis transformacija koje su dovodile do povrSinskih recenica
(Fillmore 2006: 373). Uporaba pojma okvira s vremenom se mijenjala. Kasnih 60-ih pod
utjecajem je ovisnosne gramatike i teorije valentnosti Fillmore poCeo proucavati i semanticke
uloge argumenata te se fokus sa sintakse prebacuje na semantiku. Termin osim jezi¢noga opisa
pocinje ukljucivati i opis struktura znanja (Cienki 2007: 171). Kasnije se dakle povezuje jezi¢no
znanje sa znanjem opéenito, odnosno uocava se sprega znanja o jeziku i znanja o svijetu. To
istice 1 Raffaelli (2015: 57) kada semantiku prizora i okvira opisuje kao uporabno utemeljen
pristup iz razdoblja poststrukturalizma neodvojiv od pojmovnoga pristupa znacenju. Drugim
rijeima, ,,nacin na koji upotrebljavamo jezik ili pojedinacne rijeci u jezi€nome kontekstu
proizlaze upravo iz opojmljivanja koje govornik Zeli simbolizirati* (ibid: 58). U pocetku se
radila razlika izmedu pojma prizora i okvira, gdje je prizor predstavljao kognitivni, pojmovni
li iskustveni entitet, a okvir jezi¢ni entitet (Petruck 1996). Kasnije se upotrebljava samo pojam
okvir koji predstavlja bilo koji sustav pojmova povezan na takav nacin da je za razumijevanje
jednoga od njih potrebno razumjeti ¢itavu strukturu kojoj pripada (Fillmore 2006: 373). Tako
shvacen, okvir strukturira spoznaju, a rijeCima koje su s njime povezane naglasava se njegov

pojedini aspekt kako bi se postiglo razumijevanje (Petruck 1996). RijeCi prema tome
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predstavljaju kategorizacije iskustava koje pocivaju na pozadini znanja i iskustva (Fillmore
2006: 373—4). Primjerice, kupoprodajni okvir (Commercial Transaction Frame) obuhvaca
pojmove prodavanja, kupovanja, plac¢anja, troSenja, naplac¢ivanja i sl. Svaki od tih pojmova
naglaSava razli¢iti aspekt okvira, drugaciju perspektivu — recimo, glagolom kupovati isti¢e se
dio okvira koji obuhvaca kupca i robu koju kupuje, dok su ostali dijelovi toga okvira u pozadini
(primjerice prodavac i novac). U ranim 70-ima Fillmore je pod utjecajem teorije govornih
¢inova, performativnosti 1 pragmatike opcenito, a u srednjim 70-ima uvaZava i vaznost modela
prototipa te pozadinske strukture znanja, odnosno okvire smatra prototipno ustrojenim

kategorijama (ibid: 379).

Opisani ¢e nam model biti vazan za analizu objasnjenja koja su igraci davali tijekom igre jer
se radi o uporabno utemeljenome modelu. Za razumijevanje jednog pojma, prema modelu,
potrebno je razumyjeti Citavu strukturu ¢iji je on dio. Pri objasnjavanju pojmova u Aliasu
ponekad su kljuéne upravo te pozadinske strukture znanja, ukljucujuéi 1 kontekst uz koji se
pojam veze. Recimo, leksem lopov objasnjava se pomocu tipicne situacije: ulazi ti u kucu i
uzima stvari. Ta je scena, ¢ini nam se, tipi¢nija scena koju asociramo uz /opova nego scena
krade zvakacih guma u du¢anu (iako /opov pripada i tome kontekstu). Igrac se pri objasnjavanju

odlucio bas za prototipni kontekst u kojem se lopov nalazi, §to nas dovodi i do idu¢ega modela

— modela prototipa.
2.1.2. Model prototipa

Kada govorimo o kategorijama, odnosno modelima kategorizacije, moZemo razlikovati dva
razliCita shvacanja. Prema prvome, Aristotelovome klasicnom shvacanju kategorije
predstavljaju listu nuznih i dovoljnih obiljezja; one su diskretne, imaju jasne granice, odnosno
Sto ili pripada ili ne pripada pojedinoj kategoriji (Aarts i dr. 2004: 1). Dakle, medu razlic¢itim
kategorijama ne postoje preklapanja i1 svi su c¢lanovi kategorije jednakopravni. Drugi i1
suvremeniji model kategorizacije je kategorizacija prema prototipu. Taj model kategorizacije u
lingvistiku uvodi psihologinja Eleanor Rosch. Ona je 70-ih provodila istrazivanja vezana uz
procese kategorizacije. Kako Sari¢ (2011: 308) pise, rezultati istraZivanja E. Rosch upucuju na
postojanje dvaju principa u na¢inu na koji ljudi kategoriziraju predmete 1 pojave: kognitivnu
ekonomicnost 1 korelacijsku strukturu. Kognitivna ekonomicnost ,,podrazumijeva da se
informacije o pojedina¢nim stimulusima ne zadrzavaju kao takve, ve¢ da se stimulusi grupiraju
u kategorije*; a korelacijska struktura upucuje na povezanost koncepata, pa se, primjerice, krila

najcesce supojavljuju s perjem (ibid). Vrlo sli¢an primjer pojavio se 1 u igri: pojam perje suigrac¢



je objasnio pojmom ptica, preciznije rijeCima: ptica ima..., §to je suigra¢ dopunio traZzenim
pojmom perje. Navedena dva principa su principi kategoriziranja prema prototipu. Rosch je
,pokazala da su kategorije organizirane oko perceptivno odnosno iskustveno najistaknutijega
¢lana, koji je najbolji predstavnik kategorije* (Raffaelli 2015: 38). Kategorije su ,,ustrojene
radijalno, odnosno nastaju ulancavanjem svojih ¢lanova prema nacelu sli¢nosti odredenom
prototipu, sredisSnjem ¢lanu neke kategorije (Katunar 2021: 34). Prototipna struktura kategorija
pretpostavlja da su pojmovne (konceptne) strukture 1 jezi¢ne strukture ustrojene prema istim
nacelima (nacelo rodbinske sli¢nosti'). Upravo ¢e nam zato taj model biti koristan pri analizi
objaSnjenja pojmova u igri Alias. Asocijacije koje igraci nude odrazavaju nacine na koje je
njihovo znanje organizirano i kategorizirano. Asocijacije pretpostavljaju odredeni vid veze s
navedenim pojmom (neovisno radi li se o znacenjskoj ili oblicnoj povezanosti). Igraci ¢e se pri
objasnjavanju stoga vjerojatnije sluziti jaCim vezama kako bi suigraca naveli na stvaranje
jednake predodzbe, naposljetku i na imenovanje trazenoga pojma. Recimo, igra¢ je leksem
aktovka objasnio na sljedeci nacin: to ovi odvjetnici nose, kao torba. Dio je njegove strategije
navodenje hiperonima (torba), ali 1 tipicne osobe koja aktovku nosi (odvjetnik kao prototip
poslovnoga covjeka). Nakon §to smo opisali temeljni teorijski okvir, kognitivnu lingvistiku, i
njegove modele koje smatramo vaznima za naSe istrazivanje, model prizora i okvira te model
prototipa, ukratko ¢emo opisati i koncept mentalnoga leksikona, jer se nacini na koje pojedinci
kategoriziraju i organiziraju svoje jezi¢no (najces¢e leksicko) znanje u lingvistici obicno
prikazuju i objasnjavaju modelima mentalnoga leksikona. Smatramo kako istrazivanja
temeljena na (meta)jezi¢nim igrama poput Aliasa mogu ponuditi neke preliminarne uvide za
istrazivanja €iji je predmet mentalni leksikon, tj. da su odgovori koje igra¢i nude tijekom igre
koja je kontrolirano okruzenje jezi¢ne produkcije svojevrsni odraz prirodnih veza (asocijacija)

koje postoje medu leksemima u mentalnome leksikonu.
2.2. Mentalni leksikon

Mentalni leksikon je ,,konstrukt koji se zasniva na pretpostavci da svi oni koji upotrebljavaju

neki jezik raspolazu relevantnim podacima o rije¢ima i njihovim medusobnim odnosima koji

! Wittgenstein koncept rodbinske sli¢nosti prvi put uvodi u Plavoj knjizi (skup biljeski s njegovih predavanja) kada
govori o tendenciji ljudi da traze zajednic¢ka obiljezja onih entiteta koji dijele neki opéi naziv. O konceptu ponovno
piSe u Filozofijskim istrazivanjima (Pompa 1967: 64-5). Kao primjer navodi igre (drustvene igre, kartaske igre,
igre s loptom, Olimpijske igre i sl), koje ne povezuje jedno zajednicko obiljezje. Radi se zapravo o sloZzenoj mreZi
slicnosti u kojoj su uocljiva preklapanja i krizanja, bas kao i u slucaju obitelji, gdje postoje razlicite slicnosti (npr.

grada, boja ociju, temperament) koje se krizaju i preklapaju (Wittgenstein 2004: 41).



su pohranjeni u njihovoj memoriji* (Erdeljac 2009: 11). Proucavanje mentalnoga leksikona za
cilj ima saznati $to znaci znati neku rijec, kako se rije¢i pohranjuju u leksikonu i kako se do njih
dolazi kada je potrebno (ibid: 20).Trebalo bi stoga uspostaviti opis mentalnoga leksikona koji
ukljucuje i staticku i dinamic¢ku dimenziju — ,,jedinice koje je moguce pohraniti i procese i
procedure koji omogucavaju njihovu upotrebu® (ibid: 40). U Aliasu do izrazaja dolazi upravo
to pohranjeno znanje o odnosima medu rijeCima. Igraci se njime sluze kako bi objasnili traZzene
pojmove, pa, primjerice, da bi objasnili znacenje leksema ponekad navode njegov sinonim

(vodoravan je, recimo, objasnjeno pomocu posudenice horizontalan).

Teorijski se pristupi mentalnome leksikonu, kao i modeli mentalnoga leksikona, razlikuju.
Mentalni se leksikon mozZe proucavati kao kompleksna cjelina?; kao jedan od modula unutar
sustava jezi¢ne obrade; ili se moze proucavati neki od njegovih segmenata. Prema Erdeljac
(ibid: 199) vecina modela ,,postulira modularne leksicke strukture (fonoloSku, morfolosku,
sintakticku, semanticku) kao potkomponente mentalnog leksikona.“ Modeli pomocu kojih se
mentalni leksikon najCesce prikazuje jesu hijerarhijski mrezni model, prema kojemu mentalni
leksikon predstavlja mrezu ,stupnjevito organiziranih koncepata koji su predstavljeni
taksonomski 1 s pripisanim odgovaraju¢im obiljezjima pojedinih rije¢i-koncepata™ i model
Sirece aktivacije, gdje ,,organizacija nije viSe samo strogo hijerarhijska, ve¢ se mreza sastoji od
medusobno povezanih ¢vorova ¢ije su 'udaljenosti' odredene strukturalnim karakteristikama
(npr. taksonomskim odnosima i tipicnoscu)“ (ibid: 23—4). NesSto drugaciji mrezni model
predstavljaju Kovécs i dr. (2021). Oni u okviru mreZzne znanosti (network science) nude model

jezika kao mreze.’ Jezik je za njih viSerazinski sustav, koji se sastoji od dinami¢nih mreza koje

2 Monica Tamariz-Marte Mirelis mentalni leksikon promatra kao sloZenu cjelinu. Njezina je osnovna ideja da
,razli¢iti oblici zahtjeva kojima jezik-leksikon mora udovoljiti nuzno utjecu na njegovu strukturu (Erdeljac 2009:
47). Pretpostavka je njezina pristupa da se ,,Za vrijeme u kojem je aktivna jedna rije¢ u mentalnom leksikonu,
aktiviraju [se], prema razli¢itim dimenzijama, sli¢ne ili istovrsne rije¢i — prema obliku, znaéenju, sintaksi,
ortografiji, emocionalnom sadrzaju.” (ibid: 43). U njezinu je pristupu moguce uociti utjecaj strukturalizma:
promjene u jednom od aspekata reprezentacije mogu potencijalno zahvatiti ¢itav sustav (usp. Saussureov koncept
vrijednosti). Osim toga, ona isti¢e da mentalni leksikon mora biti prilagodljiv, ali i stabilan (v. Jakobson 2008),
odnosno uvodi pojam homeostaze. O stabilnosti i dinamici kao temeljnim nacelima funkcionalnosti jezika v. et. u
Raffaelli 2009.

3 MreZna znanost pojam je koji se upotrebljava u ¢lanku Kovacsa i dr. (2021), a odnosi se na akademsko polje
koje se bavi raznim sloZzenim mrezama. Kako Kovécs i dr. (ibid: 182) piSu, istrazivanja s kraja 20. st. otkrila su da
se mrezne strukture mogu pronaci svuda oko nas te da su uo¢ene i analizirane u brojnim disciplinama (pr. medicini,
geografiji, ekonomiji). Nova saznanja o mreznim strukturama koja su proizasla iz brojnih istrazivanja u razli¢itim

akademskim podrucjima dovela su do pojavljivanja mrezne znanosti (ibid: 183).



istovremeno djeluju (ibid: 184). Mentalni se leksikon tako sastoji od medusobno povezanih
rije¢i (¢vorova), koje ¢ine zajednice (engl. communities).* Ne postoji konsenzus unutar mrezne
znanosti o tome preklapaju li se ¢vorovi, no Kovacs i dr. upuéuju na vjerojatnost preklapanja
¢vorova jer 1 u pravim zajednicama ¢lanovi ne pripadaju iskljucivo jednoj zajednici. Takvo
poimanje zajednica podudara se konceptom prototipno ustrojenih kategorija. Autori iznose
prijedlog tipova asocijativnih zajednica i odnosa od kojih se sastoje (v. ibid: 191-192).
Zaklju¢uju da je mreza mentalnog leksikona organizirana znacenjskim, sintaktickim i
gramatiCkim vezama, ali da i1 enciklopedijsko znanje i individualna iskustva oblikuju
asocijativnu strukturu, $to je razvidno i iz objaSnjenja igraca tijekom naSega istraZivanja.
Izdvajamo ovdje primjer u kojemu je individualno iskustvo potaknulo asocijaciju.’ Igra¢
leksem balkon objasnjava na sljedec¢i nacin: imaju ga jednokrevetne sobe na Cvjetnom, tamo
gdje izades za pusiti. Igra¢ zbog svoga iskustva stanovanja u studentskom domu ili u njegovoj
blizini zna da jednokrevetne sobe u domu Cvjetno naselje imaju balkon te je tu informaciju,

pretpostavljajuci da je poznata i sugovorniku, iskoristio kao objaSnjenje.

Osim $§to ne postoji konsenzus o strukturi mentalnoga leksikona, ne postoji konsenzus ni oko
toga Sto je sve u njemu pohranjeno, odnosno §to je jedinica (ili koje su jedinice) mentalnoga
leksikona. Erdeljac (2009: 196) pise kako se vecina lingvista slaze da su upravo rijeci najcesca
jedinica koja se pohranjuje, ali naglasava da je rije¢ zapravo vrlo teSko definirati. Osim
cjelovitih rijeci, i morfemi i idiomi mogli bi biti jedinice koje se na neki nacin pohranjuju (ibid:
198). Na to da su i vece jedinice dio mentalnoga leksikona upuéuje, recimo, objaSnjenje
leksema klin utemeljeno na frazemu: nesto se necim izbija. Da bi se neSto viSe saznalo o
strukturi, odnosno organizaciji mentalnoga leksikona, provode se testovi. Jedan od takvih
tekstova je test asocijacija. Kako je i Alias igra utemeljena na asocijacijama, neSto ¢emo vise

reci o testovima asocijacija.
2.3. Testovi asocijacija

Mentalni je leksikon, vidjeli smo, sloZena cjelina o kojoj je mnogo toga i dalje nepoznato.
Testovi asocijacija (word association tests) jedna su od tehnika pomocu kojih se nastoji

odgonetnuti ustroj te slozene strukture. To su testovi u kojima ispitanici na zadani stimulus

4 Zajednice moZemo smatrati kategorijama.
3 Objasnjenja koja su utemeljena na individualnom iskustvu, za razliku od ostalih tipova asocijacija, nisu se ¢esto
pojavljivala tijekom igre. Jedan je od razloga taj $to je cilj igre suigracu objasniti pojam Sto prije, Sto uglavnom

ukljucuje strategije koje se oslanjaju na kolektivna znanja naspram individualnih.



