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Введение

Сегодняшние темпы компьютеризации превышают темпы развития всех других отраслей. Без компьютеров и компьютерных сетей не обходится сегодня ни одна средняя фирма, не говоря о крупных компаниях. Современный человек начинает взаимодействовать с компьютером постоянно - на работе, дома, в машине и даже в самолете. Компьютеры стремительно внедряются в человеческую жизнь, занимая свое место в нашем сознании, а мы зачастую не осознаем того, что начинаем во многом зависеть от работоспособности этих дорогостоящих кусков цветного металла. 

Вместе с появлением компьютеров появились компьютерные игры, которые сразу же нашли массу поклонников. С совершенствованием компьютеров совершенствовались и игры, привлекая все больше и больше людей. На сегодняшний день компьютерная техника достигла такого уровня развития, что позволяет программистам разрабатывать очень реалистичные игры с хорошим графическим и звуковым оформлением. С каждым скачком в области компьютерных технологий растет количество людей, которых в народе называют "компьютерными фанатами" или "гамерами" (от английского "game" - игра). 

Основной деятельностью этих людей является игра на компьютере, круг социальных контактов у них очень узок, вся другая деятельность направлена лишь на выживание, на удовлетворение физиологических потребностей, а главное - на удовлетворение потребности в игре на компьютере. Разумеется, в полной мере эта характеристика подходит лишь для людей на самом деле фанатически увлекающихся компьютерными играми, когда увлеченность близка к патологии. Но так или иначе бесспорен тот факт, что феномен психологической зависимости человека от компьютерных игр имеет место. Учитывая то, что количество людей, попадающих в эту зависимость, растет с каждым днем, этот вопрос требует изучения со стороны психологической науки. 

В обществе формируется целый класс людей-фанатов компьютерных игр. Общение с этими людьми показывает, что многим из них увлечение компьютером отнюдь не идет на пользу, а некоторые серьезно нуждаются в психологической помощи. Большинство из них - люди с известными психологическими проблемами: несложившаяся личная жизнь, неудовлетворенность собой, и, как следствие, утеря смысла жизни и нормальных человеческих ценностей. Единственной ценностью для них является компьютер и все, что с этим связано. 

Проблема существует и требует изучения. Существенно и то, насколько быстро растет в России и в Новосибирске в частности  численность компьютерных клубов. При этом, в Новосибирске и в России в целом опережающими темпами растет количество вовлеченных в эти клубы детей и подростков. 

Отечественные исследования по данной проблеме пока что немногочисленны и ограничены по тематике, если сравнивать их с зарубежными. Существующие исследования в основном посвящены проблемам виртуальной реальности, психологии виртуального общения и проблемам Интернет-зависимости.

В связи с вышесказанным, особый интерес представляет анализ современных компьютерных игр, их классификация, изучение их влияния на развитие личности, в частности на развитие личности подростка, изучение игровых сообществ подростков и сравнение игровых сообществ с хорошо изученными неигровыми сообществами.

Цель: исследование влияния современных компьютерных игр на развитие личности подростка.

Задачи: 

· изучение психолого-педагогической литературы о прохождении подросткового кризиса;

· изучение эмоционально-личностных особенностей подростков, входящих в компьютерный клуб и увлекающихся компьютерными играми;

· диагностическое исследование психологических особенностей подростков, входящих в клуб «QZAR»

Объект исследования: формирование  эмоционально-личностных качеств в подростковом возрасте.

Предмет исследования: влияние  избыточной увлеченности компьютерными играми на формирование эмоционально-личностных качеств подростка.

Ведущая идея работы: негативное влияние на формирование эмоционально-личностных качеств  избыточной увлеченности компьютерными играми   преобладает над позитивными, и психологические характеристики подростков  чрезмерно увлекающихся играми  приближаются к группе "Аутсайдеры".

Методы исследования:

1. Пассивное наблюдение

2. Беседы

3. Социометрическое исследование

4. Диагностические деловые игры и семинары- обсуждения

5. Проективные тесты

Глава I. Сущностная характеристика личности подростка

Подростковый возраст - ответственный период в становлении мировоззрения молодого человека, системы отношений, интересов, увлечений и  социальной направленности. В зависимости от конкретных социальных условий, культуры, тех традиций, обычаев, которые существуют в воспитании детей, этот период может иметь различное содержание и разную длительность. В настоящее время в условиях нашей страны, согласно классификации таких известных психологов как Божович Л.И., Выготского Л.С., Эльконина Д.Б., Личко А.Е., Фельдштейна Д.И. и др., этот период развития охватывает примерно возраст с 10-11 до 14-16 лет, совпадая в целом с обучением детей в средней школе. Пубертатный период знаменуется бурным психофизиологическим развитием и перестройкой социальной активности ребенка. Мощные сдвиги происходят во всех областях жизнедеятельности ребенка, делают этот возраст «переходным» от детства к взрослости. Наблюдающиеся в этот период изменения бывают столь значительны, что для их описания ученые предпочитают использовать такие образные выражения, как "гормональная буря", "эндокринный шторм", "скачок роста" и другие.

Подростковый  возраст богат переживаниями, трудностями и кризисами. Характеризуя этот возраст, Л.С. Выготский   писал: " … в структуре личности подростка нет ничего устойчивого, окончательного, неподвижного…" [4]. В этот период складываются, оформляются устойчивые формы поведения, черты характера, способы эмоционального реагирования; это пора достижений, стремительного наращивания знаний, умений; становление «Я», обретение новой социальной позиции. Вместе с тем, это период потерь детского мироощущения, появление чувства тревожности и психологического дискомфорта. Личная нестабильность порождает противоречивые желания и поступки: подростки во всём стремятся походить на сверстников, пытаясь при этом выделиться в группе; хотят заслужить уважение, но бравируют недостатками; требуют верности, но часто меняют друзей. Анна Фрейд справедливо замечает: "…с одной стороны, они с энтузиазмом включаются в жизнь сообщества, а с другой стороны – они охвачены страстью к одиночеству. Они колеблются между слепым подчинением избранному ими лидеру и вызывающим бунтом против любой и всяческой власти. Они эгоистичны и материалистичны, и в то же время преисполнены возвышенного идеализма. Они аскетичны, но внезапно погружаются в распущенность самого примитивного характера. Иногда их поведение по отношению к другим людям грубо и бесцеремонно, хотя сами они неимоверно ранимы. Их настроение колеблется между сияющим оптимизмом и самым мрачным пессимизмом. Иногда они трудятся с энтузиазмом, а иногда медлительны и апатичны…" [30].

Становление человека как индивида и личности, по Л.С. Выготскому, предполагает диалектическое взаимодействие двух относительно автономных, но неразрывно связанных друг с другом рядов развития, - натурального и социального. Подростки становятся чрезвычайно уязвимыми: " Переходный возраст, - отмечает Выготский, - предъявляет совокупность условий, в высшей степени благоприятствующих как внешним травматическим воздействиям, так и обострению и проявлению внутренних конституциональных задатков и предрасположений, которые до того находились в латентном состоянии" [4]. Эта  же мысль прослеживается и у А.Е. Личко, который  в своей работе "Шизофрения у подростков" [15] пишет, что риск начала шизофрении в подростковом возрасте в 3-4 раза выше, чем на протяжении всей остальной жизни. Итак, на возникновение подросткового кризиса влияют как внешние, так и внутренние факторы. 

Рассмотрим подробнее влияние каждого из этих факторов.

1.1 Особенности личностного развития в подростковом возрасте

В подростковом возрасте весьма высокого уровня развития достигают все без исключения познавательные процессы. В эти же годы открыто проявляется абсолютное большинство жизненно необходимых личных и деловых качеств человека. Например, высше​го уровня своего развития в детстве достигает непосредственная, механическая память, образуя вместе с достаточно развитым мышле​нием предпосылки для дальнейшего развития и совершенствования логической, смысловой памяти. Высокоразвитой, разнообразной и богатой становится речь, мышление оказывается представленным во всех его основных видах: наглядно-действенном, наглядно-образ​ном и словесно-логическом. Все эти процессы приобретают произ​вольность и речевую опосредствованность. У подростков они функ​ционируют уже на базе сформировавшейся внутренней речи. Стано​вится возможным научение подростка самым различным видам практической и умственной (интеллектуальной) деятельности, при​чем с использованием множества приемов и средств обучения. Формируются и развиваются общие и специальные способности, в том числе необходимые для будущей профессиональной деятель​ности.

Согласно концепции Ж. Пиаже, получившей широкое научное признание, переходный возраст (12-15 лет) характеризуется тем, что у подростка созревает способность абстрагировать мыслительные операции от объектов, над которыми эти операции производятся. Усложнение мыслительных действий оказывает важное влияние на все прочие стороны жизни, включая эмоции. Пиаже указывает на два таких момента. Прежде всего, достижение его мышлением фазы формальных операций вызывает у подростка и юноши особое тяготение к общим теориям, формулам и т.д. Склонность к теоретизированию становится, в известном смысле, возрастной особенностью. Общее решительно преобладает над частным. Создаются собственные теории политики, философии, формулы счастья и любви.

Вторая особенность юношеской психики, связанной с формально-операционным мышлением, - изменение отношений категорий возможности и действительности. Ребенок мыслит прежде всего о действительности, у юноши на первый план выступает категория возможности. Это объясняется не только его эмоциональными свойствами и особенностями положения, но и тем, что формальная мысль по самой своей природе видит в действительности только часть сферы возможного. Поскольку логическое мышление оперирует не только реальными, но и воображаемыми объектами, освоение этого стиля мышления неизбежно рождает интеллектуальное экспериментирование, своеобразную игру в понятия, формулы и т.д. Отсюда – своеобразный эгоцентризм юношеского мышления: ассимилируя весь окружающей мир в свои универсальные теории, юноша, по словам Пиаже, ведет себя так, как если бы мир должен был подчиняться системам, а не системы – действительности.

С общим интеллектуальным развитием связано развитие воображения. Сближение воображения с теоретическим мышлением побуждает к творчеству: "…подростки начинают писать стихи и пьесы, серьёзно заниматься разными видами конструирования, изобразительным искусством и т.д. …" [17]. Воображение подростка ещё пока менее продуктивно, чем воображение взрослого человека, но оно богаче фантазий ребёнка. Далеко не все подростки стремятся к достижению творческого результата, но "…все они используют возможности своего творческого воображения, получая удовлетворение от самого процесса фантазирования. Это похоже на детскую игру…" [13]. Потребности, чувства, переполняющие подростка, выплёскиваются в воображаемой ситуации. Невозможные в реальной жизни желания легко исполняются в мире фантазий: "…замкнутый подросток, которому трудно общаться со сверстниками, становится героем и ему рукоплещет толпа; невзрачная девочка превращается в первую красавицу на балу и в неё сразу же влюбляется то ли принц, то ли мальчик из соседнего класса…" [3]. Игра воображения не только доставляет удовольствие и приносит успокоение. В своих фантазиях подросток лучше осознаёт собственные влечения и эмоции, впервые начинает представлять свой будущий жизненный путь. Но всегда необходимо помнить о том, что много фантазирует человек, не реализовавший себя, чрезмерный уход в мир фантазий говорит о несчастье, о неудовлетворенности, о неумении решить проблемы реальной жизни.

Подростковый возраст имеет множество характерных именно для него противоречий и конфликтов. С одной стороны, интел​лектуальная развитость подростков, которую они демонстрируют при решении разных задач, связанных со школьными предметами и другими делами, побуждает взрослых к обсуждению с ними достаточ​но серьезных проблем, да и сами подростки активно к этому стре​мятся. С другой стороны, при обсуждении проблем, особенно таких, которые касаются будущей профессии, этики поведения, от​ветственного отношения к своим обязанностям, обнаруживается уди​вительная инфантильность этих, внешне выглядящих почти взрослы​ми, людей. Возникает психолого-педагогическая дилемма, разрешить которую может только опытный взрослый: как, относясь к подростку по-взрослому, вместе с тем обращаться с ним как с ребенком, который постоянно нуждается в помощи и поддержке, но внешне при этом такого «детского» обращения не обнаруживать.

Подростковый возраст часто называют периодом диспропорции в развитии. В этом возрасте увеличивается внимание к себе, к своим физическим особенностям; обостряется реакция на мнение окружающих, повышается чувство собственного достоинства и обидчивость.  Физические недостатки часто преувеличиваются. Прежде всего, по сравнению с детским возрастом, возрастающее внимание к своему телу обусловлено не только физическими изменениями, но и новой социальной ролью подростка. Окружающие ожидают, что благодаря физический зрелости он уже должен справляться с определенными проблемами развития.

У подростков развивается тревога по поводу нормы развития, это  связано, прежде всего, с диспропорциями в развитии, с преждевременным развитием, и его задержкой.

Осознание соматических изменений – одна из важнейших проблем периода полового созревания. Подростки отмечают также социальную реакцию на изменение их физического облика (одобрение, восхищение или отвращение, насмешку, презрение) и включают ее в представление о себе. Это формирует у подростка низкую самооценку, неуверенность в себе, скованность в общении и снижение чувства собственной значимости. К тому же сексуальное развитие очень тесно связано с формированием чувства достоинства и гордости, личностной идентичности.

Актуальным становиться, как отмечает Х. Ремшидт в своей работе «Подростковый и юношеский возраст» [23], сравнение себя со сверстниками, поскольку диапазон нормальной изменчивости остается неизвестным, это может вызвать тревожность и привести к острым конфликтам или депрессивному состоянию и даже к хроническим неврозам.

Сюда входят такие физиологические изменения организма, как преждевременное половое созревание, задержка развития, также к причинам вызывающим тревожность у подростков, можно отнести юношеские угри, избыточный и недостающий вес, задержка роста.

Развиваются сексуальные потребности и влечения, которые под влиянием психосоциальных и социально-культурных факторов (половое воспитание, нормы, индивидуальная психическая зрелость, примеры взрослых) по разному выражается в поведении: психоаффективно, т. е. как движимое чувством любви и склонности отношений к определенному партнеру, или психофизиологически, как в значительной степени независимая от этого, несвязанное с определенным партнером сексуальное удовлетворение. Но здесь могут возникать половые нарушения: по каким либо причинам созревания нет, то не возникает ни сексуального влечения, не соответствующих переживаний. Ели отсутствуют необходимые психосоциальные (социально-культурные) факторы или среди них преобладают наказания и ограничения, сексуальные потребности могут также исчезнуть или недоразвитья. Это может привести к рассогласованности между нормальным развитием и психическим переживанием и поведением, вызывая неуверенность в себе, снижение самооценки и т.д. 

Важнейший момент в характеристике подростка, его новой социальной позиции – осознание им своего «Я». Это осознание осуществляется и в самооценке и в отношениях со сверстниками, взрослыми. Повышенный интерес к своей личности, потребность в осознании и оценке своих личностных качеств были односторонне истолкованы рядом зарубежных психологов, утверждающих, что этот отход от действительности якобы неизбежно сопровождается ярко выраженным эгоизмом, эгоцентризмом и аутизмом. Между тем потребность подростка в самонаблюдении, самооценке, самоутверждении и самоусовершенствовании возникает не из пустого любопытства и поверхностного влечения к самоуглублению и не выступает, как бесцельное самокопание, а появляется из моральной потребности проанализировать свои достоинства и недостатки, из стремления понять, что в собственных поступках и целях является правильным и неправильным, чего следует добиваться и от чего воздерживаться. Как отмечает Р.С. Немов, "благодаря интенсивному интеллектуальному развитию появляется склонность к самоанализу, становится возможным самовоспитание…" [17]. То есть, интерес к себе возникает из потребности жизни и деятельности, в которых раскрываются качества личности. Открытие своего внутреннего мира - ценнейшее приобретение ранней юности. Открытие своего внутреннего мира очень важное, радостное и волнующее событие, но оно вызывает также много тревожных и драматических переживаний. Вместе с осознанием своей уникальности, неповторимости, непохожести на других приходит чувство одиночества. "Юношеское «Я» ещё неопределенно, расплывчато, диффузно, оно нередко переживается как смутное беспокойство или ощущение внутренней пустоты, которую чем-то необходимо заполнить. Отсюда растёт потребность в общении и одновременно появляется избирательность общения, потребность в уединении" [23].

«Странное чувство сейчас преследует меня, - пишет в дневнике восьмиклассница, - я чувствую одиночество. Раньше я, наверное, была центром общества, а теперь - нет. Но как ни удивительно, меня это не задевает, не обижает. Мне стало нравиться одиночество. Мне хочется, чтобы никто не влезал в мою жизнь, у меня полное равнодушие ко всем, я думала: зачем жить? Но сейчас я очень хочу жить...» У этой девочки и в школе и дома всё благополучно, и сама она социально очень активна. Чувство одиночества, о котором она пишет, - нормальное явление, следствие рождения внутренней жизни. Но иногда подобное переживание может быть острым и драматичным.

