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Wychowawcza rola prasy

Prasa jest najstarszym chronologicznie $rodkiem przekazu. Przez prase rozumie
sie ogét wydawnictw drukowanych periodycznie, publicznie rozpowszechnianych,
ukazujacych aktualne procesy i wydarzenia z zakresu zycia politycznego, spoteczne-
go, gospodarczego, naukowego, kulturowego i religijnego. Prasa jest ,jedna z form
masowej agitacji i propagandy, jest srodkiem informowania spoteczenstwa oraz
ksztattowania jego postaw” [5: 168]. Szersze rozumienie prasy wynika z utraty jej
jednolitosci i monopolu jako prasy drukowanej w nastepstwie przenikania jej do
innych mediéw (telegazeta, prasa w Internecie itp.). Klasyfikacja prasy jest do$¢ r6z-
norodna. W zaleznosSci od tre$ci wyr6zni¢ mozna prase naukowa, religijng, sporto-
wa, satyryczna, sensacyjna, komputerows itp. [7: 58].

Podzieli¢ mozna tez prase ze wzgledu na zasieg (lokalna, regionalna, ogélno-
krajowa, miedzynarodowa) oraz czestotliwos¢ ukazywania sie (tygodniki, miesiecz-
niki, kwartalniki, periodyki, pétroczniki, roczniki). Istotnym kryterium podziatu
prasy ze wzgledéw wychowawczych jest wiek czytelnikéw. Tutaj wyrdzni¢ mozna
prase dla dzieci, mtodziezy i dorostych. Popularna staje sie obecnie prasa dla jeszcze
wezszych grup, np. prasa dla dziewczyn, dla zainteresowanych okreslonym rodza-
jem muzyKki, czy dla mito$nikow gier komputerowych.

Rozwdj prasy jest jednym z przejawéw ekspansji wytworow kultury masowe;j
zwigzanej z upowszechnianiem o$wiaty i wzrostem liczby korzystajacych ze stowa
drukowanego. Prasa, oprdcz funkcji informacyjnej, ksztattuje opinie, postawy i za-
patrywania swych odbiorcow. Wedtug ]. Papuzinskiej, w kazdym oddziatywaniu
prasowym istnieja momenty oddziatywania wychowawczego, bez wzgledu na wiek
odbiorcy. Rozwdj kultury masowej wg autorki spowoduje rozszerzenie dziatania
i obejmowanie nim coraz to nowych dziedzin. Prasa poprzez postugiwanie sie sto-
wem petni funkcje stuzebne w stosunku do narodu jako wspdlnoty jezykowe;j i kul-
turowej. Przeobrazenie wytworéw prasowych, ich réznicowanie gatunkowe, zmie-
rzajace do zaspokojenia potrzeb i zainteresowan licznych grup odbiorcéw, sprawia,
ze wyodrebniaja sie typy prasy specjalistycznej. Papuziniska w powstawaniu prasy
dzieciecej dostrzega probe oddziatywania wychowawczego nie droga personalna.
Periodyczno$¢ pism sprawia, ze oddzialywanie wychowawcze nie jest bodZcem
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jednorazowym, lecz procesem ciggtym. Wptywat i wplywa na to system dystrybu-
cji zapewniajacej dostepno$¢ prasy dla szerokich kregéw odbiorcéw. Czasopisma
w porownaniu z ksigzka dysponujg znacznie wiekszym zasobem $rodkéw wyra-
zu, ktére wielotorowo pozwalajg realizowac okreslone cele wychowawecze [9: 10].
Teksty drukowane - i rézne ich formy: listy, pogadanki, anegdoty - oddziatywujg na
czytelnika bogatg szate graficzna.

Pisma dzieciece wspierajg mozliwosci wychowawcze rodziny. Program wy-
chowawczy pisma dla dzieci, jak pisze J. Papuzinska, okresla zadania wdrazajace
czytelnikow w zycie spoteczne, pomagajac im w znalezieniu wtasnego miejsca, oraz
pomaga w wytworzeniu wtasciwego stosunku do otaczajacego $wiata. Pisma od-
dziatujace wychowawczo winny przede wszystkim u§wiadamiac sobie cel wtasnego
dziatania oraz ksztalttowac postawy, a nade wszystko wewnetrzna potrzebe dziata-
nia na rzecz innych [9: 45-46].