(rije€) trebaju odgovoriti asocijacijom/asocijacijama — ako se radi o single-response testu,
odgovaraju jednom rijecju, a ako se radi o multiple-response testu, nude onoliko asocijacija
koliko je testom predvideno. S obzirom na to da je Alias igra asocijacija, ¢ini nam se da
klasifikacije odgovora dobivenih na tim testovima mogu biti korisne pri analizi. Kako je Alias
ipak drugacije strukturiran od testa asocijacija, klasifikacije ne¢emo mo¢i dosljedno slijediti,
ve¢ ¢e nam one posluziti kao polaziSte za analizu. Jedna je od razlika §to se u testovima
asocijacija isti podrazaj (odnosno rije¢) pokazuje vec¢em broju ispitanika, dok u primjeru Aliasa
jedan pojam objasnjava jedan igrac (ispitanik). Osim toga, odgovori na stimuluse u testovima
asocijacija razlikuju se od objasnjenja koje igraci daju u igri. U testovima asocijacija ispitanici
kao odgovor na zadanu rije¢ (stimulus) trebaju dati prvu rijec (ili nekoliko njih) koja im padne
na pamet. S druge strane, tijekom objasnjavanja rije¢i u Aliasu, igraci ponekad nude slozenija
objasnjenja (reCenice, pa i svojevrsne ,,pricice*), koja ukljuuju i promisljanje, stoga i govorimo

0 strategijama objasnjavanja.

Uzimaju¢éi u obzir navedene razlike, navodimo dvije klasifikacije odgovora koje smatramo
relevantnima za naSe istrazivanje: klasifikaciju prema slozenosti odgovora i
McCarthy/Aitchison klasifikaciju. Prvu navodimo jer se i asocijacije koje igra¢i navode tijekom
igre nac¢elno mogu podijeliti na isti nacin, a drugu jer ukljucuje i1 enciklopedijske asocijacije

koje smatramo neizostavnim dijelom objaSnjenja koja su se u igri pojavljivala.
2.3.1. Klasifikacija prema sloZenosti odgovora

Prva klasifikacija odgovora dobivenih na testovima asocijacija relativno je jednostavna
klasifikacija koja pociva na ideji da ¢e izvorni govornici navoditi najvise paradigmatskih
asocijacija, zatim sintagmatskih te najmanje asocijacija temeljenih na zvucnosti (Precosky
2011: 7; Fitzpatrick 2007: 321).% Prema takvoj su klasifikaciji odgovori temeljeni na zvuénosti
ili jeci (clang responses) najjednostavniji, paradigmatska povezanost predstavlja najslozeniji

tip odgovora, a sintagmatske asocijacije su na srednjem stupnju slozenosti (Shema 1).

¢ Sintagmatski odnosi su odnosi zasnovani na linearnome karakteru jezika. Radi se o kombinacijama rije¢i
(sintagmama) kojima ,,kao nosac sluzi protezanje u prostoru‘ (Saussure 2000: 191), zato se jo$ opisuju i kao odnosi
in praesentia. Rije¢ unutar sintagme ,,dobiva vrijednost samo po tome $to je suprotstavljena onomu §to prethodi
ili onomu §to joj slijedi ili oboma* (ibid). Paradigmatski (ili asocijativni, kako ih Saussure naziva) odnosi su odnosi
izvan diskursa, tj. in absentia. Saussure (2000: 192) ih smjesta u mozak i smatra ih dijelom ,,onog unutarnjeg blaga
koje tvori jezik svakog pojedinca. Takva definicija zapravo je vrlo sli¢na definiciji mentalnoga leksikona kao

skladista rijeci.



zvucne asocijacije = sintagmatske asocijacije = paradigmatske asocijacije

Shema 1. Klasifikacija prema slozenosti odgovora.

Prednost je te klasifikacije njezina jednostavnost. Medutim, upravo pojednostavljivanje
sloZenosti jeziénoga znanja moZemo smatrati 1 njezinom manom. Neka su istraZzivanja pokazala
da izvorni govornici preferiraju sintagmatske odgovore nad paradigmatskim (Nissen i
Henriksen 2006, prema Fitzpatrick 2007: 322), §to dovodi u pitanje ideju da paradigmatski
odgovori upucuju na vece poznavanje jezika. Izvorni govornici rije¢i takoder povezuju uz vise
konteksta, $to takoder upucuje na to da su i sintagmatske veze bitan dio poznavanja nekoga
jezika (Fitzpatrick 2007: 322).” U igri je, naprimjer, igra¢ glagol predstaviti objasnio na sljedeéi
nacin: kada nekom nesto pokazujes, drugi nacin za rijec ...pokazujes mu, upoznajes ga sa nekim.
Objasnio je zapravo dva znacenja glagola, uz pomo¢ dvaju sinonimnih glagola (pokazati,

upoznati) koji se upotrebljavaju u razlicitim kontekstima.
2.3.2. Aitchison/McCarthy klasifikacija

Druga je klasifikacija koju navodimo nesto slozenija. Radi se o klasifikaciji proizasloj iz
rada Michaela McCarthyja (1990: 38—42), koja se temelji na podjeli Jean Aitchison.® On smatra
da je potreban trodimenzionalni model leksikona, u kojemu fonoloSke mreze presijecaju
ortografske, i kriZzaju se sa znacenjskim i enciklopedijskim mrezama (McCarthy 1990: 41).
Dakle, asocijacije bismo pojednostavljeno mogli podijeliti na znacCenjske (semantic), obli¢ne

(formal) i enciklopedijske.

Prema Precosky (2011: 4-5) znaCenjske se asocijacije potom dijele na sintagmatske
(kolokacije’, frazemi i ostali oblici ustaljenih sveza rije¢i) i paradigmatske (koordinaciju,

nadredenost, podredenost, sinonimiju i meronimiju). Koordinacija obuhvaca rijeci iste razine i

7 Vaznost sintagmatskih veza moZemo objasniti na primjeru frazema. Znacenje frazema Cesto nije providno,
odnosno nije zbroj znaCenja sastavnica frazema (nije kompozicionalno). Poznavanje i uporaba frazema
podrazumijeva visi stupanj jezi¢noga znanja.

8 Aitchison (1987: 74-5) navodi &etiri tipa odnosa u mreZi rije¢i (word-web): koordinaciju (engl. butterfly 'leptir'
i moth 'moljac'), kolokaciju (engl. salt water 'slana voda'), nadredenost (engl. color boja' kao odgovor na red
'crvena’) 1 sinonimiju (engl. starved 'izgladnjeo' i hungry 'gladan').

% Kolokacijama smatramo rije¢i koje se uestalo supojavljuju. Mozemo razlikovati ograni¢ene (engl. restricted,
pr. blond hair), gramaticke (npr. frazni glagoli poput fo make up) i leksicke kolokacije (lavovi ricu, a ne vicu)

(Precosky 2011: 4).



opsega (pr. sol 1 papar). Nadredenost i podredenost jednim imenom nazivamo hijerarhijskim
odnosom, 1 to tipi¢no taksonomskim odnosom. Meronimija se takoder moze smatrati tipom

hijerarhijskoga odnosa.

Obli¢ne se asocijacije dijele na fonetske i ortografske (Precosky 2011: 5). Fonetske se

temelje na zvu¢noj asocijaciji, a ortografske na grafickoj sli¢nosti.

Enciklopedijske asocijacije one su asocijacije koje ovise o ispitanikovu znanju o svijetu,
nacionalnosti, interesima, dobi i ostalim osobnim ¢imbenicima vise no o rjecnickoj definiciji
znacenja rijec€i ili njezinim sintagmatskim obiljeZjima (Precosky 2011: 6). McCarthy (1990: 41)
daje primjer rije¢i rat, ¢ije je znacenje za njega obiljeZzeno vlastitim sje¢anjima, brojnim

tekstovima o ratu, utjecajima rata, politickim idejama i sl.

Takva klasifikacija razradenija je (Shema 2). Njezina je prednost §to uz obli¢ne asocijacije
(Sto bi u prethodnoj klasifikaciji odgovaralo clang asocijacijama) te sintagmatske i
paradigmatske asocijacije uvodi i enciklopedijske asocijacije te §to naglaSava njihovu
ispremrezenost (koja nije vidljiva iz Sheme 2). Takva je klasifikacija srodnija nasem temeljnom
teorijskom okviru — kognitivnoj lingvistici. Jedna je od temeljnih postavki kognitivne
lingvistike da su enciklopedijsko znanje i znanje o jeziku neodvojivi. Enciklopedijske su
asocijacije stoga uvijek prisutne jer smo kao pojedinci (i zajednice) obiljezeni vlastitim
iskustvima, znanjima, vrijednostima i sl., $to se na neki nacin uvijek ocituje i u jeziku. Negdje
¢e te pozadinske strukture znanja koje se o€ituju u jezi¢noj uporabi biti uocljivije, negdje mozda
manje uocljive, ali uvijek su prisutne. Kako Raffaelli (2015: 85) pise: ,,leksem (...) ne ostaje
'imun' na dozivljaje koje pojedinac, jezi¢na skupina ili Citava govorna zajednica pridaje
znaCenju odredenoga leksema jer predmet na koji se leksem odnosi evocira ili pobuduje
odredenu vrstu emotivne reakcije. Primjer pojma rat koji McCarthy navodi stoga je jedan od
primjera u kojem ¢e konotativna znacenja (subjektivni dio leksickoga znacenja) biti mozda 1
dominantnija od denotativnoga zbog same prirode rata i posljedica koje ima za ljudski zivot.
Osim toga, McCarthy naglasava i da je mentalni leksikon dinamican koncept (1990: 42),
odnosno da se znacenja rijeci mijenjaju i prilagodavaju, da nastaju nove veze, a postojece veze

1 kao poseban slucaj koordinacije (Erdeljac 2009: 211).
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Asocijacije

Znacenjske Oblicne Enciklopedijske

Sintagmatske | Paradigmatske

Koordinacija

N Nadredenost
Kolokacije Fonetske Ortografske
' Podredenost
Frazemi o
Sinonimija

Meronimija

Shema 2. Aitchison/McCarthy klasifikacija.

Iz navedenih je klasifikacija evidentno da je znanje o odnosima medu rije¢ima pohranjeno u
mentalnom leksikonu, stoga ¢emo opisati tri osnovna tipa meduleksi¢kih odnosa. Na tim su
odnosima cesto temeljena objaSnjenja igraca tijekom igre, te je zato nuZno o njima reci nesto

vise.
2.4. Meduleksicki odnosi

U prethodnom smo se dijelu dotaknuli odnosa medu rijecima, a sada ¢emo ih pobliZe opisati.
Prema Raffaelli (2015: 216) antonimija, sinonimija i taksonomski odnosi temeljni su znacenjski

odnosi u kojima se leksemi nalaze. Slijedi nesto detaljniji opis navedenih odnosa.
2.4.1. Antonimija

Antonimija u Sirem smislu podrazumijeva ,znacenjski odnos suprotnosti medu
leksemima* (Raffaelli 2015: 215). Kako Sari¢ (2007: 10) navodi, sva ,,su bitna pitanja u vezi s
proucavanjem suprotnosti bila postavljena ve¢ u antickoj filozofiji 1 logici.” Filozofi opazaju
da i ,,naizgled neusporedivi pojmovi imaju najopéenitije oznake koje ih svrstavaju u opseg
kojega opcenitijeg pojma®, ili, drugim rije¢ima, u neku kategoriju (ibid). Leksicki su odnosi
suprotnosti, kako brojni autori isti¢u, kognitivno utemeljeni. Prema Sari¢ (2007: 27), Ch. Bally
»antonimijsko [je] postavljanje smatrao odlikom Covjekova uma; predodzba se o suprotnu
pojmu intuitivno javlja prilikom spominjanja kojega pojma.“ Govornici su prilicno svjesni
koncepta suprotnosti i bez problema navode antonime neke rijeci (Panther i Thornburg 2012:
161). Stoga je antonimija mozda 1 najistaknutiji tip odnosa. Na to upucuju testovi asocijacija
koji pokazuju da je rije¢ koja se najces¢e povezuje s podrazajnom rije¢i (stimulusom) upravo

rije¢ suprotnoga znacenja (ibid). I u naSem se istraZivanju igraci Cesto sluZze antonimijom kako
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bi objasnili pojam (npr. pridjev jak objasnjen je kao suprotan od slab). Osim toga, antonimi su
cesto dio leksikografskih definicija, a i sredstvo koje nastavnici rabe pri poucavanju nekog
jezika (Paradis i Willners 2011: 370). Antonimija se navise povezuje s kategorijom pridjeva,
na Sto upucuje i Cinjenica da je u rjeCnicima najzastupljenija u definicijama pridjeva (Paradis
2009; Paradis i Willners 2011: 370).!° Ta istaknutost odnosa suprotnosti moZe se objasniti
konceptom pojmovnog okvira ili domene, odnosno pozadinskim strukturama znanja. Jedno od
obiljezja pojmovnih okvira je da osim informacija o znacenju zadane rije¢i sadrZavaju i
informacije o njoj suprotnim konceptima (ibid: 164).!' Antonimi se &esto supojavljuju u
re¢enicama, odnosno jezicnom kontekstu o ¢emu svjedoce i diskurzivne funkcije antonima koje
je, kako navode Paradis i Willners (2011: 272), uocio Jones (2002). Svaka je od tih diskurzivnih
funkcija antonima povezana s nekom konstrukcijom, npr. more X than Y. Premda se antonimija
ponajprije promatra kao paradigmatski odnos, neki su od istrazivaca uocili i njezina
sintagmatska obiljeZja koja proizlaze iz uporabe, odnosno koja su kontekstualno odredena.
Tako primjerice Carita Paradis antonimiju proucava u okviru kognitivne semantike te svojim
dinami¢nim LOC modelom (Lexical Meaning as Ontologies and Construals) nastoji opisati
razli¢ite tipove antonimije, od onih konvencionaliziranih antonima do kontekstualno
uvjetovanih antonima (Paradis 2009). Karakteristika je snaznih antonimskih parova da se
pojavljuju u raznim kontekstima, da su visokofrekventni (i pojedinacno i kao par), i da ¢ine dva

razgrani¢ena (bounded) pola jedne skalarne strukture (Paradis i Willners 2011: 382-3).

Odnos je suprotnosti dakle jedan od temeljnih odnosa medu rije€ima, stoga je za
pretpostaviti da ¢e se igraci tijekom igre njime ucestalo sluziti pri objasnjavanju. Osim
antonimije, za igru su relevantni i hijerarhijski odnosi medu rijeCima (ponajprije taksonomski
odnosi). Vec¢ina modela mentalnih leksikona pretpostavlja njegovu hijerarhijsku strukturu, jer
je ona jedan od nacina organiziranja leksickoga sustava. Kao i u slucaju antonimije,
taksonomski su odnosi ¢esto dio rje¢nickih definicija. Znanje o pojedinoj rijeci dakle ukljucuje
1 znanje o njoj nadredenim i podredenim rije¢ima, stoga je bitno opisati i taj tip odnosa jer ¢e

se pojavljivati tijekom igre.

10 Ve¢inu natuknica za koje se daju antonimi u engleskome rjeéniku Collins Cobuild Advanced Learner’s English
Dictionary (2003) ¢ine pridjevi (59 %), slijede imenice (19 %), zatim glagoli (13 %) te prilozi i prijedlozi (9 %)
(Paradis i Willners 2011: 370).

1 Fillmoreova semantika okvira uzima u obzir razlidite perspektive, pa tako, primjerice, okvir u kojemu se odvija
nekakva razmjena robe obuhvaca i prodavanje i kupovanje, Sto je jedan od tipova odnosa suprotnosti (konverzivni

ili obratni antonimi).
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2.4.2. Hijerarhijski odnosi

Kad govorimo o hijerarhijskim odnosima, ponajprije govorimo o taksonomskim odnosima.
Osim njih, moZemo govoriti jo§ 1 o meronimiji koja takoder ima hijerarhijsku strukturu.
Najprije ¢emo ukratko opisati taksonomske odnose, a zatim i meronimiju. Taksonomije su
»sustav hijerarhijskoga klasificiranja izvanjezi¢nih pojavnosti® (Raffaelli 2015: 229). Radi se,
dakle, o odnosima podredenosti i nadredenosti. Taksonomije se dijele na znanstvene, koje
,odrazavaju objektivnu klasifikaciju pojavnosti koje istrazuje odredena znanstvena disciplina“ i
prirodne ili pucke, koje ,,odrazavaju prirodno znanje o svijetu govornika neke druStvene i
jezicne zajednice te su odredene jezi¢nim i pojmovnim strukturama“ (ibid: 230-1). Nadredeni
se pojam naziva hiperonim, a njemu podredeni pojmovi jesu hiponimi. Podredeni pojmovi
medusobno su ravnopravni i nalaze se u odnosu kohiponimije te se stoga nazivaju kohiponimi
(prije spomenuti odnos koordinacije). Hiperonim uvijek ima opcenitije znaCenje od svojih
hiponima, koji su ,.konkretna, specifi¢na realizacija svoga hiperonima‘ (Raffaelli 2015: 232).
O taksonomskom odnosu moZemo govoriti samo ako hiperonim ima barem dva hiponima.
Sintakticki okvir pomoc¢u kojeg definiramo taksonomski odnos jest: X je vrsta ili tip Y (ibid:
235). Jedan je od primjera iz igre opis pojma naranca. Igra¢ je pojam opisao kao voce koje se
guli, slicno mandarini. U tom je opisu prisutan hiperonim voce, kao i izgledom slican
kohiponim mandarina. Drugi hijerarhijski odnos o kojemu moZemo govoriti je meronimija.
Meronimija je leksi¢ko-semanticki odnos u kojemu jedan leksem predstavlja dio drugoga, a
moze se definirati pomoc¢u formule: X je dio Y ili Y ima X. Pojam koji je dio drugoga naziva se
meronim. Onaj pojam koji u tom slucaju predstavlja cjelinu naziva se holonim. Prilikom igre

celjust je, recimo, objasnjena kao dio lubanje, gdje bi lubanja bila holonim, a Celjust meronim.

