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Введение

Наверное, нет такого человека на свете, который бы знал о компьютере, но не знал о компьютерных играх. Пожалуй, чаще случается наоборот: компьютер покупают для того, чтобы играть в компьютерные игры и не подозревают, что кроме этих самых игр существует море занятных и полезных вещей, которые можно делать с компьютером и на нем... Народ играет в разные игры, устраивает даже соревнования "Кто лучше?", но мало кто задумывался о том, что дают нам эти самые игры помимо затраченного времени и полученного морального удовольствия.  Есть сообщения в прессе и о том, что компьютерные игры на подсознательном уровне доводят людей до убийства себе подобных и себя самих.

Во многих статьях авторы высказывают мнение, что занятия с компьютером - это своего рода зависимость, которая выражается в таких психопатологических симптомах, как неспособность подростков переключаться на другие развлечения, чувство мнимого превосходства над окружающими. Отмечается и такая опасность, как оскудение эмоциональной сферы подростка, поскольку игрок, если он хочет выиграть, должен постоянно подавлять свои чувства и оставаться хладнокровным. Видеоигры, демонстрирующие жестокость, давно критиковали за то, что они делают человека более агрессивным. Сейчас ученые на нейробиологическом уровне доказали, что такая связь существует. Американские ученые из Мичиганского государственного университета совместно с немецкими коллегами провели исследования, результаты которого позволяют утверждать, что видеоигры могут оказывать влияние на работу головного мозга человека, вызывая у него агрессивные побуждения (из комментариев одного из разработчиков исследования Рене Вебера). Также считается, что стоит с особым вниманием относится к выбору детских компьютерных игр: игры типа «пугалки» и «стрелялки» - провокаторы агрессивного поведения ребенка [13].
 Некоторые компьютерные игры провоцируют, по мнению авторов, агрессивное поведение, возвеличивание войн и насилия. Группа исследователей из университета Аахена (Германия) предложила испытуемому поиграть в игру, в ходе которой он должен был убить террористов, для того, чтобы освободить заложников. Сканирование мозга испытуемого выявило изменения, которые встречаются у лиц, подвергаемых насилию. В ходе многих исследований установлено, что любители компьютерных игр с элементами насилия предрасположены к агрессии, насилию и грабежам. По мнению ученых из Тюбингенского университета (Германия), компьютерный игрок, сталкивающийся с угрозой насилия, более склонен к агрессии. Действие компьютерных игр, в отличие от видеофильмов, более сильное, так как «подсказывает» стереотипы агрессивного поведения.
Таким образом, исследование степени влияния компьютерных игр на уровень агрессивности пользователей в целом и подростков в частности является чрезвычайно актуальным, так как вносит существенный вклад в понимание природы агрессивного поведения человека.

Я заметила, что проблеме агрессивности посвящены многие работы. В западной психологии тема агрессии и агрессивности постоянно находится в поле зрения ученых. Существует большое число теоретических концепций, проводятся многочисленные экспериментальные исследования. Эти факты заставили меня задуматься об изучении влияния компьютерных игр на агрессивность подростка.

Цель исследования: Изучить  влияния компьютерных игр на агрессивность подростков.

Задачи:

1. Найти, изучить, проанализировать литературу по данному вопросу; 

2. Проанализировать разные подходы к изучению влияния компьютерных игр на подростков;

3. Сформулировать гипотезу относительно уровня агрессивности подростков с разной степенью увлеченности компьютерными играми;
4. Составить анкету и провести анкетирование среди учащихся старших классов школы, проанализировать результаты данной диагностики. 
5. Предложить рекомендации по повышению уровня безопасности при использовании компьютерных игр.  

Методы исследования: 
1. анализ научной литературы:
2. беседа;
3. анкетирование;
4. интерпретация полученных данных.
Предмет исследования: компьютерные игры различного характера.
Объект исследования: подростки с разной степенью увлеченности компьютерными играми.
Проблема: влияние компьютерных игр на  агрессивность подростка. 