Pisma mtlodziezowe odwotuja sie do naturalnych zainteresowan i potrzeb
potencjalnych odbiorcéw. W aspekcie wychowawczym pisma wykorzystuja me-
chanizmy projekcji i identyfikacji, powstajace pod wptywem przygdd bohatera
osadzonego dodatkowo w dynamicznej fabule. Czestokro¢ atmosfera niezwyktosci
i tajemniczos$ci zwieksza napiecie emocjonalne oraz atrakcyjnos$¢. Zawarty w pi-
smach mtlodziezowych opis reportazowy potaczony z fikcjg literackg odnoszony
jest do mozliwosci dziatania dziecka (odbiorcy). Wydaje sie, ze rdwniez mtodzie-
zowe pisma o tematyce komputerowej, szczegélnie pisma dla mito$nikéw gier
komputerowych, petnig okreslone role spoteczne, inicjujac dziatania czytelnikéw.
Wychowawcze oddzialtywanie $srodkéw masowego przekazu byto rozpatrywane
w aspekcie edukacyjnym oraz jako mozliwo$¢ wyreczania czy wrecz eliminowania
nauczyciela.

Warunkiem oddziatywania wychowawczego jest powigzanie inicjatywy pi-
sma z aktualnymi potrzebami spotecznymi. Ponadto dziatalno$¢ pisma powinna
kry¢ w sobie elementy zaskoczenia, ukazujgc nowe sytuacje, jeszcze niespotykane.
Istotna jest komunikacja miedzy redakcja gazety a czytelnikiem. W oddziatywa-
niu wychowawczym pisma istotna jest rola najblizszego $rodowiska, wspétpraca
i pomoc bliskich dorostych, ktérzy nie odbierajac dziecku poczucia samodzielno-
$ci, stuzg radg i perswazja. Wychowawcze oddziatywanie pisma - dzieki literackim
$rodkom wyrazu, majacym niejednokrotnie sugestywny, przyciagajacy charakter
poprzez atmosfere emocjonalnego napiecia - jest duze. Dzieki korespondencji z re-
dakcja czytelnicy wspéttworza tre$¢ pisma.

Prasa jako przekaz kultury posiada funkcje trwate, niezalezne od epoki hi-
storycznej, ulegajgce jednak modyfikacji, r6znorako realizowane w zaleznosci od
aktualnie dominujacych pradéw w wychowaniu, niegdy$ rowniez w zaleznos$ci od
potrzeb spotecznych i politycznych. Prasa ksztattuje postawy i poglady przez do-
starczanie mtodemu odbiorcy wiedzy o $wiecie oraz wptywa na jego system warto-
$ci poprzez zamieszczone w piSmie ilustracje i fotografie. Jest to przede wszystkim
oddzialywanie estetyczno-poznawcze. Druga funkcja czasopisma to bezposrednie
wyzwalanie aktywnos$ci odbiorcy, dzieki korespondencji z czytelnikami oraz po-
przez konkursy angazujgce czytelnikdw. Pisma moga inicjowac réwniez akcje stuza-
ce dobru spotecznemu oraz inicjowac dziatalno$¢ spoteczng wychowanka na rzecz
najblizszego Srodowiska czy spoteczenstwa. Kiedy (ze wzgledéw na niemoznos¢)
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z réznych powodoéw (np. historycznych) instytucje wychowania bezposredniego nie
zaspokajaty biezacych potrzeb spotecznych czy wychowawczych prasa - wkracza-
jac na teren pedagogiki spotecznej - ksztattowata poglady i postawy odbiorcéw [9:
55-56].

Elementy wychowawcze prasy dzieciecej w Polsce zalezne byly od warunkow
historycznych, jej cele poznawcze stuzyly na przyktad tworzeniu wiezi narodowe;j.
Prasa jest wiec jednym z wielu srodkéw masowego przekazu informacji oraz upo-
wszechniania kultury.

Obecnie czyni sie udane préoby wykorzystywania nowych form komunikowa-
nia, poprzez takie Srodki przekazu, jak: telewizja, radio, kino czy Internet, do pu-
blikowania tresci prasowych. Srodki audiowizualne podejmuja préby atrakcyjniej-
szego i fatwiejszego w odbiorze przekazu tresci, za$ ich wzajemnie substytutywna
rola uzasadnia wypieranie systeméw komunikowania za pomoca druku [9: 61].
Niekiedy jednak uwaza sie, ze poszczeg6lne srodki przekazu wzajemnie sie uzupet-
niaja i warunkujg swoje istnienie na zasadzie komplementarnosci. Srodki masowe-
go przekazu nie konkuruja bowiem z sobg, lecz koegzystuja i wspoétdziataja, petniac
wzajemnie w stosunku do siebie funkcje stuzebne [9: 62].

Niekiedy rozréznia sie [11: 53-54] obok funkcji wychowawczej prasy réow-
niez funkcje propagandowa. Zadaniem propagandy jest, poprzez oddziatywanie na
emocje, czesto poprzez podawanie argumentéw rozumowych, a nawet naukowych,
podporzadkowanie odbiorcy, wpojenie okreslonych wzoréw zachowan i pogladow.
Wychowanie zas, w szczegdlnos$ci wychowanie personalistyczne, uczy umiejetnosci
obrony witasnych przekonan, umiejetnosci krytycznych ocen i wyboréw. Badania
dotyczace roli $srodkow przekazu w procesie wychowania nie wskazuja na jakas
szczegdlng role ktéregos ze Srodkéw przekazu. Istotny ze wzgledéw wychowaw-
czych jest nie rodzaj Srodkéw, ale tresci i wartosci przez nie lansowane.