Preostaje nam jo§$ opisati sinonimiju, posljednji od triju temeljnih odnosa na kojima pociva
struktura leksikona 1 koji se aktualizira u igri. Ve¢ smo u navedenu objaSnjenju pojma naranca
mogli zamijetiti da ljudi pojmove kategoriziraju i prema sli¢nosti (naranca i mandarina slicne
su bojom 1 oblikom). Taj je tip odnosa prisutan i u jeziku, odnosno medu leksickim jedinicama,

1 nazivamo ga sinonimijom.
2.4.3. Sinonimija

Zadnji tip paradigmatskoga znacenjskog odnosa jest sinonimija. Tradicionalna definicija
sinonima sinonime odreduje kao pojmove bliskoga ili istoga znacenja. Sinonimi bi trebali biti
zamjenjivi u kontekstu, a pravi ili apsolutni sinonimi prema tome bi trebali biti zamjenjivi u

svim kontekstima. To dovodi do metodoloskog problema — nemoguce je provjeriti sve
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kontekste u kojima se odredeni sinonimni parovi mogu pojaviti. Osim toga, postojanje
apsolutnih sinonima bilo bi u suprotnosti s na¢elom kognitivne ekonomicnosti — kad bi dvije
rijeci imale apsolutno isto znacenje, ne bi postojala potreba za postojanjem obiju rijeci. Upravo
znadenjske nijanse medu sinonimima omoguéavaju njihovo postojanje.'? Ti su problemi, kako
navodi Raffaelli (2015: 201), istaknuti ve¢ u razdoblju predstrukturalizma knjigom Michela
Bréala (Essai de semantique, 1897). Znacenjske nijanse medu sinonima proizlaze iz uporabe,
odnosno razligitih konteksta u kojima se sinonimi pojavljuju. Sari¢ (2011: 314) naglasava
vaznost konteksta u shvacanju sinonimije: ,,I na teorijskoj i na prakti¢noj razini teSko je navesti
najbolji sinonim rije¢ima izoliranim iz konteksta (...)* U igri se, recimo, za objasnjavanje
pojma intervju igrac sluzi sljede¢im objasnjenjem: reportaza ili kad razgovaras s nekim, sta je

to? U tom kontekstu imenica reportaZza sinonimna je imenici intervju.

Dosad smo ve¢ istaknuli vaznost konteksta za identificiranje znacenja rijeci, a sada ¢emo

objasniti $to se sve pod terminom kontekst podrazumijeva.
2.5. Kontekst

Kontekst je jos jedan od pojmova koji ¢e nam biti potrebni pri analiziranju podataka. Jezi¢na
disciplina uz koju se kontekst tipi¢no, tj. tradicionalno povezuje jest pragmatika. Medutim,
kako uporabno utemeljeni modeli poput kognitivne lingvistike isti¢u, kontekst je nuzno uzeti u
obzir pri opisivanju svih jezi¢nih razina. Definicije konteksta na koje se moze nai¢i u literaturi
razlikuju se. One ipak najces¢e obuhvacaju okruzje u kojemu se diskurs odvija (Song 2010:
876). Kontekst je stoga temelj uporabnih pristupa znacenju. Prema Raffaelli (2015: 147)
kontekst ,,sa sobom donosi niz razliitih podataka, jezi¢nih i izvanjezi¢nih, koji na razlicite
nacine odrazavaju sloZenost znac¢enja leksema koji se u njemu pojavljuje.* Jezicni i izvanjezicni
podatci isprepleteni su, odnosno enciklopedijski su podatci utkani u same lekseme i1 gramaticke

kategorije. Kontekst je stoga samo nacelno moguce podijeliti na jezi¢ni, situacijski i kulturni.

Jezi¢ni kontekst odnosi se na kontekst unutar diskursa, tj. na odnos izmedu rijeci, fraza,
recenica 1 ulomaka (Song 2010: 876) Jezicni kontekst obuhvaca: a. deikti¢ki kontekst koji se
odnosi na svjesnost govornika o njihovu polozaju — vremenu, mjestu i1 deiktickim ulogama

(zamjenice koje se upotrebljavaju smisao dobivaju unutar konteksta); b. kotekst, odnosno

12 Ullman, strukturalist, tvrdi da medu sinonimima nekog jezika postoji neprestana napetost, a jedan od nacina
odrzavanja te napetosti je pravilo razdiobe, koje ,, omogucava sinonimima da se funkcionalno odrze u sustavu

sadrzavajuci razlicite nijanse u znacenju‘ (Raffaelli 2015: 203).
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jezi¢ni materijal koji okruZuje promatranu jezi¢nu jedinicu te utjece na interpretaciju njezina
znacenja 1 c. kolokacije, odnosno rijeCi koje se ucestalo supojavljuju — Song (ibid: 877)
primjerice navodi da se pridjev bijel Cesto pojavljuje uz imenicu boja, ali ne i uz imenicu

mlijeko."

Situacijski kontekst odnosi se na okruzje, vrijeme 1 mjesto u kojima se diskurs odvija te na
odnos medu sugovornicima (ibid: 877). To je termin koji uvodi Malinowski (1960: 306—7)
ponajprije kako bi objasnio razliku izmedu izumrlih i zivih jezika. Situacijski se kontekst odnosi
na strukturu neposredne situacije u kojoj se ostvaruje komunikacijski ¢in. Za Malinowskog su
iskaz 1 situacija nerazdvojivi jedno od drugoga te je poznavanje situacijskoga konteksta nuzno

za odredivanje smisla iskaza (ibid: 307).

Kulturni kontekst odnosi se na kulturu, obi¢aje i tradicije jezi¢nih zajednica u kojima
govornici sudjeluju (Song 2010: 877). Pritom je vazno naglasiti da kulture nisu homogene, tj.
»da razliite skupine u jednom druStvu u razli¢itom stepenu imaju pristup zajednickim
normama ponasanja, vjerovanjima, vrijednostima® (Katni¢-BakarSi¢ 2018: 159). Jezik je
drustveni fenomen, pa i jedan od nacina prenoSenja kulture. Povezan je s druStvenom
strukturom 1 vrijednosnim sustavima drustva, te stoga razli¢iti ¢imbenici (poput drustvenih

uloga, statusa, spola, dobi) utjecu na njega.

Utvrdili smo dosad da je temeljni teorijski okvir unutar kojega se nalazimo kognitivna
lingvistika te da su model prizora i okvira, model prototipa, meduleksic¢ki odnosi (antonimija,
hijerarhijski odnosi, sinonimija) 1 kontekst koncepti koji ¢e nam biti nuZni za cjelovitu analizu.
Osim tih koncepata, opisali smo i jedan ponajprije psiholingvisticki koncept — mentalni
leksikon. 1z toga su nam podrucja relevantni testovi asocijacija koji se provode s ciljem da se
nesto vise sazna o strukturi mentalnoga leksikona. Odgovori koji se na tim testovima pojavljuju
usporedivi su s objasnjenjima igraca tijekom igre Alias, jer su i test 1 igra asocijativne prirode.
Ipak, kako je Alias razradeniji, strategije koje se koriste pri objasnjavanju pojmova ¢esto su
sloZene, tj. kombinirane te Cesto ukljucuju iskustvo i kontekst. Klasifikacije odgovora iz testova

asocijacija sluZze nam kao smjernice pri analizi. Nakon $to smo iznijeli teorijske postavke, slijedi

13 Razlog tomu pronalazimo u tome §to znamo da boje mogu biti razli¢ite pa je nuzno pobliZe odrediti imenicu. S
druge strane, mlijeko je obi¢no bijele boje te stoga boju nije nuzno kodirati jezi¢no. Ovaj nam primjer pokazuje
upravo vaznost enciklopedijskoga znanja, odnosno pozadinskih struktura znanja koje govornici pojedinoga jezika

dijele.
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dio rada posvecen samome istrazivanju, a najprije poglavlje u kojemu iznosimo cilj 1 hipoteze

rada.
3. Cilji hipoteze

Cilj je rada istraziti koje strategije govornici upotrebljavaju pri objasnjavanju pojmova s
obzirom na obiljezja samih pojmova te §to nam to govori o organizaciji jezi¢noga znanja

opcenito.
Hipoteze:

1. Igraci ¢e se ceSce koristiti znaCenjskim strategijama objasnjavanja nego oblicnim
strategijama objasnjavanja. Ta hipoteza poc¢iva na zapazanjima da vece jezi¢no znanje u
testovima asocijacija korespondira s viSe paradigmatskih odgovora, manje sintagmatskih i
gotovo nimalo odgovora temeljenih na zvuénosti (clang responses) (Precosky 2011: 7;
Fitzpatrick 2007: 321).

2. Za objasnjavanje leksema sudionici ¢e se oslanjati na iskustvo i konvencionalizirane
situacijske kontekste, tj. navodit ¢e kontekste u kojima se leksemi pojavljuju, primjere 1
kvazidefinicije (npr. 7o je kad...).

3. Za pojedine ¢e kategorije leksema biti ucestalije neke od strategija objasnjavanja, odnosno

pretpostavljamo da postoje tipi¢nije strategije za odredene kategorije leksema.

4. Metodologija

4.1. Sudionici

U istrazivanju je sudjelovalo osmero sudionika. Svim je sudionicima materinski jezik
hrvatski jezik. U trenutku provodenja istrazivanja svi su bili studenti drustvenih i/ili
humanistickih znanosti — Cetiri studenta i Cetiri studentice. Dobni je raspon sudionika bio od 21
do 27 godina. Sudionici su bili grupirani u parove prema dvama kriterijima — 1. da se sudionici
jednoga para ne poznaju otprije, 2. da su sudionici jednoga para razlicita spola. Dakle, bila su
sveukupno cetiri musko-zenska para, a sudionici svakog pojedina¢nog para nisu se otprije

poznavali.

Svim je sudionicima dakle zajednicki kulturni kontekst — govore hrvatskim jezikom, zive u
istome vremenu (u vrijeme istrazivanja vrlo obiljezenom koronavirusom) i na istome mjestu

(svi su sudionici ve¢ barem nekoliko godina proveli u Zagrebu), svi su studenti (vecina studira
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neki jezik) 1 svi pripadaju dobnoj skupini mladih. Stoga mozemo govoriti o relativno

homogenome uzorku.

Nase je istrazivanje, koliko smo upoznati, prvo istrazivanje jezi¢nih igara iz lingvisticke
perspektive te postoje odredeni nedostatci koji se u sljede¢im istrazivanjima mogu ispraviti. S
obzirom na uzorak ispitanika istrazivanje ima svoje prednosti, ali i ograni¢enja. Prednost je
takvog manjeg i homogenog uzorka za ovo istrazivanje §to su igra¢ima brojni konteksti
zajednicki, pa se onda tijekom igre moze ocekivati da ¢e se na njih i pozivati. Osim toga, manja
grupa ¢e se u odnosu na vecu prije zbliziti, lakSe ¢e pratiti Sto se tijekom igre dogada te ¢e stoga
vjerojatnije pozivati na ono S§to je ve¢ reeno tijekom igre te ¢emo tako dobiti uvid u neke od
strategija koje mozda ne bi bile u toj mjeri prisutne u vecoj skupini. S druge strane, mali uzorak
nije reprezentativan za populaciju. Osim toga, i homogenost uzorka je ogranicavajuci faktor.
Bilo bi stoga zanimljivo istraziti kakva bi objasnjenja davali igraci koji pripadaju raznim
dobnim skupinama. Nadalje, u nasem su istrazivanju parovi musko-zZenski i ne poznaju se
otprije. Spol 1 stupanj bliskosti igraca neke su od varijabli koje bi se u daljnjim istrazivanjima

mogle uzeti u obzir.
4.2. Materijali

Kao materijal u ovome se istrazivanju upotrebljavala drustvena igra Alias, u originalnoj
verziji (Alias original). Alias je igra objasnjavanja pojmova koju igraju parovi ili timovi s vise
igraca. Za potrebe istrazivanja igru su igrala Cetiri para. Pojmovi se objasSnjavaju, kako u opisu
igre stoji, ,,upotrebljavajuci rije¢i srodnog ili suprotnog znacenja, asocijacije 1 slicno*. Pritom
se ne smiju upotrebljavati rijeci istoga korijena. Za objasnjavanje ekipa ima jednu minutu, a cilj
je igraca da suigracu (ili timu) uspjeSno objasni $to viSe pojmova, jer svaki tocan pogodak tim
vodi jedno polje blize zavrsnome polju, odnosno cilju. Pojmovi ¢ije objaSnjavanje igra¢ odluci

preskociti donose negativne bodove.
4.3. Postupak

Istrazivanje je provedeno 8. oZujka 2020. godine u prostoriji studentskoga doma Cvjetno
naselje, popularno zvanoj Druziona. Tijekom istrazivanja u prostoriji su bili sudionici (njih
osmero) i dva koordinatora."* Koordinatori su ispitanicima objasnili da se radi o vrsti

istrazivanja te da su njihovi podatci anonimni. Ispitanicima je dana mogué¢nost da u bilo kojemu

14 Koordinator je uz autoricu rada bio kolega Adi Tufek. Uloga je koordinatora bila da upute sudionike u pravila

igre, da prate tijek igre i nac¢in bodovanja te da upravljaju cjelokupnom situacijom u prostoriji.
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trenutku odustanu od sudjelovanja u istraZivanju. Koordinatori su ispitanike upozorili da ¢e se
za potrebe istrazivanja snimati zvuk. Za snimanje su se upotrebljavala dva mobitela, postavljena
na suprotne krajeve stola. Na pocetku igre sudionicima su procitana pravila igre, iako su vecini
sudionika pravila ve¢ bila poznata. IstraZivanje je provedeno u opuStenome tonu s namjerom
da se sudionici osje¢aju ugodno. S obzirom na dugo trajanje igre (otprilike dva sata),
napravljena je jedna pauza od desetak minuta (tijekom koje se nije snimalo) kada su je sudionici

zatrazili.

Nakon §to je istraZivanje provedeno, preslusali smo snimke i transkribirali zvuc¢ne zapise
(relevantne dijelove: objasSnjenja dana za pojedine pojmove). Materijal je zatim razvrstan u
Excel tablicu prema uocenim kategorijama (imenice, glagoli, pridjevi, viSerjecni izrazi, imena,
prilozi, zamjenice) te su za pojedine lekseme utvrdeni tipovi strategija kojima su se igraci sluzili
(znacenjske — sintagmatske ili paradigmatske — ili obli¢ne), kao i pojedinacne strategije (pr.

antonimija, sinonimija, okvir 1 sl).
4.4. Uzorak i podjela leksema

Sudionici su objasnjavali ukupno 336 leksema. Svi leksemi koje su objasnjavali pripadaju
kategoriji punoznacénih rijec¢i, a prijedlozi se pojavljuju samo kao dio konstrukcija, odnosno
viSerjeCnih izraza. Leksemi koji su objaSnjavani prema vrsti rijeci bili su glagoli, pridjevi,
prilozi, zamjenica te su se pojavili 1 viSerjecni izrazi u kojima je glavna sastavnica uvijek
imenica. S obzirom na to da je udio priloga (1.8 %) i1 zamjenica (0.3 %) medu zadanim
leksemima vrlo malen, ne¢emo ih promatrati kao kategorije, ve¢ ¢emo tih nekoliko primjera na
kraju zasebno prouditi 1 iznijeti opazanja koja bi daljnjim istrazivanjima trebalo provjeriti.
Budu¢i da se u igri pojavljuju vlastita imena smatramo da bi tu kategoriju na temelju znacenja
bilo dobro izdvojiti kao zasebnu — imena. Dakle, konacan uzorak ¢ini 329 leksema, koje smo
podijelili u pet kategorija: imenice (opce), glagole, pridjeve, imena i viSerjecne izraze. Na Grafu
1. prikazana je podjela leksema, odnosno udio pojedinacnih kategorija u uzorku. Ta se podjela
1 dalje najviSe temelji na podjeli prema vrsti rijeci (imenice, glagoli i pridjevi ¢ine najveci dio
uzorka), ali smo u obzir uzeli 1 kategoriju opce/vlastito, odnosno izdvojili smo imena, i
kategoriju viSerjeCnih izraza. Vlastite imenice, za razliku od op¢ih, odnose se na zasebne
entitete (upucuju na samo jednog referenta) te to moze biti povod za uporabu odredenog seta
strategija pri njihovu objasnjavanju. Viserjecni izrazi, s druge strane, sastoje se od dviju ili triju

rijeci (najc¢esce razlicite vrste), koje sudionici ponekad objasnjavaju kao cjelinu (npr. kazneni
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bod objasnjen je na sljedeéi nadin: ono $to ¢emo sad dobit zato §to nisi pogodila, dvije rijeci'?),
a ponekad svaku rije¢ objasnjavaju zasebno (npr. izraz umjetni zubi igrac¢ je objasnio na sljedec¢i
nacin: nisu prirodni nego su umjetni, i sad ono u ustima, mnozina). Viserjecne izraze mozemo
promatrati i kao tipove konstrukcija, preciznije kao konstrukcije koje se sastoje od atributa 1
imenice [A + NJ, imenice i prijedlozno-padeznoga izraza [N + PP] i u jednome slu¢aju od dviju

imenica [N + N].