Гипотеза: компьютерные игры влияют на агрессивность подростков.
1. Основная часть
1.1. Игра как вид деятельности. Классификация основных компьютерных игр .
Игра -  активность индивида, направленная на условное моделирование некоей развернутой деятельности. Для человека — форма деятельности в условных ситуациях, направленная на воссоздание и усвоение общественного опыта, фиксированного в социально закрепленных способах осуществления действий. Появление игры в процессе эволюции животного мира обусловлено усложнением видовой жизнедеятельности и необходимостью усвоения опыта видового сообщества молодыми животными. Впервые немецкий ученый К. Гросс отметил, что игра и животных, и детей имеет упражняющую функцию [8].
Игра – это, можно сказать, способ самовыражения. В компьютерной игре каждый убитый враг, разгаданная загадка или пройденный уровень поднимают самооценку игрока, и, наоборот, какая-то проблема или неразгаданный ребус способны довести до психоза даже самого спокойного игрока. Каждый, кто работает (или играет) за компьютером, наверняка смог почувствовать притягательность игр, видимо, игра заложена в саму природу человека, причем она обязательно сопровождается азартом [5]. Но теперь мы лишены этого в жизни, а все свои первобытные потребности в играх заменяем компьютерными играми.
Основные виды компьютерных игр.
3D-шутеры, «бродилки-стрелялки». В играх данного типа игрок, как правило, действуя в одиночку, должен уничтожать врагов при помощи холодного и огнестрельного оружия, для достижения определённых целей 

Шутеры от первого и от третьего лица. В шутерах от первого лица игрок не видит персонажа со стороны — он наблюдает за происходящим от лица персонажа, «из глаз», и наблюдаемая игроком картина совпадает с тем, что «видит» персонаж. В шутерах от третьего лица игрок видит персонажа со стороны с фиксированной (обычно со спины) или произвольной точки зрения.
«Кровавые» шутеры. Суть таких игр заключается в уничтожении огромного количества врагов, чаще всего компьютерных ботов, большими группами надвигающиеся на игрока. 

Тактические шутеры. Принципиальное отличие от классических шутеров состоит в том, что персонаж не изображает героя-одиночку, а действует в составе команды. В тактическом шутере обычно воссоздаётся деятельность отрядов.
Файтинги. Геймплей состоит исключительно из поединков двух и более противников с применением рукопашного боя.
Аркада. Игры, в которых игроку приходится действовать быстро, полагаясь в первую очередь на свои рефлексы и реакцию. Игровой процесс прост и не меняется в течение игры. Аркады характеризуются развитой системой бонусов: начисление очков, постепенно открываемые элементы игры и т.д. Термин «аркада» по отношению к компьютерным играм возник во времена игровых автоматов, которые устанавливались в торговых галереях (arcades). Игры на них были простыми в освоении (чтобы привлечь побольше играющих). Впоследствии эти игры перекочевали на игровые приставки (консоли) и до сих пор являются основным жанром на них.

Симуляторы.
- Технические. Игра-симуляция.  При помощи компьютера как можно более полно имитируется физическое поведение и управление каким-либо сложным объектом технической системы (например: боевым истребителем, автомобилем и т. д.). Если аркадные игры стремятся развлечь игрока при помощи разных невозможных явлений, трюков и остроты сюжета, то главный критерий качества технических симуляторов —  полнота и реалистичность моделирования его объекта (автомобиля, воздушного судна и т.д.).

- Аркадные. Упрощённая версия технических симуляторов, нередко с альтернативной физикой. Принципиальное отличие от собственно аркад — наличие хоть и упрощённой, но всё же физической модели. Чаще всего с подобной физикой делаются симуляторы космических кораблей и автомобилей.

- Спортивные. Как и следует из названия — имитация какой-либо спортивной игры, наибольшее распространение получили имитации футбола, хоккея, баскетбола, тенниса и гольфа, боулинга и бильярда.

- Экономические. Экономические симуляторы, нередко относимые также к жанру стратегий, посвящены отображению экономических, рыночных процессов — чаще всего речь идет о предпринимательстве; целью игрока, руководящего неким предприятием, является извлечение виртуальной прибыли.
- Стратегии. Игры, требующие планирования и выработки определенной стратегии для достижения некоей конкретной цели, например, победы в военной операции. Игрок управляет не одним персонажем, а целым подразделением, предприятием или даже вселенной. 

- Приключения, квесты. Игра-повествование, в которой управляемый игроком герой продвигается по сюжету и взаимодействует с игровым миром посредством применения предметов, общения с другими персонажами и решения логических задач.

- Ролевые игры. Характерные признаки.
· У главного героя (героев) и других персонажей и врагов (чаще в меньшей степени) присутствует некоторое количество параметров (умений, характеристик, навыков) которые определяют их силу и способности. Обычно, главная характеристика персонажей и врагов это уровень, который определяет общую силу персонажа и определяет доступные навыки и предметы экипировки. Все эти параметры надо совершенствовать путём убийства других персонажей и врагов, выполнением заданий и использованием этих самых навыков.