Prasa mtodziezowa byta niegdy$ podporzadkowana zadaniom ideowo-dy-
daktycznym, czy politycznym interesom panstwa. Obecnie w pismach pojawiaja
sie elementy wystepujace niegdys jedynie w wychowaniu bezpos$rednim, zaréwno
spotecznym, jak i rodzinnym. Specjalistyczne czasopisma mtodziezowe, poswieco-
ne okreslonej dziedzinie dziatalnosci, wzbogacajg wiedze oraz ksztattujg poglady
czytelnika. Popularne czasopisma komputerowe nie poruszajg zupetnie spraw zy-
ciowych czytelnikow. Oprécz propozycji zwigzanych bezposrednio z problematyka
gier komputerowych nie dostarczaja innej rozrywki, nie inspiruja do samodzielnych
zajeC. Sa zrodtem wiedzy dotyczacej gier i tak starajg sie nadawac kierunek zain-
teresowaniom poznawczym, nie wprowadzajac w zagadnienia Zycia spotecznego,
biologicznego czy intelektualnego.

Wydaje sie, ze realizowane z udziatem czasopism wychowanie ma znaczenie
jedynie dla osé6b mogacych samodzielnie dokonywa¢ wyboru sposréd oferowanych
propozycji. Redakcje czasopism bowiem nie maja mozliwosci kontrolowania czy tez
egzekwowania okreslonych zalecen wychowawczych, o ile w ogdle posiadajg inten-
cje zamieszczania treSci wychowawczych. Istotna jest zatem pewnego rodzaju sa-
modzielno$¢ wychowanka, jego dobrowolna che¢ udziatu w procesie wychowania,
uznawanie autorytetu pisma oraz uznawanie okreslonych autorytetow przez pismo
lansowanych. Znaczenie autorytetu pisma oraz zawartych w nich tresci jest istotne,
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aby przedstawiane w czasopismach tre$ci miaty znaczenie wsrod instytucji - wspot-
partneréw w procesie wychowania, przede wszystkim szkoty i rodziny.

Sposrdd tresci wychowawczych w czasopismach wydzieli¢ mozna warstwe
normatywng oraz motywacyjna. Czasopisma zawierajg okreslone normy majace
ksztaltowac postepowanie odbiorcy poprzez dzialy poradnicze oraz kaciki kore-
spondencji z czytelnikami, dajgce wskazéwki i przyktady konkretnego postepowa-
nia. Warstwa motywacyjna wptywa na sposéb myslenia i wartosciowania odbior-
c6w, oddziatujac posrednio na sposoby postepowania.

Czesty dwustronny dialog redakcji z czytelnikami umozliwia z jednej strony
podejmowanie prob dostosowania sie do gustow i upodoban czytelnikow, z drugiej
za$ ulatwia podejmowanie twdrczej aktywnosci przez czytelnikdw. Prasa oddziaty-
wuje na postawy i opinie czytelnikéw poprzez wydtuzony kontakt czytelnika z pu-
blikowanymi tre$ciami oraz dowolno$¢ w powtarzaniu tych kontaktéw w zalezno-
$ci od potrzeb i upodoban [7: 62-63]. Pozwala to na wielokrotne powracanie do
interesujacych tresci, omawianie i dyskusje na ich temat.

Srodki przekazu postuguja sie réwniez innymi dostepnymi $rodkami wyrazu,
tacza techniki informacyjne z artystycznymi i pseudoartystycznymi, odwotujg sie
do argumentacji rozumowej i pseudorozumowej. Nadawca dazy do zaakceptowania
przez odbiorce, dlatego tez przedstawiane w postaci tresci oraz ilustracji wartosci
artystyczne upowszechniajg okreslony model wychowawczy pisma [9: 95-96].

W pismach komputerowych trudno dostrzec smak estetyczny nadawcy czy
tez troske o smak estetyczny odbiorcoéw, znalez¢ zas mozna tresci bezwartoscio-
we, redagowane przez zespot redakcyjny badz czytelnikdéw. Istotna jest mozliwos¢
przedstawiania wartosci artystycznych w pismach, gdyz moga one zwiekszac site
wyrazu, podnosi¢ sugestywnos¢, ale jednoczesnie naruszac utarte przyzwyczajenia
odbiorcy, utrudniajgc przyjmowanie okreslonych tresci [9: 96].