Становление личности включает в себя также становление относительно устойчивого образа «Я», то есть целостного представления о самом себе. Образ «Я» (иногда его называют также «понятие «Я» или «я - концепция») - сложное психологическое явление, которое не сводится к простому осознанию своих качеств или совокупность самооценок. Вопрос «кто я такой?» подразумевает не столько самоописание, сколько самоопределение: «Кем я могу и должен стать, каковы мои возможности и перспективы, что я сделал и ещё могу сделать в жизни?»

Итак,  наблюдаемая в подростковом возрасте потребность побыть одному,  ни в коей мере не равноценна так называемому стремлению к одиночеству, а представляет собой при правильно организованной деятельности лишь потребности в условиях, благоприятных для сосредоточения и размышления.

1.2  Эмоциональная нестабильность, как характерная черта личностного развития подростка

    В период кризисных обострений в развитии общества наблюдается возрастание эмоциональной напряженности не только взрослых, но и детей, подростков. Следствием этого являются разнообразные неврозы, эмоциональные отклонения.

И.С.Кон доказывает, что некоторые особенности эмоциональных реакций переходного возраста коренятся в гормональных и физиологических процессах. Анализируя работы психиатров, физиологов автор акцентирует внимание на том, что для эмоциональной сферы подростков характерна психическая неуравновешенность, резкие смены настроения, переходы от экзальтации к депрессии и от депрессии к экзальтации, нарастание общего возбуждения и ослабление всех видов условного торможения. Подростки могут реагировать на слабые стимулы и не откликаться на сильные. У девочек наблюдается повышенная слезливость, обидчивость. У мальчиков - двигательная расторможенность. 

В подростковом возрасте, как переходном периоде, нормой считается некоторый конформизм, экспансивность поведения детей. Вместе с тем, наблюдаются серьезные неспецифические поведенческие проявления такие, как повышенная агрессивность, тревожность, страхи. Остановимся на каждом из вышеперечисленных проявлений подробней.

Состояние тревожности это следствие подросткового кризиса, который протекает, по-разному и дезорганизует личность подростка, влияет на все стороны его жизни. Эти кризисы могут стать причиной разных форм отклоняющегося поведения и личностных нарушений. Нужно заметить, что проявление тревожности может протекать в 2 вариантах: это страх – гнев и страх – страдание, которые по-разному проявляются, но одинаково дезадаптируют личность.

 
Тревога рассматривается Я. Рейковским [22] как результат чрезмерной силы эмоционального возбуждения, вызванный страхом, гневом, печалью (чувсто подавленности), которые могут привести к патологическим нарушениям. Тревога проявляется на высоком уровне интенсивности эмоций, когда эмоция направляет действия человека и получает выражение либо в острой форме, то есть в виде аффекта (в этом случае активность человека полностью подчиняется разрядке данной эмоции), либо в хронической форме, когда человек длительное время чувствует себя "во власти  эмоции".

Сильные травмирующие переживания редко исчезают, чаще всего они изолируются от других элементов опыта и, вытесненные из сознания, продолжают существовать на протяжении многих лет; события и ситуации, содержащие сходные ассоциации, могут привести к обновлению и актуализации всей связанной с ними сильной эмоциональной реакции.

Кочубей Б.И., Новикова Е.В. [12] тревогу определяют как "ощущение неконкретной, неопределенной угрозы, неясное чувство опасности". Проявления тревоги (чувство беспокойства, неуверенность в правильности своего поведения) являются неотъемлемой частью эмоциональной жизни  подростка, с точки зрения авторов.

 
Кочубей Б.И., Новикова Е.В. выделяют следующие формы проявления тревоги: 

· раздражительность и агрессивность,

· разочарование, 

· плач, 

· дрожь, 

· заикание, 

· изгрызание ногтей, 

· простудное заболевание, 

· смещение фокуса тревоги на другой орган, 

· внешние поведенческие реакции в ответ на тревожащую ситуацию, 

· детские страхи; 

· ритуальные действия, как защита от возможных опасностей; 

· мир фантазий (в мечтах находят удовлетворение неудовлетворенные потребности, однако, мечта нереальна, не продолжает жизнь, а скорее противопоставляет себя ей);

· односторонние увлечения, которые полностью захватывая воображение ребенка, не оставляют места для других интересов; 

· агрессивное поведение (унижая других, агрессивный подросток избавляется от собственного чувства неуверенности, от сознания своей собственной униженности, неспособности жить, так, как хотелось бы); 

· асоциальные формы поведения (чаще у ребенка, растущего в неблагополучной семье); 

· апатия, 

· вялость, 

· безынициативность.

 
У тревожных подростков значительно снижена самооценка. Они неспособны уважать себя, ценить себя, что проявляется в неверии в свои собственные силы. Слабым местом тревожных детей часто являются повышенная утомляемость и затрудненная включаемость.

 
 В дополнение к признакам поведения тревожного человека следует внести положения, выделенные П. Дако [6]: бессилие, безволие, неспособность адаптироваться в новой обстановке.

 
 Причинами тревоги Кочубей Б.И., Новикова Е.В. [12] считают внутренне противоречивое состояние подростка, вызванное:

   1) противоречивыми требованиями к нему, исходящими из разных источников; 

   2) неадекватными требованиями, не соответствующими возможностям и стремлениям ребенка;

   3) негативными требованиями, которые ставят  в униженное, зависимое положение;

4) отрицательное отношение к ребенку, эмоциональное отвержение его близкими ему людьми (унижают, бьют, лишают элементарных условий существований).

 
Т.е. в основе внутреннего конфликта подростка может лежать внешний конфликт.

 
С позиций психоанализа А. Фрейд [30] тревогу характеризует как причину агрессивного поведения, как способ защиты. Тревогу подросток обращает в свою противоположность - в агрессивность. Защитная мера, к которой прибегает Я подростка, считает автор, направлена непосредственно на внешний мир, причинивший фрустрацию.

 
Изард К.Е. [9] идентифицирует понятие тревога и тревожность, определяя второе как взаимодействие страха с одной или несколькими фундаментальными эмоциями (страданием, гневом, виной, стыдом, интересом).

А. Гримак [5] справедливо указывает на то, что любое изменение равновесия системы "человек - внешняя среда" ведет к нарушению удовлетворения актуальной потребности, тем более к ломке системы потребностей, что порождает состояние тревоги.

Н.Д. Левитов [14], исследуя психические состояния беспокойства и тревоги, рассматривал их как внутренние переживания, опасения и нарушения покоя, вызываемые возможными неприятностями или задержкой приятного и желаемого. С возникновением тревоги происходит усиление поведенческой активности, изменение самого характера поведения, включаются дополнительные физиологические  механизмы адаптации к изменившимся условиям.

 
На основании вышеизложенного, следует заметить, что тревога и тревожность, в противовес К.Е.Изарду, не являются идентичными понятиями. А.В. Петровский [20] справедливо приводит их различие.

 
А.В. Петровский  рассматривает тревогу, как  эмоциональное состояние, возникающее в ситуациях неопределенной опасности и проявляющееся в ожидании неблагополучного развития событий. Поведенческие проявления тревоги заключаются в общей дезорганизации деятельности, нарушающей ее направленность и продуктивность. Тревога ослабляется с помощью защитных механизмов (вытеснение, замещение и пр.).

 Тревожность рассматривается автором как черта личности, склонность индивида к переживанию тревоги, являющейся субъективным проявлением неблагополучия личности (у здоровых лиц и лиц с нервно-психическими, соматическими заболеваниями, лиц с отклоняющимся поведением).

 
 Выше изложенные позиции показывают, что причиной эмоциональных отклонений является тревога различной этиологии. Между тем авторы подчеркивают, агрессивность - тоже следствие тревоги: заниженная самооценка, боязнь разлуки с родителями и т.д.

 
Для раскрытия возможных отклонений эмоциональных состояний примем следующую позицию: тревога является первопричиной агрессивного поведения подростков. А.К. Осницкий [19] указывает на то, что трудно за агрессивностью рассмотреть тревожное переживание. Вместе с тем, отмечает, "унижая других, агрессивный подросток (а чаще всего этот способ защиты от тревоги проявляется в подростковом возрасте) избавляется от собственного чувства неуверенности, от сознания своей собственной униженности".

 
По мнению Кочубея Б.И., Новиковой Е.В. [12] с эмоцией тревоги тесно связана эмоциональная неустойчивость.

 
Я. Рейковский [22] выделяет максимальный уровень интенсивности эмоции: полное отключение всех неэмоциональных механизмов, регулирующее поведение. Так проявляются ярость, паника, экстаз, неистовство, отчаяние и т.п. Устойчивость к сильной интенсивности эмоции связана с эффективностью саморегуляции, одним из показателей которой является расхождение между уровнем притязаний и уровнем достижений. Эмоциональная устойчивость проявляется в структуре и направлении деятельности, контроле над выражением эмоций и зависит от механизмов регуляции.

 Возникновение фрустрации, ее выраженность обусловливается не только объективными обстоятельствами, но зависит от особенностей личности, от ее "способности" терпеть. При изменении жизненных стереотипов чаще всего происходит нарушение удовлетворения привычного комплекса потребностей. В результате может возникнуть совокупность фрустраций. 

 
К способам реагирования на фрустратор (по Левитову Н.Д.) следует отнести: агрессию (нападение по собственной инициативе с целью захвата) такую как физическую и вербальную, самоагрессию; фантазии; замещение деятельностью, оказавшуюся блокированной непреодолимым (кажущимся таковым) барьером (т.е. односторонние увлечения, которые полностью захватывают воображение ребенка); фиксация (действие по инерции или прикованность к фрустратору, а также капризное поведение); депрессивное состояние; регрессия (возврат к более примитивным, инфантильным формам поведения); повышенная эмоциональность.

 
На такой способ реагирования как фантазии обратила внимание К. Бютнер [2], которая подчеркивает, что у детей, имеющих эмоциональные нарушения, фантазии об окружающем мире могут приводить к существенным трудностям в активном овладении жизнью. Желания, возникающие в ответ на отказы в удовлетворении элементарных потребностей и проявляющиеся в фантазиях о величии собственного Я, ведут к ослеплению миром супергероев и других могущественных персонажей. Сила этих желаний объясняется реакцией злости, вызванной внешними ограничениями. Особое внимание автор уделяет детским фантазиям на тему войны, за которыми скрывается страх перед разлукой со своими родителями, в которых ребенок выступает сильным, уверенным, способным справиться с любым врагом. Фантазии о своей беспомощности или всесильности всегда связаны с переживанием чувства отчаяния.

Переориентация подростков с ценностей родительского дома на ценности своей возрастной группы, т.е. новый социальный опыт в новом физическом и социальном статусе, несет с собой повторение ситуаций беззащитности, типичных для каждого при его первых самостоятельных шагах в мире.

 
 Фрустрации различаются не только по своему психологическому содержанию или направленности, но и по длительности. Характеризующие фрустрацию психические состояния могут быть краткими вспышками агрессии или депрессии аффективного типа, а могут быть продолжительными настроениями, оставляющими заметный след в личности человека (Н.Д.Левитов).

 
Общим, что связывает тревогу и фрустрацию,  является такой способ реагирования как агрессия.

По мнению Б. Спока [26], агрессивность вырастает из гнева, выполняющего функции адаптации человека в окружающей среде. Реакции гнева являются ситуативными и адекватными, но они могут "перерасти" в нарушение. Любое нарушение берет начало из конкретной ситуации. Условиями перерастания реакции гнева в нарушение являются:

· постоянное агрессивное поведение родителей, которым подражает ребенок и "заражается" их агрессивностью;

· проявление нелюбви к ребенку, формирование у него ощущения беззащитности, опасности и враждебности окружающего мира;

· длительные и частые фрустрации, источником которых являются родители или какие-либо обстоятельства;

· унижения, оскорбления ребенка со стороны взрослых – это частный случай фрустрации.

 
 Агрессивное поведение выполняет защитную функцию, иногда функцию разрешения (выхода) ситуации. Часто агрессивное поведение наблюдается у ребенка в критические возрастные периоды. Это относится как к "нормальному ребенку", так и к ребенку с эмоциональными нарушениями. В.В. Лебединский [35] и др. показали, что периоды выраженной агрессивности ребенка в основном совпадают с переживанием возрастных аффективных и личностных кризов. В случаях же аффективных нарушений агрессия становится "привычной", почти единственной формой поведения.

 
С точки зрения К. Бютнер [2] внутренняя агрессивность является следствием возрастающей агрессивности внешних, реальных отношений - причины слепых агрессий и неспособности разрешать конфликты.

 Сходна позиция П. Дако [6], который рассматривает агрессивность с позиции психоанализа. Стремление к совершенству является компенсацией неполноценности личности, а также вызовом, который она бросает окружающим (внутренняя агрессия). Постоянный страх, скрывающаяся боязливость скрывается под маской агрессивности. Всем своим поведением он демонстрирует, что никого и ничего не боится.

 
Агрессивность связана с инстинктом, она необходима для удовлетворения жизненных потребностей животных и человека. В этом смысле агрессивность нормальное явление.

 
По определению Зигмунда Фрейда существует два основных инстинкта: инстинкт жизни, выражающийся в половом влечении, инстинкт смерти - агрессивный импульс, имеющий разрушительную тенденцию. И все жизненные проявления обусловлены комбинацией или противодействием этих двух инстинктов.

 
 П. Дако считает, что инстинкт самосохранения приводит в действие агрессивные инстинкты ребенка. В семье формируются все качества ребенка, в том числе и агрессивность, поскольку агрессивность детей проявляется в ответ на агрессивность взрослых. Если ребенок нормален и если растет среди понимающих его взрослых, то агрессивность не переходит обычных границ. Но возможны две ситуации, в которых проявления агрессивности отступают от нормы:

   1. Взрослые слишком требовательны к ребенку, властны, подавляют его.

   2. Взрослые слишком нетребовательны к ребенку, уступают любым его прихотям.

Готовность субъекта к агрессивному поведению А.В.Петровским [20], рассматривается как относительно устойчивая черта личности - агрессивность. Уровни агрессивности определяются как научением в процессе социализации, так и ориентацией на культурно-социальные нормы. В формировании самоконтроля над агрессивностью большую роль играет развитие эмпатии, идентификации, децентрации.

 
На основе теоретического анализа П.Б. Якобсон [36] обращает внимание на существование конструктивной агрессивности (творческая самореализация, творчески ориентированный поиск, частный случай поисковой активности) и деструктивной агрессивности, возникающей при столкновении ребенка с травмирующими его семейными конфликтами или проявлением двойной морали, и является причиной "немотивированной агрессивности".

 
 Изард К. [9] характеризует такое состояние как агрессия, определяемое как враждебное физическое действие или поведение, направленное на то, чтобы причинить ущерб, оскорбить или победить. В понятие "физическое действие" включается и речь. Агрессия определяется враждебностью. Вместе с тем агрессивное действие может оказать на враждебность обратное влияние, усилив или ослабив ее. Враждебность рассматривается автором как сложное мотивационное состояние, а агрессия - как следующее из него поведение. Несмотря на сходство эмоциональных проявлений враждебности и агрессии (выражений лица, голоса, позы), враждебность не есть сама агрессия, поскольку последняя определяется как физическое действие, отдельное от эмоций. Необходимы регуляция и контроль, как враждебности, так и самой агрессии. Речевое нападение- это следствие эмоции, а не ее часть и рассматривается как форма агрессии. В основе враждебности и агрессии лежит гнев.

 
Х. Хекхаузен [31] также видит прямую зависимость агрессии и враждебности - агрессия всегда является реакцией враждебности на созданную другими фрустрацию. Автор считает, что возможны и такие случаи агрессии, которые не являются реакцией на фрустрацию, а возникают "самопроизвольно". В связи с этим выделены реактивная и спонтанная агрессия. Кроме того, разграничивают экспрессивную (непроизвольный взрыв гнева и ярости, например, приступы упрямства детей), враждебную (нанесение вреда другому) и инструментальную (средство достижения цели) агрессию.

Х. Хекхаузен [31] отмечает, что в советской психологии детская агрессия изучалась только в связи с разрешением конфликтов, поскольку эта форма поведения считается проявлением у нормального ребенка какого-то неблагополучия в его социальной жизни (педагогическая запущенность, затрудненные контакты со сверстниками и взрослыми и т.д.).

Агрессия (по А.В. Петровскому) – действие направленное на нанесение физического или психологического вреда, ущерба или уничтожение человека, людей или на самого себя (аутоагрессия), служащая признаком развивающихся патопсихологических изменений личности.