Podjela leksema

= [menice Glagoli Pridjevi Viserjecniizrazi = Imena
4%
1%

11% ‘

12%

Graf 1. Podjela leksema

Nakon $to smo opisali teorijski okvir 1 osnovne koncepte te opisali metodologiju istrazivanja

slijedi analiza prikupljenih podataka, odnosno provjera hipoteza.
5. Analiza

Nase je istrazivanje kvalitativnoga tipa. Uzorak leksema nije ujednacen (imenice ¢ine 62 %
cijeloga uzorka) te pojedine kategorije leksema nisu dovoljno velike za iznoSenje statistickih
podataka poput ucestalosti pojedinih strategija objasSnjavanja s obzirom na kategoriju leksema.
S obzirom na vrstu podataka koje smo od sudionika dobili, smatramo da je kvalitativna analiza,
Cija je svrha viSe istraziti nego dokazati, primjenjivija. Dobiveni se podatci, odnosno
objasnjenja igrata ne mogu jasno podijeliti i izbrojiti, odnosno svaki je pokusaj njihove
klasifikacije subjektivan, tj. ovisi o istrazivacu. Osim toga, kako sli¢nih istraZivanja nije bilo,
ne postoji ni ve¢ odreden set strategija koje bismo mogli pridruziti odgovorima. Odgovori s
testova asocijacija mogu nam posluziti tek kao polaziste jer, kako smo rekli, postoje strukturne
razlike izmedu igre Alias i tih testova. Stoga nam preostaje osloniti se na nesto subjektivniju

analizu podataka.

15U tome je objasnjenju vidljiva uloga prije spomenutoga konteksta, ovdje deikti¢koga i situacijskoga.
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5.1. Odnos znacenjskih i obli¢nih strategija

Prva hipoteza koju smo postavili odnosila se na prevladavajudi tip strategija obja$njavanja.
Na temelju zapazanja iz testova asocijacija pretpostavili smo da ¢e se igraci CeSce sluziti
znacenjskim strategijama objaSnjavanja nego oblicnim strategijama i da ¢e paradigmatske
znacenjske strategije prevladavati u odnosu na sintagmatske. Sa sigurnos¢u mozemo potvrditi
prvi dio te pretpostavke — igraci uistinu znatno ¢eS¢e upotrebljavaju znacenjske strategije od
obli¢nih. Obli¢ne strategije igraci su upotrijebili za objasSnjavanje svega 15 leksema, s time da
su uz obli¢ne upotrebljavali 1 znacenjske strategije. Ponekad su se obli¢ne strategije rabile za
objasnjavanje leksema koji nisu toliko ucestali — recimo, leksem /os objaSnjavan je preko
imenice /osos koja je sli¢na oblika. Leksem /osos moZzda je istaknutiji u mentalnim leksikonima
hrvatskih govornika od leksema /os. S lososom se susre¢emo u ducanu, ribarnici, u razlicitim
kuhinjskim receptima i sl. Los je s druge strane Zivotinja s kojom nemamo toliko doticaja, ne
Zivi u nasim krajevima te je stoga mozda i sam leksem manje ucestao i istaknut u naSim
mentalnim rjecnicima. S obzirom na to da je igrac nastojao da suigra¢ pogodi pojam, odabrao
je objasnjavati oblikom sli¢an leksem losos te onda jos pridodao metajezicno objaSnjenje
(manje jedan slog na kraju, tri slova) kako bi suigra¢ pogodio zadani leksem. Iz istoga razloga
jedan je od igraca leksem gusjenicar objasnjavao preko ucestalije imenice istoga korijena
gusjenica, od koje je leksem gusjenic¢ar nastao.'® Dakle, ta su dva leksema dio iste tvorbene
porodice, morfosemanticki su povezani te je leksem gusjenic¢ar nastao metaforizacijom.!” Igra¢
se odlucio za objasnjavanje prototipnijeg, ucestalijeg i tvorbeno manje slozenog Clana te
tvorbene porodice. Takvo se objasnjenje moZe smatrati rubnijim primjerom obli¢ne strategije,
jer postoji 1 znaCenjska povezanost medu leksemima, ali igra¢ nije posao od objaSnjavanja
znacenja zadanog leksema, pa bismo ipak rekli da se najprije radi o obli¢noj strategiji
objasnjavanja. Kao jo$ jedan zanimljiv primjer istaknuli bismo imenicu imanje. Taj je primjer
zanimljiv jer se igra¢ nije odluc¢io za objasnjavanje imenice imanje sa znacenjem 'posjed’, ve¢
za objasnjavanje homografne glagolske imenice imanje, i to pomocu antonimije (suprotno od
nemanje), jedne od paradigmatskih znacenjskih strategija. To je, recimo, jedan od primjera u
kojemu nije bas jasno odredivo radi li se o obli¢noj strategiji ili znacenjskoj. Ako pretpostavimo
da je zadani leksem bio imenica sa znaCenjem 'posjed’, radilo bi se o oblicnoj strategiji —

objasnjavanju pomoc¢u homografa, koji se potom objasSnjava znacenjskom strategijom. Ako pak

16 To nije u skladu s pravilima igre, ali kako nismo promatrali uspjesnost objasnjavanja, i ovakvi su nam primjeri
bili zanimljivi.

17 Vige 0 morfosemanti¢kim poljima u leksiku hrvatskoga jezika v. u Raffaelli i Kerovec 2008.

20



pretpostavimo da je zadani leksem u pocetku bio glagolska imenica, moZemo re¢i da se radi o
znacenjskoj strategiji, preciznije antonimiji. Svakako je zanimljivo da je igra¢ odabrao
objasnjavati leksem koji je moguce objasniti antonimom. To jo$ jednom upuéuje na kognitivnu
istaknutost odnosa suprotnosti, koja je potvrdena i na testovima asocijacija, kao i u rje¢nicima.
U igri se pojavio jo§ jedan zanimljiv i kreativan primjer obli¢ne strategije objaSnjavanja pri
objasnjavanju leksema papa. Igrac se umjesto za objasSnjavanje kanonskog oblika rijec¢i imenice
papa sa znacenjem 'vrhunski poglavar Katolic¢ke crkve', odluc¢io za objasnjavanje 3. lica jednine
glagola papati znafenja 'jesti'. Oblicne su se strategije dakle uglavnom kombinirale sa
znacenjskima, odnosno — igraci su se odlucili za objaSnjavanje oblikom sli¢nih leksema, ali su
onda te lekseme objasnjavali znac¢enjskim strategijama. Prvi je dio hipoteze stoga potvrden —
znacCenjske strategije objasnjavanja ucestalije su. Drugi dio hipoteze — prevalenciju
paradigmatskih nad sintagmatskim znacenjskim strategijama — s druge strane, nije tako
jednostavno dokazati. Igraci se nerijetko za objasnjavanje znacenja leksema koriste iskazima,
odnosno slozenijim asocijacijama (za razliku od single-response testova asocijacija). One tako
cesto ukljuCuju kontekste u kojima se leksem rabi, Sto onda ukljucuje i odredene sintakticke
okvire, 1 ostale pojmove koji pripadaju okviru, odnosno prizoru u prvotnoj teoriji (prisjetimo se
Fillmorea). Leksem pusiti objasnjen je pomocu okvira koji ¢emo nazvati izlazak: ides van, sa
prijateljima si, pijes i...nikotin. To je, za grupu ispitanika koju Cine studenti, u€estao prizor.
Alkohol i cigarete Cesto su dio istoga okvira, pa nije neobicno da se onda i leksemi piti 1 pusiti
supojavljuju relativno ¢esto — pomocu alata Sketch Engine to smo i provjerili. Upotrijebili smo
opciju Word Sketch Difference i usporedili glagole piti i pusiti u hrvatskom mreznom korpusu
(hrWacC 2.2), preciznije odnos koordinacije. Glagol piti pojavljuje se viSe puta u korpusu nego
glagol pusiti, stoga na Slici 1. prevladava zelena boja kojom je leksem piti obiljezen. Na Slici
1. prikazani su leksemi koji se pojavljuju uz ta dva glagola (koji su s njima u koordinaciji) —
uoc¢avamo da se uz glagol piti javlja glagol pusiti, kao i obratno. Dakle, medu njima postoji
sintagmatska veza, koja je, rekli bismo, uvjetovana okvirima u kojima se pojavljuju, odnosno

situacijskim kontekstom.

21



spika

t4fleta sjediti
konzamirati
pré@jediti N l
dr@irati
(pusit

‘ti

« mostly with piti equally frequently with piti and pusiti mostly with pusiti —
P SKETCH

visualizarior “‘I ENGINE

Slika 1. Leksemi koji se pojavljuju u koordinaciji s glagolima piti (na lijevoj strani) i pusiti (na

desnoj strani).

U kontekstu okvira izlazak pije se alkohol 1 puSe cigarete iako se te dopune (objekti)
izostavljaju. Jos§ je jedna strategija, doduse ne u njezinom prototipnom obliku, prisutna u tome
objasnjenju — meronimija. Nikotin se uzima kao dio cigarete (koja se kao leksem u samom
objasnjenju ni ne pojavljuje jer zbog okvira znamo koja je dopuna glagola te ju stoga igrac¢
izostavlja), 1 to kao reprezentativni dio (odnosno sastojak) cigarete. To je onaj sastojak o kojemu
pusaci postaju ovisni, pa nije neobi¢no da se igra¢ odlucio upravo njega ukljuciti u objasnjenje,
uz ve¢ opisanu sintagmatsku strategiju, odnosno cjelokupni okvir. Takvih je primjera gdje se
sintagmatske 1 paradigmatske strategije kombiniraju u igri bilo viSe. Koordinacija kao
sintagmatska pojava jedno je i1 od obiljezja antonimije (antonimi se ¢esto supojavljuju u
iskazima/reCenicama), koja se tipi¢no smatra paradigmatskom strategijom. Dakle, ponekad je
nemoguce jednoznacno utvrditi o kojoj se strategiji radi (sintagmatskoj ili paradigmatskoj), ili

koja je dominantnija, §to onemogucava brojanje i1 provjeru same hipoteze.

Zakljucno, dok igraci znaCenjske strategije ceS¢e upotrebljavaju za objasnjavanje leksema
od oblicnih strategija, nismo uspjeli potvrditi prevlast u odabiru paradigmatskih nad
sintagmatskim strategijama za objasnjavanje znacenja leksema. U primjeru objaSnjenja
leksema pusiti u kojemu je aktiviran okvir izlazak mogli smo uociti iskustvenu narav okvira,
gdje je okvirom obuhvacen konvencionalizirani situacijski kontekst utemeljen na brojnim

takvim situacijama koje su se odvijale.!® Rije¢i, kako smo prije napomenuli, prema tome

18 Premda okvir, iskustvo i kontekst nisu istovjetni pojmovi, granice medu njima tesko su odredive. Okvirom se
pretpostavlja odredeno enciklopedijsko znanje koje govornici posjeduju, koje djelomi¢no proizlazi iz situacijskih

konteksta kojima su bili izloZeni, odnosno iz ponavljajuceg iskustva koje je onda postalo konvencionalizirano.
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modelu predstavljaju kategorizacije iskustava koje pocivaju na pozadini znanja i iskustva,
odnosno enciklopedijsko znanje 1 znanje o jeziku neodvojivi su. Iduc¢a hipoteza tice se upravo

uloge iskustva u objasnjenjima igraca.
5.2. Iskustvo i kontekst kao dio strategija

Druga je hipoteza bila da ¢e se igraci, odnosno govornici za objasSnjavanje leksema oslanjati
na iskustvo, tj. da ¢e navoditi kontekste u kojima se leksemi pojavljuju, razne primjere,

kvazidefinicije i sl.

Kognitivna lingvistika kao uporabno utemeljen pristup u obzir uzima vaznost iskustva za
stvaranje i razumijevanje znacenja leksema. Kontekst u kojemu se govornici (sudionici) nalaze,
kako situacijski, tako i kulturni, dio je strategija kojima se sluze kako bi objasnili lekseme.
Recimo, igrac je leksem razdvajanje objasnio na sljede¢i nacin.: ovo moramo raditi sa otpadom
sada odnedavno, znaci sta je kao Isus napravio s morem? Prvi dio objasnjenja u obzir uzima
kulturni kontekst (RH kao dio Europske unije morala je ispuniti odredene kriterije vezane uz
odvajanje otpada — do kraja 2020. bilo je potrebno odvajati i reciklirati 50 % otpada, Sto je tada
bila aktualna tema te je znanje o tome igra¢ uklopio u svoje objaSnjenje). Uocavamo dakle da
je enciklopedijsko znanje uklopljeno u objasnjenje igrac¢a. To je razvidno i iz drugog dijela
objasnjenja koje pociva na pretpostavci igraca da suigrac posjeduje odredeno znanje koje je dio
op¢e kulture. Nezaobilaznost konteksta i iskustva za analizu znacenja leksema najbolje
mozemo uociti na primjerima objasnjenja leksema koje govornici asociraju uz koronavirus.
Istrazivanje smo proveli u ozujku 2020., neposredno nakon prvih zabiljeZenih slucaja zaraze u
Republici Hrvatskoj. Vijesti, i svjetske i domace, tada su bile preplavljene izvjestajima o
razmjerima zaraze, broju umrlih, stanju u bolnicama 1 sl. Ta neprestana izloZenost novoj pojavi
kao posljedicu je imala i promjenu znacenja nekih leksema. Jedan je od igraca leksem izoliran
objasnio na sljede¢i nacin: tipa sad kad je koronavirus, Sta rade ljudima? te usto pridodao
metajezi¢nu opasku da se radi o pridjevu, a asocijacije njegova suigraca bile su karantena i
izolacija. Osim pridjeva izoliran, u igri se pojavila i imenica izolacija, koja je takoder
objaSnjena pozivajuci se na aktualni kontekst: ljudi koji imaju koronavirus moraju biti u... U
tome je slucaju igrac upotrijebio sintagmatsku strategiju (biti u + dopuna u lokativu) oslanjajuci
se na znanje o svijetu koje dijeli s ostalim govornicima. Oba su leksema zapravo objasnjena

pomocu primjera (u prvom slucaju to uoavamo i u samom izrazu tipa kad) proizaslih iz
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iskustva, odnosno trenutaénog konteksta.'” Objagnjavanje pomoéu primjera (u kojem se leksem
smjesta u kontekst), odnosno uporabe vidljivo je u jezi¢nim izrazima koji sadrze vremenski
veznik (npr. kad, ono kad, tipa kad). 1 dok su takve definicije u logici neprihvatljive, za
prosjecnog su govornika one sasvim uobicajen nacin objasnjavanja znacenja leksema. Jedan je
od takvih primjera iz naSega istraZivanja objasnjenje znaCenja leksema provaliti koje glasi: tipa
kada ti netko ulazi u kucu, Sta on radi?, uz metajezicnu opasku da se radi o infinitivu. Igrac koji
objasnjava znacenje leksema to ¢ini smjeStajuci suigraca (upotrebljava deiksu #i, v. prije opisan
deikticki kontekst) u okvir (Fillmore) koje vezujemo uz leksem provaliti. I premda je malo
vjerojatno da se u konkretnome primjeru radi o prozivljenome iskustvu, govornici na temelju
nekih tudih iskustava koja se ponavljaju (ili prizora iz filmova, serija, knjiga 1 sl) posjeduju
znanje o kontekstu koji se uz leksem povezuje. Na jednak je nac¢in objasnjavan i glagol usidriti
(znaci sad si za barkom, negdje sa brodom i sada bacas to nesto da bi ostao na mjestu, da ne
bi dalje usao...znak, univerzalni znak za more). Ponovno je suigra¢ smjesten u okvir i opisana
je (zamisljena) situacija. Za svako je od objasnjenja koja igra¢i nude nuzno odredeno iskustvo,
odnosno pozadinsko znanje koje ¢ini temelj razumijevanja znaCenja leksema, ali je u
primjerima poput navedenih (u kojima se eksplicira situacija) to zamjetljivije. Uz pomo¢
okvira, odnosno smjestanjem u kontekst uglavnom se objasnjavaju glagoli koji nemaju jasan
antonimski parnjak (v. 1 objasnjenje glagola pusiti) 1 imenice sa znaCenjem zanimanja
(prodavacica, krojacica, pa i kockar). Kao zanimljiv primjer gdje je kontekst upotrijebljen kao
temelj objasnjenja navodimo objasnjenje leksema ruza: Danas dobijas to tipa od decka jer je
Dan Zena. Istrazivanje smo, sasvim slu¢ajno, proveli na Dan zena 2020. godine, §to je igrac
prepoznao 1 iskoristio vremensku deiksu danas kao dio objasnjenja. Osim toga, igraC je
pretpostavio da njegov suigra¢ zna da je 8. oZujka dan kad se obiljeZzava Dan Zena, odnosno da
taj podatak Cini dio njegova znanja o svijetu. Takoder, on je pretpostavio da suigrac zna i1 da se
zenama uobicajeno daje cvijet, najéesce ruza. Ruza se najcesée povezuje s 'romantikom’, pa nije
neuobicajeno da je igra¢ kao darivatelja naveo decka (tipa od decka). 1 dok su neka iskustva
kolektivna (dosad opisani primjeri), neka su zajedni¢ka samo manjem dijelu govornika, te se
takvima igraci nisu koristili pri objaSnjavanju. Ipak, navodimo jedan specifi¢an primjer koji se
pojavio (ne pri objasnjavanju, ve¢ pri pogadanju o kojemu se leksemu radi). Igrac je leksem
karta suigracu pokuSao objasniti sintagmatskom strategijom, odnosno navodeci atribut

svjetska, a prva je asocijacija suigraca na pridjev svjetska bio leksem knjizevnost. Razlog tomu

19 Navedeni primjeri takoder potvrduju da bi mentalni leksikon trebalo predstavljati dinami¢nim modelima jer se

znacenje rije¢i ovisno o kulturnom kontekstu moze promijeniti, ili neko od znacenja moze postati dominantnije.
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je Sto je suigra¢ student knjiZevnosti, S§to znaci da se sa sintagmom svjetska knjizevnost susrece
¢esto. Njegovo individualno iskustvo (koje je zajednicko ostalim studentima knjizevnosti, ali
ne i vecéini govornika) zasigurno utjece i na njegovo znanje o jeziku, jer su za kognitivnu

lingvistiku ona isprepletena.