Nadawca, chcac utwierdza¢ okreslony model wychowawczy w Swiadomo-
$ci odbiorcow, czesto przedstawia go za posrednictwem ,bohatera pozytywne-
go”. Bohater pozytywny ukazywany jest jako przyktad i wzoér do nasladowania.
Przedstawiajac bohatera jako kogo$ budzacego sympatie lub antypatie, rezygnuje
sie z warto$ciowania postaw. Rola wychowawcza bohatera polega na tym, ze cechy
pozadane badz niepozadane spotecznie sg przyporzadkowane pozytywnym lub ne-
gatywnym postaciom. Aprobata przez odbiorce postaci bohatera zalezy od cech od-
biorcy oraz cech, ktére bohater aprobuje i ceni. Przedstawiane postacie bohateréw
pelnig réwniez funkcje poznawcza poprzez prezentacje wtasnych cech, wtasnych
loséw oraz sytuacji spotecznej, w ktorej jest osadzony.

Problematyka oddziatywania przekazow, gtéwnie ich tresci, zwigzana jest tak-
ze z ich percepcja. Postrzeganie tresci jako rzeczywistosci z emocjonalnego czy tez
informacyjno-poznawczego punktu widzenia zalezy od dojrzato$ci umystowej od-
biorcy. Oddziatywanie tresci ksigzki moze by¢ szczegoélnie silne wtedy, gdy poruszo-
ne w niej zagadnienia nawigzuja do aktualnych problemoéw zyciowych czytelnika
[13:267].

Przedstawiane w przekazach, réznorako eksponowane warto$ciowania za-
wierajg pozytywne badz negatywne kwalifikacje przedstawianych obrazéw w ka-
tegoriach moralnych, spotecznych lub politycznych [9: 100]. Jednocze$nie prasa
ksztattowana jest w zaleznos$ci od uwarunkowan aksjologicznych jej tworcow, od
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ich pogladow, uczu¢, pragnien, wolil. S. Orsini-Rozemberg podkre$la, Ze ,prasa nie
jest wiernym zwierciadtem zycia”, poniewaz nie odzwierciedla wszystkich, czesto
najwazniejszych wydarzen, nie zawsze bada wiarygodno$¢ podawanych faktow.
Ponadto czesto przedstawiane fakty znieksztatca, podajac je fragmentarycznie lub
jednostronnie lub tez ukazuje przedstawiane fakty w sposéb powierzchowny [8:
25]. Czasopisma, wskazujgc na nasilenia i rozmiary okreslonych zjawisk, zawiera-
ja czesto ich ocene: aprobate badz dezaprobate. Spotka¢ tu mozna zdania lub sady
wartosciujgce?, wywotujace poczucie normy spotecznej u odbiorcy.

Elementéw wychowawczych znajdujacych sie w czasopismach szuka¢ nalezy
w poszczegdlnych sktadnikach utworéw, do ktorych Papuzinska zalicza: bohate-
ra, ukazywany obraz rzeczywistosci oraz zawarte w przekazie wartosci [9: 101].
Wedtug Autorki, istotne sg zagadnienia dotyczace wyposazenia bohatera w cechy
zewnetrzne i psychiczne oraz tego, jakim celom wychowawczym one stuza. Inne ele-
menty wychowawcze dotycza najistotniejszych wartosci ludzkiego zycia oraz obra-
zOw rzeczywistosci zawartych w przekazach.

Wychowawcze znaczenie prasy wynika przede wszystkim z jej tatwej dostep-
nosci i mozliwosci wyboru. Prasa jest elementem $rodowiska wychowawczego,
obejmujgcego ogo6t wptywoéw zaréwno korzystnych, jak i niekorzystnych wycho-
wawczo dla rozwoju osobowego jednostki. Teksty i obrazy, do ktérych mozna wie-
lokrotnie powraca¢ - szczegdlnie jesli zawieraja sugestywne opisy przemocy, dzia-
tan przestepczych, zachowan erotycznych czy pornografii - nie sg bez znaczenia dla
aksjologicznego rozwoju osobowego. Tre$¢ przekazéw prasowych oddziatywuje
réwniez na postawy spoteczne i kulturalne. Rola wychowawcy powinna wiec po-
lega¢ na kontrolowaniu dostepu wychowanka do okreslonych tytutéw prasowych.
Istotne jest uzasadnianie i dialog, a nade wszystko przyktad jednostek tworzacych
Srodowisko wychowawcze.

Prasa komputerowa i jej funkcja wychowawcza

Upowszechnienie komputeréw osobistych na szeroka skale spowodowato
w Polsce po roku 1989 pojawienie sie pierwszych pism komputerowych. Przyczynit
sie do tego rozwdj technologii multimedialnych, upowszechnianie sie Internetu oraz
gier komputerowych. Poczatkowo informatory i biuletyny wydawane przez firmy

! Takie czynniki wyréznia S. Orsini-Rosenberg [8: 24] wsrdd czynnikdéw psychicznych
ksztattujacych prase, obok czynnikéw materialnych, niezaleznych od ludzkiej $wiadomosci
(surowce, maszyny, itp).