Раншбург И., Поппер П. [21], Славина Л.С. [24], Королев В.В. [11] описывают течение подростковой агрессии и агрессивности, как следствие общей озлобленности и пониженного самоуважения в результате жизненных неудач и несправедливости, гиперопеки родителей. Подростки выбирают формы агрессивного воздействия (навредить), чтобы ответная реакция "контрагрессивность" (Славина Л.С.) была по возможности минимальной.

 
В.В. Королев считает, что гнев, в результате длительного действия стрессора в норме, ведет или к адаптации к нему, или к агрессивности, высокой тревожности. Эти симптомы приводят к нарушению саморегуляции поведения подростка.

 
Раншбург И., Поппер П. характеризуют перенос агрессивности, осуществляющейся при невозможности выразить гнев в одних условиях и направлении его на другой объект. Примером авторы приводят строгие наказания в семье. Сходной позиции придерживается Бреслав Г.М. [1], указывающий на то, что проявление агрессивности в отношении сверстников является результатом злоупотребления их физической слабостью и беззащитностью. Это явление он называет переносом эмоций с одного лица на другое, чаще на детей. Агрессивность детей автор рассматривает и как способ обращения на себя внимания взрослых и в таком случае закрепляется в поведении. 

 
К. Изард [9] к эмоциональным нарушениям относит страх, считая, что прообраз страха (и с т. зр. К. Бютнера [2]), в первую очередь,  связан с неудовлетворением основных потребностей и элементарной безопасности.

Автор различает реальный страх, т.е. страх перед реальными опасностями, и невротический страх, т.е. страх перед воображаемыми болями и обидами, в обоих случаях он заставляет человека избегать или устранять то неприятное состояние, о котором этот страх предупреждает.

Kристиан Бютнер к эмоциональным отклонениям относит как страх так и ярость, определяя их как аффекты, которые не поддаются намеренному влиянию извне. Сильные аффекты связаны со сферой воображения, которая недоступна пониманию с помощью рациональных средств педагогики, построенной на конфронтации между взрослыми и детьми. 

Неуверенность и страхи могут достигать такой степени, что возникает боязнь утратить телесное  и душевное единство, поэтому «часто подростки создают поведенческие ритуалы» [23].

Потребность быть собой - это и стремление к совершенствованию своего "я", что неотделимо от беспокойства, тревоги, страха быть не собой, т. е. быть кем-то другим, в лучшем случае обезличенным, в худшем - потерявшим самоконтроль, власть над своими чувствами и рассудком. Чаще всего страх быть не собой означает страх изменения. Подростки боятся не только психического, но и физического уродства, что часто выражается в навязчивых мыслях о собственной "уродливой" внешности. Страх изменения имеет и физическое обоснование, поскольку происходят волнующие сдвиги в деятельности организма (появление вторичных половых признаков, появление менструаций у девочек и поллюций у мальчиков, увеличение или уменьшение массы тела, чрезмерно быстрый рост, болезненные переходящие ощущения в различных частях тела и т. д.). 

Специальный опрос подростков  10-12 лет, описанный в работе А.И. Захарова "Как помочь нашим детям избавиться от страха" [7],  показал явное преобладание природных страхов среди них, т. е. страхов смерти себя и родителей, страхи чудовищ, призраков,  животных, темноты, движущегося транспорта, высоты, замкнутого пространства, пожара, крови т.п. Опрос же подростков 14-16 лет выявил преобладание социальных страхов: страх одиночества, страх наказания, страх не успеть, опоздать, не справиться, не совладать с чувствами, страх быть не собой, страх осуждения и непринятия со стороны сверстников и т. д. Возраст максимального нарастания страхов 15 лет. Была выявлена явная корреляционная зависимость подростковых страхов от взаимоотношений с родителями. Отсутствие эмоционально теплых, непосредственных отношений с родителями у младших подростков или конфликтные отношения с ними у старших подростков существенным образом влияют на увеличение страхов, прежде всего в области межличностных отношений. Больше страхов, особенно у старших подростков, и при конфликте родителей между собой. Причем девочки реагируют на отсутствие взаимопонимания между родителями в гораздо большей степени увеличением страхов чем мальчики, отчуждение родителей травмирует их больше и способствует появлению депрессии. Как никогда раньше, большое число страхов у подростков понижает уверенность в себе, без которой невозможны адекватная самооценка, принятие себя, самореализация и полноценное общение со сверстниками.  

Страхи у подростков явление не редкое, но они обычно тщательно скрываются. Наличие страхов в подростковом возрасте всегда свидетельствует о неспособности защитить себя. Постепенное перерастание страхов в тревожные опасения говорит  также о неуверенности в себе и отсутствии понимания со стороны взрослых, когда нет чувства безопасности и уверенности в ближайшем  социальном окружении. Таким образом подростковая проблема "быть собой среди других" оборачивается как неуверенностью в себе, так и неуверенностью в других. Вырастающая из страхов неуверенность в себе является основой настороженности, а неуверенность в других служи основой подозрительности. Настороженность и подозрительность превращаются в недоверчивость, что оборачивается в дальнейшем предвзятостью в отношениях с людьми, конфликтами или обособлением своего "я" и уходом от реальной действительности.

Еще не окрепшая психика подростка не выносит насилия над собой, длительной и изматывающей престижной гонки. Особенно сильно страдают от этого подростки, стремящиеся не столько соответствовать общепринятым нормам, успевать во всем, сколько быть всегда первыми, получать только отличные оценки (так называемый "комплекс отличника"). Причем здесь не делается никаких исключений, не учитываются требования момента, реальное соотношение сил, проявляются негибкость и максимализм,  все эти подростки с заостренным чувством "я", обидчивые и честолюбивые, односторонне ориентированные на успех, не признающие никаких отклонений от заданной цели и тем более поражений. С одной стороны они хотят во всем соответствовать принятым обязательствам, оправдать ожидания, т. е. быть вместе со всеми. С другой стороны, они панически боятся потерять свою индивидуальность, неповторимость, уникальность, боятся раствориться в толпе, став "серой мышью", боятся быть слепыми исполнителями чьей-то воли.

 1.3 Психолого-педагогическая характеристика социальных факторов, влияющих на развитие личности в подростковом возрасте

Социализация - это процесс и результат усвоения и последующего активного воспроизводства индивидом социального опыта, это совокупность всех социальных и психологических процессов, посредством которых индивид усваивает систему знаний, норм и ценностей, позволяющих ему функционировать в качестве полноправного члена общества. Она включает в себя не только осознанные, контролируемые, целенаправленные воздействия (воспитание в широком смысле слова), но и стихийные, спонтанные процессы, так или иначе влияющие на формирование личности. Процесс социализации неразрывно связан с общением и совместной деятельностью людей.

В бурно развивающемся современном обществе довольно многих пугает то, что традиционная знаковая культура, основанная на чтении, уступает место визуальным формам культуры, в частности, телевидению и мультимедийным технологиям. При этом, логика рассуждений остается простой: избыток информации подавляет самостоятельность и порождает стандарт, нивелирующий развитие личности.

Тем не менее, жизнь берет свое. Прежняя культура и прежняя система социализации неизбежно уступают место новому.

Психологи справедливо считают одним из общих показателей социального прогресса удлинение периода детства, когда ребенок не участвует в общественно-производительном труде, а только готовится к нему и накапливает творческий потенциал. Но удлинение детства экономически, социально и психологически противоречиво. Воспитание и обучение ребенка ныне обходится семье и обществу значительно дороже, чем раньше, а материальная "отдача" от него в связи с удлинением сроков ученичества начинается гораздо позже. Родительская забота нередко оборачиваются недооценкой потенциальных возможностей ребенка, тягостной для него опекой, затяжной социальной и психологической зависимостью. Инфантильность многих современных подростков и юношей – оборотная сторона «детоцентризма» современной культуры.

Прежде всего, для современного общества характерно увеличение количества относительно самостоятельных и не складывающихся в единую иерархическую систему институтов социализации. Перечислим и охарактеризуем каждый из них.

Все исследователи психологии отрочества так или иначе сходятся в признании того огромного значения, которое имеет для подростков общение со сверстниками. Отношения с товарищами находятся в центре жизни подростка, во многом определяя все остальные стороны его поведения и деятельности. Л.И. Божович отмечает, что если в младшем школьном возрасте основой для объединения детей чаще всего является совместная деятельность, то у подростков наоборот, привлекательность занятий и интересы в основном определяются возможностью широкого общения со сверстниками. По мере того как увеличивается время, проводимое детьми и подростками вне семьи и школы, возрастает удельный вес общества сверстников, которое во многих случаях перевешивает влияние учителей и родителей. Однако и оно неоднородно. С одной стороны, это руководимые и направляемые взрослые учебные, производственные и иные коллективы и организации. С другой стороны, разнообразные неформальные стихийные сообщества, большей частью разновозрастные и смешанные в социальном отношении. Чем сильнее заорганизованы старшими официальные молодежные организации, тем притягательнее и важнее становится неформальное общение.

 Подростки и юноши значительно ча​ще людей старшего возраста чувствуют себя одинокими и непо​нятыми. Но чувство одиночества проистекает не от внешней изо​ляции, не от плохого окружения, а от невозможности выразить в общении всю полноту чувств. Ориен​тация на ровесника говорит об особой потребности подростка к более или менее рав​ным отношениям, такая дружба основывается на принципе сход​ства и равенства, а система реального равенства возможна только в отношениях со сверстниками. Постоянное взаимодействие подростка с товарищами порождает у него стремление занять достойное место в коллективе. Это один из доминирующих мотивов поведения и деятельности подростка. Потребность в самоутверждении настолько сильна в этом возрасте, что во имя признания товарищей подросток готов на многое: он может поступиться даже своими взглядами и убеждениями, совершить действия, которые расходятся с его моральными установками. Потребностью в самоутверждении можно объяснить и многие факты нарушения норм и правил поведения так называемыми трудными подростками. Потерять авторитет в глазах товарищей, уронить свою честь и достоинство – это самая большая трагедия для подростка.

Одной из главных неосознаваемых функций юношеской друж​бы является поддержание самоуважения. Юношеская дружба иногда выступает как своеобразная форма «психотерапии», по​зволяя молодым людям выразить переполняющие их чувства и найти подтверждение их у того, кто разделяет их сомнения, на​дежды и тревоги. Юношеская потребность в самораскрытии часто перевешивает интерес к раскрытию внутреннего мира другого, по​буждая не столько выбирать друга, сколько придумывать его. Нуждаясь в сильной эмоциональной привязанности, молодые люди подчас не замечают реальных свойств партнера. При всей их исключительности дружеские отношения в таких случаях обычно кратковременны. Чем эгоцентричнее дружба, тем вероятнее, что в ней появятся нотки враждебности. Возможны конфликты на почве соперничества. Часто подростки занимают агрессивную роль по отношению к тем людям, от которых исходит угроза: их престижу, самооценки. На самом деле, срабатывает механизм психической защиты и часто он выражается в агрессии. В действительности у таких подростков часто низкая самооценка, повышенная тревожность, неуверенность, мнительность.

Подросток активно ищет верных друзей, но не всегда их находит. В этом тоже трудность возраста.

Как показывают психологические исследования [10, 28], 92% "трудных" подростков входили в число изолированных школьников. Это говорит о том, что у таких подростков нет прочной связи с одноклассниками, а их взаимоотношения неблагополучны. То есть, у таких подростков практически отсутствовала одна из сфер социального взаимодействия подростков. В свою очередь, изолированные "трудные" не только общаются между собой, но и образуют в школе малую группу со своими лидерами и общими интересами.

Родительская семья – важнейший институт социализации, необходимо обратить особое внимание на значимость семьи в период взросления. Это та сфера, в которой изначально происходит наиболее активное социальное взаимодействие, а к подростковому возрасту значение этого взаимодействия возрастает.

Достигнутый уровень психического развития, возросшие возможности подростка, вызывают у него потребность в самостоятельности, самоутверждении, признания со стороны взрослых его прав, его потенциальных возможностей, в том числе, участие в общественно значимых делах. Между тем, взрослые, подчеркивают, что подросток уже не маленький ребенок, предъявляя к нему повышенные требования, продолжают порой отказывать ему в праве на самостоятельность, возможностях на самоутверждение. Отсюда и возникают большинство конфликтных ситуаций, обиды и разнообразные формы протеста.

Трудности подросткового возраста связаны  и с повышенной возбудимостью, с ипохондрическими реакциями, с аффективностью, с острой реакцией на обиду, с повышенной критичностью по отношению к старшим.

Родителям также необходимо учесть, что у подростков возрастает роль референтной группы, что способствует разрыву с родителями, как образцу для подражания. Со стороны родителей возрастают ограничения и запреты; в связи с новыми изменениями в семье возрастает число конфликтов. Экономические условия могут стать причиной для тревожности: так как подросток постоянно чувствует себя зависимым, несамостоятельным. Молодые люди долго зависят от родителей в финансовом отношении, из – за большой продолжительности школьного обучения. Неуспеваемость в школе также может быть причиной конфликтов. Напряженные отношения между родителями и детьми обусловлены не столько конфликтом между поколениями, сколько изменившимися экономическими условиями и технологическим прогрессом, перед лицом которых родители, как и дети, чувствуют себя неуверенными и беспокойными, что порождает тревожность и нерешительность, а они в свою очередь формируют собственный характер. 

Оскорбление взрослыми чувства собственного достоинства подростка, воспринимается им очень чувствительно. 

Если  не учитывать всех выше перечисленных особенностей, то  «кризис подросткового возраста» будет протекать с осложнениями, личность подростка будет развиваться аномально, в результате чего у подростков могут сформироваться устойчивые отклонения в нравственном развитии и поведении. 

Подростки чутко улавливают отношение к ним взрослых, оценка которых оказывает большое влияние, активно формируя самооценку растущего человека. Необходимо всегда помнить о том, что она может быть как положительная, так и отрицательная. Именно поэтому существенное значение для развития подростка имеет то место, которое он занимает в семье. Если родители и старшие члены семьи учитывают возросшие возможности подростка, относятся к нему с уважением и доверием, помогают ему преодолевать трудности в учении и общественно полезной деятельности, помогают устанавливать взаимоотношения с товарищами, сохраняют контакт с ним, отвечая на его многочисленные вопросы, то тем самым они создают благоприятные условия для развития подростка.

Наряду с родительским домом, школа – важнейшая инстанция социализации. В настоящее время  ее положение существенно изменилось. В начале Нового времени учитель "присвоил" себе часть родительских функций. Ныне некоторые его функции стали проблематичными. Школа остается важнейшим общественным институтом, дающим детям систематическое образование и подготовку к трудовой и общественно-политической жизни. Однако средства массовой коммуникации и внешкольные учреждения, расширяя кругозор и диапазон учащихся и в этом смысле дополняя школу, одновременно составляют ей своего рода конкуренцию. 

Формирование юношества как фаза возрастного развития тесно связанно с возникновением системы всеобщего школьного образования. Школьные конфликты связанны в основном с успеваемостью, адаптацией, авторитетом и автономией. В связи с требованиями предъявляемыми к успеваемости, возникают конфликты, как с учителями, так и со сверстниками. По отношению к учителям могут возникнуть протест, отказ заниматься и добиваться успехов. Такое поведение встречается и у способных и у критически настроенных молодых людей. Чье выраженное стремление к успеху сталкивается с неблагоприятными перспективами на будущее. В отношениях с ровесниками могут возникать конфликты на почве соперничества. Это влияет на психосоциальную адаптацию школьников и сохранение класса как единого общества. Конфликты в области автономии и авторитета обусловлены стеснениями свободы школьными правилами. Молодые люди требуют, обосновать их чувствуют над собой нежелательную опеку.

Конфликты в школе могут приводить к требующим коррекции поведенческим нарушениям, на пример, к «школофобии», в основе часто лежит страх перед школой; боязнь издевательств и оскорблений к прогулам. Вместе с тем родительский дом служит положительным фактором, является причиной дезадаптации подростка. Сюда входит ряд причин: отягощенные психические условия (дисгармония в семье, частые ссоры, конфликты и т. д.), экономическое положение родителей, образование. Причиной дезадаптации подростка может служить как следствие уход из школы. У таких подростков обнаруживаются личностные нарушения и отклонения социального поведения. Их исходным пунктом часто служат нарушения формирования личности, склонность к сниженному настроению, заниженная самооценка, и, следовательно, неуверенность в себе, высокая тревожность.

Наконец, чрезвычайно важный институт, оказывающий влияние на развитие мышления подростка, на формирование будущей личности – средства массовой коммуникации, к которым, помимо традиционных (кино, радио, телевидение, печать и т.д.) в последние годы добавились средства, связанные с новыми информационными технологиями – прежде всего, это компьютерные учебные программы и игры, мультимедийные CD-ROM, Интернет.

