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Popularnonaukowe streszczenie projektu

Wspolczesne przemiany $wiata, szczeg6Olnie rozwdj technologiczny i cyfryzacja zycia
codziennego coraz czeSciej wzbudzajg dyskusje na temat skutkdw obecnosci w $wiecie online dla
rozwoju nastolatkow. Okres adolescencji jest czasem duzych przemian u mtodych osob. Stojac u progu
dorostosci przygotowuja sie do podjecia nowych 16l spotecznych i zawodowych. Jednym z
najwazniejszych zadan tego okresu jest uksztaltowanie tozsamosci oraz samooceny. Tozsamo$¢ jest
definiowana na wiele sposobow, jednak najczesciej podkresla si¢ konieczno$¢ odpowiedzi na pytanie
kim jestem? Najprosciej mowigc tozsamos$¢ jest konstruowang przez cztowieka teorig Ja, ktdrej
sktadowe wplywaja na podejmowanie decyzji dotyczacych siebie badz procesem przetwarzania
informacji dotyczacych Ja. Samoocena moze by¢ rozumiana na trzy sposoby. W pierwszym z nich
badaczy interesuje wynik. Skupiaja si¢ oni na procesach, ktore wzmacniajg badz obnizaja poczucie
wlasnej wartosci. Kolejno, samoocena moze by¢ definiowana jako motywacja, mechanizm, ktory
sktania ludzi do zachowywania si¢ w taki sposob, ktory umozliwi im umocnienie swojego obrazu siebie.
Samoocena moze by¢ takze rozwazana jako bufor, ktory chroni przed szkodliwymi do$wiadczeniami.
Zardwno tozsamos$¢ jak i samoocena adolescentow jest ksztattowana dzieki aktywnosciom, w ktorych
biorg udziat.

Powszechna dostgpno$¢ mobilnych urzadzen wptywa na rodzaj aktywnosci podejmowanych
przez nastolatkéw. Okres adolescencji, to czas, gdy mlodzi uzytkownicy stajg si¢ coraz bardziej
aktywnymi i $wiadomymi uzytkownikami. Zycie w $wiecie online zaspokaja wiele ich potrzeb. Daje im
mozliwo$¢ utrzymania kontaktu z rOwie$nikami, pozwala realizowaé potrzeby samookre$lenia poprzez
kreowanie wtasnego wizerunku w sieci, a takze jest okazja do dostarczania sobie nowych wrazen i
zdobywania wiedzy. Obecnos$¢ w sieci stala si¢ zjawiskiem powszechnym, nastolatki sg niemal stale
online. Jednym z elementow tego $wiata online sa gry komputerowe. Gry komputerowe przez dtugi czas
byly traktowane jedynie jako zrodlo agresywnych zachowan. Wspodtczesnie dostrzega si¢ ich role w
rozwijaniu procesoOw poznawczych, emocjonalnych czy spotecznych. Szczegolnie interesujace sa te gry,
w ktorych gracze tworza swoja wirtualng reprezentacje- awatara. Tworzenie awatara przyczynia si¢ do
specyficznej percepcji gry: interakcja miedzy graczem a jego awatarem wpltywa na doswiadczanie
fizycznej obecnoSci w grze, a interakcja gracza-awatara z innymi graczami-awatarami wywoluje
poczucie bycia w tej grze z innymi.

Szczegolnie istotne zdaje si¢ by¢ pytanie o relacj¢ pomigdzy ksztaltujacym si¢ u nastolatkow
Ja, a wizerunkiem kreowanym przez nich w $wiecie online. Swiat wirtualny dostarcza wielu okazji do
eksplorowania i testowania wlasnej tozsamosci, ksztattowania samooceny oraz zdobywania informacji
0 sobie. Do tej pory zard6wno rozwoj tozsamos$ci jak i samooceny interesowatl badaczy gtownie z
perspektywy $wiata realnego. Badanie tozsamos$ci nastolatkéw w Swiecie wirtualnym dotyczyty przede
wszystkim zachowan na czatach i blogach, a te, ktdre podejmowaty temat gier komputerowych
dotyczyty osob dorostych. Podobnie wigkszo$¢ badan dotyczacych samooceny nastolatkéw dotyczy
Swiata realnego, a te dotyczace S$wiata online skupiajg sie¢ przede wszystkim na portalach
spolecznosciowych badz przypadkach uzaleznienia.

Biorgc pod uwage jak duzo czasu nastolatkowie poswigcajac grom komputerowym i
aktywnos$ciom online, celem niniejszego projektu jest odpowiedz na pytanie o relacje pomigdzy ich
tozsamo$cig 1 samooceng, a wykreowanym przez nich awatarem. Drugim celem projektu jest
odpowiedz na pytanie o relacje pomigdzy wykreowanym awatarem a satysfakcja z gry oraz wynikiem
uzyskanym w grze. Trzecim celem projektu jest sprawdzenie czy zmienne takie jak wiek, ptec,
0sobowos$¢ oraz czestos¢ grania w gry komputerowe moderujg sprawdzane zaleznosci.

Osoby badane bedg kreowaé swoje awatary, a nastgpnie gra¢ nimi w zaprogramowang gre
komputerowa. Dodatkowo beda wypetnia¢ kwestionariusze i skale dotyczace tozsamosci, samooceny
oraz osobowosci, a takze danych osobowych (pte¢, wiek, czgstos¢ grania w gry komputerowe).