· Присутствует проработанный и обширный мир, сильная сюжетная линия, разветвлённые диалоги с разными вариантами ответов, множество разных персонажей со своими целями и характерами.

· Большое количество разных предметов: экипировки, зелий, артефактов и т. д.

- Поджанры: 

1. true RPG (также просто RPG или CRPG) — ролевая игра с больши́м количеством диалогов, свободой в выборе путей решения различных задач, проработанным миром и сюжетом.

2. Тактические RPG. Жанр ролевых игр, который является смесью с пошаговой стратегией. Игрок управляет небольшой группой воинов, хотя в некоторых тактических RPG их число может доходить до нескольких десятков. 

Головоломки, логические, пазлы. Головоломки, как правило, не требуют реакции от игрока (однако многие ведут счёт времени, потраченного на решение).

Классификация компьютерных игр по влиянию на психическое состояние игрока.

В результате всех нововведений игры можно разделить на две основные группы: ролевые и неролевые. Ролевые компьютерные игры: их главное качество – максимальное воздействие на психику играющего, особое личное «вхождение» в игру, а также игровая деятельность, возникшая на необходимости вхождения в роль, чтобы отключиться от действительности.  По мнению ученых, так называемые «стрелялки», которые характеризуются примитивным сюжетом, основанным на насилии,  могут отрицательно сказаться на психике и стать причиной чрезмерной агрессивности [11]. Такие игры можно разбить на три группы: по характеру своего воздействия на участника, силе «засасывания» в игру и степени, глубине психологической зависимости.

К ролевым можно отнести такие как игры от первого лица, игры от третьего лица, руководительские игры.

Игры от первого лица. Такая разновидность игр отличается максимальной силой «затягивания» или «вхождения» в виртуальный мир. Главная особенность в том, что вид от первого лица дает участнику видимое сращивание с компьютерным героем, целиком вводит человека в роль. В течение даже короткого отрезка времени  игрок начинает все более удаляться от действительности, сосредоточивая свое внимание только на виртуальной реальности. Участник может абсолютно серьезно относиться к игре и приравнивать качества своего персонажа к своим качествам. У человека возникает мотивационное внедрение в сюжет игры.

Игры от третьего лица. Такие игры отличаются меньшим врастанием в персонаж. Участник видит героя со стороны и управляет его действиями. Отождествление себя с виртуальным героем не происходит слишком явно, а соответственно мотивационная включенность и личностные переживания не выражены так, как в играх с видом от первого лица. В момент игрового процесса человек переживает судьбу своего персонажа, как свою собственную, например, уворачивается от выстрелов компьютерных врагов. Выход из игры компьютерного героя переживается играющим не менее сильно.

Руководительские игры. Особенность этих игр заключается в том, что участнику предоставляется право руководить деятельностью подчиненных ему компьютерных героев. Погружаясь в игру, он может становиться начальником всевозможных спецификаций: командиром отряда спецназа, главнокомандующим, президентом государства, даже богом, который руководит историческим процессом. При этом участник не видит на мониторе своего виртуального персонажа, а сам домысливает свою роль. Это единственная серия ролевых игр, где роль не определена конкретно, а придумывается участником. Благодаря этому глубина погружения в игру и свою роль может стать максимальной только у лиц, отличающихся болезненным воображением. Впрочем, эмоциональная включенность в игровой процесс и приобретение психологической потребности в игре так же сильны, как при участии в других ролевых играх.

К неролевым можно отнести игры, такие как аркадные игры, игры на быстроту реакции, головоломки.
Этот тип совпадает с одноименным в жанровой классификации. Данные игры еще именуются приставочными, так как в связи с невысокой требовательностью к возможностям компьютера могут существовать и с приставками. Сюжет обычно незамысловатый, линейный. Единственное, что должен осуществлять участник, – быстро двигаться, стрелять и выигрывать бонусы, управляя виртуальным героем или, например, машиной, мотоциклом. 

Итак, ролевые игры максимально помогают окунуться в мир компьютерной реальности, уйти (как минимум на время игры) от действительности и остаться в виртуальном мире. Считается, что ролевые компьютерные программы действуют на индивидуальные психологические особенности человека: устраняя проблемы «спасения человечества» в компьютерной реальности, игрок получает трудности в настоящей жизни.

