Streszczenie

Rozprawa doktorska dotyczy problematyki konstruowania narracji tozsamo$ciowych
przez uzytkownikow gier wideo, zanurzonych w rzeczywistosci wykreowanej kulturowo —
srodowiska cyfrowego, wirtualnych awatarOw oraz znaczen konstruowanych w narracjach
graczy. Ttem teoretycznym dla przygotowania i zrealizowania badania byta wyktadnia
paradygmatu narracyjnego w psychologii, a perspektywa psychologii antropologicznej data
podstawy, aby traktowac Swiat gier jako rzeczywistos¢ wykreowana kulturowo. Przeglad
badan zwigzanych z grami wideo dowodzi, ze podejmowanie aktywno$ci w tym obszarze ma
potencjat wywotywania doswiadczen osobis$cie waznych, emocjonalnie angazujacych, ktore
moga by¢ wspoldzielone przez innych graczy.

W literaturze przedmiotu opisano potencjat gier wideo do kreowania przestrzeni dla
pojawiania si¢ doswiadczen, ktore sa silnie nacechowane emocjonalnie, odbierane jako
osobiscie wazne oraz do tworzenia swoistej kultury graczy — wspotdzielenia narracji i
refleksji wokot swiata gier. Nie analizowano jednak, jakie znaczenie mogg miec te
doswiadczenia dla ksztaltu narracji tozsamosciotworczych graczy. W celu szczegdtowej
eksploracji tego zagadnienia zaplanowano jako$ciowe badanie z uzyciem metody refleksyjne;j
analizy tematycznej.

Uczestnikami badania byli uzytkownicy gier wideo, petnoletni, w przedziale
wiekowym od 18 do 48 lat. Analiza zebranego materiatu pozwolita na wyabstrahowanie
tematéw w narracjach zwigzanych z archetypem bohatera, jako forma przyswojonego skryptu
kulturowego, doswiadczania immersji, do§wiadczania gier jako formy terapii, treningu
umiejetnosci oraz doswiadczen eudajmonistycznych, nostalgii i podekscytowania w trakcie
sesji gry, eskapizmu, historii Zycia i znaczacego w niej miejsca gier wideo, relacji z awatarem
oraz form eksplorowania tozsamosci za posrednictwem gier.

Wyniki wydaja si¢ ukazywac, jak istotnym do§wiadczeniem dla niektorych osob moze
by¢ obcowanie z grami wideo. Znaczenia nadawane temu doswiadczeniu mogg stanowic tres¢
narracji tozsamo$ciowych zwigzanych z rozwojem osobistym, wyznawanymi warto$ciami,
tozsamoscig ptciowg oraz karierg zawodowa, a szereg skladowych tego procesu ujetych w
podtematach pokazuje szeroko$¢, glebie i réznorodnos¢ tego procesu.
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