Poszukiwanie wlasnej tozsamosci, a zjawisko
streamingu

Okres dorastania jest czasem, w ktdrym intensywnie ksztattuje sie tozsamos¢ mtodego cztowieka. Faza
poszukiwania odpowiedzi na pytania, kim jestem, dokgd zmierzam, co jest dla mnie wazne i czego chce

w zyciu, nierozerwalnie wigze sie z popetnianiem bteddw, a takze wymaga zaangazowania i aktywnosci.
Anna Brzezinska podaje cztery etapy, podczas ktérych ksztattuje sie poczucie tozsamosci:

Poczucie odrebnosci jest okresem, w ktérym istnieje wyrazna granica miedzy ,mng” adrugim

cztowiekiem. Dziecko dostrzega, ze jest odrebng fizycznie i psychicznie jednostka.

Poczucie identycznosci to etap przekonania, ze ,to tez ja”. W dziecku istnieje gteboka pewnosé,
ze niezaleznie od tego, jak zachowuje sie w danej sytuacji czy jakg petni role w danej chwili — jest

zawsze sobg takim i tym samym.

Poczucie ciggtosci polega na tym, ze mtody cztowiek, rozpatrujac swoje zycie w perspektywie czasu,
rozpoznaje i widzi siebie jako zmieniajacy sie catos¢. Zauwaza podobienstwa i réznice w sposobach
swojego zachowania, ale jest w stanie wyodrebnié i wskazaé to, co jest state, charakterystyczne,

typowe tylko dla niego.

Poczucie integralnosci to okres gtebokiego przekonania, ze sposoby, w jakie cztowiek realizuje rézne
zadania czy petni rozmaite role zyciowe, chociaz czasami bardzo rdéznig sie od siebie, poniewaz
dostosowane s3 do zmieniajgcych sie okolicznosci, sktadaja sie jednak na pewng catos¢. By¢ moze
sposoby sg rdzne, ale pasujg do siebie, s w pewien charakterystyczny sposéb do siebie podobne.

Poczucie integralnosci ujawnia sie zatem w przekonaniu, ze ,to zawsze ja”.

Zgodnie z definicjg podang przez Eriksona tozsamos$¢ to narastajgca w toku doswiadczen zdolnos¢ ego
do integrowania wszystkich identyfikacji, obejmujacych zmienny bieg libido, umiejetnosci rozwiniete
na podstawie wrodzonego wyposazenia oraz mozliwosci wynikte z rél spotecznych. Innymi stowy,
na ksztattowanie sie tozsamosci wptywa wszystko — zaréwno cechy genetyczne, czyli to, z czym dziecko
przychodzi na $wiat, oraz nabyte w toku zycia zdolnosci, umiejetnosci, jak iprzestrzen, w ktorej
funkcjonuje. Srodowiskiem zycia wspdtczesnego cztowieka jest nie tylko $wiat rzeczywisty, lecz takze —
lub przede wszystkim — swiat wirtualny. Nie ulega watpliwosci, ze te dwa Swiaty przenikajg sie i tworzg

jedng spdjng catosé.



Niemniej jednak kazdy z nich odbija pietno na ksztattujgcej sie tozsamosci, stwarzajgc szerokie

mozliwosci, ale rowniez zagrozenia.

Badacze problemu analizujg wptyw wspétczesnie wystepujgcego zjawiska live streamingu na rozwéj

i ksztattowanie sie tozsamosci mtodych osdéb.
Wptyw przestrzeni medialnej na ksztattowanie sie tozsamosci

Po pierwsze: modelowanie — dzieci uczg sie poprzez nasladowanie; to najbardziej niebezpieczny obszar
wptywu cyfrowych medidw na rozwéj, poniewaz mtodzi pragng by¢ tacy jak streamerzy, co nie zawsze
jest dla nich konstruktywne, a nasladowanie obserwowanych zachowan moze mie¢ destrukcyjny

wptyw.

Po drugie: ograniczenia — wspoétczesna mtodziez wiekszo$¢ czasu spedza na aktywnosci online,
niejednokrotnie ograniczajgc podejmowanie aktywnosci w realnym swiecie lub nawet catkowicie jej
zaprzestajgc. Taka sytuacja wprowadza pewnego rodzaju deficyty, ktore majg wptyw na rozwdj

tozsamosci.