Также в настоящее время широкую известность и популярность приобрели так называемые сетевые, азартные и прогнозируемые игры.
1. Сетевые - это особенная разновидность игр, которая сочетает в себе игру и непосредственное общение с другим человеком или даже с несколькими, этим они и привлекают к себе огромное количество пользователей. Здесь обитают совершенно разные «виртуалы» в зависимости от разновидности игры, ее доступности или недоступности для «первооткрывателя», условий, существующих там, и т. д., но имеется свод универсальных для многих игр условий: не стоит одному участнику появляться в одной игре под двумя (тремя) разными никами (именами) или в роли более одного персонажа.

2. Азартные игры. К азартным играм относят компьютерные варианты карточных игр, рулетки, игровых автоматов, казино. Мотив – азарт, желание и возможность заработать деньги. Поэтому этот вид компьютерных игр наиболее опасен для психики играющего, так как способен вызвать стойкую психологическую зависимость.

3. Прогнозируемые игры, ставками, различные виды биржевых игр (с угадыванием, прогнозированием курса валют), букмекерские игры (прогнозирование исходов спортивных матчей, ставки в лошадиных бегах, собачьих боях), прогнозирование исходов различных телевизионных игр, реалити-шоу, интеллектуальных программ.

1.2. Агрессия, причины ее возникновения  и возможное влияние компьютерных игр на естественную агрессивность подростка
Агрессивные реакции усваиваются и поддерживаются путем непосредственного участия в ситуациях проявления агрессии, а также в результате пассивного наблюдения проявлений агрессии  [3,8].
 Таким образом, агрессия, как бы она не проявлялась, представляет собой поведение, направленное на причинение вреда или ущерба другим живым организмам.
В самом общем виде агрессивность можно разделить на конструктивную и деструктивную. Если определить агрессию как намеренное причинение вреда окружающим, то налицо деструктивная агрессивность – разрушающая сила, источник которой – злость. В отличие от нее, есть агрессия, для которой причинение вреда не является самоцелью, и ведет она к достижению желаемого. Некоторые западные исследователи вообще рассматривают конструктивную агрессивность как центральную функцию личности. Под этим понимается активность человека в окружающем мире, целенаправленность его действий, любопытство и эффективное общение. 

Становление агрессивного поведения - сложный процесс, в котором участвуют многие факторы. Агрессивное поведение определяется влиянием семьи, сверстников, а также массовой информации. Дети учатся агрессивному поведению, как посредством прямых подкреплений, так и путем наблюдения агрессивных действий. Родители, которые применяют крайние суровые наказания и не контролирующие занятия детей, могут обнаружить, что их дети агрессивны и непослушны.
Подростничество – это самый трудный и сложный из всех детских возрастов, представляющий собой период становления личности. Вместе с тем это самый ответственный период, поскольку здесь складываются основы нравственности, формируются социальные установки, отношения к себе, к людям, к обществу. Кроме того, в данном возрасте стабилизируются черты характера и основные формы межличностного поведения. Главные мотивационные линии этого возрастного периода, связанные с активным стремлением к личностному самосовершенствованию, - это самопознание, самовыражение и самоутверждение [8].
В качестве негативных последствий от компьютерных игр указывают сужение круга интересов подростка, стремление к созданию собственного мира, уход от реальности. Занятия с компьютером один на один, часто в ущерб общению со сверстниками, приводят к социальной изоляции и трудностям в межличностных контактах. 
В западном обществе одна из центральных тем психологических исследований - проблема агрессивности несовершеннолетних и связанных с ней правонарушений. Однако данные многочисленных работ на эту тему свидетельствуют о том, что игры с агрессивным содержанием способны стимулировать агрессивность только у детей младшего школьного возраста и подростков.

Непосредственные исследования различными учеными поведения здоровых детей показали, что агрессивность проявляется в различных формах у любого ребенка. Все формы агрессивности имеют одну общую черту: они вызваны попытками контролировать ситуацию, воздействовать на нее в целях, совершенствования либо себя, либо своего окружения, включая близких людей. Реакция в виде агрессивного поведения, вероятно, приводится в действие некой внутренней мотивирующей силой.