Naveli smo nekoliko primjera u kojima su kontekst i iskustvo (koji nisu istovjetni pojmovi,
ali jesu povezani) temelj objasnjenja koja igra¢i nude, ali kako smo rekli, odredeno je
enciklopedijsko znanje (znanje o svijetu) prisutno u svakome od objasnjenja. Ti nam pozadinski
podatci omogucéavaju razumijevanje 1 stvaranje jednakih asocijacija, tj. predodzbi, odnosno
moZemo ih smatrati konvencionaliziranim iskustvom.?’ Stoga moZemo reéi da je druga
hipoteza potvrdena — igraCi se pri objaSnjavanju znaCenja oslanjaju na iskustvo (navode

primjere, kontekste i definicije koje Cesto sadrze deikse).
5.3. Odnos strategija i kategorija leksema

Posljednja od hipoteza koje smo postavili bila je da ¢e se pojedine kategorije leksema
ucestalije objasnjavati odredenim strategijama, tj. da postoje tipi¢nije strategije koje se rabe za
pojedine kategorije leksema. Nju nije bas jednostavno dokazati s obzirom na to da ne postoji
unaprijed odreden set strategija, a i leksemi se mogu razlicito razvrstati. Mi smo se odlucili za
pet kategorija koje smo prije opisali (v. Graf 1) — imenice, glagole, pridjeve, viSerjecne izraze i
imena. Osim toga, strategije se kombiniraju, §to oteZava brojanje i1 klasifikaciju. Stoga, ne
mozemo sa sigurnosc¢u potvrditi tu hipotezu. Da bi se hipoteza sa sigurnosc¢u potvrdila, podatci
bi se ipak trebali kvantificirati, ali kako je struktura igre prilicno slobodna, nismo sigurni da je
to u ovome slucaju moguce. Ipak, iznijet ¢emo neka od zapazanja koja se daljnjim
istrazivanjima, koja bi se metodoloski prilagodila, mogu provjeriti.

Najprije ¢emo vidjeti u kojim su se slucajevima za objasnjavanje upotrebljavale obli¢ne
strategije, a potom ¢emo vidjeti kojim su se znacenjskim strategijama objaSnjavale pojedine

kategorije leksema.

20U gradbi znacenja (engl. construal), koja je kognitivnolingvisticki pojam, sudjeluju brojni ¢imbenici koje nije
jednostavno izdvojiti. Nemogucée je povuci jasnu granicu izmedu (izvanjezicnog) konteksta i iskustva. Iskustva
koja imamo odredena su kontekstima u kojima se nalazimo (prisjetimo se pandemije koronavirusa), a to se onda
moze odraziti 1 na jezinome sustavu (primjerice, rije¢ distanca u tom su razdoblju govornici povezivali s

diskursom vezanim uz koronavirus, pa je stoga zadobila i negativnu konotaciju).
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5.3.1. Oblicne strategije

Prije smo ve¢ spomenuli da se obli¢ne strategije najces¢e upotrebljavaju za objasnjavanje
leksema koji ili nisu ucestali, ili govornici ne znaju kako odrediti njihovo znacenje. Igraci su se
obli¢nim strategijama (uz ostale znacenjske strategije) sluzili za objasnjavanje kategorije
imenica.?! Recimo, igra¢ je oblik sjenica obja$njavao obja$njavajuéi zapravo leksem sjena, te
onda jo$ dodao metajezicno pojasnjenje da se radi o umanjenici. Sjenica je medutim 1 vrtna
konstrukcija (sjénica), a 1 jedna od ptica (sjenica) — dakle, zapravo se radi o vise leksema.
Medutim, igracu je bilo jednostavnije, tj. ekonomicnije objasniti leksem sjena i1 pridodati
metajezi¢no objasnjenje. Sjenica nije tipi¢na ptica, pa bi objasnjavanje putem te kategorije bilo
kompliciranije. Dok je s druge strane sjenica kao vrtna konstrukcija dijelu govornika mozda
nepoznat pojam, odnosno ne upotrebljavaju taj leksem Cesto. Stoga je vjerojatno
najjednostavniji put i onaj koji ¢ée najprije poluciti uspjesan odgovor od suigraca onaj koji je
igra¢ 1 izabrao. Pritom, napomenut ¢emo da se ne radi samo o obli¢noj strategiji objaSnjavanja
— ona je tek pocetak objaSnjavanja, ali se onda leksem sjena objaSnjava pomocu konteksta,
odnosno situacije kad je sjena vidljiva (kada stojis na svjetlu, onda Sto je ispod tebe na podu).

Dakle, obli¢ne se strategije rabe, ali uvijek u kombinaciji s drugim strategijama. Ne
iskljucujemo mogucnost da bi se mogle pojaviti i samo obli¢ne strategije (recimo rima), ali u

naSem korpusu nema primjera gdje je upotrijebljena iskljucivo obli¢na strategija.

5.3.2. Znacenjske strategije

Znacenjske su strategije, kako smo ve¢ rekli, ucestaliji odabir igraca, neovisno o tome radi
li se o sintagmatskoj ili paradigmatskoj strategiji, ili pak raznim kombinacijama. Proucit ¢emo
koje su se strategije upotrebljavale pri objasnjavanju pojedinih kategorija leksema. Zapocet

¢emo s imenicama.

5.3.2.1. Imenice

Imenice su igrac¢i objasnjavali svim vrstama strategija — obli¢nim, sintagmatskim
znacenjskim 1 paradigmatskim znacenjskim. Kako je ve¢ receno, obli¢ne su se strategije rijetko
pojavljivale te je uvijek u objasnjenje bila uklju€ena i koja od zna€enjskih strategija. Znacenjske
su strategije u objasnjenjima bile ¢eS¢e zastupljene, vrlo Cesto i kao kombinacija obaju tipova,

sintagmatske 1 paradigmatske strategije. Kako smo rekli, jasnu je granicu zbog slobodne

2 Iznimka je pridjev profinjen koji je objasnjen djelomicno sintagmatski (profinjen ukus), djelomiéno
paradigmatski (sinonimi visok i istancan), a djelomicno i obli¢nom strategijom (objasnjavajucéi pridjev fin pomocéu

drugoga okvira: okusa): ima visok ukus, kao istancan ukus, druga rijec (pridjev), hrana ako ima dobar okus, je...
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strukture igre nemoguce utvrditi — recimo, leksem fobolac igra¢ je objasnio rije¢ima: klokani
imaju svoje mlade tamo. Na HJP-u nalazimo tri znaCenja leksema tobolac: 1. pov. koznata
valjkasta vrecica (za strijele, pisma itd.); 2. bot. biljni plod nalik na takvu vreéicu: 3. anat. vreca
u tobolcara u kojoj zenka nosi mladunce (klokan). Objasnjenje igraca vrlo je sli¢no trecoj
definiciji, u kojoj je zamjetna meronimija (vreca u tobolcara). Igrac je naveo klokana kao
prototipni primjer tobolcara (mogao je navesti i koalu, ali manje je vjerojatno da bi suigrac to
prepoznao). U objasnjenju je dakle impliciran hijerarhijski odnos, ali na mjestu vreca u
tobolcara stoji prilog tamo. Pitanje je mozemo li govoriti samo o znacenjskoj strategiji, jer
postoji i sintagmatska povezanost izmedu leksema fobolac i leksema klokan, odnosno klokanov.
22 Isto je, recimo, i s leksemom laboratorij za koji je objasnjenje glasilo: tamo se rade
eksperimenti. Laboratorij nije samo mjesto u kojemu se provode eksperimenti, ali je to ono Sto
tipi¢no povezujemo s laboratorijem, tj. njegova prototipna funkcija. Navedeno je objasnjenje
primjer onoga $to smo nazvali kvazidefinicijom, jer zapravo funkcionira kao definicija: prilog
tamo zamjenjuje ono Sto je u definicijama hiperonim (u ovom slu¢aju mjesto, odnosno
prostor?®) te se nakon toga navodi prototipna funkcija tog prostora. U ovom slu¢aju mozemo
re¢i da je aktiviran i okvir (nazovimo ga laboratorij) koji, osim navedenog ukljucuje i
znanstvenike, kemijsko posude, zastitnu opremu, razne tvari i sl. Zato §to su dio istoga okvira,
laboratorij 1 eksperiment se i kao leksemi €esto pojavljuju zajedno, pa bismo mogli re¢i da su
na neki nacin i sintagmatski uvjetovani. Dakle, zbog toga Sto igraci Cesto zapravo navode
primjere u kontekstima, §to su njihova objasnjenja iskazi (a ne jedna rije¢ kao u testovima
asocijacija), tesko ih je konacno odrediti. Smatramo dakle da su i objasnjenja (strategije) kao
svojevrsna kategorija prototipno ustrojena. Tipi¢niji primjeri sintagmatskih strategija bili bi,
recimo, frazemi: leksem klin objaSnjen je pomocu frazema — nesto se necim izbija). Manje je
tipi¢an primjer sintagmatske strategije prisutan u objasSnjenju leksema presuda: napravio si
neku stvar i sad ides u zatvor i sud ti je odredio... IgraC je nastojao suigraca uz navodenje
konteksta (ispri¢ao je svojevrsnu pri¢icu) dovesti do sintagme odrediti presudu (koja je zapravo

perifraza glagola presuditi). Smatramo da odabir strategije ponekad ovisi o pojedinome

22 Pretrazivanje leksema tobolac pomocu funkcije Word Sketch u alatu Sketch Engine upuéuje na sintagmatsku
povezanost leksema tobolac s pojmom klokan — neki od tipi¢nijih pridjeva koji se uz leksem pojavljuju jesu
pridjevi kengurov 1 klokanov.

23 Definicije s HJP-a glase: 1. radni prostor opremljen za znanstvene i istraZivatke pokuse i ispitivanja, za
kontroliranje tehnoloskog procesa, za pretrage u medicinskim ustanovama; 2. mjesto gdje se proizvode kemikalije,
farmakoloski preparati i sl.; 3. pren. mjesto gdje se izmisljaju objede, ob. o politickim i drugim protivnicima

[isticanja su nasa].
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leksemu — tako je, recimo, leksem reforma objasnjen samo pridjevom kurikularna. Ta je
upotreba sintagmatske strategije uspjesna jer se radi se o ucestaloj sintagmi, koja se posljednjih
godina jako puno pojavljivala u medijskome diskursu. Sli¢na je logika i objasnjenju imenice
srZ, koja je objasnjena samo pridjevom kostana. Radi se o sintagmi koja je ucestala, na Sto
upuéuju i korpusni podatci: najée$¢a je dopuna pridjeva kostan upravo imenica s7z.>* Kako smo
rekli, osim sintagmatskim, igra¢i su znaCenja imenica objaSnjavali i paradigmatskim
strategijama. Pritom su upotrebljavali strategije koje odgovaraju tipovima prije opisanih
meduleksickih odnosa — hijerarhijske odnose, antonimiju, sinonimiju. Taksonomski su odnosi,
Sto smo ve¢ 1 vidjeli, Cesto dio objasSnjenja igraca. Tako je leksem golub igra¢ objasnio kao
ptica bijela, gdje je ptica hiperonim leksema golub. Suigraceva je asocijacija prvo bila galeb,
jer prototipni golub nije bijel. Ako hiperonim nije dovoljno precizno odreden, veca je
moguénost izazivanja pogresne asocijacije kod suigraca. To se dogodilo kad je jedan od igraca
objasnjavao leksem sauna. Definirao ga je kao mjesto gdje se jako znojis, sto je suigraca navelo
da kaze pazuh. Potom je igra¢ preciznije odredio hiperonim: kao soba u kojoj ima puno...
[isticanja su nasa]. Mjesto je bio presSirok hiperonim, koji moze predstavljati i dio tijela, kako
je suigrac prvotno pretpostavio. Hiponimi se, s druge strane, gotovo uopée ne upotrebljavaju
kao strategija objasnjavanja znaCenja imenica. Imenica blagdan objasnjena je kombinacijom
definiranja hiperonima (praznik koji je svet) 1 navodenjem hiponima (kao Bozi¢, Uskrs). Na
sli¢an je nacin objasnjena 1 imenica namjestaj (Imas to u kuci...stol, kauc). To su jedine dvije
imenice za koje su kao dio objasnjenja navedeni hiponimi. Kohiponimija se pak upotrebljava
relativno Cesto. Primjerice, u objasnjenju Imas gas i imas...u autu za leksem kocnica. Implicira
se nadredena kategorija pedala (u autu), i navodi kohiponim gas. Objasnjenje leksema Zlica
glasilo je Viljuska, noz i sta? Leksem jesen objasnjen je takoder pomocu kohiponima (koji bi
se mogao smatrati i antonimom, na §to upuéuje i suprotni veznik®): Nije proljeée, nego je...
Na isti su nacin objasnjeni leksemi ruka (Nije noga nego je...) i kuc¢a (Nije stan, nego...). U
navedenim je primjerima nadredena kategorija zatvorena, pa bi to mogao biti razlog zasto se
igrac¢i odlucuju za navodenje kohiponima. Antonimija je takoder jedna od paradigmatskih
strategija koja se koristi pri objasnjavanju zna¢enja imenica. Kao primjere navodimo lekseme

tama (objasnjen antonimom svjetlo), toplina (objasSnjen antonimom #hladnoca) 1 pitanje

24 Provjereno pretrazivanjem pridjeva kostan u hrWaC-u pomocu funkcije Word Sketch u alatu Sketch Engine.

25 Ako se prisjetimo termina koordinacija koji smo opisali u uvodnome dijelu, onda u ovakvim slu¢ajevima
uo¢avamo njegovu prednost. On obuhvaca lekseme jednaka opsega, pa bismo tako i (neke) antonime mogli opisati
tim odnosom. Nama se ipak ¢inilo bolje izdvojiti antonimiju kao zaseban odnos jer nisu svi antonimi jednaka

opsega, niti iste razine.
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(objasnjen antonimom odgovor). Ta su tri primjera prototipniji sluajevi antonimije, jer zapravo
odrazavaju odnos suprotnosti (za razliku od Zlice 1 nozZa). lako se antonimija koristi kao
strategija objaSnjavanja znacenja imenica, nije jedna od ¢esc¢ih strategija. Antonimija se, kako
¢emo vidjeti 1 na primjerima ostalih kategorija leksema, upotrebljava kada postoji istaknuti
antonimski parnjak (poput foplina — hladnoca), §to nije toliko ucestao slucaj kod imenica,
barem u naSemu uzorku leksema. Sinonimija je, recimo, puno ucestalija strategija objasnjavanja
imenica. Osim S§to se pojavljuje samostalno (leksem obrazovamje naprimjer objasSnjen je
sinonimom edukacija; leksem slastica sinonimom desert), pojavljuje se i u kombinaciji s
drugim strategijama (objasnjenje leksema madrac bilo je Na cemu spavas, a nije krevet, jogi; u
tom je primjeru igra¢ opisao odredeni okvir te isklju¢io leksem koji oznacava predmet na
kojemu se inace spava — krevet, 1 usto jo$ naveo sinonim jogi), a 1 igraci sami ponekad traze
svoga partnera da navedu sinonim (Sto se dogodilo pri objasnjavanju leksema ofvor nekim
drugim strategijama; nakon molbe suigraca igra¢ koji je objasnjavao dodao je objasnjenju i
sinonime ulaz, rupa). Uz sve navedene strategije objaSnjavanja imenica, ¢esto je jedna od
strategija navodenje primjera situacija. Recimo, leksem cekaonica objasnjen je na sljedeci
nacin: Gdje si prije nego sto udes na pregled? lgra¢ je leksem odlucio opisati prototipnim
okvirom (premda cekaonice postoje i na kolodvorima i u bankama, igra¢ se odlucio za
cekaonicu kod lije¢nika jer je to uobicajeniji kontekst u kojemu upotrebljavamo taj leksem).
Dakle, osim sintagmatskih i paradigmatskih strategija, dio strategija ¢ini i navodenje okvira

(uglavnom oni tipicni i ucestali) i primjera. Iducu vrstu rije¢i kojom ¢emo se baviti ¢ine glagoli.