2 Np.: ,Kiedy za$ wszystko idzie Zle, konncowe sceny $mierci r6znig sie od siebie i sg na-
wet zabawne. Smier¢ od pociskéw rywali poszukujacych pergaminu wydaje sie by¢ jak naj-
bardziej normalna” - ,PC Gamer”, 1996, nr 4, s. 43; ,Atmosfera gry jest nieporéwnywalna
z jakakolwiek inng - o wiele lepsza nawet od Hexen. Wiekszo$¢ z tego zbudowana jest dzieki
dzwiekom: nieszczes$liwym jekom Zombich, gtebokiemu dudnieniu otwieranych drzwi, sy-
czeniu Chudzielcdw unoszacych sie niezauwazalnie nad gtowa. [...] Efektowne jest réwniez to,
ze strzaty z broni i wybuchy rakiet powodujg atrakcyjne efekty wizualne na $cianach” - ,PC
Gamer po Polsku”, 1996, nr 4, s. 47; ,Po prostu profil Dungeon Keepera zostat nastawiony na
dostarczenie maksimum zabawy przy stosunkowo niewielkim wysitku, niemniej z pewno-
$cig jest to dobry pomyst, ktéry owocuje niezwyktymi wrazeniami” - ,Swiat Gier Kompute-
rowych”,1996,nr 9, s. 17.
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produkujace sprzet dotaczane byty przy jego zakupie. Z czasem zaczety powstawac
periodyczne wydawnictwa traktujgce o sprzecie komputerowym, jego zastosowa-
niu, jezykach programowania. Tak wiec przejawem rewolucji informatycznej byto
pojawienie sie prasy komputerowe;j.

Lata 80. i nastepne charakteryzuja sie lawinowym rozwojem technologii infor-
matycznych. W wyniku zaniechania embarga i swobodnego przenikania zachodnich
technologii po roku 1989 pojawity sie nowe technologie i coraz to nowe tytuty pra-
sy komputerowej. Do powstania pism komputerowych przyczynit sie takze rozwaj
przemystu elektronicznego oraz udane proby produkcji sprzetu komputerowego.

Oproécz pism komputerowych, majacych $cisle naukowy lub fachowy charakter,
pojawiaty sie pisma spetniajace funkcje informacyjno-doradcze dla uzytkownikow
coraz powszechniejszych gier komputerowych. Pierwsze pisma, np. ukazujacy sie
od 1985 roku popularny , Bajtek”, taczyty obie te funkcje.

W latach 1956-1989 powstalo w Polsce 27 tytutéw prasy komputerowe;j.
W chwili obecnej istnieje ok. 150 tytutéw czasopism komputerowych polskojezycz-
nych, w tym kilkanascie dla mito$nikéw gier komputerowych. Trudno$ci w okresle-
niu doktadnej liczby tytutéw wynikaja z tego, ze niektdére czasopisma po pojawieniu
sie kilku numerow znikaty z rynku.

Wsréd pism komputerowych specjalistycznych wyrézni¢ mozna: naukowe, fa-
chowe oraz popularne, wirod ktérych znajduja sie: magazyny uniwersalne, specja-
listyczne, informacyjne i reklamowe oraz pisma poswiecone grom komputerowym.

Powierzchnia reklamowa w pismach komputerowych sugeruje, iz wydawanie
prasy komputerowej moze by¢ zjawiskiem dochodowym. Oprécz ekonomicznych
pobudek szybkie tempo rozwoju nowoczesnych technologii informatycznych wy-
maga informacji o nowych technologiach, przedstawiania recenzji i testow zaréwno
oprogramowania, jak i sprzetu. Publikowane recenzje i oceny informatycznych pro-
duktéw stymuluja ich rynek zbytu.

