Streszczenie

Wspdlezesni badacze, zajmujacy si¢ problematyka rozwoju tozsamosei 1 samooceny coraz czesciej

' zwracajg uwage na wirtualne reprezentacje adolescentow, tak zwane awatary, ktére tworza oni w sieci.

Szczegoblnie interesujaca jest relacja jaka zachodzi miedzy jednostka a stworzonym przez nig
awatarem. Z dotychczasowych badan wynika, ze moze byé ona oparta na identycznosci,
podobienstwie lub calkowitej odmiennosci. Oznacza to, ze $wiat wirtualny stanowi przestrzen
zaréwno do wyrazania swojej tozsamosci, jak i eksperymentowania z nig. W tym kontekscie réwnie
istotng, ale tylko sporadycznie podejmowang przez badaczy kwestig jest relacja miedzy samoocena a
podobienstwem awatara do jednostki. Gléwnym celem badan zrealizowanych w ramach tego projektu
bylo poszukiwanie zaleznosci miedzy tozsamoscia i samooceng miodziezy a: 1) cechami, ktére
adolescenci wybierali dla awataréw, 2) subiektywnym podobiefistwem awataréw do nich oraz 3)
oceng awatar6w przez inne osoby. Dodatkowo poszukiwano predyktoréw subiektywnego
podobienstwa awataréw do adolescentow (m.in. ple¢ i osobowosé) oraz sprawdzano czy rézne aspekty
procesu grania (m.in. skutecznoéé i zanurzenie w grze) sg zwigzane z badanym podobienstwem. W
badaniu zastosowano nastepujace narzedzia: Kwestionariusz Styléw Tozsamosci (Berzonsky Soenens,
Luyckx i in., 2013; polska adaptacja: Senejko i Los, 2015), Skale Samoakceptacji i Poczucia
Kompetencji (Tafarodi i Swann, 2001; polska adaptacja: Szpitalak i Polczyk, 2015), Skale Samooceny
Zaleznej od Wydarzen Zewnetrznych (Paradise i Kernis, 1999; polska adaptacja: Szpitalak, Polczyk i
Dudek, 2018), Inwentarz Osobowosci NEO-FFI (Costa i McCrae, 1989; polska adaptacja: Zawadzki,
Strelau, Szczepaniak i Sliwinska, 1998) i Kwestionariusz Immersji (Jennett, Cox, Cairns, Dhoparee i
Epps, 2008; polska adaptacja: Strojny i Strojny, 2014). Na uzytek badania stworzono dwa narzedzia
wlasnego autorstwa: gre komputerowa Characterium, w ktérej osoby badane graly stworzonym przez
siebie awatarem oraz Kwestionariusz na temat grania w rézne gry komputerowe oraz Characterium.
Oceny awataréw zostaly dokonane przez dziewieciu sedziéw kompetentnych. W badaniu udziat
wziglo 130 adolescentéw (M = 16,53). Mialo ono charakter indywidualny. Osoby badane graly w gre
oraz wypelnialy wszystkie arkusze w obecnosci badacza. Okazalo sig, ze zdecydowana wigkszo$é
0s0b badanych tworzyta awatary zgodnie ze swojg picia. Swéj kolor skéry dla awatara wybrato okolo
Jednej trzeciej adolescentéw: prawie polowa dziewczyn i niewielki odsetek chlopcéw. Ponadto
dziewczyny najczesciej wybieraly sylwetke 3 regularng a chlopcy sportowa, natomiast ogdlnie
najczesciej wybierana byla sylwetka regularna. W zakresie kompetencji najwiecej oséb badanych
przypisalo awatarowi odwage, odpornos¢ i inteligencje. W odniesieniu do tozsamogci adolescentdw
ustalono, ze jest ona zwigzana z wybieranymi przez nich dla awataréw kompetencjami: inteligencia,
walecznoscig i odwaga. Natomiast zalezno$¢ miedzy tozsamoscig a subiektywnym podobiefistwem
awatar6w do ich twércéw okazata si¢ bardziej zlozona. Jej istotnym moderatorem byl wymiar
osobowosci, jakim jest ugodowodé. Ustalono takze, Ze istnieje zalezno$¢ miedzy tozsamoscia a ocena

awatarow przez innych w odniesieniu do m.in. takich cech jak kobiecos¢, inteligencja i towarzyskosé.




W zakresie samooceny mlodziezy wykazano, ze jest ona, podobnie jak tozsamos¢, zwiazana z
kompetencjami wybieranymi przez jednostki dla swoich awataréw. Istotna okazata sie wrazliwosé i
waleczno$¢ postaci. Ustalono rowniez, ze istnieja rézne moderatory relacji miedzy samoocena a
subiektywnym podobienstwem awatarow do ich tworcow. Byly to trzy wymiary osobowosci:
ekstrawersja, ugodowos¢ i neurotycznos¢, a takze czestotliwosé grania w gry komputerowe.
Wykazano takze, ze istnieje zwiazek miedzy samooceng adolescentéw, a oceng ich awatarow przez
innych w odniesieniu do m.in. takich cech jak kobiecos¢, atrakcyjnos¢ i bycie godnym zaufania.
Ponadto ustalono, 2ze istnieje pozytywna zalezno$¢ miedzy poziomem immersji w grze a
subiektywnym podobienstwem awataréw do o0sob badanych. Istotnymi predyktorami tego
podobienstwa byly pte¢ oraz ekstrawersja. Uzyskane wyniki maja nie tylko walor poznawczy, jakim
jest wykazanie ziozonych relacji miedzy tozsamoscia i samooceng adolescentéw a ich wirtualnymi
reprezentacjami, ale takze aplikacyjny. W oparciu o ustalone zaleznosci, tworcy gier moga we
wspolpracy z psychologami tworzy¢ takie gry, ktore beda nie tylko spelniaé swoja rozrywkowa

funkcje, ale bedg takze shuzy¢ stymulowaniu rozwoju miodziezy w zakresie tozsamosci i samooceny.
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