5.3.2.2. Glagoli

Dok imenice ¢ine preko polovine Citavoga uzorka leksema, glagoli se, premda su druga
kategorija po ucestalosti, pojavljuju mnogo rjede (¢ine 12 % uzorka). Sve su glagole igraci
objasnjavali znacenjskim strategijama, sintagmatskim i paradigmatskim. Obli¢ne se strategije
nisu upotrebljavale pri objasnjavanju glagola. Glagoli su se u nesto ve¢oj mjeri nego imenice
objaSnjavali pomocu sintagmatskih strategija (ponekad i u kombinaciji s paradigmatskim
strategijama), iako je, kako smo rekli, vrlo tesko jednozna¢no odrediti o kojem se tipu strategije
radi. Kod kategorija glagola to je odredivanje joS i1 teze zbog njihove valentnosti. Recimo,
prijelazni glagoli koji traze dopune u akuzativu Cesto se i1 objasnjavaju pomocu primjera u
kojima se nalaze neke tipi¢ne dopune, $to je donekle i sintagmatski uvjetovano. Glagol udisati
je, primjerice, objasnjen na sljede¢i nacin: toksicni gas i onda ga... Dakle, objasnjen je zapravo
pomocu imenice koja se inace pojavljuje kao dopuna u akuzativu. Jednako je tako objasnjen i

glagol baciti: imas loptu i onda je... Sto se upotrebe paradigmatskih strategija pri objagnjavanju
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znacenja glagola tice, igraci upotrebljavaju antonimiju i sinonimiju. Hijerarhijske je odnose kod
glagola teze identificirati nego kod imenica. Pri opisivanju leksika uglavnom su imenice te koje
se opisuju taksonomski. Ipak, kako je Raffaelli (2015: 244) istaknula ,,cjelokupni leksik nekog
jezika hijerarhijski [je] ustrojen i povezan preko iznimno shemati¢no uopcenijih pojmova koji
sluze kao pojmovna podloga za razumijevanje pojedinacnih, konkretnijih pojmova.“ Kod
kategorije glagola je prikladnije sluziti se Taylorovim modelom sheme i oprimjerenja. Shema
predstavlja opcenitiji hijerarhijski nadredeni pojam, a oprimjerenje je hijerarhijski podreden
pojam koji je u odnosu na shemu razradeniji.?® Taylor (2003: 140) isti¢e kako je njegov model
primjenjiv 1 na glagole, iako glagoli ne pokazuju taksonomsku dubinu koju iskazuju imenski
pojmovi (nominal concepts), stoga ne cudi da to nije uCestala strategija za kojom igraci posezu
pri objasnjavanju glagola. Vratimo se, primjerice, glagolu provaliti za koji smo rekli da je
objasnjen pomocu okvira. Igrac je u objasnjenju upotrijebio glagol ulaziti koji ima opcenitije
znacenje, odnosno predstavlja shemu glagola provaliti. Glagol provaliti bi onda bio jedno od
njegovih oprimjerenja. Uzimajuci u obzir da taj tip hijerarhijskoga odnosa kao strategija za
objasnjavanje znaCenja glagola nije bas uspjesan (jer su znacenja glagola, opcéenito govoreci,
shemati¢nija od znac¢enja imenica), rekli bismo da se radi vise o odrazu hijerarhijskoga ustroja
cijeloga leksikona nego o strategiji koja pridonosi uspjeSnome objasnjavanju pojma.
Antonimija i sinonimija, s druge strane, predstavljaju strategije koje igraci ¢esto upotrebljavaju.
Antonimijom se igraci koriste, kao i u slucaju imenica, kada postoji kognitivno istaknuti (zbog
pravila igre i raznokorijenski) antonimski parnjak leksema. Dakle, glagole poput suziti, dizati,
umrijeti, skratiti igraCi su objasnjavali antonimima prosiriti, spustati, Zivjeti, produZiti.
Zanimljivo je, recimo, da se u igri pojavio i glagol rastegnuti koji je igra¢ pokuSao objasniti
antonimom suziti, ali suigra¢ je na to dao odgovor prosiriti (jer su suziti i proSiriti najbolji
antonimski parnjaci). Dakle, strategija se upotrebljava kada postoji pravi antonim glagola
(glagoli poput raspravljati ili podrignuti nemaju istaknute antonime), a uspjesna je kada se
izabere najbolji medu antonimima. Sinonimija je takoder jedna od ce$¢ih strategija
objaSnjavanja glagola. Glagol usporedivati objasnjen je sinonimom komparirati, glagol gnjaviti
objasnjen je primjerom u kojem su dani sinonimni glagoli: kada nekoga konstantno moljakas i
trazis, onda ga sto? Glagol progoniti objasnjen je na zanimljiv nacin: §to su radili vjesticama?
[suigrac kaze: spaljivati, spaliti, vatra], ne i krs¢anima su to radili [suigrac: vjesali], recimo da

trée za njima [suigrac: loviti, progoniti]. Prvo, u tome primjeru do izraZaja dolazi znanje o

26 Hiperonim i hiponim odnose se isklju¢ivo na leksicke strukture, a terminima shema i oprimjerenje isti¢e se da

su i pojmovne strukture ustrojene prema nacelu op¢e-pojedinacno (Raffaelli 2015: 238).
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svijetu (sudionici kao obrazovani pojedinci upoznati su s povijesnim dogadajima o kojima je
rije¢). Drugo, glagol #rcati mozda bismo mogli smatrati shemom glagola /oviti 1 progoniti (pa
onda govoriti o nekoj vrsti hijerarhijske strukture), ali glagole je moguce smatrati i sinonimima.
Trece, igraevo objasnjenje temelji se zapravo na sintagmama progon vjestica i progon
kricana, pa strategiju mozemo u nekoj mjeri smatrati i sintagmatskom strategijom. Glagoli se
dakle uglavnom objasnjavaju znacCenjskim strategijama, cCesto se kao objasnjenja navode
konteksti u kojima se pojavljuju, odnosno primjeri. Antonimija je Cesta strategija kada postoji
kanonski antonim glagola, a ostale se paradigmatske strategije uglavnom kombiniraju s
navodenjem okvira (sinonimija se ponekad pojavljuje i samostalno). Pridjevi su sljedeca vrsta

rije¢i koju ¢emo analizirati.

5.3.2.3. Pridjevi

Pridjevi ¢ine 11 % uzorka leksema. Igraci se za njihovo objasnjavanje sluze znacenjskim
strategijama. Obli¢ne strategije igraci nisu upotrijebili pri njihovu objasnjavanju (iznimka je
ve¢ spomenuti pridjev profinjen). Prevladavaju paradigmatske strategije objasnjavanja, u istoj
mjeri sinonimija i antonimija. Kategorijalno je pridjevsko znacenje svojstvo, koje moze biti
»takvo da opisuje predmet“ (opisni pridjevi) ili ,takvo da opisuje odnos prema
predmetu” (odnosni pridjevi) (Markovi¢ 2012: 293). U odigranoj igri Aliasa svi su pridjevi
osim jednoga (pridjev engleski) bili opisni. Pridjev engleski objaSnjen je zapravo kao leksicka
jedinica engleski jezik: glavni svjetski jezik te je u tome kontekstu mozda bolje o njemu govoriti
kao o imenici (odnosno, poimeni¢enom pridjevu). Pridjevi koji imaju kanonske
raznokorijenske antonime objasnjavani su pomocu njih, jednako kao i imenice i glagoli.
Naprimjer, takvi su pridjevi pametan (objaSnjen antonimom glup), labav (¢vrst), lazni (pravi),
pozitivan (negativan), star (mlad), debeo (tanak), jak (slab), pun (prazan), ruzan (lijep) 1 sl.
Sinonimima se najceS$¢e objasnjavaju pridjevi koji nemaju istaknute (raznokorijenske)
antonime. Recimo, objasnjenje pridjeva slavan bilo je druga rijec¢ za poznat. U objasnjenju
pridjeva odusevljen (kad je netko veoma sretan, onda je on...; velika, izuzetna sreca necim,
moze biti sitnicom) takoder je upotrijebljena sinonimija kao paradigmatska strategija (veoma
sretan), a prisutna je 1 sintagmatska strategija (uz pridjev odusevljen uobiCajeno se javlja
imenica u dativu®’). Sinonimi, kao i antonimi, ovise o kontekstu. Naprimjer, leksemi koje
mozda ne bismo smatrali sinonimima izvan konteksta, u odredenim kontekstima funkcioniraju

kao sinonimi. Takav primjer nalazimo u objaSnjenju pridjeva socan: Kad je voce zrelo, onda je

27U svakodnevnoj uporabi &esto i u instrumentalu, iako to nije u skladu s normom.
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kakvo? puno.. . muski rod. Pridjevi socan i zreo pri opisivanju vo¢a mogu biti sinonimi. Izdvojit
¢emo joS objaSnjenje pridjeva pretenciozan: netko tko je jako umisljen, misli da ima dobar
ukus...odlazi u kazaliste i ona je kao uh, kako sam kul...fensi je rijec. U njemu takoder
uocavamo sinonime (umisljen, kul). Igra¢ je kao dio strategije upotrijebio i stereotip
pretenciozne osobe, odnosno upotrijebio je odredene pretpostavke koje kao drustvo imamo o
pojedinim ljudima (u ovom slucaju o ljudima koji idu u kazaliste). Kazaliste se uglavnom poima
kao visoka umjetnost, koja kao takva nije dostupna svima (za razliku od popularne umjetnosti)
te se onda ljudi koji ga posje¢uju ponekad smatraju umisljenima, odnosno pretencioznima.

1.2 Zaklju¢no,

Zanimljiva nam je i opaska igraca o samoj rije¢i — fensi je rijec [isticanje naSe
pridjevi se najces¢e objasnjavaju pomocu antonima ili sinonima — ponekad je objasnjenje samo
antonim/sinonim, a ponekad se opisuje predmet ili osoba na koju se taj pridjev odnosi (v.
pretenciozan), odnosno opisuje se kontekst uporabe zadanoga pridjeva. Dosad smo opisali
strategije koje se upotrebljavaju pri objasnjavanju triju kategorija, preciznije triju vrsta rijeci —
imenica, glagola i pridjeva. Sljedeca je kategorija kojom ¢emo se baviti kategorija viSerjecnih

leksema, koja ne odgovara niti jednoj od kategorija vrsta rijeci.

5.3.2.4. Viserjecni izrazi
Viserjecni izrazi specifi¢na su kategorija u odnosu na ostale jer se sastoje od vise jedinica.
U nasem se uzorku pojavljuju tri tipa viserje¢nih izraza, odnosno konstrukcija®:
a) atribut i imenica [A + N] — npr. crna magija, zvakaca guma, glineni golub
b) imenica i prijedlozno-padezni izraz [N+ PP] — raspica za nokte, stap za pecanje, ljuska
od jajeta, pecivo s hrenovkom

¢) dvije imenice [N + N] — trgovac ribom.

28 Tgraci, i govornici opéenito, iskazuju stavove o samim rije¢ima. Tako je i leksem sreékovié opisan kao: netko
kome ide, dogadaju mu se dobre stvari pa kazemo da ima sto?; nije sretnik, nego je... joj, bas si...; nije sretnik,
nego slade zvuci onako [isticanje nase]. Zanimljiva je veza koju je igrac uspostavio igra¢ — sreckovic u sebi sadrzi
deminutivni afiks -k-, a deminutivi obi¢no ozna€avaju manje stvari i upotrebljavaju se kao odmilice /hipokoristici.
Postoji, rekli bismo, znacenjska veza izmedu deminutiva i ,,slatkoée®.

29 Katunar i Raffaelli (2018: 80) upotrebljavaju naziv konstrukcija umjesto kolokacije jer ima $ire znacenje —
konstrukcija podrazumijeva produktivnost odredenog sintaktickoga obrasca (u ¢lanku [N + PP]), odnosno njegov
leksikalizacijski potencijal. Kako uocavaju (ibid: 84), konstrukcije tipa [A + N] u rjecnicima se ¢esto navode kao
kolokacije (ili sintagme), dok se konstrukcije s PP izrazom izostavljaju u rje€nicima, odnosno ne pojavljuju se kao
zasebni unosi ili mogucée sintagme. Premda je [A + N] produktivniji leksikalizacijski obrazac u hrvatskome,
autorice smatraju kako se pri opisu leksika hrvatskoga jezika ne bi trebao zanemarivati i drugi tip konstrukcija koji

je u odredenim podruc¢jima dominantan (npr. administrativni tekstovi) (ibid).
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Konstrukcije prvoga tipa najucestalije su. Za ostala dva tipa konstrukcija naveli smo sve
primjere koji su se u igri pojavili — dakle Cetiri leksema tipa [N + PP] 1 jedan koji se sastoji od
dviju imenica. Vecinu viserjeCnih izraza koji su se tijekom igre objasnjavali ne bismo odredili
kao lekseme, odnosno sloZene lekseme. Da bi viSerjecni izraz smatrali sloZzenim leksemom,
njegovo bi znacenje trebalo biti jedinstveno (a ne zbroj sastavnica). Raffaelli (2015: 75) navodi
primjer slozenog leksema u francuskome jeziku — pomme de terre 'krumpir' koji bi doslovno
znacio 'Jabuka od zemlje'. Dakle, upravo jer viSerjecni izraz ima razli¢ito znacenje od zbroja
sastavnica, radi se o slozenome leksemu. Isti tip viSerje¢nog izraza [N + PP] pronalazimo i u
hrvatskome (v. viserjeCne izraze pod b). Kako Raffaelli (2015: 76) pise: ,,I hrvatski pribjegava
takvom obliku leksikalizacije u onim sluc¢ajevima kada Zeli ista¢i podvrstu nekoga pojma (...)*,
npr. perilica moze biti perilica za rublje ili perilica za sude. Ali, prijedlozni izrazi najcesce se
mogu izostaviti jer je u veéini slucajeva iz konteksta jasno na $to se upucuje (Katunar i Raffaelli
2018: 84). Stoga takve primjere ne smatramo slozenim leksemima. Svi viSerjecni izrazi toga
tipa koji su se pojavili u igri nisu sloZeni leksemi, jer se u kontekstu upotrebljavaju bez PP
izraza. ViSerjeCni izraz raspica za nokte igra je objasnjavao pomocu okvira salon: u salonu
kad ti ureduju prste onda koriste tu spravicu, nisu Skarice (...) kao na prstima imas to nesto Sto
ta spravica kao ureduje. U objaSnjenju je, takoder, prisutan i hiperonim (spravica). Opisano je
znadenje raspice ono prototipno, pa je pojam i objagnjen pomoéu okvira ¢&iji je tipi¢no dio.>
Drugi viSerjecni izraz toga tipa, Stap za pecanje, takoder je objasnjavan pomocu konteksta, tj.
okvira (Sto istice 1 igrac): kad ides npr. negdje u prirodu, imas tu neku stvar s kojom si... na
rijeci si, imas ribice; imas ribice, hoces uzeti te ribice; tri rijeci; od ribariti, hoces to nesto
uzeti, u tom kontekstu. U tim dvama viSerjeCnim izrazima PP dio izraza Cini akuzativ s
prijedlogom za, koji ima znacenje namjene (koja je iz konteksta naj¢eSce jasna, pa se u
kontekstu 1 izostavlja). U slucaju viserje¢nog izraza ljuska od jajeta igra¢ ponajprije objasnjava
imenicu jaje koja je dio PP izraza: $ta izleze kokos?...i onda je to jaje obavijeno necim...spoji
to, znaci tri su rijeci. Moguéi je razlog taj Sto jaje u odnosu na ljusku predstavlja cjelinu.
Posljednji primjer igra¢ je objasnio engleskim %ot dog §to nije dopusteno u igri. Hot dog je u
engleskome slozeni leksem, dok pecivo s hrenovkom u hrvatskome nije (iako je mozda blize
tomu od ostalih primjera jer u pekarnici svakako moramo naglasiti o kojemu se pecivu radi, Sto
je kontekst u kojemu se ta sintagma najces¢e pojavljuje). Kako Raffaelli (2015: 76) istice, u

hrvatskome je [A + N] ucestaliji ustroj sloZenih leksickih jedinica, dakle u tim slu€ajevima