W Polsce pierwszym wydawnictwem komputerowym byt ,Bajtek”, miesiecz-
ny dodatek do ,Sztandaru Mtodych”. Pierwszy numer ,Bajtka” ukazat sie z konncem
wrzes$nia 1985 roku. Czwarty numer pisma drukowano juz w naktadzie 200 tys. (nr
1 posiadat naktad 50 tys. egzemplarzy), a na tamach ,0drodzenia” znalazty sie stowa
autozachwytu i rzekomej troski o edukacje mtodego pokolenia [14: 5]. W tym samym
czasie tygodnik ,Przeglad Techniczny” dwa razy w miesigcu drukowat wktadke po-
$wiecona mikrokomputerom. Od poczatku 1986 roku dziennik ,Zotnierz Wolnosci”
zaczat wydawac dodatek ,IKS. Informatyka, komputery, systemy”. W marcu tegoz
roku pojawit sie ,Komputer”, popularny miesiecznik informatyczny. Wydawnictwo
Czasopism i Ksigzek Technicznych NOT ,Sigma” w potowie 1986 roku wprowadzito
na rynek pierwszy zeszyt ,Mikroklanu” - komputerowego wydawnictwa nieperio-
dycznego, redagowanego przez redakcje miesiecznika ,Informatyka”. ,Mikroklan”
od 1986 roku po pewnych przemianach tresci pos§wiecit sie wytacznie problematyce
profesjonalnej. Innymi pionierskimi pismami komputerowymi w Polsce byty: , mi-
kroKLAN”, ,Komputer” oraz dodatek do ,Mtodego Technika” - ,Informik”. W 1986
roku trafil do kiosku i szybko zdobyt popularnos¢ ,Komputer”. Byto to pismo prze-
znaczone dla nauczycieli informatyki, instruktoré6w klubé6w komputerowych zain-
teresowanych kulturg informatyczna. W ,Komputerze” ukazywaty sie opisy naj-
czesciej trzech gier, tak dobranych, zeby kazda z nich miata inny charakter. Nalezy
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podkresli¢, ze omawiano gry atrakcyjne i jednoczes$nie dos¢ skomplikowane. Wsréd
tekstow o grach spotykamy wyjasnienia dotyczace stownictwa, ktére musi by¢
zrozumiale dla graczy. W roku 1986 pojawit sie dodatek do ,Zotnierza Wolnosci”
zatytutowany ,Informatyka, komputery, systemy” zawierajgcy gotowe programy.
Priorytetem redakcji pisma byta nauka programowania, co dawato mozliwos¢ sa-
modzielnego wykorzystywania komputera, gdyz programy byty wtedy jeszcze trud-
no dostepne. Che¢ doréwnania sukcesom ,Bajtka” czy ,Komputera” spowodowata
powstanie pisma , Informik”. Magazyn ten stanowit rozwiniecie publikowanego na
tamach ,Mtodego Technika” statego cyklu pod takim samym tytutem.

Juz ,Bajtek” zawierat rubryke poswiecong w cato$ci grom komputerowym.
Zawierat recenzje gier - liste przebojow uaktualniang przez czytelnikdw zawieraja-
ca 10 najpopularniejszych gier w Polsce. Pismo, podobnie jak czynia to obecnie wy-
dawane periodyki, drukowato wywiady z laureatami nagrdd oraz listy czytelnikow
na temat rankingu gier.

Do konca 1986 roku na tamach kilkunastu czasopism i gazet codziennych uka-
zywaly sie cyklicznie specjalne dodatki oraz serie artykutéw poswieconych proble-
matyce komputerowe;j.

W roku 1993 pojawito sie kilka nowych tytutéw czasopism komputero-
wych, w tym czasopism dla mito$nikow gier komputerowych, takich jak: ,Secret
Service” (o nakladzie 147 tys. egzemplarzy), ,Gambler” (80 tys.), ,Swiat Gier
Komputerowych” (45 tys.), ,PC Gamer po Polsku” (43 tys.), ,Reset” (70 tys.), ,CD
Action” (25 tys.) i inne.

Na uwage zastuguje rowniez wydawany od 1998 roku interesujgco redagowa-
ny i pozbawiony elementéw przemocy komputerowy dwutygodnik ,Mama, Tata,
Komputer i Ja”, ukazujacy sie w naktadzie 290 tys. egzemplarzy.

Liczne tytuly czasopism komputerowych wskazujg, iz problematyka kompu-
terowa, w tym problematyka gier komputerowych, jest juz trwatym sktadnikiem
rodzacej sie cyberkultury spoteczenstwa globalnego XXI wieku. Czasopisma kompu-
terowe dostarczajg graczom informacji o aktualnie pojawiajgcych sie grach i moz-
liwosciach sprzetu komputerowego. Pisma pozwalaja zapozna¢ sie z charakterem
gier, ich przebiegiem i niejednokrotnie zawieraja wskazowki utatwiajace przejscie
przez kolejne etapy (ogniwa) gry. Mimo Ze pierwsze pisma komputerowe, takie jak
,Bajtek” czy ,Komputer”, nie byly czasopismami traktujgcymi jedynie o grach kom-
puterowych, to zawieraty one dzialy im poswiecone.

Wzrost zainteresowania mikrokomputerami sprawit, ze wydawnictwa po-
ruszajgce problematyke komputerowa cieszyly sie coraz wieksza popularnos$cig®.
Innym przejawem wzrostu zainteresowania problematyka komputerowg byto po-
wstanie klubow mito$nikéw techniki komputerowej* - przodkéw obecnych kawiar-
ni internetowych.