Po trzecie: tozsamo$¢ konsumpcyjna — wszechobecna reklama wptywa na podswiadomosé

i manipuluje. Wptywa na che¢ posiadania, przez co mtody cztowiek gubi sens i cel zycia.

Po czwarte: mtodzi eksperymentujg i sprawdzajg wytrzymatosc¢ nie tylko w swiecie realnym, lecz takze
w cyberrzeczywistosci — chcgc zaskoczy¢ swoich fandw, wcigz wymyslaja nowe, coraz bardziej
patologiczne zachowania. Kiedys zwykte wulgaryzmy z ust mtodego cztowieka budzity spoteczny
sprzeciw i wywotywaty kontrowersje, dzis$ te zachowania znacznie sie pogorszyty. Kamera internetowa
powoduje, ze mtodzi czujg sie bezkarni, nie pojawia sie unich réwniez poczucie winy ani

odpowiedzialnosci, nie sg tez sktonni do jakichkolwiek refleks;ji.

Po pigte: Zzrédto dochodu — majgc rzesze fandw, mozna zarobi¢ swoje pierwsze pienigdze, mtodzi
youtuberzy sg w stanie uzyska¢ dochody znacznie przekraczajgce standardowe kieszonkowe. Ten fakt

sprawia, ze z checi zysku wielu streamerdéw przekracza wszelkie granice.

Po széste: zatracenie sie w wirtualnym Swiecie — cyberrzeczywisto$¢ jest nieskoriczona, co sprawia,
ze to niezwykle atrakcyjne miejsce, w ktérym mozemy znalezé niemal wszystko. Réznorodnos¢ tresci,
mozliwo$¢ zaspokajania wtasnych potrzeb, a takze uzyskanie aprobaty to tylko nieliczne powody, dla

ktorych mtody cztowiek moze nie chcie¢ opuscié tego miejsca.

Live streaming to zjawisko, ktére pojawito sie catkiem niedawno, wraz z rozwojem nowoczesnych
technologii informacyjno-komunikacyjnych. Jest to pewnego rodzaju show, w ktérym gtéwng role

odgrywa wyrazista osobowosci streamera. Cechami charakterystycznymi dla tego zjawiska s3



spontanicznos¢ i nieprzewidywalnosé. Wyjagtkowosé transmisji zapewnia zaskakiwanie odbiorcéw;
przegladajgc kanaty youtuberdw, historie zamieszczane w postaci krétkich filmikéw na Snapchacie lub
transmisje na zywo na Instagramie, mozemy zauwazy¢, ze mtodzi ludzie nagrywajg niemal wszystko.
Analizujgc te sytuacje, mozemy wysung¢ jeden wniosek — coraz czesciej mtodzi ludzie pozbawieni sg

empatii i wartosci.

Nieco mniej zaskakujgcg i bardziej przewidywalng wersjg tego zjawiska jest live streaming stanowigcy
internetowy zapis dziennych aktywnosci danego streamera; moze zawiera¢ informacje zaréwno
w formie zdje¢, filmow, jak i tresci wpisdw pochodzace z blogdw, serwiséw spotecznosciowych i innych

miejsc, w ktorych streamer jest aktywny.

Nie ulega watpliwosci, ze liczne grono streameréw zamieszcza wiele istotnych i waznych informacji,
np. rozwigzywanie réznych problemoéw, pomoc w nauce — rozwigzywanie zadan, ttumaczenie trudnych
tresci, relacje z waznych wydarzen, podrdzy. Istniejg rowniez nagrania, ktdre nie dosé, ze sg catkowicie
bezwarto$ciowe, to jeszcze zawierajg tresci demoralizujgce odbiorce. Relacje z imprez zakrapianych
alkoholem, z niebezpiecznych, czesto zagrazajgcych zdrowiu lub zyciu wyzwan, a nawet z podbojow
seksualnych  z pewnosciag nie bedg odpowiednimi treSciami dla naszych uczniow.
Nie zmienia to faktu, ze te zakazane cieszg sie najczesciej najwiekszg popularnoscig. Bardzo popularny
jest réwniez streaming gier, gdzie gracze z catego Swiata prowadzg online rownolegte transmisje,

a miliony odbiorcéw mogg ogladac je na zywo np. na YouTube Gaming.