30 Na HJP-u je se kao prvo znadenje navodi deminutiv od raspa, a drugo je znadenje: (+ potenc.) term. ob. manja

priruc¢na raspa posebne namjene [ra$pica za nokte].
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pridjev i1 imenica ,,zajednic¢ki tvore novi leksem s novim znacenjem, odvojenim od znacenja
pojedinih sastavnica®, npr. morski pas ili slijepi mis. Primjeri koji su se u igri pojavili uglavnom
nisu takvi, odnosno ne tvore novo znacenje, pa ih ne mozemo smatrati slozenim leksemima.
Navesti ¢emo nekoliko zanimljivih objasnjenja koja su se pojavila. Objasnjenje viSerjecnog
izraza crna magija glasilo je: vjestice ju bacaju; dvije su rijeci i necija dusa je bila te boje sada
maloprije, u Harry Potteru na primjer, kakav je to svijet? pun cega? Voldemort, Sta on radi,
kakve carolije on baca? Viserjecni izraz objaSnjen je pomocu primjera iz popularne kulture, Sto
ukljuuje odredeno poznavanje popularne kulture (enciklopedijsko znanje). Igra¢ se u
objasnjenju takoder referira i na situacijski kontekst (necija je dusa bila te boje sada maloprije),
tako da kao jednu od strategija mozemo izdvojiti i referiranje na u igri prethodno receno,
odnosno situacijski kontekst. U objasnjenjima je uoc€ljivo i kompozicionalno shvacanje
viSerjeCnog izraza. Recimo, viSerjecni izraz Zvakaca guma, koji je ujedno i primjer slozenog
leksema, opisan je na sljedeéi nacin: dvije rijeci, znaci Sta imaju kotaci auti, sta je na kotacima,
crno [suigrac: gumal...to je druga rijec, a prva rijec je Sta znaci stavis u usta. Dakle, igrac je
najprije opisivao glavni dio viSerjeCnog izraza — guma, pomocu mozda istaknutijeg
(prototipnijeg) primjera gume — automobilske gume, te je nakon toga pojasnio da je se radi o
gumi koja se stavlja u usta, odnosno promijenio je kontekst. Dakle, leksem nije objasnjavan
kao jedinica s jedinstvenim znacenjem, vec¢ je znaCenje obiju sastavnica objasnjavano zasebno,
odnosno igrac je viserjecni izraz objaSnjavao kompozicionalno. Veéina je [A + N] viserje¢nih
izraza objasnjena na taj nacin, kompozicionalno i uz kontekst. Jedini viSerjeCni izraz tipa [N +
N] bila je trgovac ribom objasnjen kao: prodavac onoga sto pliva u moru, dvije rijeci. U tom
je slu€aju upotrijebljen sinonim prodavac te definicija prototipne Zivotinje ¢ije je staniSte more.
Ne uocavamo pravilo pri objaSnjavanju viSerje¢nih izraza. Smatramo kako se uglavnom
objasnjavaju kompozicionalno i uz opisivanje konteksta u kojima se pojavljuju. Bilo bi
zanimljivo vidjeti kako igraci objasnjavaju slozene lekseme (kompozicionalno ili kao cjelovitu
jedinicu), ali oni se tijekom igre gotovo uopce nisu pojavljivali. Posljednja kategorija kojom
¢emo se baviti jest kategorija imena (vlastitih imenica), koja je specificna jer njezini ¢lanovi

imenuju pojedinacne pojmove.

5.3.2.5. Imena

Kategorija imena ¢ini 4 % uzorka, a sastoji se uglavnom od zemljopisnih pojmova. S
obzirom na to da imena (odnosno vlastite imenice) ,,sluZze imenovanju pojedinoga bi¢a, mjesta
ili stvari, vjerujemo da ée se zbog te svoje specifi¢nosti objasnjavati nesto drugacije od op¢ih

imenica. Osim toga, objasnjenja zemljopisnih pojmova podrazumijevaju situiranost govornika,
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Sto je 1 evidentno u nekima od njih: Europa je opisana kao nas kontinent, Mlije¢na staza kao
nasa galaksija. Da bi igraci znali objasniti (i prepoznati) o kojem se pojmu radi, oni moraju
imati odredenu razinu znanja, u konkretnim sluc¢ajevima uglavnom iz podruc¢ja geografije.
Objasnjenja se Cesto sastoje od navodenja nadredenoga pojma i nekih okolnih geografskih
pojmova koji sluZe kao referentne tocke. Recimo, Makedonija je objaSnjena kao zemlja juzno
od Srbije, istocno od Albanije i sjeverno od Grcke.. ., gdje zemlja predstavlja hiperonim, a ostale
drzave referentne tocke. Slovenija je definirana kao zemlju iznad Istre; Finska kao drzava na
sjeveru Europe; Graz kao grad u Austriji; Gorski kotar kao regija Hrvatske izmedu Rijeke i
Zagreba, planine, Golubinjak je tamo 1 sl. Pojam Kuba objasnjen je neSto drugacije: to je neko
mjesto gdje je jako lijepo, tamo je sunce, more, piju se kokteli...ime drzave, poznate po
cigarama. U objaSnjenju je prisutan hiperonim (neko mjesto, ime drzave) te su navedeni neki
stereotipi koji su dio enciklopedijskoga znanja. I u objasnjenju imena Grcka vidljiv je
hijerarhijski ustroj pojmova: Antika, Aristotel, Platon, koja drzava? Pojam je objasnjen pomocu
oprimjerenja (podredenih pojmova — antika, Aristotel, Platon) i pomoc¢u sheme (drzava). U
uzorku su se pojavila samo dva imena koja nisu geografska — Zagor i Charlie Chaplin. Oba su
takoder opisana pomocu nadredenog pojma (Zagor kao strip, a Charlie Chaplin kao glumac i
redatelj) te jos nekog dodatnog objasnjenja — u slucaju Zagora pomocu hrvatske regije slicna
zapisa (Zagorje), a u slucaju Charlieja Chaplina tipi¢nim oblikom filma u kojemu se pojavljuje
(nijemi film) i tipicnom ulogom (skitnica). Mozemo dakle zakljugiti da se imena®!' uglavnom
definiraju znacenjskim strategijama objasnjavanja, i to paradigmatskima. Preciznije, pri
objasnjavanju se imena uvijek navodi nadredeni pojam (hiperonim ili shema). Za uspjesno
objaSnjavanje kategorije imena potrebno je posjedovati neSto viSe znanja (onoga Sto se
uobi¢ajeno naziva opcom kulturom, ovdje ponajprije iz podru¢ja geografije) nego za
objasnjavanje ostalih kategorija.

Zakljucno, hipoteza da se odredene strategije ucestalije rabe za pojedine kategorije leksema
potvrdena je za hijerarhijske odnose kao strategiju. Oni se (ponajprije hiperonimija) uglavnom
upotrebljavaju za kategoriju imenica i imena (koja su takoder imenice, ali vlastite). Kod ostalih
strategija ne uo¢avamo povezanost s kategorijom. Antonimija se pokazala prevladavaju¢om
strategijom za sve lekseme koji imaju istaknuti suprotni leksem, neovisno o kategoriji.
Sinonimija se pojavljuje i kao zasebna strategija, ali ¢eS¢e u kombinaciji s drugim strategijama.
Njome se objasnjavaju imenice, glagoli 1 pridjevi. Ni kod kategorije viSerjecnih izraza ne

uocavamo prevlast neke od strategija. Njihovo se znacCenje uglavnom objasnjava

31 Barem ona geografska. O ostalima je tesko zakljudivati jer se ne pojavljuju u uzorku.
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kompozicionalno. Moguc¢i je razlog tomu §to igraci na kartici s pojmovima koje treba objasniti
vide dvije rijeci (ako rije¢ shvatimo kao jedinicu omedenu bjelinama) te onda to tako 1 prenose
suigracu. Ponekad takoder dva ili viSe objasnjenja koja se navode (ovisno o broju jedinica u
izrazu) suigra¢a mogu prije navesti do ciljanoga pojma. Osim toga, primjeri koji su se u naSem
korpusu pojavljivali uglavnom nisu sloZeni leksemi, odnosno nemaju jedinstveno znacenje, pa
je donekle 1 o¢ekivano da ¢e se objasnjavati kompozicionalno. Bilo bi zanimljivo istraziti kako
bi igraci objaSnjavali slozene lekseme, ali za to je potreban veci i raznolikiji korpus. Pri
objasnjavanju svih kategorija leksema vidljiva je sprega jezi¢noga i izvanjezi¢noga znanja,
odnosno iskustvo 1 kontekst dio su ve¢ine objaSnjenja. Sintagmatske se strategije upotrebljavaju
pri objaSnjavanju vecéine kategorija (osim kod kategorije imena), a obliCne se strategije
pojavljuju samo kao prvi korak objaSnjenja nakon kojega se uvijek upotrebljava jos neka
strategija — dakle, ne pojavljuju se samostalno. Njima se igrac¢i koriste za objaSnjavanje manje

ucestalih ili njima nepoznatih leksema.

Nakon S§to smo opisali kakva se objasnjenja koriste pri objasnjavanju odredene kategorije
leksema, prelazimo na pojedina¢ne primjere, odnosno na one koje zbog toga Sto ih je malo

nismo promatrali kao reprezentativne za kategoriju kojoj pripadaju (prilozi i zamjenice).
5.3.2.6. Pojedinacni primjeri

Iz uzorka leksema izdvojili smo priloge i zamjenicu te ¢emo ih promotriti kao pojedinacne
primjere. To smo ucinili jer se u igri pojavilo tek Sest priloga (normalno, dosadno, shvatljivo,
nisko, papreno, besprijekorno) 1 jedna zamjenica (nitko). Zamjenice se u nasoj jezikoslovnoj
tradiciji svrstavaju i u punoznacne/samoznacne rijeci (v. npr. Hudecek i Mihaljevi¢ 2019: 52) i
u nepunoznac¢ne/suznacne rijei (v. Pranjkovi¢ 2005: 20; Markovi¢ 2012: 28). Kako Pranjkovi¢
(2005: 19) pise, zamjenicama je ,,svojstvena supstitutivnost (moguénost da zamjenjuju druge
rijeci) 1 deikti¢nost (upucivacki karakter), a 1 jedno 1 drugo pretpostavlja jezicne jedinice (druge
rijeci i/ili oblike) koje se zamjenjuju, odnosno na koje se upucuje, ili se pretpostavlja tzv. stvarni
kontekst. Mi bismo se slozili s Pranjkovi¢em, zamjenice svoje ,,puno‘ znacenje dobivaju tek
kada znamo na $to upucéuju, odnosno Sto (ili tko) je referent. Medutim, one imaju odredeno

shemati¢no znadenje — zamjenica ja tako zamjenjuje govornika, nositelja iskaza.>’> Mozda se

32 T veznici kao suznacne rije¢i imaju shemati¢no znadenje, iako su brojni veznici zapravo vi§ezna¢ni (ovisno o
kontekstima u kojima se pojavljuju). Htjeli smo ovdje spomenuti jedan od primjera iz igre gdje je veznik utjecao
na to kako ¢e suigrac procesirati objasnjenje — leksem viazan igraé je objasnio iskazom nije mokar, ali je... Prvotna

suigraceva asocijacija bio je leksem suh, jer veznik ali ima suprotno znacenje.
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upravo zbog ovisnosti njihova znacenja o kontekstu zamjenice rijetko pojavljuju u Aliasu.>

Jedina zamjenica koja se u igri pojavila jest neodredena zamjenica nitko, a sudionikovo je
objasnjenje glasilo kada kazemo za nekoga da je 'mesto i nista'. Sudionik je dakle zamjenicu
objaSnjavao sintagmatski, pomocu frazema nitko i nista, gdje bi se leksem nitko zapravo mogao
smatrati i imenicom.** I kategorija priloga nije tako jasno odrediva kao samozna¢na/suznacna.
Vecina autora smatra da medu samoznacnice ulaze i prilozi. Pranjkovi¢ u ¢lanku Prilozi kao
rijeci sviju vrsta (1992: 244) navodi da su oni najraznorodnija vrsta rijeci te da su mnogi od
njih gramatikalizirane ili sinsemanti¢ne naravi. On priloge smatra samozna¢nim rije¢ima (2005:
24), ali ne slaze s time S§to se sve uklju¢uje medu priloge (kvantifikatori, intenzifikatori,
modifikatori, re¢eni¢ni prilozi, zamjeni¢ki i upitni prilozi).* Prilozi se, za razliku od ostalih
samoznacnih rije¢i, smatraju nepromjenjivima (iako se dio priloga moze stupnjevati).>¢ U igri
se, kako smo rekli, pojavilo Sest priloga. Mi smo ih odredili kao priloge zbog toga Sto smo
pretpostavili da je naveden kanonski oblik leksema. Igraci su ih ipak uglavnom objaSnjavali
kao pridjeve srednjega roda.>’ Razloge za to nalazimo u gramati¢koj ulozi pridjeva i priloga:
pridjevi najcesce opisuju imenice (imaju ulogu atributa), dok se prilozi javljaju uz glagole (i
tipicno imaju funkciju prilozne oznake). Imenice su kao kategorija opcenito govorec¢i lakse
predocive od glagola koji oznacavaju raznorazne procese i Cije je znalenje Cesto vrlo
shemati¢no. Stoga, nije neobi¢no da ¢e igraci prije objasnjavati pridjev srednjega roda nego
prilog. Osim toga, ve¢inu priloga o kojima je rije¢ odredili bismo kao nacinske (normalno,
dosadno, shvatljivo, papreno, besprijekorno), jedino bi nisko bio mjesni prilog te je kao takav
i objaSnjen. Pretpostavljamo da postoji odredena razlika izmedu mjesnih i vremenskih priloga
s jedne strane 1 nacinskih s druge. Prostor oznac¢ava temeljno ljudsko iskustvo — ¢ovjek postoji
u prostoru i krece se njime. S obzirom na to da su prostor 1 vrijeme, kao apstraktnija domena
od prostora, neodvojivi koncepti koji se u svom najosnovnijem znacenju (Ja postojim/se
nalazim ovdje i sada) i izrazavaju prilozima (barem u hrvatskome), oni se vjerojatno i

objaSnjavaju kao prilozi. Prilog nisko objasnjen je tako: na zemlji je, nije gore na nebu, obrnuto

33 Jog bi jedan razlog mogao biti §to su zamjenice zatvorena kategorija, odnosno zatvoren skup — postoji toéno
odreden broj ¢lanova.

34 Na HJP-u je preneseno pejorativno znacenje zamjenice 'bezvrijedan ¢ovjek; nistavilo'.

35 Zamjenicki prilozi (primjerice ovdje) vjerojatno se ne pojavljuju iz istog razloga kao i zamjenice — jer je za
njihovo razumijevanje potrebno poznavanje konteksta, odnosno znacenje dobivaju tek kad su nam neke druge
informacije poznate (polozaj govornika); tj. jer funkcioniraju kao deikse.

36 Markovié (2012: 27) ih zbog toga $to se neki stupnjuju svrstava u promjenjive rijeci.

37 Ti su prilozi i nastali konverzijom opisnih pridjeva srednjega roda.
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Jje visoko. Glagol biti u tome slucaju ima puno, tj. egzistencijalno znacenje — na zemlji jest,
odnosno na zemlji se nalazi [isticanje nase]. Binarna podjela prostora poput one gore — dolje
(ovdje izrazena kao visoko — nisko), odnosno podjela utemeljena na suprotnosti jedna je od
temeljnih nac¢ina na koji poimamo prostor, pa je onda i jedna od predodZbenih shema na temelju
koje se izvode brojna znacenja.*® S druge strane, na¢inskim prilozima &esto se zapravo izrazava
stav 0 necemu. Uzmimo za primjer prilog dosadno koji bi se mogao pojaviti u recenici On
dosadno predaje. Najprije, time je izrazen stav osobe koja govori, netko drugi mogao bi
smatrati da je predava¢ zanimljiv te se reCenica i moze preoblikovati tako da je fokus na
predavacu ili predavanju: On je dosadan / Predavanja su dosadna, gdje bismo onda rekli da se
radi o pridjevu. Igrac se odlucio leksem dosadno objasniti kao pridjev: nesto nije zabavno nego
je..., pomocu antonimije koja je Cesta strategija pri objasnjavanju pridjeva. Leksem shvatljivo
takoder je objasnjen pomocu antonimije, ali je usto igra¢ upotrijebio i sinonimiju: kada nesto
nije nerazumljivo, suprotno od toga; i sada druga rijec od... znaci to je jasno, to je lako.
Sinonimija je kao strategija upotrijebljena u objasSnjavanju leksema papreno (ako Zelis da nesto
bude ljuto, onda prvo solis pa sta radis...pridjev srednji rod) te leksema besprijekorno (kad je
sve bez greske i sve je savrseno, recimo, tako bi rekao m cisto, duga je rijec, savrseno, ima
prefiks). Metajezi¢ne su opaske dio obaju objasnjenja, a u slucaju leksema papreno i navodenje
konteksta dio je strategije. Prilog normalno nije objasnjen jer je igracu nestalo vremena.
Zakljucno, na temelju ovako malenoga broja priloga ne mozemo mnogo zakljucivati. Iznijeli
smo pretpostavke o razlikama izmedu priloga kojima se odreduje prostor (a onda vjerojatno i
vrijeme) i priloga kojima se odreduje nacin. Prve smatramo ,,objektivnijima‘“ u odnosu na druge
kojima su nerijetko implicirani stavovi govornika. To bi, naravno, valjalo dodatno provjeriti.
Igraci su kako smo rekli lekseme uglavnom objasnjavali kao pridjeve srednjega roda, pa su se
tako sluzili antonimijom 1 sinonimijom kao strategijama, ponekad uz navodenje konteksta 1 uz

metajezi¢ne opaske.