W pismach dla mito$nikdw gier komputerowych cztonkami zespotéw redak-
cyjnych sg zaré6wno etatowi pracownicy redakcyjni, jak i wspétpracownicy (gracze).

3 Wktadka ,Przeglad - Komputer” dotaczana co dwa tygodnie do ,Przegladu
Technicznego” powodowata, Ze numery zawierajace wktadke sprzedawaty sie z bardzo
matymi zwrotami, inne z wiekszymi.

* Pierwszym takim klubem w Polsce byt zatozony w 1983 roku przez Leszka Wilka Klub
Mikrokomputerowy ,Abakus” [20].
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Odbiorcami pism s3 dzieci i mtodziez. Zaréwno opisy gier, jak i listy i ogloszenia
od mtodych czytelnikéw sprawiaja, ze teksty w wiekszosci pisane sg dla mtodziezy
i przez nig czytane. Czasopisma te niekiedy podejmuja akcje redagowania list ran-
kingowych popularnosci gier komputerowych na podstawie gtos6w odbiorcow.

W. Tyranski rozréznia trzy sposoby® podawania w prasie zagadnien naukowych
i technicznych. Pisma komputerowe w wiekszosci zawieraja artykuty ,dziennikar-
skie” i ,popularyzatorskie”. Jako artykuly dziennikarskie w pismach komputero-
wych spotykamy: felietony, reportaze i fotoreportaze, informacje, artykuty publicy-
styczne. Artykuty poswiecone bezposrednio grom mozna podzieli¢ na nastepujace
grupy: recenzje, opisy poszczeg6lnych gier wraz z planszami oraz notowania gier.
W recenzjach autorzy okreslajg rodzaj gry (logiczna, przygodowa, zrecznosciowa
itp.), stopien trudnosci gry, efekty dzwiekowe w czasie gry, a takze rodzaj i jakos$¢
grafiki. Zawarta jest takze informacja dotyczgca wymogow sprzetowych. Opisy gier
zawierajg najczesciej plansze pomagajaca odczyta¢ zasady gry. Pojawiaja sie arty-
kuty poswiecone tej samej grze, ale opisujace réznice w zaleznosci od uzywanego
komputera lub wersji gry.

Czasopisma komputerowe pozwalajg zaspokoi¢ ciekawos¢ mtodego czytelnika
poszukujgcego silnych przezy¢ emocjonalnych. Teksty omawiajace tresci gier kom-
puterowych zawieraja bowiem liczne opisy brutalnych zachowan, okrucienstwa
i braku szacunku dla zycia.

W. Kajtoch [6: 298-299] wymienia kilka postaw lansowanych w pismach kom-
puterowych przez piszacych recenzje. Wedtug tego autora recenzje niejednokrot-
nie zwracajg uwage, ze postepowanie bohatera gry jest stuszne, ponadto akcentuje
sie, ze postepowanie w grze nie moze mie¢ wptywu na rzeczywiste zycie poza gra.
Spotka¢ mozna ironizowanie na temat ewentualnego wplywu zawartej problematy-
ki na odbiorce. Podkresla sie satysfakcje z osiagnie¢ w czasie gry oraz obrone wta-
snego gustu poprzez zwalczanie przeciwnikéw tego typu gier.

Przedstawione w pismach komputerowych opisy dziatania bohatera i zawar-
te w nich elementy warto$ciowania i oceny zjawisk wptywaja na ksztattowanie sie
systemu warto$ci odbiorcy. Dylematy wychowawcze moze budzi¢ jednoznaczne
aprobowanie celéw, do ktorych dazy bohater, niezaleznie od uzytych przez niego
srodkow.

Wedtug J. Papuzinskiej [9: 107] na oddzialywanie wychowawcze pisma skta-
daja sie: a) ogodlny prestiz i autorytet wsroéd odbiorcéw oraz jej znaczenie instru-
mentalno-ustugowe, b) dostepnos$¢, popularnos¢ i poczytnos¢ pisma oraz zgodnos¢
publikowanych w nim tresci z emocjonalnymi i intelektualnymi potrzebami odbior-
c6éw. Innym czynnikiem majacym wptyw na ksztattowanie pogladéw i postaw jest