Приведенные выше мнения высказывают не только в СМИ, но и находят поддержку в научном сообществе. Названные проблемы сделали необходимым исследования, которые могли бы выявить особенности подростков, проводящих большое количество времени за компьютерными играми. 
Немецкими учеными доказано, что мозг геймера воспринимает происходящее в виртуальном мире как реальность, сообщает агентство. К такому выводу пришел Клаус Матиак из Ахенского университета в ходе работы с группой из 13 человек (все они проводили за видеоиграми не менее двух часов ежедневно). В процессе тестирования геймерам предлагались видеоигры со сценами насилия, драками и спасением заложников. За активностью головного мозга добровольцев в это время следили специальные приборы, которые и зафиксировали, что в момент игры активировались лишь когнитивные функции головного мозга, тогда как эмоции у игроков полностью отсутствовали (к когнитивным (познавательным) функциям относят память, внимание, речь, целенаправленную двигательную активность и целостное восприятие).
В результате проведенных опытов ученые пришли к выводу, что сцены насилия в видеоиграх служат своеобразным тренажером, обучающим подобным образом реагировать в реальных жизненных ситуациях, не проявляя при этом эмоций. Однако доказать тот факт, что видеоигры провоцируют людей на агрессию, пока не удалось. Как и то, что уже присутствующая агрессия у волонтеров была вызвана продолжительным влиянием видеоигр. 

Считается, что в игре изначально заложена конструктивная агрессия: чтобы чего-то добиться, нужно победить противника. Но следует заметить, что большинство компьютерных игр, разработанных для детей начальной школы и более старшего возраста, не способствуют обучению и носят не созидательный, а агрессивный характер. Как правило, в них для прохождения на следующий уровень требуется либо убивать (червячков, монстров, людей, армии), либо разрушать (ящики, технику, постройки, города, государства, планеты) [5].
С одной стороны, действия в виртуальном мире могут быть впоследствии спроецированы в мир реальный. Не зря в компьютерных салонах мониторы закрыты прочным стеклом, а стулья обычно легкие: иногда потасовки с игрового поля переходят в зал, и в дело пускаются не только кулаки, но и другие предметы. Если в игровом мире действие становится привычным, оно может стать шаблоном поведения.
Компьютер и открываемая им виртуальная реальность не так безобидны, как кажутся на первый взгляд. Пострадать может и физическое, и душевное здоровье. Нужно знать, что способность справляться с агрессией определяет развитие индивидуальных и социальных качеств. Правильные навыки, установки и ориентиры, приобретенные подростком в реальной жизни, позволят ему безболезненно освоить и виртуальный мир. 

Мы можем догадываться, что в этом вопросе компьютерная игра может помочь в беде, а может добавить кучу проблем, может помочь найти единомышленников, а может привести к одиночеству [10] .
2. Практическая часть

Для реализации цели исследования проведено анкетирование среди учащихся школы. В связи с актуальностью проблемы учащимся 9-10 классов были предложены вопросы анкеты (Приложение).
В опросе участвовало 37 учащихся старших классов. Результаты анкетирования показали, что более 70 % учащихся имеют дома компьютер; почти  60 % подростков испытывают постоянное желание играть в компьютерные игры;  примерно третья часть опрошенных с легкостью могут оторваться от компьютерной игры; почти  30% учащихся компьютерная игра может заменить общение с друзьями; около 40% подростков проводят за компьютерными играми неограниченное количество времени; более 50% учеников проводили хотя бы одну ночь за игрой в компьютерные игры; практически половина подростков, придя домой со школы, сразу садятся за компьютерные игры; около 10% учащихся пребывали в плохом, раздраженном состоянии, если сломан компьютер и они не могут играть в компьютерные игры; свыше 10% подростков участвовали в конфликтных ситуациях по поводу запрета компьютерных игр; свыше 25% учащихся предпочитают играть в компьютерные игры типа шутер, примерно 40% - RPG, 20 %  чаще всего играют в симуляторы и примерно 5 % выбирают стратегии; - каждый день играют в компьютерные игры 70% респондентов, 5 % опрошенных – очень редко; более 60 % опрошенных ответили, что испытывают агрессию, если их отвлекли от компьютерной игры; 70% подростков ответили, что им хочется сорвать зло на ком-нибудь, если не удается пройти уровень; примерно 50% подростков снятся сны с агрессивным сюжетом после игры в компьютер; около 60 % видят в компьютерных «врагах» конкретных знакомых и испытывают чувство удовлетворения при их виртуальном уничтожении.
Заключение
В результате своего исследования, я увидела проявление тенденции, которая свидетельствует о подтверждении моей гипотезы: компьютерные игры влияют на агрессивность подростков. 
Исследуя литературу по вопросу влияния компьютерных игр на агрессивность подростков, проводя беседы и анкетирование, я сделала для себя  вывод о том, что подростки более уязвимы в плане отношений с  виртуальным  миром по сравнению с другими категориями людей. Психика и личность подростка находятся на стадии становления, а многие компьютерные игры типа шутеры, находящиеся в свободной продаже, могут вызвать агрессивный настрой. 