U sljede¢em ¢emo poglavlju dosad receno povezati s time kako govornici opcenito
objasnjavaju pojmove, odnosno kako kategoriziraju svijet oko sebe i kako se to odrazava u

jeziku.

38 Naprimjer, gore ima pozitivno znacenje dok se dolje povezuje s negativnim, $to vidimo u sljede¢im primjerima:
Nalazi se visoko na ljestvici ili Dotaknuo je dno. Tako je, recimo, i u engleskome: Things are looking up naspram

He's feeling a bit down lately.
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6. Rasprava

Cilj je ovoga dijela rada povezati dosad receno u kontekstu igre Alias s na¢inima na koje
govornici opéenito poimaju i kategoriziraju svijet oko sebe, te kako se to kategoriziranje
odrazava u jeziku. Jezik je, kako se u kognitivnoj lingvistici istiCe, dio spoznaje te se ne
promatra odvojeno od nje. On se, dakle, ne promatra kao autonoman sustav, ve¢ kao dio nasega
znanja opc¢enito. Kontekst i kultura stoga su nezaobilazni pojmovi pri opisivanju jezi¢noga
sustava. U objasnjenima igrac¢a u Aliasu mogli smo uociti slozenost ljudskoga znanja, kao i
leksickoga sustava koji €ini dio toga znanja. Jedna je od pocetnih ideja ovog istrazivanja bila
dobiti uvide u nacine na koje je jezi¢no znanje organizirano u umu, za $to smo kao model uzeli
mentalni leksikon koji je jedan od tipi¢nijih modela kojima se reprezentira leksicki sustav u
umu govornika. Problem je tog modela §to se njegovi opisi znatno razlikuju — neki su izrazito
modularni 1 statiéni, drugi su dinamic¢niji i manje modularni i1 sl. te S$to razli¢iti autori
pretpostavljaju kao jedinice tog leksikona razlicite elemente (od morfema do ustaljenih fraza).
Mentalni leksikon iz perspektive kognitivne lingvistike mozda nije najprikladniji model
reprezentacije leksickoga sustava jer je premodularan. Mi smo termin ovdje shvatili vise kao
riznicu znanja o jeziku opcenito (ne samo leksickoga, jer gramatika i leksikon ¢ine kontinuum
u kontekstu kognitivne lingvistike) te se nasim radom nastojalo opisati §to sve zamjecujemo u
strukturi jezicnih objasSnjenja 1 kako je to povezano sa strukturom jezi¢noga sustava opcenito.
Ono §to bismo istaknuli, a §to isti¢e i ve¢ina modela mentalnoga leksikona, jest da jezicno
znanje ima hijerarhijsku strukturu, §to smo mogli uociti iz strategija koje su utemeljene na
hijerarhijskom odnosu, ponajprije taksonomskom. Osim toga, dio klasi¢nih definicija
uglavnom zapocinje svrstavanjem leksema u neku kategoriju, odnosno navodenjem
hiperonima. Neki modeli pretpostavljaju i slojevitost, slozenost 1 dinami¢nost toga sustava, a
potvrdu za to nalazimo u tome da igraci ¢esto koriste nekoliko strategija za objasnjavanje
znaCenja. Ako pretpostavimo nekakav mrezni model, onda moZemo re¢i da se aktivira vise
¢vorova te da su veze viSesmjerne. S obzirom na to da igra¢i moraju objasniti zadane pojmove
koristeci se jezikom, odnosno da je metajezicnost obiljezje same igre, pretpostavili smo da na
temelju objasnjenja mozemo uociti pravilnosti u kategorizaciji, odnosno organizaciji jezicnoga
(i pojmovnoga) sustava. Ipak, kako se radi o0 malome uzorku igraca i leksema, naSe zakljucke
tesko je poopciti na ¢itavu populaciju i trebalo bi ih provjeriti budu¢im istrazivanjima. Istaknuli
bismo ipak nekoliko opazanja koja su u skladu s kognitivnolingvisti¢kim pretpostavkama. Prvo,
iskustvo i kontekst izrazito su bitan dio nasega jezi¢noga znanja, odnosno na iskustvu je jezicno

znanje Cesto i utemeljeno. To smo mogli uociti u brojnim primjerima koje smo navodili: od
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toga da je situacijski kontekst bitan (igraci su se u nekim od objasnjenja referirali na ono $to je
u igri prije bilo spomenuto), da individualno iskustvo utjece na naSe znanje o rijeci (jedan od
sudionika, primjerice, nije znao $to znaci leksem lastik®® jer se s njime nije susretao; studentu
knjizevnosti prva je asocijacija na pridjev svjetska bila imenica knjizevnost), da su prostor 1
mjesto na kojem se nalazimo takoder dio naSega znanja (jedan od igraca leksem postaja
objasnjavao je kao mjesto gdje se ¢eka tramvaj, Sto netko tko Zivi u mjestu gdje nema tramvaja
ne bi ucinio; pandemija koronavirusa koja je tada trajala ostavila je traga i na leksickome
sustavu, pa su govornici lekseme izoliran i izolacija povezivali s pandemijom) do toga da igraci
cesto kao objasnjenja navode primjere i kontekste koji su (proto)tipi¢ni, odnosno takoder
predstavljaju odredenu organizaciju iskustva. Drugo, znanje o rijeCi podrazumijeva i znanje o
njezinoj uporabi, odnosno o razli¢itim kontekstima u kojima se pojavljuje. To smo mogli vidjeti
u objasnjenjima gdje je sinonimija upotrijebljena kao strategija. Osim toga, primjeri koje igraci
cesto navode kao dio objasnjenja takoder upucuju na to — oni navode kontekste u kojima se
leksem moze pojaviti (ponekad tipi¢ne, odnosno konvencionalizirane situacijske kontekste,
prisjetimo se objasnjenja leksema pusiti, a ponekad 1 jezicne kontekste (sintagmatska
objasnjenja, npr. prva je asocijacija igraca na leksem podrska bio pridjev korisnicka).
Povezanost tog jezicnog konteksta i situacijskog uocljiva je u Fillmoreovu modelu prizora i
okvira, koji obuhvaca neke tipi¢ne prizore i lekseme kojima se oni opisuju. Trece, iz svega Sto
smo dosad naveli evidentno je da je jezi¢no znanje neodvojivo od znanja o svijetu. Znacenje
neke rije¢i nije univerzalno, ono je odredeno kontekstom te kolektivnim i individualnim
iskustvom (prisjetimo se McCarthyjeva primjera leksema raf) koji sudjeluju u slozenom
procesu gradbe znacenja.** Posljednje $to se pokazalo u naSemu istrazivanju jest da je odnos
suprotnosti najistaknutiji u umu govornika, pa onda i u leksickome sustavu. To je takoder jedan
od bitnih nalaza proizaslih iz testova asocijacija — ljudi gotovo uvijek odabiru partner-rijec¢ ako
je rije¢ dio para ili ako ima od€iti opozit, tj. antonim (Aitchison 1987: 73). Svakodnevno se
susre¢emo s binarnos¢u, te nije neobicno da onda i jezi¢no kodiramo taj odnos. Medu
pojmovima koji su prototip suprotnosti razlika je vrlo zamjetljiva (¢esto 1 predociva kad se radi
o konkretnim pojmovima). Igraci, a mislimo da je to slucaj i s govornicima opc¢enito, pojmove
koji imaju istaknute antonime objasnjavaju tim antonimima. I ostali su tipovi meduleksickih
odnosa bili dio objasnjenja igraca, ali smatramo da nisu toliko kognitivno istaknuti kao

kanonski odnosi suprotnosti. Slijedi zaklju¢no poglavlje u kojemu ¢emo sintetizirati dosad

39 Guma, gumica.

40 Radi se o kognitivnolingvisti¢kom terminu koji je uveo Ronald Langacker.
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receno, odnosno jo§ se jednom osvrnuti na postavljene hipoteze i nalaze do kojih smo ovim

istrazivanjem dosli, ponajprije na odnos kategorija 1 strategija.
7. Zakljucak

Na temelju provedenog istrazivanja mozemo zakljuciti da je struktura leksika vrlo sloZena
i da su rijeci povezane razli¢itim tipovima odnosa od kojih su neki istaknutiji. Objasnjenja
kojima su igraci objasnjavali zadane pojmove posluzila su nam kao uvid u nacine na koje je
jezi€no znanje strukturirano, ili preciznije u nacine na koje govornici strukturiraju (jezi¢no)
znanje. Kao ni testovi asocijacija ni A/ias nam ne moze omoguciti da strukturu leksika gledamo
kao nesto fiksno, jer se veze medu rijeCima aktiviraju ovisno o kontekstu. Prednost je Aliasa u
odnosu na testove asocijacija njegova slobodnija struktura — asocijacije, odnosno objasnjenja
koja igra¢i nude najc¢es¢e nisu samo jedna rije¢ kao u testovima asocijacija. Ipak, kako igra ima
svoja pravila i cilj, ne mozemo tvrditi da se radi o prirodnoj uporabi jezika. Unato¢ tomu,
smatramo da je vrijedno istraziti na koje nacine govornici odabiru objaSnjavati lekseme,
odnosno koje strategije odabiru i je li taj odabir povezan s kategorijom leksema. Vrste strategija
u ovome smo istrazivanju temeljili na odgovorima s testova asocijacija. Dakle, ponajprije smo
ih promatrali kao obli¢ne i znacenjske, a znacenjske smo zatim promatrali kao sintagmatske ili
paradigmatske (meduleksicki odnosi), a razliku je medu njima ponekad, kako smo utvrdili,
tesko razaznati. Usto, pokazalo se da su dio strategija objasnjavanja i kontekst i iskustvo, kako
kolektivno, tako i individualno. Kognitivna lingvistika nudi prikladan termin koji saZima nase
uvide — gradba znacenja. Radi se o procesu koji ukljucuje brojne ¢imbenike koji sudjeluju u
nastajanju znacenja. Analizi smo pristupili tako Sto smo lekseme podijelili u pet kategorija —
imenice, glagole, pridjeve, viSerjecne izraze i imena, a zamjenicu i priloge promatrali smo kao
pojedinacne primjere. Cilj je rada bilo istraziti koje strategije govornici upotrebljavaju pri
objasnjavanju pojmova s obzirom na obiljeZzja samih pojmova te §to nam to govori o
organizaciji jezi¢noga znanja opcenito. Postavili smo tri hipoteze. Prva je bila da ¢e se igraci
cesSc¢e sluziti znaCenjskim nego oblicnim strategijama te da ¢e paradigmatske znacenjske
strategije biti ceS¢e upotrebljavane od sintagmatskih. Prvi smo dio hipoteze dokazali, dok je o
istinitosti drugoga dijela hipoteze tesko govoriti uzimaju¢i u obzir slobodni format igre.
Razlicite se strategije kombiniraju, sto je u skladu s idejom o slojevitosti mentalnoga leksikona
1 0 viSesmjernim aktivacijama u mrezi. Upotreba nekoliko strategija najvjerojatnije pridonosi i
uspjesnosti objasnjavanja. Mi uspjesnost, kako se ne radi o kvantitativnome istrazivanju, nismo
uzimali u obzir, ali je vrlo vjerojatno da vise strategija, odnosno vise razli¢itih naputaka igraca

suigracu omogucava jednostavniji odabir leksema, odnosno suzava izbor leksema. Druga je
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hipoteza bila da ¢e se igraci pri objaSnjavanju oslanjati na iskustvo i kontekste, odnosno da ¢e
navoditi kontekste u kojima se leksemi pojavljuju, primjere i kvazidefinicije. Tu smo hipotezu
potvrdili. Iskustvo i kontekst svakako su dio pozadinskoga znanja govornika, $to je zamjetljivo
u brojnim primjerima, pogotovo u onima u kojima se kao dio strategije upotrebljava
konvencionalizirani situacijski kontekst, koji je postao konvencionaliziran na temelju
odredenih (ponavljajucih) iskustava koja su govornicima zajedniCka. Posljednja se hipoteza
odnosila na vezu izmedu strategije 1 kategorije leksema. Pretpostavili smo da postoje tipi¢nije
strategije za pojedine kategorije leksema. To se ba$ i nije pokazalo tocnim, barem s obzirom na
naSu podjelu leksema. Jedino bismo za hijerarhijske odnose mogli re¢i da se najcesce
upotrebljavaju kao strategija za objasnjavanje imenskih pojmova (imenica i imena).*!
Antonimija se istaknula kao strategija koja se upotrebljava neovisno o kategoriji leksema: ako
postoji neki istaknuti suprotan leksem, najvjerojatnije ¢e se pomocu njega objasnjavati zadani
leksem. Sinonimima su objaSnjavane imenice, glagoli i pridjevi, najées¢e u kombinaciji s
drugim strategijama. ViSerje¢ni izrazi nesto su drugacija kategorija 1 najéesce se objasnjavaju
kompozicionalno, odnosno rije¢i od kojih se sastoje objasnjavaju se zasebno uz pomo¢ nekog
konteksta. Sintagmatske se strategije upotrebljavaju pri objasnjavanju veéine kategorija (iako
je vrlo cCesto tesko odrediti granicu izmedu sintagmatskih i paradigmatskih strategija), a
obli¢nim se strategijama (uvijek u kombinaciji i s nekom od znacenjskih) igraci sluze kada
objasnjavaju njima manje poznate ili nepoznate pojmove. Metajezi¢ne su opaske igraca dio
nekih objasnjenja, odnosno takoder predstavljaju vrstu strategije. Pri objasnjavanju svih
kategorija leksema vidljiva je sprega znanja o jeziku i znanja o svijetu, odnosno iskustvo i
kontekst dio su vecine objasnjenja. Priloge i zamjenice izdvojili smo iz uzroka 1 promotrili
pojedinacno. I jedna i druga kategorija nerijetko su deikticne pa smatramo da se zato i ne
pojavljuju Cesto u igri. Priloge koji su se pojavili igraci su uglavnom objasnjavali kao pridjeve
srednjega roda od kojih su konverzijom nastali. [znimka je bio mjesni prilog. Pretpostavljamo
da se mjesni i vremenski prilozi drugacije poimaju od nacinskih. To bi dakako daljnjim
istrazivanjima valjalo provjeriti. IstraZivanjem su potvrdene neke od osnovnih teza kognitivne
lingvistike — neodvojivost jezicnog 1 izvanjezicnog znanja, povezanost znacenja 1 konteksta,
vaznost kolektivnog 1 individualnog iskustva u gradbi znacenja. Osim toga, uocili smo da se
igraci pri objasnjavanju sluze prototipnim primjerima i konvencionaliziranim situacijskim

kontekstima (okvirima) kako bi govornika doveli do ciljanoga leksema. U budué¢im bi

41 To ne znadi da se veéina imenica objasnjava hijerarhijski, ve¢ da se ta strategija upotrebljava uglavnom samo

za objasnjavanje imenskih pojmova, iako je hijerarhijsku strukturu mogucée zamijetiti i kod nekih glagola.
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istrazivanjima bilo dobro uzeti jo§ neke ¢imbenike u obzir — primjerice dob, spol, uspjesnost
objasnjavanja. Zakljucke koje smo iznijeli bilo bi dobro provjeriti na ve¢em uzorku igraca i
ujednacenijem uzorku leksema. Smatramo da se takvim istrazivanjima mogu dobiti vazni uvidi
o nacinima na koje govornici strukturiraju znanje, odnosno o tome kako su sve leksemi
medusobno povezani, te o brojnim ¢imbenicima koji sudjeluju u gradbi znaenja, poput
izvanjezicnog konteksta te individualnih i kolektivnih iskustva koja su se pokazala bitnima u

naSemu istrazivanju.
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