Проблемы, связанные в влиянием средств массовой коммуникации, нетрудно сформулировать:

· во-первых, существует проблема индивидуального и группового отбора, оценки и интерпретации сообщаемой информации. Как ни много времени проводят люди у экранов и мониторов, они смотрят и читают не все подряд, а их реакция на увиденное и услышанное сильно зависит от установок, господствующих в их первичных группах (семья, сверстники и т.д.). Это существенно усложняет задачи социального контроля;

· во-вторых, сама массовость визуальных средств коммуникации делает их в чем-то ограниченными, вызывая быструю стандартизацию  и, как следствие этого, эмоциональную инфляцию форм, в которые обличена сообщаемая информация. Люди делаются нечувствительны даже к недавно еще «священным» идеологическим символам;

· в-третьих, существует угроза избыточного, всеядного потребления массовой культуры, отрицательно сказывающегося на развитии творческих позиций, индивидуальности и социальной активности личности.

Все эти проблемы сохранили свою актуальность и с появлением компьютерных технологий, однако, есть и принципиально новый момент – интерактивность компьютерных коммуникаций, значительно усиливающая в них механизм обратной связи – реакцию публики на увиденное или услышанное. Направленная передача информации, таким образом, превращается в коммуникацию, взаимный обмен, общение с аудиторией.

Констатируя множественность каналов и институтов социализации, бессмысленно решать, какой из них – семья, школа сверстники или ТВ и Интернет – важнее или влиятельнее. Тем более что и список их далеко не полон – можно указать также искусство, разновозрастные трудовые коллективы, соседские отношения и т.д. Другое дело – оценка степени эффективности каждого из этих каналов в каком-то определенном отношении. Однако ни один из перечисленных компонентов социального взаимодействия нельзя считать полностью ответственным за конечный результат процесса развития мышления личности, тем более в подростковом возрасте.

Множественность и некоторая рассогласованность социальных воздействий объективно повышает степень автономии формирующейся личности, следствием чего в одном случае будут не укладывающиеся в заранее очерченные рамки творческая инициатива и самостоятельность, а в других – антисоциальное, отклоняющееся поведение.

Социологические теории, рассматривавшие социализацию главным образом как процесс социальной адаптации, приспособления личности к среде путем усвоения заданным обществом норм и правил, недооценивали собственную активность и изменчивость поведения личности на всех этапах ее развития. В реальной жизнедеятельности индивиды не просто адаптируются к среде и усваивают предлагаемые им социальные роли и правила, но также учатся создавать нечто новое, преобразуя самих себя и окружающий мир.

Главный вывод современной теории социализации и социологии воспитания: в современных условиях формирующаяся личность – не объект каких-то внешних воздействий, а активный субъект саморазвития.

Выводы к главе I

В подростковым  возрасте происходит бурное психофизиологическое развитие и перестройка социальной активности ребенка. Мощные сдвиги, про​исходящие во всех областях жизнедеятельности ребенка, делают этот возраст «переходным» от детства к взрослости. 

Подростковый возраст часто называют периодом диспропор​ций в развитии. В этом возрасте увеличивается внимание к себе, к своим физическим особенностям, обостряется реакция на мнение окружающих, повышается чувство собственного достоинства и обид​чивость. Физические недостатки часто преувеличиваются.

Наиболее важным моментом психофизиологического развития подростка является половое созревание и половая идентификация, которые являются двумя линиями единого процесса психосексуаль​ного развития. На психофизиологическом уровне подростки могут испытывать дискомфорт от:

· неустойчивости эмоциональной сферы;

· особенностей высшей нервной деятельности;

· высокого уровня ситуативной тревожности.

Содержанием психического развития подростка становится раз​витие его самосознания, рождающее желание оценить свой личный и социальный статус  в  сравнении с другими. В ряде работ (Эльконина Д.Б., Фельдштейн Д.И., Л.И. Божович, И.С.Кона, Краковского и др.) выделяются следующие потребности подростков: 

· потребность "погружаться в себя, в свои переживания", 

· самоуважение,

·  потребность в достойном положении среди сверстников, 

· ощущение "равенства среди равных", 

· самопознание в сравнении со сверстниками, взрослыми, 

· стремление к самоутверждению, поиск идентификации (усвоение значимых образцов), 

· стремление добиваться поставленной цели, быть предприимчивым,

·  стремление самостоятельно принимать решения, касающиеся личной жизни, 

· жить в соответствии с собственным видением и пониманием своего места, потребность в близком, доверительном общении с теми взрослыми, которых они уважают, 

· потребность в положительной оценке окружающих.

 
 Если возникшие потребности не удовлетворяются, то, как правило, это проявляется в падении интереса к учебе, школьной дезадаптации, негативизме, драчливости, своеволии, упрямстве, тревожности в отношении с одноклассниками, формах асоциального поведения, грубости, замкнутости, отсутствии установок, противоречивости черт личности, бравировании или маскировке своих недостатков, формировании чувства неполноценности (возникающее из сознания своей некомпетентности, неуспешности решения конкретных задач чаще связанных с учением, а затем распространяемых на личность в целом), реакции эмансипации и протеста, отказе подчиняться требованиям взрослого, дисморфомании (озабоченности своей внешностью), тревоге, в связи с ощущением заброшенности, ненужности. Дети становятся тревожны в отношении с родителями, взрослыми, погружаются в мир фантастических образов. В поведении наблюдаются фрустрация в форме агрессии или ухода от общения, побеги из дома, снижение уровня адаптивности, не восприимчивость к положительному опыту, удовлетворение желания быть признанным любой ценой.

Объективно и субъективно важные проблемы личностного уровня проявляются у подростков в:

· недостаточном уровне самостоятельности;

· неадекватности самооценки и уровня притязания;

· несформированном мировоззрении, нравственных эталонов и идеалов;


· отсутствии конкретных жизненных целей и устремлений;

· неудовлетворенности собой.


Трудности, возникающие в процессе взаимодействия юноши с другими людьми на микрогрупповом уровне, проявляются в трех основных сферах: общение в семье, общение в школе и со сверстниками. Они могут быть определены следующим образом:               

· несформированность навыков общения (как замкнутость, застенчивость, так и чрезмерная болтливость);


· неадекватное понимание сущности высших человеческих чувств, отношений дружбы и любви;


· преобладание эгоистических тенденций, деформированное понятие справедливости;

· излишняя критичность, скептицизм в восприятии чужих мыслей, высказываний;

· неприятие позиции и требований взрослых, отсутствие уважения и признания авторитета в отношении к ним;

· неадекватные претензии на статус и роли в различных группах;

· ярко выраженные тенденции к «самопоказыванию», оригиналь​ничанью;

· проявление юношеского максимализма в отношениях с окружаю​щими.

Следует отметить, что негативные переживания, возникающие при общении подростка  с одними людьми, могут компенсироваться позитивными переживаниями, возникающими в ходе общения с другими. Поэтому конфликты с одноклассниками могут и не приводить к возникновению психогенной школьной дезадаптации, если подросток компенсирует свои потери в удовлетворяющем его общении с учителями и родителями, также связанном со школой. Вероятность дезадаптации возрастает, если подростку не будет предоставлена возможность для компенсаторного общения или если он обретет его в асоциальной среде.

Основным новообразованием подросткового возраста является самосознание, как результат расширения общения, усложнившихся отношений подростка с обществом, с взрослыми, со сверстниками. 

Глава II. Характеристика компьютерных игр и их влияние на развитие личности подростка


2.1  Виды современных компьютерных игр и их психологическая характеристика 

Социокультурный смысл игры состоит в том, что она формирует типовые навыки социального поведения, являясь своеобразным мерилом проявления многих важнейших черт личности.

Сущность игры заключатся в том, что в ней важен не результат, а сам процесс переживаний, связанных с игровыми действиями. Смыслом любой субъектно-объектной игры является возможность манипулировать, изменять объект игры, возможность взаимодействовать с ним и влиять на него. И чем интереснее и разнообразнее этот процесс, тем интереснее сама игра. А кто из нас не играл в детстве в такие игры, как дочки-матери, магазин, казаки-разбойники и т.п. Эти игры отличаются от игр с объектами типа кубиков и машинок тем, что их смыслом выступает построение взаимоотношений между субъектами, т.е. другими игроками, выполняющими определённые роли. Именно правила таких субъект-субъектных игр задают нормы приемлемых для общества отношений. И ценность данных игр кроется в накапливании социальных норм поведения, опыта сотрудничества, противостояния, отстаивания своих целей, интересов, усвоения социальных ролей. Существуют такие игры, которые сочетают в себе и субъект – объектный и субъект-субъектный смыслы (прежде всего это спортивные игры), т.е. предполагают в игроке и хорошее умение манипулировать с объектом – мячом, битой, а также умение взаимодействовать с игроками в команде и с игроками противника. Именно на таких принципах построены футбол, хоккей, бейсбол, шахматы, покер и т.п. Как известно, у этих игр миллионы фанатов-почитателей. 

Современные компьютерные игры обладают  ценностью и субъект-объектных игр, и субъект-субъектных игр. Но в отличие от игр с роботами-трансформерами, равно как и с другими объектами манипуляции, компьютерные игры открывают перед детьми возможность практически неограниченного влияния, причём не связанного с физическими усилиями. Ребёнок или подросток получает возможность влиять на объект только за счёт собственных действий, которые никто в принципе не контролирует, не оценивает и тем более не осуждает. 

Компьютерных игр много, они отличаются и по жанру, и по уровням сложности и по другим показателям. Мы предлагаем следующий обзор жанров современных компьютерных игр:

1. СТРАТЕГИИ – это игры, в которых игроку предлагается «с нуля» развивать расы, цивилизации или отдельную группу героев, добывая при этом различные ресурсы, собирая артефакты и заклинания, совершенствуя вооружение и технологии. Достигая определённого уровня развития, игрок может создавать различные по вооружению и числу армии и выполнять военные или другие действия, захватывать территории и ресурсы противника. В стратегиях прямое нападение в «лоб» зачастую не приносит успеха, необходимо умение группировать войска и маневрировать на карте реальной местности.

2. RPG – это ролевые игры. В распоряжении игрока чаще всего находятся от 1 до 5 героев. Герои вместе или по отдельности выполняют «квесты» - задачи. Они могут получают задания и от других персонажей. Игрок заинтересован в том, чтобы развивать нужные навыки (которых может быть до нескольких десятков) своих героев. RPG – безусловно привлекательны для «думающих» игроков, которые могут вдумчиво проходить миссии, не путаясь в хитросплетении задач и не поддаваясь на провокации врага.
3. СИМУЛЯТОРЫ – в основном 3D игры, имитирующие управление различными транспортными средствами – самолёт, вертолёт, танк, автомобиль, боевой робот – или боевыми единицами. Зачастую управление настолько сложно, что требует виртуозного владения клавиатурой «вслепую», а наличие большого числа внешних факторов заставляет мгновенно принимать решения и вносить в игру коррективы.
4. 3D ACTION – самые популярные на сегодняшний день игры, в которых главный герой, участвуя в команде или в одиночку передвигаясь на карте местности, выполняет боевые действия против других команд, игроков или «ботов». 

5. ГОНОЧНЫЕ СИМУЛЯТОРЫ – в отличие от симуляторов, не требуют долгого изучения управления, а требуют точности в управлении и скорости. Основные цели игр такого класса – участие в чемпионатах или одиночных заездах по трассам и пересечённой местности на легковых машинах, мотоциклах, грузовиках, концепт-карах. 

6. КВЕСТ – игры такого класса представляют из себя ряд отдельных маленьких головоломок и задач, образующих единую сложную сюжетную линию. Как правило, квесты основаны на мультипликационной графике или анимации, но встречаются также и сложные 3D квесты. Зачастую, элементами квестовых игр наделены практически большинство RPG, где каждая отдельно взятая миссия является нелинейным квестом.
7. СПОРТИВНЫЕ ИГРЫ (настольные, симуляторы) – очень популярные игры, так как современная 3D графика очень реально передаёт атмосферу командных игр, таких как баскетбол, футбол, хоккей, а также позволяет реализовать многопользовательские игры. К спортивным симуляторам можно отнести езду на сноуборде, полёты на дельтоплане и другие игры такого класса. К настольным спортивным играм принадлежат бильярд со всевозможными модификациями, малый теннис и другие.
8. ЭКОНОМИЧЕСКИЕ СТРАТЕГИИ – это игры, в которых основной упор делается на экономическую часть игры, непосредственно связанную с развитием и совершенствованием технологий. Обычно, в игре предлагается выполнить ряд миссий и достичь определённого технологического уровня, поднять рейтинг популярности Правителя, решать текущие задачи, связанные с перенаселением, стихийными бедствиями, нехваткой ресурсов и т.п. 
9. МЕНЕДЖЕРЫ – очень специфические игры, относящиеся скорее к экономическим стратегиям. Игроку предлагается выступать в роли руководителя (менеджера, главного тренера, рекламного агента) спортивной команды и добиваться успеха в играх различных чемпионатов и первенств. При этом необходимо тренировать игроков, менять состав команды, заключать договора, платить за рекламу, выдавать зарплату и вообще выполнять всю организационную деятельность в команде. 

Единственная классификация компьютерных игр, разработанная психологом, которую мы имеем на сегодняшний день - это классификация Шмелева [34, 29], созданная им в 1988 году. Однако это скорее жанровая, нежели психологическая классификация компьютерных игр; кроме того мы вынуждены отметить, что она не является полной даже как жанровая - в ней отсутствуют игры типа "стратегии", которые в настоящее время получили очень большое распространение. 

Предложенная ниже классификация не является всеохватывающей, полной и законченной.  Выглядит она следующим образом: 

      I. Ролевые компьютерные игры. 

        1. Игры с видом "из глаз" "своего" компьютерного героя. 

        2. Игры с видом извне на "своего" компьютерного героя. 

        3. Руководительские игры.

      II. Неролевые компьютерные игры. 

        1. Аркады. 

        2. Головоломки. 

        3. Игры на быстроту реакции. 

        4. Традиционно азартные игры.

      Далее приведем некоторые пояснения к предложенной классификации.
I. Ролевые компьютерные игры. Основная их особенность - наибольшее влияние на психику играющего, наибольшая глубина "вхождения" в игру, а также  мотивация игровой деятельности, основанная на потребностях принятия роли и ухода от реальности. Здесь выделяется три подтипа преимущественно по характеру своего влияния на играющего, силе "затягивания" в игру, и степени "глубины" психологической зависимости.

 
1. Игры с видом "из глаз" "своего" компьютерного героя. Этот тип игр 

  характеризуется наибольшей силой "затягивания" или "вхождения" в игру. 

 Специфика здесь в том, что вид "из глаз" провоцирует играющего к полной 

 идентификации с компьютерным персонажем, к полному вхождению в роль. Через несколько минут игры (время варьируется в зависимости от индивидульных психологических особенностей и игрового опыта играющего) человек начинает терять связь с реальной жизнью, полностью концентрируя внимание на игре, перенося себя в виртуальный мир. Играющий может  совершенно серьезно воспринимать виртуальный мир и действия своего героя считает своими. У человека появляется мотивационная включенность в сюжет  игры. 

2. Игры с видом извне на "своего" компьютерного героя. Этот тип игр характеризуется меньшей по сравнению с предыдущим силой вхождения в роль. Играющий видит "себя" со стороны, управляя действиями этого героя.

Отождествление себя с компьютерным персонажем носит менее выраженный  характер, в следствие чего мотивационная включенность и эмоциональные  проявления также менее выражены по сравнению с играми с видом "из глаз".  Если в случае с последними человек в критические секунды жизни своего героя может бледнеть и ерзать на стуле, пытаясь увернуться от ударов или выстрелов компьютерных "врагов", то в случае вида извне внешние проявления более умеренны, однако неудачи или гибель "себя" в облике компьютерного героя переживается играющим не менее сильно. 

 
3. Руководительские игры. Тип назван так потому, что в этих играх играющему предоставляется право руководить деятельностью подчиненных ему компьютерных персонажей. В этом случае играющий может выступать в роли руководителя самой различной спецификации: командир отряда спецназа, главнокомандующий армиями, глава государства, даже "бог", который руководит историческим процессом. При этом человек не видит на экране своего компьютерного героя, а сам придумывает себе роль. Это единственный класс ролевых игр, где роль не задается конкретно, а воображается играющим. Вследствие этого "глубина погружения" в игру и свою роль будет существенной только у людей с хорошим воображением. Однако мотивационная включенность в игровой процесс и механизм формирования психологической зависимости от игры не менее сильны, чем в случае с другими ролевыми играми. Акцентирование предпочтений играющего на играх этого типа можно использовать при диагностике, рассматривая как компенсацию потребности в доминировании и власти.