Все мы знаем, что потребности, установки, комплексы обязательно ищут выход. Так что причинная связь, скорее всего, обратная – это компьютерные игры таковы, каковыми являются выбирающие ее игроки. Если эмоции подростка не нашли в течение дня условий для проявления, они вытесняются вглубь! Возможно, иногда компьютерная  игра для подростка может стать и разрядкой загнанной внутрь активности, агрессии, недовольства. Скорее всего, игра не добавит ничего нового в копилку отрицательных переживаний. Значит, в реальный мир выплеснется гораздо меньше негатива.
Компьютерные технологии облегчают нашу жизнь, но при неразумном использовании могут вызвать много проблем. Очевидно одно: все хорошо в меру, и каждый современный человек должен нести ответственность за свою жизнь, знать, что для него вредно, а что идет на пользу. Хочется пожелать своим ровесникам постараться сделать компьютер не средством развлечения, а инструментом для обучения.
В связи со всем выше сказанным, хотелось предложить некоторые рекомендации по «оптимизации» отношений с компьютерными играми:

· идеальный вариант: родители знают и контролируют компьютерные игры  своего ребенка – подростка (часто контроль для подростка смерти подобен);

· свобода для подростка от 14 лет должна стать осознанной, а ее рамки – разумными и добровольными (свободой надо уметь пользоваться: вовремя включай «самоконтроль»);

· необходимо помнить: компьютерные игры таковы, каковыми являются выбирающие их игроки!!! (думай, что выбираешь);

· строгое планирование окончания сеанса игры на компьютере (откажись от «еще чуть-чуть, 5 минут»); 

· нельзя пренебрегать собственным здоровьем, гигиеной и сном в пользу времени, проводимым за игрой в компьютер (помни: здоровье еще пригодится);

· общая продолжительность работы за компьютером 12-16-летних ребят должна составлять не более 2-х часов в день  (есть еще много других интересны дел);

· при любых заболеваниях нужно проконсультироваться у специалиста на счет того, сколько времени можно оптимально проводить за компьютером (существуют и санитарно-гигиенические нормы);

· постарайтесь, как можно чаще прерывать работу на компьютере (разумные пределы работы за компьютером);

· по возможности проводите больше времени на улице;
· список рекомендаций можно продолжать и дальше: помни, главное, чтобы компьютер не стал одним из звеньев в цепи, ведущей к испорченному здоровью.
Полученные результаты и рекомендации могут быть использованы на  классных часах.
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Приложение

Анкета

1. Есть ли у Вас компьютер?
2. Есть ли постоянное желание играть в компьютерные игры?

3. Вы с легкостью  можете оторваться от компьютерной игры?

4. Может ли компьютерная игра заменить Вам общение с друзьями?

5. Контролируют ли родители время, которое  Вы проводите за компьютерными играми?

6. Проводили Вы хоть одну ночь за компьютерной игрой?

7.  Придя домой, Вы сразу садитесь за компьютерные игры? 

8. Пребывали Вы в плохом, раздраженном состоянии, если был сломан компьютер, и вы не имели возможности играть в компьютерные игры:

9. Возникали у Вас конфликты с родителями по поводу  запрета  компьютерных игр?

10. В какие компьютерные  игры вы предпочитаете играть.

11. Как часто Вы играете в компьютерные игры?

12. Испытываете ли Вы агрессию, если Вас отвлекли от компьютерной игры?

13. Хотелось ли Вам сорвать на ком-нибудь зло, если не удается пройти уровень?

14. Вам снятся сны с агрессивным сюжетом после игры в компьютер? 

15. Видите ли вы в компьютерных врагах, конкретных знакомых, к которыми у вас сложились неприязненные отношения?

16. испытываете ли Вы удовлетворение после того, как уничтожите их?

17. Считаете ли вы себя агрессивным человеком?

18. Как вы считаете, компьютерные игры типа шутеры повышают Вашу агрессивность?
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