5 W. Tyranski [15] wyr6znit typ tzw. specjalistyczny, dominujgcy w pismach naukowych
i fachowych. Takie artykuly wasko traktuja o wybranych dziedzinach nauki badz techniki
i sa przeznaczone dla czytelnika zawodowo zwigzanego z okreslona dziedzina. Drugim typem
wyroéznionym przez autora jest typ ,dziennikarski”. Jest to typ podawania tresci przypisany
prasie ogdlnej. Artykuty dziennikarskie - w takim rozumieniu - to teksty poruszajace kwestie
zwigzane z nauka i technika, niedostarczajace informacji z obszaru samej nauki badz techniki.
Popularyzatorski sposéb podawania tresci jest przeznaczony dla czytelnikéw spotykajacych
sie z problemami nauki i techniki w sposéb pozazawodowy. Teksty pozbawione sg niuansow
teoretycznych, przedstawiane sg lekko, obrazowo, odwotujac sie do wiedzy fachowej
i doswiadczenia odbiorcy.
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respektowanie przez pismo wartosci, a zarazem argumentéw i srodkéw oddziaty-
wania nawigzujacych do hierarchii wartosci odbiorcy. Pamieta¢ nalezy, ze w przy-
padku prasy komputerowej odbiorcami sg mtodzi czytelnicy o czesto nieuksztatto-
wanym jeszcze systemie wartosci.

0dbior tresci, w ktérych dominuja postawy hedonistyczne i utylitarne, z jed-
noczesnym praktycznym potwierdzaniem przekazywanych tresci przy pomocy gry
komputerowej moze oddziatywaé antywychowawczo. Scisty zwiazek tresci czaso-
pism komputerowych i gier z ich oddzialywaniem powotuje fakt dotaczania przez
redakcje pism komputerowych ptyt CD zawierajacych opisywane gry. Czasopisma
komputerowe pelnig zatem dla uzytkownikéw gier funkcje informacyjng i wycho-
wawcza. Uzytkownicy poddani sg zatem zar6wno oddziatywaniu gier komputero-
wych, jak i oddzialywaniu prasy komputerowe;.

Czasopisma komputerowe eksponujg bohateréw gier jako postacie, ktore: do-
brze atakuja, znakomicie kopig, lubig sie zaczaic, s3: potezne, wielkie, silne, niebez-
pieczne. Pozytywne cechy bohatera wystepuja sporadycznie. W pismach spotkaé
mozna takze informacje o okreslonych umiejetnosciach bohatera, np. umiejetno-
$ciach walki [6: 293]. Motyw walki dominujgcy w zainteresowaniach mtodego od-
biorcy czesto wystepuje w czasopismach komputerowych, odgrywajgc istotng role
w przekazywaniu czytelnikowi modelu wychowawczego. Opisywane fakty nie s3
poddawane ocenie moralnej, w sposob posredni zatem proponujg czytelnikowi lan-
sowany system wartosci.

W pismach komputerowych spotka¢ mozna, stosowane réwniez w innych pi-
smach mtodziezowych, przyznanie odbiorcy prawa do samodzielnego orzekania na
temat okreslonych norm moralnych i wypowiadania sie na ich temat w kontekscie
fabuty analizowanej gry komputerowej. Poprzez listy czytelnikéw, bedacych uzyt-
kownikami gier komputerowych, mamy do czynienia ze zjawiskiem wzajemnego
wspierania sie dwu ,autorytetéw”: nadawcy i odbiorcy oraz kumulowania sie ich
wpltywu. Moze to by¢ jedna z przyczyn wiekszej sity oddziatywania pisma [9: 217].

Redakcje pism komputerowych podejmuja réznorakie dziatania na rzecz (bli-
skiego) kontaktu z czytelnikami. Niekiedy przedstawiciele redakcji biorg udziat
w imprezach komputerowych organizowanych przez kluby mitosnikow gier (giet-
dy), zamieszczaja teksty redagowane przez cztonkéw klubdw. Istotna role odgry-
waja tez organizowane przez redakcje konkursy. W pismach komputerowych tre-
$ci dotyczace gier komputerowych, a takze zagadnienia techniczne z tym zwigzane
przedstawione sg w sposéb popularyzatorski, zrozumiaty i obrazowy. Pisma ,dla
mitosnikéw gier komputerowych”, przeznaczone dla dzieci i mtodziezy, uzytkow-
nikéw tychze gier, poprzez styl edytorski uwzgledniajg odbiorcéw niezwigzanych
profesjonalnie z informatyka czy elektronika. Zdecydowana wiekszo$¢ materiatow
zawartych w pismach nie przedstawia zadnej wartosci poznawczej dla osoby nieza-
interesowanej problematyka gier komputerowych.
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Societal and educational function of magazines
for computer games enthusiasts

Abstract

The press is known as chronologically the oldest medium. The press is understood to mean
the periodicals, that are publicly disseminated and are showing the current processes and
events of political, social, economic, scientific, cultural and religious life.

Computer publications contain sections, chapters and permanentitems. Sometimes, particular
parts of the publication evolve. The vast majority of the materials in the publications does
not provide person, not interested in computer game issues, with greater cognitive value.
This study shows socializing function of the computer games magazines to the enthusiasts of
computer games.

Key words: education, computer magazines, societal and educational impact
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