    II. Неролевые компьютерные игры. Основанием для выделения этого типа  является то, что играющий не принимает на себя роль компьютерного персонажа, в следствие чего психологические механизмы формирования зависимости и влияние игр на личность человека имеют свою специфику и в целом менее сильны. Мотивация игровой деятельности основана на азарте "прохождения" и (или) набирания очков. Выделяется несколько подтипов:

 
1. Аркадные игры. Этот тип совпадает с аналогичным в жанровой классификации. Такие игры еще называют "приставочными", т.к., в связи с 

невысокой требовательностью к ресурсам компьютера, широко  распространены  на игровых приставках. Сюжет, как правило, слабый, линейный. Все, что нужно делать играющему - быстро передвигаться, стрелять и собирать различные призы, управляя компьютерным персонажем или транспортным средством. Эти игры в большинстве случаев весьма безобидны в смысле влияния на личность играющего, т.к. психологическая зависимость от них чаще всего носит кратковременный характер. 

2. Головоломки. К этому типу игр относятся компьютерные варианты различных настольных игр (шахматы, шашки, нарды и т.д.), а также разного 

рода головоломки, реализованные в виде компьютерных программ. Мотивация, основанная на азарте, сопряжена здесь с желанием обыграть компьютер, доказать свое превосходство над машиной. 

3. Игры на быстроту реакции. Сюда относятся все игры, в которых играющему нужно проявлять ловкость и быстроту реакции. Отличие от аркад в том, что они совсем не имеют сюжета и, как правило, совершенно абстрактны, никак не связаны с реальной жизнью. Мотивация, основанная на азарте, потребности "пройти" игру, набрать большее количество очков,  может формировать вполне устойчивую психологическую зависимость человека от этого типа игр. 

4. Традиционно азартные игры. Мы употребляем в названии слово "традиционные", поскольку нельзя назвать тип просто "азартными играми",  т.к. практически все неролевые компьютерные игры по своей природе являются азартными. Сюда входят компьютерные варианты карточных игр, рулетки, имитаторы игровых автоматов, одним словом – компьютерные  варианты игрового репертуара казино. Психологические аспекты формирования зависимости от этих компьютерных игр и их реальных аналогов весьма сходны и, поэтому, мы не будем акцентировать на этом внимание.

Итак, все компьютерные игры можно условно разделить на два больших класса: ролевые и не ролевые. Это разделение имеет принципиальное значение, поскольку механизмы их влияния на игрока  имеют  существенные отличия. 

Под ролевыми компьютерными играми мы будем  понимать игры, в которых играющий принимает на себя роль компьютерного персонажа, т.е. сама игра обязывает играющего выступать в роли конкретного или воображаемого компьютерного героя. 

Исходя из этого, можно выделить следующие критерии принадлежности компьютерной игры к классу ролевых игр: 

      1) ролевая игра должна располагать играющего к "вхождению" в роль компьютерного персонажа и "атмосферу" игры посредством своих сюжетных и мультимедийных (графическое и звуковое оформление) особенностей;

      2) ролевая игра должна быть построена таким образом, чтобы не вызывать у  играющего мотивации, основанной на азарте - накопить больше очков, побив  тем самым чей-то рекорд, перейти на следующий уровень и т.д. Хотя и в любой компьютерной игре есть элемент азарта, но в ролевой игре этот фактор не должен иметь первостепенного значения. 

Выделение ролевых компьютерных игр из всего многообразия игр делается потому, что именно при игре в ролевые компьютерные игры мы можем наблюдать процесс "вхождения" человека в игру, «вживания» в роль, процесс своего рода интеграции  человека с компьютером, а в клинических случаях - процесс утери индивидуальности и отождествление себя с компьютерным персонажем. В случае возникновения зависимости, ролевые компьютерные игры порождают качественно новый уровень психологической зависимости от компьютера, нежели не ролевые компьютерные игры или любые виды неигровой компьютерной деятельности. Мы не отрицаем возможности формирования психологической зависимости от неролевых компьютерных игр, возможность того, что этого рода зависимость может быть не менее сильна, чем зависимость от ролевых  компьютерных игр. Иными  словами, мы не считаем, что зависимость от ролевых компьютерных игр обгоняет компьютерные зависимости другого рода по таким показателям как сила (в смысле привязанности, "тяги" к компьютеру) и скорость образования, но предполагаем ее приоритет в смысле более глубокого влияния на психику человека. Исходя из этого, есть основание предположить большую опасность пагубного влияния ролевых компьютерных игр в случае злоупотребления игрой,  и, наоборот, возможность их применения в качестве терапевтического метода в психокоррекционной работе. 

К сожалению, получается так, что компьютерная игра для многих подростков чуть ли не единственное место в их жизни, где они могут почувствовать себя «действующим лицом», а не «исполнителем» чьих-то указаний, чужих правил. Ведь и в школе, и дома жизнь ребенка очень регламентирована, подчинена чужой воле. Тренировки, музыкальная школа и занятия английским - все проходит под контролем взрослых, везде ребенок - «слабое звено», которого можно осудить, наказать, отругать, или наоборот, похвалить, поблагодарить. И независимо от качества оценки и от успешности самого ребёнка, всё равно эта внешняя по отношению к нему оценка остаётся внешней и для ребёнка несёт в себе смысл навязывания, «лечения», влиянии. Однако, в подростковом возрасте возникает сильная потребность влиять, а не быть объектом чужого влияния. Именно в вопросах влияния взрослый мир входит в противоречие сам с собой. Взрослые хотят, чтобы подрастающее поколение было устойчивым к вредным влияниям – спиртным напиткам, наркотикам, криминальным ситуациям, но при этом образование и воспитание, осуществляемое этими же взрослыми, направлено на формирование таких качеств, как подчинение влиянию других людей, следование чужим указаниям, соответствие чужим требованиям. 

Привлекательность игр для  подростков в том и состоит, что они обретают свободу игрока, действующего от своего имени, рассчитывающего только на свои способности, и самостоятельно оценивающего свои решения только по результатам последствий своих действий, и если игра единственно возможное средство самовыражения подростка, то влияние игр на него существенно возрастает, и вероятность возникновения зависимости становится очень высокой.

2.2 Негативное влияние  компьютерных игр на психическое состояние подростка


 
С развитием компьютерных технологий и расширением рынка игрового программного обеспечения растет число людей, увлекающихся компьютерными играми. Об этом можно судить по нескольким объективно наблюдаемым факторам: активное развитие игрового компьютерного бизнеса, расширение рынка игрового программного обеспечения, увеличение игровых компьютерных журналов и газет, рост количества игровых веб-серверов в сети Интернет. Логично предположить, что с увеличением числа увлекающихся играми людей растет число потенциальных игровых компьютерных аддиктов. Влиянию новых технологий в большей степени подвергаются дети.

Все эти виды увлечений при разной феноменологии имеют близкие психологические механизмы и особенности. Во-первых, во всех этих видах деятельности может наблюдаться один и тот же феномен: особое состояние поглощенности деятельностью, названное "опытом потока". Этот особый вид субъективного опыта был описан и продолжает изучаться группой американских психологов, возглавляемой М.Чикзентмихейли. В отечественной психологии в рамках этого направления было проведено психологическое исследование компьютерных игр. В центре внимания работы А.Г.Макалатии находятся особые состояния поглощенности деятельностью, при котором ожидаемый результат этой деятельности "отходит в сознании человека на задний план и само легко и точно протекающее действие полностью занимает внимание" [16]. Опыт потока обладает следующими характеристиками:

1. Требования задачи воспринимаются как соответствующие умениям;

2. Субъект испытывает чувство контроля своих действий и окружения, 
3. Требования к действиям ясны; существует быстрая обратная связь; 
4. Концентрации внимания достигается без субъективных усилий; 
5. У субъекта присутствует ощущение слияния действий и их осознания; самозабвение.

Опыт потока включает интенсивные положительные эмоции и представляет ценность для переживающего его субъекта. Благодаря этому деятельность, в которой присутствует опыт потока, становится внутренне мотивированной. В работе А.Г.Макалатии было показано, что переживания, получаемые от компьютерных игр, по всем характеристикам соответствуют "опыту потока". Были выявлены дополнительные механизмы, обеспечивающие "залипание" на процессе игры. Это:

1) своеобразный феномен "незаконченного действия", не позволяющий игроку забыть о недоигранной игре;

2)  механизм, сильно напоминающий невротический механизм "бегства", желание игрока забыть на время о неприятной реальности.

В случае такого "бегства" интенсивность непосредственного удовольствия от игры снижается, а по ее окончании наблюдается усталость, чувство опустошения, раздражение. Таким образом, другой общей чертой, объединяющей разные виды личностных изменений под влиянием информатизации, является ощущение присутствия в виртуальной реальности, которое характерно для всех этих видов деятельности [25, 18]. 

На сходные характеристики переживаний в процессе компьютерных игр указывают в своих работах Ю.В. Фомичева, А.Г. Шмелев, И.В. Бурмистров, А.А. Долныкова и Н.В. Чудова [29]. 

Проблема сосуществования в индивидуальном сознании разных видов реальности обсуждается в статье Е.В. Субботского "Индивидуальное сознание как система реальностей", в которой он выделяет обыденную и необыденную реальности. Необыденными являются реальности наших сновидений, сказок, игр. В необыденной реальности "нарушены те атрибуты, которые характеризуют фундаментальные структуры сознания: имеет место... нарушение физической причинности (непосредственное воздействие субъективности - желания, воли, слова - на неодушевленные материальные объекты)"[27]. Разделение реальностей, по мнению автора, происходит "в результате разрушения или ослабления грани между реальностью, зависимой от моего произвольного усилия, и реальностью, не зависимой от него"[27]. 

Независимая реальность не порождена только моим "Я", она обладает своим собственным измерением. 

Результатом такого нарушения границы между зависимой и независимой реальностями может быть ощущение "творение мира одним лишь усилием нашего Я, без опосредствующего участия тела". Другой феномен, наблюдающийся при стирании границы между двумя видами реальности - "отчуждение Я", при котором зависимые компоненты нашего "Я" приобретают независимость. Например, это могут быть страхи, "которые в обыденной реальности легко контролируются и подавляются нашим Я, в сновидении гипертрофируются и обретают зримые формы (нападение, катастрофа), выходя из-под контроля Я" [27].

В связи с появлением виртуальных реальностей встает вопрос о негативных последствиях их распространения, связанный с тем, что "в этих системах человек может потерять ориентиры в мире, перестать понимать, что реально, а что иллюзорно" [28]. С другой стороны, Н.А. Носов подчеркивает, что компьютерные виртуальные реальности представляют собой более безопасный вариант символического опыта, чем измененные состояния сознания (интерес к которым сильно возрос в последнее время), достигаемые при помощи наркотических средств [18].

В настоящее время трудно говорить об этих проблемах в широком масштабе, так как виртуальные реальности еще не получили столь широкого распространения, однако существуют частные области, в которых остро стоит проблема "ухода" от реального мира в мир компьютерных игр. Более легкую и доступную возможность уйти в мир иллюзий представляют собой компьютерные игры, фактически изначально предназначенные для этой цели и предоставления игроку положительных эмоций. 

Интересна проблема особенности самооценки подростков, склонных к "уходу" в виртуальную реальность. По данным Н. Чудовой [32] почти 80% имеют определенные проблемы в этой области: 20% обладают заниженной самооценкой, почти 40% - нереалистическими и недифференцированными представлениями о себе и своем месте в жизни. Еще 20% оценивают свою "независимость" как чрезмерную ("Я" идеальное на 30-50% ниже "Я" реального), что, на взгляд исследователей, свидетельствует о проекции на шкалу "независимый" ощущения недостаточной вовлеченности в контакты с другими людьми. 

Для психического здоровья самая большая опасность компьютерных игр заключается в возникновении зависимости. Компьютерные игры, особенно ролевые, являются одним из способов так называемой "аддиктивной реализации" т.е. ухода от реальности. Полностью погружаясь в игру и достигая в ней определенных успехов, человек реализует таким образом (виртуально) большую часть имеющихся потребностей и игнорирует остальные. Там, в игре, ему хорошо: он сильный, смелый, вооруженный, успешный, "выныривая" из виртуального мира в реальный человек испытывает дискомфорт, ощущает себя маленьким, слабым и беззащитным в агрессивной среде. И желает как можно скорее вернуться туда, где он победитель. 

В работе М.С. Иванова «Психологические аспекты негативного влияния игровой компьютерной зависимости на личность человека»

В [8] отмечается,  что большинство аддиктов "излишне раздражительны", "вспыльчивы", эмоционально неустойчивы, у большинства игровых аддиктов без объективных причин снижен общий фон настроения, что подтверждается наблюдениями и беседами с аддиктами и их близкими. Более того, иногда после игры настроение у них не улучшается, а наоборот ухудшается. Все это - свидетельство если не нарушений, то отклонений в эмоциональной сфере личности, выражающихся в изменении психического состояния людей: снижении настроения, активности, ухудшении самочувствия, дисфории вплоть до депрессии.

Игровые аддикты постоянно находятся в состоянии фрустрации и сниженного настроения в реальном мире. М.С.Иванов,  на основании бесед  с аддиктами, отмечает, что в процессе игры и в ситуации "предвкушения" компьютерной игры их настроение существенно улучшается [8]. Но после игры, т.е. после выхода из виртуального мира настроение снова ухудшается, быстро возвращаясь на исходный уровень, оставаясь на нем до следующего "вхождения" в виртуальный мир. Для игрового аддикта реальный мир скучен, неинтересен и полон опасностей, т.к. большинство аддиктов - люди, плохо адаптирующиеся в социуме. Вследствие этого человек пытается жить в другом мире - виртуальном, где все дозволено, где он устанавливает правила игры. Логично предположить, что выход из виртуальной реальности болезненен для аддикта - он вновь сталкивается с ненавистной для него реальностью, что и вызывает снижение настроения и активности, ощущение ухудшения самочувствия. 

Другая возможная причина отклонений в эмоциональной сфере аддиктов - это, по мнению М.С. Иванова: « субъективное переживание аддиктами на сознательном уровне практической бесполезности увлечения компьютерными играми и, вследствие этого, собственной бесполезности, наряду с невозможностью прекращения увлечения в силу психологической зависимости». 
Виртуальный мир компьютерных игр, в которые играют аддикты, зачастую жесток и беспощаден, настроен враждебно к виртуальному герою. Сам же герой противостоит этому миру, имея для этого все необходимое: силу, ум, знания, оружие, средства защиты и т.д. Ему приходится "убивать" компьютерных "врагов", а те, в свою очередь, пытаются "убить" его. Человек, находясь длительное время в такой среде, переносит ее законы на реальный мир: начинает чувствовать себя более уязвимым, считает, что большинство людей враждебно настроены и мир в целом является более опасным, чем есть на самом деле. Такое отношение человека к окружающему миру мы и называем высоким уровнем тревожности личности. Исходя из этого, предположение о влиянии длительного и регулярного нахождения в виртуальном мире компьютерных игр на повышение уровня тревожности личности можно считать вполне объясненным.

Официальная медицина говорит о том, что кровавые сражения в играх калечат психику человека. Что уж говорить о неокрепшей психике ребенка.

20 марта 2001 года в городе Кстове, который является пригородом Нижнего Новгорода, на поясе от халата повесился 13-летний ребенок. Ровно через три дня произошло еще одно самоубийство. 26 апреля повесилась подруга этих двух ребят - Ксения. Все подростки увлекались  компьютерной игрой "Последняя фантазия" (Final Fantasy). Рассматривались различные аспекты влияния "Последней фантазии" на психику подростков. Специалистами были внимательно просмотрены компакт-диски с игрой на предмет наличия неких скрытых сигналов, которые могли бы подтолкнуть детей к совершению суицида. В заключении врачей говорится, что игра, которая насыщена элементами философии и магии, вполне может пагубно сказаться на неокрепшей психике подростков.

В Великом Новгороде с крыши девятиэтажного дома выбросились две ученицы 9-го класса. Точно не известно, что толкает подростов расставаться с жизнью. Если раньше органы дознания среди версий причин самоубийств рассматривали отсутствие взаимной любви, влияние религиозных сект, поклонение кумиру - звезде эстрады, то теперь все чаще мы слышим о самоубийствах под влиянием различных компьютерных игр.

2.3 Позитивное  влияние  компьютерных игр на психическое состояние подростка


Из аналитической работы С.А. Шапкина [33] вытекает, что вероятность негативного развития личности под влиянием увлечения компьютерными играми следует считать сильно завышенной, а если негативный эффект и выражен, то чаще всего в слабой степени. Так, согласно наблюдениям, увлечение детей школьного возраста компьютерными играми изменяет имеющиеся у них предпочтения способов проведения досуга лишь на несколько недель, после чего дети возвращаются к привычным занятиям и прежним увлечениям [33]. Имеются также определенные основания утверждать, что интерес к играм чаще всего амбивалентен относительно задач психического развития, а то и способствует позитивному направлению развития. Приведем некоторые аргументы в подтверждение сказанному. 

Интерес детей дошкольного возраста к компьютерным играм и к электронным игрушкам, как отмечает Ш. Теркл [38], ведет к развитию имеющихся у них представлений о соотношении живых организмов и неживой природы, о генезисе сознания, мышления, воли. Данный эффект следует счесть стимулирующим психическое развитие и потому позитивным.

Мнение о том, что заядлые игроки уходят от проблем реального мира, чаще всего оказывается необоснованным: наоборот, дети, играющие в компьютерные игры, более социализированы и социально адаптированы, чем их сверстники, равнодушные к таким играм; кроме того, большинство детей и подростков предпочитают играть в компании, а не в одиночку [33]. Один из примеров подобного влияния приводится Ш. Теркл [38]. Она описывает, как студент колледжа, который в реальности отличался крайней необщительностью, застенчивостью, неуверенностью в себе, начал играть в одну из MUD - сетевых ролевых игр. В игре он познакомился с девушкой - игроком, между ними завязались романтические отношения. Вскоре он достиг в игре больших успехов, настолько, что его выбрали полководцем одной из армий в решающем сражении. Он был поражен оказанным ему доверием. Постепенно он понял, что может представлять ценность в глазах других людей, может быть успешным и добиваться своих целей. Он стал более уверенным в себе, более общительным. Это привело к тому, что у него появились друзья в реальной жизни. 

Имеются данные, что у интересующихся компьютерными играми детей несколько лучше развиты внимание, мыслительные операции, процессы принятия решения, нежели у представителей контрольной группы. [33]. Это соответствует и самоощущению самих игроков, многие из которых отмечают, что компьютерные игры способствуют снятию стресса, концентрации внимания, развитию логического мышления, улучшению скорости реакции. Нельзя, однако, утверждать, что игры способствуют развитию такого рода умений: как справедливо замечает С.А. Шапкин [33], исследования носят по большей части корреляционный характер, а потому может статься, что дети и подростки с развитыми мыслительными способностями сильнее интересуются компьютерными играми, чем их менее способные, менее решительные и менее внимательные сверстники. 

Наблюдения, спонсированные правительственным советом экономических и социальных исследований (ESRC) проверили потенциал увлеченных компьютерных игроков ("геймеров"), которые особо много времени уделяют играм, несколько отделяясь от прочего мира. По этим данным, юноши и девушки юного возраста способны серьезно увеличить свои умственные способности, опережая сверстников в развитии [37].

Вот слова Джо Брюс, ответственной за исследования: "Люди, регулярно играющие в компьютерные игры, получают высокую моральную выносливость и терпеливость, которую можно наблюдать лишь у профессиональных спортсменов или астронавтов NASA. Их разум и тело работает лучше чем у большинства обычных обывателей".
Она проводила эти исследования, посещая местных геймеров перед крупными английскими соревнованиями. В основе Брюс задавала серию психологических тестов около сотни из них. Результаты сравнивались с подобными тестами для спортсменов.

Было также обнаружено, что хотя и имеется меньшинство геймеров, одержимых играми, большинство имеет различные интересы. Сама игра помогает им лучше сконцентрироваться в различной работе, например в школе. "Тестируемые за играми проводили около 18 часов в неделю, что кажется много, но, однако они помимо этого еще и занимались спортом, чтением, встречались с друзьями и т.д.", - отмечает Джейсон Раттер, представитель центра ESRC по нововведениям и испытаниям в Манчестере, который работал с Джо Брюс. По результатам социологических опросов видно, что геймеры гораздо более склонны к поступлению в высшие учебные заведения. Кстати, им чаще удается получить высокооплачиваемую работу.
Марк Гриффит, психолог Ноттингемского Университета и эксперт по компьютерным играм заметил, что подростки, которые играют около двух часов в день, занимаются больше спортом чем их сверстники. У них больше друзей, они более склонны к чтению.

По словам Гриффита, если правильно различать жанр игры и учитывать возраст ребенка, то можно реально ускорить его развитие.
В исследовании структуры самосознания игроков в компьютерные игры [29] было высказано допущение, согласно которому изменения в структуре личности игроков могут происходить за счет того, что компьютерная игра обеспечивает интенсивный опыт анализа собственных успехов и неудач, а это приводит к изменению Я-образа и локуса контроля. Действительно, в результате исследования выяснилось, что опытные игроки отличаются от неопытных более дифференцированными представлениями о себе, а локус их субъективного контроля сдвинут в интернальную область: это означает, в частности, что они готовы нести ответственность за предпринимаемые действия. 

Опытность игроков оказалась позитивно связанной с мотивацией саморазвития, ухода от социума (от бытовых и социальных проблем) и конформизма (игроками он осознается в меньшей степени, чем не-игроками), и негативно связанной с мотивацией предпочтения компьютера. Кроме того, у опытных игроков самооценка в целом выше, чем у не-игроков, а идеальные и реальные компоненты структуры Я-образа сливаются и переносятся в структуру Я в компьютерной игре. Этот факт можно трактовать как подтверждение того, что компьютерная игра дает игроку возможность ощутить себя как свой идеал [29]. 

Итак, представление о безусловно-негативном воздействии на психическое развитие традиционных компьютерных игр в большинстве случаев не подтверждается. Даже увлечение агрессивными играми нельзя рассматривать только в свете негативного влияния на психику подростка. Так, четырнадцатилетний Саша И., отмечая, что любит играть в агрессивные игры и предпочитает роли сильных и решительных персонажей, добавляет: "Из-за этого я вовсе не стал кровожадным и злым. Я прекрасно знаю, что плохо развит физически, и поэтому всегда боялся сильных ребят. В компьютерных играх я смог поменяться с ними местами, чтобы лучше разобраться в том, смогу ли я победить свой страх. Теперь я гораздо меньше боюсь крутых ребят, потому что стал лучше понимать их. Я стал более уверенным в себе, потому что сам побывал в шкуре крутого". Тем самым очевидный для невнимательного наблюдателя негативный эффект воздействия игр на личностное развитие способен обернуться эффектом если не позитивным, то хотя бы амбивалентным. 

Еще одна функция компьютерных игр состоит в том, что они выступают в роли психокоррекционных методик и в качестве своеобразного психологического тренинга. Именно в этой функции игра, по словам многих игроков, становится столь же необходимой, как ежедневные тренировки для спортсменов и занятия у станка для балерин.. Более того, должна быть отмечена тенденция к применению специально сконструированных компьютерных игр в психотерапевтических целях: они призваны способствовать психологической разгрузке, коррекции аномального развития личности, служить подспорьем в осуществлении своеобразного психологического тренинга [33, 34].

2.3 Сравнительно-диагностическое исследование подростков клуба «QZAR».

Целью данного исследования является выявление личностно-эмоциональных особенностей подростков в современных условиях, в частности, особенностей подростков чрезмерно увлекающихся компьютерными играми. Психологические характеристики игровых аддиктов изучались на базе клуба «QZAR». Данный клуб был выбран для проведения исследований потому, что расположен в центре города и пользуется большой популярностью в подростковой среде.

Одновременно с этой работой проведены исследования в 9 классах средних школ № 61  и № 102 Советского района города Новосибирска. Эти исследования также являются необходимой частью изучения подростков, увлекающихся компьютерными играми, так как абсолютные показатели тестирования последних неинформативны без критериев сравнения. Как параллельный объект исследования девятиклассники были выбраны по двум причинам:

1. к 10-му классу многие дети покидают школу, что в данном случае затрудняет получение наиболее полной психологической картины жизни подростков;

2. возраст девятиклассников (14-15 лет) соответствует среднему возрасту подростков, членов клуба «QZAR».

При помощи социометрического исследования (вопросы, предлагавшиеся школьникам, помещены в приложении 1), а также, согласно результатам наблюдения и сведений, полученных в процессе общения, было отобрано по 15 человек в 2 группы: 

· "лидеры";

· "аутсайдеры" и дети из неблагополучных семей.

Таким образом, были определены "верхняя" и "нижняя" границы социометрической шкалы, служащие критериями сравнения.

Далее работа проводилась с тремя группами:

· "лидеры";

· "аутсайдеры" и дети из неблагополучных семей (далее группа именуется "аутсайдеры");

· представители клуба «QZAR» (далее группа именуется «QZAR»),  в которую вошло также 15 человек, отобранных согласно наблюдениям и беседам, проведенным в клубе,  являющихся его наиболее активными посетителями. 

Структура исследования представлена на рис. 2.1
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Структура исследования 

Характеристика подростковых групп "Лидеры" и "Аутсайдеры"

С целью получения сравнительных данных о вовлеченности подростков в активное деятельностное пространство были проведены занятия с подростками в средних школах №№ 61 и 102 под названием "Игры взрослых людей". Учащимся давались задания: по степени их конкретизации, дополнительным вопросам и последующим ответам можно было оценить степень владения учащихся теми или иными знаниями и практическими навыками.

Задание №1. 

В жизни очень полезно быть Шерлоком Холмсом. Представьте себе, что Вы - руководитель крупной фирмы. Вам необходимо принять на работу маркетолога. Перед Вами 10 личных дел претендентов на эту должность. После собеседования Вам предстоит выбрать одного. На что Вы обратите внимание при собеседовании?

Задание № 2.

У Вас скоро день рождения. Чем Вы собираетесь угощать гостей? Какие продукты Вам понадобятся? Какие Вам необходимо сделать закупки? Сколько денег Вы планируете потратить?

Задание № 3.

Что Вы подарите своему другу (подруге) на день рождения и почему?

Задание № 4.

Вы устраиваетесь на работу. На какую должность Вы претендуете? Почему? Докажите, что именно Вас должны принять.

Задание № 5.

Вы собираетесь поступать в _______________________ Почему? Докажите, что именно Вас должны принять.

Задания предлагались по одному, после индивидуального обдумывания заданной проблемы переходили к совместному ее обсуждению.

При обсуждении задания № 1 ребята из группы "Аутсайдеры" предложили в первую очередь обратить внимание на лицо претендентов, а именно на то, нет ли припухлостей, синяков и т.п. Это является свидетельством того, что это эти признаки для подростков являются актуальными и в жизни им не раз приходилось с этим сталкиваться. Одежду группа склонялась оценивать по принципу "дорого-дешево", не вникая в детали. Также они предложили оценить степень уверенности пришедшего на собеседование. Девятиклассники группы "Лидеры" проявили большую "компетентность" в данном вопросе. Оценивая внешний вид претендента, они предложили обратить внимание не только на стоимость одежды, но и на ее стиль, вкус претендента, наличие у него деловых аксессуаров. Также они сочли важным оценить лексический запас и стиль речи предполагаемого маркетолога. По их мнению, претендент должен быть не лишен обаяния и располагать к общению, с чем трудно не согласиться.

Со вторым заданием обе группы справились достаточно легко, из чего можно сделать вывод, что и те, и другие активно участвуют в ведении домашнего хозяйства, а также неплохо ориентируются в ценах на продукты питания, знают немало рецептов приготовления различных блюд. В группе "Аутсайдеры" подростки старались более экономно подойти к решению данного вопроса и потратить меньшую сумму.

Задание № 3 также показало, что в группе "Аутсайдеры" подростки испытывают значительные материальные затруднения, что препятствовало выбору подарка. При этом ребята в обеих группах хорошо знают интересы своих друзей и имеют представление о том, что они больше сего хотели бы получить в подарок. В группе "Лидеры" подарок выбирали несколько дольше, но не от незнания, что можно подарить, а от большей тщательности выбора и опасений, что предполагаемый подарок уже подарили.

На вопрос "Кем бы Вы хотели быть?" следовали различные ответы. При этом, подростки группы "Лидеры" чаще выбирали работу творческого характера, отмечая, что она должна быть интересной, высокооплачиваемой и перспективной. Подростки группы "Аутсайдеры" большей частью акцентировали внимание на размере заработной платы, часто также выбирались профессии, не требующие значительных умственных усилий. Подростки группы "Лидеры" значительно чаще мотивировали свое трудоустройство своими способностями.

На пятый вопрос практически все девятиклассники группы "Лидеры" ответили, что собираются поступать в ВУЗы. При выборе ВУЗа большинство ориентировалось на его престижность, некоторые указывали столичные ВУЗы, как более перспективные. Выбор ВУЗа, кроме его престижности, подростки группы "Лидеры" ориентировались на личные интересы, на то, будет ли интересно учиться в этом ВУЗе. Разумеется, многие подростки сомневаются в том, какой ВУЗ и какую профессию им выбрать.

Часть подростков группы "Аутсайдеры" указывали, что они не собираются продолжать учебу в школе, в связи с чем будут поступать в техникум или училище, в большинстве случаев техникум или училище выбирались по принципам близости к дому ( в первую очередь потому, чтобы сократить расходы на транспорт), высокой стипендии, часто указывалось также на то, что данное учебное заведение гарантирует трудоустройство и достаточно высокую оплату труда. Другие подростки группы собирались получить среднее образование в школе и поступать в ВУЗ, но при выборе ВУЗа были гораздо менее претенциозны - на столичные ВУЗы не указал никто, часто подростки не знали, в какой ВУЗ собираются поступать, давая неопределенные ответы типа "где будет меньше конкурс", "где легче учиться", "главное получить диплом, а в каком ВУЗе - все равно". В группе "Лидеры" даже среди тех, кто не определился с выбором, таких ответов не было.

Подростки группы "Аутсайдеры" гораздо чаще рассчитывали на везение или легкие вступительные экзамены, подростки группы "Лидеры" чаще рассчитывали на свои знания и уровень подготовки.

Необходимо отметить, что работа в группе "Лидеры" велась достаточно активно. Ребята с удовольствием принимали участие в игре, в то время как занятия в группе "Аутсайдеры" шли вяло. 

Характеристика подростковой группы клуба  «QZAR».

В данную группу нами были включены подростки, проводящие за игрой не менее 3 часов и посещающие клуб не реже 3-4 раз в неделю, охотно соглашающиеся с тем, что игра захватывает полностью и часов шесть, проведенные за игрой, пролетают, как одна минута. Также для многих из них характерен ответ, что «тянет просто, тупо помочить монстров», т. е.  к игровым предпочтениям данных подростков прежде всего относятся игры «стрелялки».

Согласно классификации известного детского психиатра А.Е. Личко [15], данная подростковая группа может быть названа свободной. В ней нет четкого распределения ролей, отсутствует не только постоянный лидер, но и качественный и количественный состав. Очень условно лидерами можно считать тех подростков, которые имеют больший опыт в играх, могут пройти самые  сложные уровни не одной игры, а также могут «взламывать» игры и обретать «бессмертие». 

Как правило, подростки клуба имеют довольно высокий социальный статус - это дети обеспеченных родителей, семейный бюджет которых позволяет им посещать клуб, многие имеют компьютер дома, но предпочитают играть в клубе, так как в нем «прикольнее и веселее», есть кому показать достижения, к  тому же выбор игр в клубе, несомненно, больший. Некоторые ребята отметили, что играть дома запрещают родители и в клубе они «нелегально».

Увлечения подростков группы в основном связаны с новыми информационными технологиями, больше  играми, они интересуются всеми новинками в этой области, обмениваются рекламными журналами и компакт-дисками с играми. Большую роль при этом играет стремление подчеркнуть свою осведомленность обо всем, что делается в мире игр и компьютеров.

На вопросы об их желаемой будущей профессии и роде занятий большинство подростков  отвечают, что хотели бы стать программистами или сетевыми администраторами. На вопрос, что их привлекает в этих профессиях, часто следуют ответы, что настоящие программисты хорошо зарабатывают и имеют в современном обществе большие возможности. Реже всего при выборе будущего рода занятий назывались профессии, связанные с общением и работой с людьми, что свидетельствует о низком уровне развития коммуникативности, также обращает на себя внимание низкий уровень заинтересованности в отношениях сотрудничества и созидательной деятельности.

При высокой "виртуальной" осведомленности подростки группы достаточно часто обнаруживали неосведомленность во многих областях реальной жизни, например, связанных с хозяйственно-бытовой деятельностью. Можно предположить, что отсутствие финансовых затруднений, незнание цен на продукты питания и неучастие в ведении домашнего хозяйства привело к полному непониманию смысла задания спланировать бюджет и нежеланию его выполнять. У многих вызвал затруднение вопрос, что бы они подарили на день рождения близкому другу - не "компьютерщику". Мотив материальных затруднений при выборе подарка никем из них не был упомянут, главным затруднением, по-видимому, было непонимание того, что может быть столь же значимым  и приятным для   человека не связанного с миром компьютера.

Хотя многие подростки говорили о том, что интересуются информационными технологиями, нельзя не заметить значительную поверхностность этих увлечений, часто сводящихся лишь к компьютерным играм. Подростки, приходящие в клуб, достаточно нетерпимо относятся к "ламерам" (людям, не имеющим отношения к компьютерным технологиям) и часто подчеркивают свое превосходство над сверстниками -"ламерами".

С учетом изученных особенностей и на основании составленных характеристик, особый интерес в дальнейшем исследовании приобретают следующие показатели:

· тревожность, недоверие;

· уровень агрессивности;

· социальная активность - боязнь активных действий;

· рационализм и контроль;

· адекватность - неадекватность полового самовыражения.

Для сравнительной оценки данных показателей выбран тест "Несуществующее животное", со специально введенной системой шкал (система обработки результатов в Приложении 2 ).

Результаты тестирования по методике "Несуществующее животное" трех указанных групп представлены, соответственно, в табл.2.1, 2.2, 2.3.

Таблица 2.1 

Результаты тестирования по методике "Несуществующее животное" подростков группы "Лидеры"

	№
	Страхи, тревожность, недоверие
	Агрессивность
	Социальная активность и уверенность в себе
	Боязнь активных действий и неуверенность в себе
	Рационализм и контроль за своими выводами и суждениями
	Нарушение принятия телесности и неадекватность полового самовыражения

	1. 
	7
	0
	2
	4
	5
	2

	2. 
	5
	2
	6
	2
	2
	1

	3. 
	4
	7
	3
	6
	5
	2

	4. 
	1
	0
	6
	2
	0
	1

	5. 
	5
	2
	7
	5
	5
	2

	6. 
	1
	5
	6
	3
	5
	2

	7. 
	1
	0
	9
	2
	5
	2

	8. 
	4
	3
	6
	4
	5
	2

	9. 
	1
	0
	1
	1
	0
	1

	10. 
	2
	0
	4
	4
	0
	1

	11. 
	4
	0
	2
	2
	5
	1

	12. 
	3
	0
	7
	4
	5
	1

	13. 
	0
	0
	10
	2
	5
	1

	14. 
	2
	1
	7
	4
	3
	1

	15. 
	2
	1
	6
	2
	5
	0

	Средне
групповое значение показателя
	2,8
	1,4
	5,47
	3,13
	3,67
	1,33


Таблица 2.2 

Результаты тестирования по методике "Несуществующее животное" подростков группы "Аутсайдеры"

	№
	Страхи, тревожность, недоверие
	Агрессивность
	Социальная активность и уверенность в себе
	Боязнь активных действий и неуверенность в себе
	Рационализм и контроль за своими выводами и суждениями
	Нарушение принятия телесности и неадекватность полового самовыражения

	1. 
	11
	0
	4
	4
	4
	0

	2. 
	7
	0
	8
	1
	5
	2

	3. 
	5
	9
	7
	2
	3
	0

	4. 
	9
	1
	3
	6
	4
	2

	5. 
	10
	1
	4
	4
	4
	1

	6. 
	8
	0
	3
	5
	3
	0

	7. 
	7
	0
	0
	6
	3
	1

	8. 
	10
	5
	3
	3
	4
	1

	9. 
	10
	0
	3
	6
	4
	2

	10. 
	3
	0
	4
	3
	2
	1

	11. 
	0
	1
	3
	5
	5
	2

	12. 
	13
	0
	6
	4
	2
	2

	13. 
	6
	0
	7
	0
	3
	3

	14. 
	7
	0
	7
	3
	5
	2

	15. 
	9
	1
	6
	2
	4
	2

	Среднегрупповое

значение показателя
	7,67
	1,2
	4,53
	3,6
	3,67
	1,4


Таблица 2.3 

Результаты тестирования по методике "Несуществующее животное" подростков группы "QZAR"

	№
	Страхи, тревожность, недоверие
	Агрессивность
	Социальная активность и уверенность в себе
	Боязнь активных действий и неуверенность в себе
	Рационализм и контроль за своими выводами и суждениями
	Нарушение принятия телесности и неадекватность полового самовыражения

	1. 
	8
	3
	1
	3
	2
	1

	2. 
	10
	2
	4
	6
	2
	2

	3. 
	9
	1
	0
	4
	2
	1

	4. 
	2
	4
	3
	8
	4
	2

	5. 
	6
	10
	4
	2
	1
	2

	6. 
	10
	11
	3
	4
	3
	3

	7. 
	10
	9
	4
	2
	0
	0

	8. 
	8
	2
	2
	4
	0
	2

	9. 
	4
	10
	4
	5
	3
	2

	10. 
	7
	2
	5
	2
	3
	2

	11. 
	10
	1
	5
	2
	2
	0

	12. 
	9
	8
	4
	2
	2
	2

	13. 
	10
	7
	4
	1
	0
	3

	14. 
	6
	7
	3
	6
	2
	1

	15. 
	7
	4
	5
	3
	2
	1

	Среднегрупповое значение показателя
	7,73
	5,4
	3,4
	3,6
	1,87
	1,6


Таблица 2.4

Среднегрупповые значения по шкалам теста «Несуществующее животное» в трех анализируемых группах
	Среднегрупповые значения
	Страхи, тревожность, недо-

верие
	Агрессивность
	Социаль-ная актив-

ность и уверен-

ность в себе
	Боязнь активных действий и неуверен-

ность в себе
	Рационализм и контроль за своими выводами и суждениями
	Нарушение принятия телесности и неадекватность полового самовыражения

	Лидеры
	2,8
	1,4
	5,47
	3,13
	3,67
	1,33

	Аутсайдеры
	7,67
	1,2
	4,53
	3,6
	3,67
	1,4

	QZAR
	7,73
	5,4
	4
	3,6
	1,87
	1,6


Проанализируем результаты, полученные по каждой из шкал в исследуемых группах.
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Рисунок 2.2

Результаты тестирования 3 групп по шкале "Страхи, тревожность, недоверие"

На рисунке 3.2 четко прослеживается корреляционная зависимость уровня тревожности и страхов между группами. Самый высокий показатель принадлежит группе "Аутсайдеры" и равен 13 (максимум по шкале равен 15). В группе "Лидеры" большинство тестируемых имеет показатели не выше 2, максимальное значение в данной группе равно 7. В группе "QZAR" данный показатель не ниже 2 у всех членов группы, максимальный показатель достигает значения 10, средний показатель по шкале равен 7,73, что незначительно ниже, чем в группе «Аутсайдеры» (7,67) и существенно выше, чем в группе "Лидеры" (2,8). Уровень тревожности и страхов в группе "QZAR" практически равен тому же показателю в группе "Аутсайдеры", но если у последних высокий уровень тревожности и страхов можно отчасти объяснить семейным неблагополучием и низким материальным уровнем, то считать эти причины ведущими мотивами тревожности в группе «QZAR» нельзя. 

Логично предположить, что нормально адаптирующиеся в социуме подростки не стремятся к бегству от реальности, точно как  подросток, адекватно оценивающий себя и других, не стремится к принятию роли другого человека или существа. Уйти от реальности, принимая чужую роль пытаются подростки, неадекватно оценивающие себя и не реализующиеся в социуме, что подтверждают результаты, полученные по шкале «Социальная активность и уверенность в себе». 
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Рисунок 2.3

Результаты тестирования 3 групп по шкале "Социальная активность и уверенность в себе"

Максимальное значение показателя составляет 10 и достигнуто в группе "Лидеры" (максимально возможное значение по данной шкале 13), 10 членов этой группы имеют показатель 6 и выше, в группе "Аутсайдеры" показатель 6 и выше имеют трое, в группе "QZAR" - ни одного человека. В группе "QZAR" наименьший разброс значений по данной шкале (от 0 до 5), у большинства тестируемых показатель достаточно низок и стабилен. Результаты тестирования по данной шкале убедительно говорят о стабильно низкой вовлеченности группы подростков "QZAR" в социум.

Виртуальный мир компьютерных игр, в которые играют подростки, зачастую жесток и беспощаден, настроен враждебно к виртуальному герою. Сам же герой противостоит этому миру, имея для этого все необходимое: силу, ум, знания, оружие, средства защиты и т.д. Ему приходится "убивать" компьютерных "врагов", а те, в свою очередь, пытаются "убить" его. Человек, находясь длительное время в такой среде, переносит ее законы на реальный мир: начинает чувствовать себя более уязвимым, считает, что большинство людей враждебно настроены и мир в целом является более опасным, чем есть на самом деле. Результаты, полученные по шкале «Агрессивность» теста говорят об этом более, чем убедительно.
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Рисунок 2.4

Результаты тестирования 3 групп по шкале "Агрессивность"

В группе "QZAR" достигается максимальный показатель по данной шкале (11), у двоих членов группы он равен 10, у четверых членов группы находится в пределах от 7 до 9. Ни у одного члена группы не оказалось нулевого показателя по данной шкале. В двух других группах более 50% тестируемых имеют нулевой показатель по шкале, а максимальный показатель равен 9 в группе "Аутсайдеры" и 7 в группе "Лидеры", причем всего по 2 человека в этих группах имеют показатель более 4.

По шкале "Боязнь активных действий и неуверенность в себе"

средние показатели составляют 3,13 в группе "Лидеры", 3,6 в группах "Аутсайдеры" и "QZAR". При сравнении этих данных со шкалой "Агрессивность" наблюдается корреляция - наиболее низкие баллы по шкале "Боязнь активных действий" имеют тестируемые из группы "QZAR" с высоким уровнем агрессивности.
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Рисунок 2.5

Результаты тестирования  группы «QZAR» по шкалам 

«Агрессивность» и «Боязнь активных действий»

В данном случае низкий показатель по шкале "Боязнь активных действий и неуверенность в себе" не означает отсутствие таковых, а свидетельствует о наличии защитного механизма вытеснения, посредством которого неприемлемый импульс или идея становятся бессознательными. Поэтому сознание вытесняет страх действий, в результате чего  подростки группы "QZAR" постоянно ищут ситуации, связанные с риском и компенсируют вытесненный страх обратными действиями, т.е. ведут себя крайне агрессивно.

Результаты тестирования 3 групп по шкале "Рационализм и контроль за своими выводами и суждениями" фиксируют сравнительно низкий уровень контроля в группе "QZAR", где средний результат равен 1,87, против 3,67 в двух других группах. По шкале "Нарушение принятия телесности и неадекватность полового самовыражения" в группе "QZAR" средний результат несколько выше, чем в других группах.

Выводы к главе II

Психологические последствия применения информационных технологий носят амбивалентный характер. На сегодняшний день существует множество компьютерных игр и обучающих игровых программ, способствующих  развитию логического мышления, пространственного воображения, стимуляции собственной активности и творческого потенциала, лучшему усвоению знаний,  интенсификации изучения иностранных языков и т.п. Стремительность изменений во всех областях жизни выдвигает определенные требования к ритму жизни человека: скорости переработки информации, скорости принятия решения, скорости переключения с одной сферы деятельности на другую. 

Компьютерные игры продолжают лучшие традиции воспитания детей через добро и зло в сказках. В них подросток получает возможность не просто читать о волшебных или фантастических мирах, но и стать его активным героем, действующим лицом. 

Наработанные модели поведения подростков в виртуальном мире могут помочь реализовывать им свои идеи и инициативы в реальном мире, а игры могут быть необходимой тренировкой для будущей профессиональной деятельности, даже если выбранная профессия не связана напрямую с компьютерными технологиями.

Влияние виртуального общения также может быть положительным, в литературе есть пример, описывающий как подростку удалось преодолеть низкую самооценку и  необщительность, посредством достижения успехов в сетевой игре.

Однако, ко всем положительным последствиям применения информационных технологий добавляются и отрицательные. Так, увлеченность играми  может способствовать появлению своеобразного ухода от реальности, синдрома зависимости, при котором процесс навигации "затягивает" субъекта настолько, что он оказывается не в состоянии полноценно функционировать в реальном мире. 

Анализ литературы показал, что причиной подобного ухода у подростков могут быть: недостаточное насыщение общением в реальных контактах, неудовлетворенность реальной социальной идентичностью и желанием избавиться от нее, возможность реализации качеств личности, проигрывания ролей, переживания эмоций, по тем или иным причинам фрустрированных в реальной жизни. 

Проведенное нами исследование не противоречит, имеющимся в литературе данным. Обобщенные результаты наблюдений и  обработки теста "Несуществующее животное"   позволяют сделать следующие выводы о подростковой группе посетителей клуба "QZAR":

1. Реальная действительность воспринимается ими в высшей степени агрессивно. 

2. У них наблюдается сужение интересов за счет внимания лишь к компьютерным новинкам.

3. В группе достаточно высокий уровень тревожности (в 2,5 раза выше, чем в группе "Лидеры"), поэтому вывода о компенсаторном влиянии компьютерных игр на снижение уровня тревожности подростков  сделать нельзя.

4. Наблюдается снижение уровня социальной активности (он ниже, чем в группе "Аутсайдеры"), что, вероятнее всего, обусловлено склонностью к уходу в виртуальный мир.

5. У подростков, изучаемого сообщества достаточно высокий средний показатель по шкале "Боязнь активных действий и неуверенность в себе", что подтверждает склонность к уходу в виртуальный мир.

6. В группе наблюдается резкое снижение тенденции к рационализму и контролю за своими суждениями и выводами.

7. Наблюдается завышенный уровень непринятия телесности и неадекватности полового самовыражения.

Нарастание увлеченности компьютерными играми ведет к тому, что ценность виртуального мира и нахождения в нем возрастает, наряду с угасанием интереса к реальности. В связи с этим подросток  начинает все больше времени проводить в виртуальном мире компьютерных игр и все меньше интересоваться реальным миром, более того, развивая свое «Я виртуальное», он все меньше и меньше развивает «Я – реальное». Все это ведет к тому, что подросток начинает все меньше жить в реальности и все больше уходить в виртуальную реальность. Виртуальный мир компьютерной игры становится для него ближе, чем реальная жизнь; реальность становится чуждой и опасной, огромной и непознаваемой по сравнению с небольшим и знакомым миром любимой игры. Адаптация к виртуальному миру растет, в то время, как в реальной жизни растет дезадаптация. Стремление уйти в виртуальный мир выступает как удовлетворение потребности в безопасности, как своего рода защита от реальности. 

В этой связи логично предположить, что чрезмерное увлечение компьютерными играми - это гиперкомпенсация личностной тревожности: в виртуальном мире компьютерной игры подросток не тревожен, поскольку он "силен, быстр и хорошо вооружен". Потребность уменьшения тревоги побуждает  "уходить" в виртуальную реальность, в тот мир, где он сильнее всех, в отличие от мира реального. Виртуальный мир уменьшает тревогу на время игры, но после выхода из нее тревожность вновь увеличивается, более того - ее уровень становится выше исходного, т.к. каждое "вхождение" в виртуальный мир усиливает диссонанс между реальностью и виртуальным миром, усиливая дезадаптацию. 

Заключение

Дипломная работа посвящена сравнительно-диагностическому исследованию подростков, посетителей клуба "QZAR" с целью выявления позитивного и негативного влияния на развитие личностно-эмоциональных качеств подростков.

Главной задачей исследования было изучение психологических особенностей подростков, клуба на базе сравнительного анализа с группами подростков "Аутсайдеры" и "Лидеры", отобранных из девятиклассников средних школ с использованием социометрической методики.

Была выдвинута гипотеза о том, что негативные последствия чрезмерной увлеченности компьютерными играми преобладают над позитивными, и психологические характеристики подростков клуба приближаются к группе "Аутсайдеры".

В теоретической части подробно рассмотрены такие возрастные особенности подростков, как склонность к теоретизированию и фантазированию, максимальное развитие воображения и вместе с тем нереалистичность воображения, оторванность его от практики, проблемы "поиска себя" и самоидентификации, синдром дисморфофобии, неустойчивость эмоциональной сферы, высокий уровень тревожности, которые являются для данного возраста объективными.

С одной стороны подростки претендуют на взрослость, с другой - они еще дети. Сказочность виртуальной реальности, сильно привлекает подростков, стимулируя их и без того бурные фантазии. Фантазии, нашедшие соучастников, становятся более реалистичными и еще более привлекательными.  В игре стать «Всемогущим» гораздо проще, чем в реальной жизни.  Виртуальность привлекает подростков мнимым решением проблем, но мнимое решение есть не решение, а уход от проблемы, что еще больше ее усугубляет. Полученные результаты теста "Несуществующее животное" по шкале "Боязнь активных действий и неуверенность в себе" являются ярким примером выше сказанного. 

Практическое исследование показало, что компенсаторное влияние игр практически отсутствует. Показатели группы подростков "QZAR" либо приближены к группе "Аутсайдеры", либо  хуже их. Не определившаяся личность теряется в многообразии ролей, предоставляемые особенности виртуального общения накладываются на имеющиеся проблемы и усугубляют их, что приводит к усилению эмоциональной нестабильности.

Хочется подчеркнуть, что не смотря на рассмотрение отрицательных сторон влияния компьютерных игр на подростков, не стоит забывать о возможности использования компьютерных игр в положительных целях: использование возможности моделирования любой реальной и нереальной ситуации в виртуальной реальности с целью проведения психодиагностической, профилактической или психокоррекционной работы. При рассмотрении компьютерных игр и виртуальной реальности с отрицательного полюса речь идет о злоупотреблении, об излишне длительном нахождении в виртуальности, об отсутствии контроля за выбором игр со стороны взрослых и преобладании игр с избыточным количеством сцен насилия, сексуальных извращений т. д.,  что и вызывает негативные последствия. Разумеется, это относится далеко не ко всем людям, увлекающимся компьютерными играми. В этой связи очень важно подчеркнуть, что дифференцированное отношение к компьютерным играм должно быть и у педагогов, и у родителей – ни абсолютное отрицание, ни абсолютное  одобрение недопустимы, в связи с чем, прежде всего социальным педагогам, необходимо повышать культуру воспитывающих взрослых по данному вопросу.

Таким образом, к основным результатам дипломной работы можно отнести следующее:

· изучено влияние компьютерных игр на личностно-эмоциональные качества человека;

· проведено сравнительно-диагностическое исследование подростков клуба "QZAR";

· результаты исследования подтверждают гипотезу о том, что негативные последствия чрезмерной увлеченности компьютерными преобладают над позитивными, и психологические характеристики подростков клуба  "QZAR" приближаются к группе "Аутсайдеры"
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Приложение 1. Бланк социометрического исследования

Представьте себе, что Вы

1. Капитан команды КВН. Вам не хватает в команду 3 человека. Кого из одноклассников Вы бы взяли в команду?

___________________________________________________________

2. Капитан сборной по шахматам. Вам не хватает в команду 3 человека. Кого из одноклассников Вы бы взяли в команду?

___________________________________________________________

3. Капитан команды выносливых и сильных. Соревнование начинается, а Вам не хватает 3 человек. Кого из одноклассников Вы бы взяли в команду?

___________________________________________________________

4. Разведчик. Кого Вы бы взяли с собой в разведку?

___________________________________________________________

5. Собираетесь на крутую тусовку, но без троих друзей Вас не пустят. Кого из одноклассников Вы возьмете с собой?

___________________________________________________________

6. Собираетесь в турпоход по Горному Алтаю. Кого из одноклассников Вы бы хотели видеть рядом?

___________________________________________________________

7. Пишете годовую контрольную. Каких трех одноклассников Вы бы хотели видеть в своем ближайшем окружении?

___________________________________________________________

8. Отвечаете за большое и важное дело. Кого из одноклассников Вы возьмете в помощники?

___________________________________________________________

9. Именинник. Кого из одноклассников Вы пригласите?

___________________________________________________________

10. Режиссер. Кто из одноклассников будет играть главную роль в Вашем спектакле?

___________________________________________________________

11. Кому из Ваших одноклассников Вы не побоитесь доверить свой секрет?

Приложение 2. Система анализа теста «Несуществующее животное»

В тест "Несуществующее животное" введены следующие шкалы:

1. Страхи, тревожность, недоверие (максимум 15 баллов);

2. Агрессивность (максимум 11 баллов);

3. Социальная активность и уверенность в себе (максимум 13 баллов);

4. Боязнь активных действий и неуверенность в себе (максимум 12 баллов);

5. Рационализм и контроль за своими выводами и суждениями (максимум 5 баллов);

6. Нарушение принятия телесности и неадекватность полового самовыражения (максимум 6 баллов);

7. Истероидно-демонстративные манеры (максимум 6 баллов);

8. Интроверсия (максимум 6 баллов).

Введение шкал дает возможность производить наряду с качественными оценками количественные, что существенно расширяет возможности теста при выявлении межгрупповых зависимостей, позволяя количественно сравнивать многие показатели.

Интерпретация анализируемых признаков теста "Несуществующее животное"

	Анализируемый признак
	Значение признака

	

	1. Анализ положения рисунка на листе

	рисунок вверху

шкала3 - 2балла
	 высокая самооценка, недовольство собственным положением  в социуме и недостаточность признания со стороны окружающих, претензия на продвижение, тенденция к самоутверждению

	рисунок посередине

шкала3 - 1балл
	 адекватная оценка себя и своего положение в социуме, отношения с окружающими устраивают

	рисунок внизу

шкла4 - 2балла
	неуверенность в себе, низкая самооценка, подавленность, нерешительность, неуверенность, не заинтересованность в своем социальном положении, признании, отсутствие тенденции к самоутверждению

	

	2. Анализ положения головы

	голова повернута влево 

шкала8 - 1балл

шкала4 - 2балла
	 склонность к рефлексии и размышлениям, "не человек действия", лишь незначительная часть замыслов реализуется, боязнь и страх активных действий

	голова повернута вправо

шкала3 - 2балла
	устойчивая тенденция к деятельности - почти все, что планируется  либо осуществляется, либо начинает осуществляться, так или иначе активный переход к реализации своих планов

	положение в фас
	эгоцентризм

	
	

	3. Анализ глаз

	глаза отсутствуют

шкала1 - 1балл

шкала8 - 1балл
	отказ от восприятия внешней информации, возможно вследствие ее сильно травмирующего воздействия 

	

	4. Оценка размера глаз

	большие

шкала1 - 1балл
	подозрительность, проявление озабоченности и гиперчувствительности по отношению к общественному мнению; страх, если резко подрисована радужка

	средние
	---------------------------------------------

	маленькие

шкала8 - 1балл
	самопоглощенность, тенденция к интроверсии

	

	5. Оценка направления взгляда

	к переносице

шкала1 - 1бал

шкала8 - 1балл
	маскировка

	в разные стороны
	неопределенность в информации, растерянность 

	вверх
	ориентация на выше стоящих

	вниз

шкала8 - 1балл
	 уход в себя и самопоглощенность

	глаза закрыты

шкала4 - 1балл

шкала8 - 1балл
	погружение в себя и свои проблемы,   уход от контактов с внешним миром,    нарушение обратной связи

	
	

	6. Оценка радужной оболочки глаз

	тщательно прорисованная радужка

шкала1 - 3баллла
	сильный страх

	без радужки
	-----------------------------------

	глаза точки

шкала8 - 1балл
	самопоглощенность, интроверсия

	полностью заштрихованные глаза

шкала1 - 3балла
	сильный страх, тревожность, агрессия

	

	7. Анализ ресниц

	ресниц нет
	 большое значение внешней красоте и одежде не придается

	

	8. Оценка внешнего вида ресниц

	маленькие реснички

шкала7 - 1балл
	заинтересованность в одобрении окружающих внешней красоты и одежды

	ресницы средней длины и густоты

шкала7 - 2балла
	придается большое значение внешней красоте и одежде, есть желание большое нравится окружающим

	большие тщательно прорисованные ресницы

шкала7 - 3балла
	придается огромное значение внешнему виду, наблюдается заинтересованность в восхищении окружающих внешней красотой и манерой одеваться

	

	9. Расположение ресниц

	ресницы по внешнему краю
	тенденция к экстраверсии

	равномерно распределенные ресницы
	----------------------------------------------

	ресницы по внутреннему краю

шкала8 - 1балл
	тенденция к интроверсии

	

	10. Анализ рта

	рот отсутствует

шкала1 - 1балл

шкала4 - 1балл
	депрессия, вялость в общении или полное нежелание говорить

	

	11. Оценка формы рта

	рот округлой формы

шкала1 - 1балл
	боязливость, тревога

	полукруг вверх
	положительные эмоции испытуемого в данный период времени, самодовольство

	полукруг вниз

шкала1 - 1балл
	отрицательные эмоции испытуемого в данный момент времени,  подавленность, тревожность

	округлый зачерченный

шкала1 - 3балла
	легкость возникновения страхов, опасений, недоверия

	рот черта

шкала4 - 1балл
	нежелание вступать в речевые контакты

	тщательная прорисовка губ

шкала6 - 1балл
	чувственность

	рот в виде остроугольной геометрической фигуры

шкала2 - 1балл
	речевая агрессия (подколы, ехидство, насмешки), избегание некоторых тем, псевдоостроумие

	

	12. Оценка открытости или закрытости рта

	открытый рот без языка

шкала1 - 1балл
	легкость возникновения страхов, опасение, недоверие

	открытый рот с языком

шкала3 - 1балл
	болтливость

	показатель оценить нельзя
	-------------------------------------------

	закрыт

шкала4 - 1балл
	неразговорчивость

	

	13. Оценка наличия зубов

	зубов нет
	отсутствие вербальной агрессии

	14. Оценка размера зубов

	маленькие

шкала2 - 1балл
	склонность к вербальной агрессии

	средние

шкала2 - 2балла
	средняя степень вербальной  агрессии

	большие

шкала3 - 3балла
	высокая степень вербальной агрессии

	

	15.Оценка формы зубов

	острые

шкала2 - 2балла
	вербальная агрессия, склонность к грубости и хамству

	неострые

шкала2 - 1балл
	защитная вербальная агрессия, защищается, грубит в ответ на осуждение или порицание

	

	16. Анализ носа

	нос отсутствует

шкала6 - 1балл
	нарушение принятия телесности, недостаток внимания к себе, неадекватность полового самовыражения

	

	17. Оценка размера носа

	маленький

шкала6 - 1балл
	акцентирование внимания на чертах внешности, нарушение принятия телесности, неадекватность полового самовыражения

	средний
	----------------------------------

	большой

шкала6 - 2балла
	акцентирование внимания на чертах внешности, нарушение принятия телесности, сексуальные проблемы

	

	18. Анализ ушей

	уши отсутствуют
	незаинтересованность в информации, в том числе в информации о себе

	

	19. Оценка размера ушей

	маленькие

шкала3 - 1балл
	низкая заинтересованность в информации, в том числе в информации о себе

	средние

шкала3 - 2балла
	естественная заинтересованность в информации, в том числе в информации о себе

	большие

шкала3 - 3балла
	большая заинтересованность в информации, в том числе в информации о себе, чувствительность к критике

	

	20.Оценка формы ушей

	уши привычной формы
	-----------------------------------------------

	уши необычной формы

шкала6 - 1балл
	неадекватность полового самовыражения

	

	21. Оценка направленности ушей

	уши в стороны
	заинтересованность в информации от равных (от сверстников, коллег)

	уши вниз
	заинтересованность в информации снизу (от младших, от нижестоящих)

	уши вверх
	заинтересованность в информации сверху (родители, начальство)

	

	22. Анализ несущей части фигуры (ноги, лапы, постаменты)

	несущая часть отсутствует
	поверхностность, неосновательность, легкомысленность, необдуманность, импульсивность принятия решений, иррационализм

	

	23. Отношение размера несущей части фигуры к его общему размеру

	
	

	несущая часть значительно меньше

шкала5 - 1балл
	склонность к поверхностности, неосновательности, легкомысленности, необдуманности, импульсивности принятия решений, иррационализму

	пропорциональна

шкала5 - 2балла
	характерны основательность, обдуманность, рациональность принятия решений, опора на  существенную и значимую информацию

	несущая часть значительно больше

шкала5 - 3балла
	высокая степень основательности, обдуманности, рациональности принятия решений, опоры на  существенную и значимую информацию

	

	24.Оценка характера соединения ног с корпусом

	соединены тщательно

шкала5 - 2балла
	контроль за своими выводами и суждениями высокий

	соединены слабо, небрежно

шкала5 - 1балл
	контроль за своими выводами и суждениями слабый

	не соединены
	контроль за своими выводами и суждениями отсутствует

	

	25. Оценка разнообразия положения и формы ног

	однотипны и однонаправлены
	конформность суждений и установок в принятии решений, стационарность, банальность

	разнообразны
	своеобразность установок и суждений, самостоятельность, небанальность, творческое начало

	

	26. Анализ хвоста

	хвост отсутствует
	не акцентируется внимание на отношении к собственным действиям и размышлениям

	
	

	27. Оценка поворота хвоста (хвостов)

	повернут влево

шкала4 - 1балл
	отрицательное отношение к собственным поступкам, решениям, размышлениям

	расположен по центру
	нейтральное отношение к собственным поступкам, решениям, размышлениям

	повернут вправо

шкала3 - 1балл
	положительное отношение к собственным поступкам, решениям, размышлениям

	

	28. Оценка направления хвоста (хвостов)

	направлен вверх

шкала3 - 1балл
	уверенность, бодрость, оптимизм

	расположен горизонтально
	спокойствие, нейтральность, уравновешенность, невозмутимость, безэмоциональность

	направлен вниз

шкала4 - 1балл
	недовольство собой, подавленность, сожаление, раскаяние

	

	29. Анализ элементов защиты по контуру фигуры

	есть элементы типа шипов, панциря, игл, чешуи, когтей, бивней, или  оружие
	агрессивная защита от окружающих

	есть участки затемнения и четкой прорисовки контурных линий

шкала1 - 2балла
	страх, тревога, опасение, подозрительность

	контур фигуры ровный гладкий
	неагрессивное восприятие внешнего мира

	

	30. Оценка форм защитных элементов

	острые (шипы, бивни, иглы и т.п.)

шкала 2 - 2 балла
	агрессия, нападение

	неострые (чешуя, панцирь, щиты)

шкала 2 - 1 балл
	защита, опасение

	

	31. Оценка ориентации защитных элементов в пространстве

	вверх
	стремление к защите от людей, реально имеющих возможность наложить запрет, ограничение, осуществить принуждение, т.е. против старших по возрасту, родителей, учителей, начальников, руководителей

	вниз
	стремление к защите от насмешек, непризнания, отсутствия авторитета у нижестоящих, боязнь осуждений

	боковая
	стремление к защите  и самозащите любого порядка и в разных ситуациях

	

	32. Анализ элементов защиты на корпусе

	элементов защиты на корпусе нет
	--------------------------------------------

	

	33.Оценка смещения элементов защиты относительно центра корпуса

	смещены влево

шкала1 - 1балл
	защита мнений, убеждений

	по центру

шкала1 - 1балл
	защита себя в целом

	смещены вправо

шкала1 - 1балл
	защита в процессе деятельности

	

	34. Анализ вида животного

	угрожающее

шкала2 - 2балл
	внутренний конфликт со своим "Я", агрессивность, враждебное отношение к своему "Я"

	нейтральное
	состояние равновесия, в настоящее время человек не переживает внутриличностного конфликта, адекватно относится к своему "Я"

	угрожаемое

шкала4 - 2балла
	внутренний конфликт со своим "Я", подавленность, чувство собственной беззащитности, внешний мир воспринимается как угрожающий

	

	35. Анализ сходства животного с человеком

	очевидное сходство с человеком
	инфантилизм, эмоциональная незрелость, детское восприятие мира

	слабо уловимое сходство с человеком
	

	животное не имеет сходства с человеком
	

	

	36. Анализ характера линий

	слабые паутинообразные
	астеничность, хроническое соматическое заболевание

	жирные с нажимом

шкала1 - 3балла
	тревожность

	естественные
	---------------------------------

	
	

	37. Анализ дополнительных деталей

	наличие дополнительных функциональных деталей (например, крыльев, щупальцев, 

дополнительных ног и т. п.)

шкала3 - 

мало - 1балл, много - 3балла
	энергия, охват разных областей человеческой действительности, уверенность в себе, самораспространение возможно с неделикатными, неразборчивыми утешениями окружающих либо любознательность, "соучастие" как можно в большем количестве мероприятий, завоевание себе места под солнцем, увлеченность своей деятельностью

	наличие дополнительных украшающих деталей (например, бантики, цветочки, завитушки и т. п.)

шкала7 - 

мало - 1балл, много - 3балла
	демонстративность, склонность к обращению на себя внимания, манерность

	дополнительных деталей нет

шкала4 - 1балл


	склонность к ограниченности и невовлеченности в активное деятельностное пространство, тенденция плыть по течению 

	

	38. Анализ наличия сексуальных признаков

	наличие вымени, сосков, груди и т.п.

шкала 6 - 2 балла
	фиксация на проблемах секса
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