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Введение

Технический прогресс не стоит на месте. Компьютеры, планшеты, айпады, телефоны всё больше входят в нашу жизнь. Для современного человека  это часть жизни. 
Актуальность: видеоигры стали чем-то вроде инфекции: играют в школе, дома, на работе, на улице. Играют все: дети, подростки, взрослые. Одни утверждают, что видеоигры опасны для психики человека, разные «стрелялки» развивают агрессивность, жестокость. Другие отмечают положительные стороны: «игрушки» развивают логику, находчивость, нестандартное мышление, человек открывает в себе новые качества, учится творчески мыслить. Я задумался над вопросом: видеоигры – это хорошо или плохо и как они влияют на человека?
Таким образом, можно выдвинуть гипотезу (предположение): видеоигры могут оказывать как положительное, так и отрицательное влияние на человека.
В связи с этим, я поставил перед собой цель: выявление соотношений пользы и вреда видеоигр.
Для осуществления цели я поставил перед собой следующие задачи:
1. Узнать историю появления первых видеоигр.
2. Изучить виды видеоигр.
3. Выявить вред и пользу видеоигр.
4. Провести классификацию игр по жанру.
5. Провести социальный опрос среди учащихся моей школы;
6. Проанализировать собранный материал и прийти к определенному заключению;
7. Создать презентацию проектной работы;
8. Разработать рекомендации по предотвращению вредного влияния видеоигр;
9. Создать брошюру с рекомендациями;
10. Поместить информацию в социальных сетях, чтобы с ней могли познакомиться ровесники России и зарубежные молодые люди; 
11. Выступить с докладом и познакомить учащихся нашей школы с результатом исследования и рекомендациями. 
Методы: 
1) анализ специальной литературы и интернет-ресурсов; 
2) анкетирование обучающихся 5-го и 11 классов;
3) наблюдение;
4) обработка результатов.
Объект: процесс влияния компьютерных игр на человека.
Проектный продукт: доклад, презентация и сайт с рекомендациями в социальных сетях на английском и русском языках для русских и зарубежных школьников.
1. История появления видеоигр
История компьютерных и видеоигр охватывает пять десятилетий, частью поп-культуры они стали только в конце 1970-х.
Первые примитивные компьютерные и видеоигры были разработаны в 1950-х и 1960-х годах. Изобретение видеоигр обычно приписывают кому-то из троих людей: Ральфу Баэру, инженеру, выдвинувшему в 1951 идею интерактивного телевидения, А.С. Дугласу, написавшему в 1952 «OXO» — компьютерную реализацию «крестиков-ноликов», или Уильяму Хигинботему, создавшему в 1958 году игру «Tennis For Two». Эта игра заключалась в том, что два человечка, нарисованные на экране осциллоскопа, перебрасывали мячик через сетку – черточку посередине экрана.

В 1962 году Стив Рассел написал «Космическая война и Большое Приключение Джона» (англ. Spacewar and John’s Great Adventure). Игра работала на миникомпьютере PDP-1 и быстро распространилась по всем университетам страны. 

В 1967 году Баер создал пинг-понг игру, похожую на Теннис для двоих. Вместе с Magnavox он работал над созданием первой консоли, названной Magnavox Odyssey в 1972 году. Разработка игровых автоматов в 1970-х годах привела к так называемому «Золотому веку аркад». Одна из самых известных игр того времени — «Pong» (См.Рис.1 Приложение1).

Так постепенно год за годом игры усовершенствовались. Если мы сравним современную игру (См. рис.3 Приложение 1) с самой первой компьютерной игрой, которой стал симулятор ракеты - Spacewar, созданный в 1942 году Томасом Голдсмитом Младшим и Истл Рей Менном, то конечно же различие не заметить не трудно
 (См. рис.2 Приложение 1). 
Уже сейчас эволюция игр происходит больше в плане сюжета, оформления, каких-то мелких элементов, нежели в техническом плане. Сегодня для человека начинает становиться важным как будет развиваться игра, её сюжет, а не просто пострелять, проводя время.
Вот так выглядит эволюция игр и жанров на протяжении 50 лет. Совершенствовались компьютеры – росло качество игр, графики, звука. Впереди человечество еще ждёт несметное количество новых, революционных геймов, а также бесчисленное множество сиквелов уже ставших классикой игр.

Тем самым мы заметили, что эволюция игр охватывает уже 5 десятилетий. Компьютерные игры намного выдвинулись вперед по своему развитию. Сегодня мы можем виртуально управлять автомобилем, руководить войсками, участвовать в боевых действиях. Как мы уже сказали сегодня становится всё более важно посмотреть на развитие игры, в плане сюжета, а не просто пострелять или погонять на автомобиле
.  
2. Виды компьютерных игр
Спросите любого школьника о том, для чего нужен компьютер... Конечно, для игр! Играть в компьютерные игры – занятие увлекательное и захватывающее. Тем более, что сейчас игровая индустрия огромными скачками приближается к кинематографу, и игры становятся всё более захватывающими и реалистичными. Некоторые люди, именующие себя геймерами (от англ. game - игра), способны сидеть часами, стараясь правильно уложить кирпичики в «Тетрисе», сутками осваивать разные сказочные пространства, неделями бродить по замкам, полным привидений, месяцами строить города на неизвестных планетах, годами палить из всех видов оружия
. Есть игры, в которые играют целыми командами в локальной сети или на каком-то сервере в интернете. Члены фанатеющей группы могут быть из одного института или банка, а могут – из разных стран мира, что, однако, не мешает им совместно рубиться в Quake или Counter Strike и по-своему полноценно общаться.

Каждая компьютерная игра, как и фильм, имеет свой жанр. Переиграть во все игры в мире невозможно. Основные типы компьютерных игр изложены в приложении (См. Приложение 2).
Так можно сделать вывод: существует огромное количество игр, в которые переиграть невозможно, в их число входят игры разных жанров (стратегии, симуляторы, шутеры и многие другие). Конечно их влияние разнообразно (одни развивают мышление, другие порождают жестокость), но у них у всех существует один большой минус – отрицательное влияние на здоровье человека как физическое, так и психическое
.
3. Влияние видеоигр на человека

3.1. Отрицательное влияние видеоигр на человека

В последнее время принято обвинять во всем видеоигры. Их противники настаивают на том что видеоигры способны разрушать психику, ухудшать мышление, способствуют ухудшению зрения, невнимательности, ожирению и другим тормозам развития. На самом деле, все это не является правдой и уже научно доказано опытами, что увлечение видеоиграми не несут серьезного вреда для здоровья, как физического, так и психологического. Но все же есть и исключения. Действительно, есть случаи, когда не только дети, но и взрослые попадали под негативное влияние видеоигр, становились заложниками виртуального мира. Признаки ухудшения здоровья изложены в приложении (См. приложение 3).

Все остальные суждения о негативном влиянии видеоигр являются ошибочными и бездоказательными.
3.2. Положительное влияние видеоигр на человека

Несмотря на все противоречия, заявления о вреде видеоигр, о деградации человечества под влиянием гаджетов, несмотря на все это, игровая индустрия будет продолжать накапливать огромную пользовательскую аудиторию, ведь это с каждым днем становится все более интересно, постоянно выходят разные игровые продукты, и сами игры, которые приковывают внимание миллионов людей по всему миру. Все люди, которые этим увлекаются, все кто разрабатывают видеоигры, профессионально занимаются киберспортом, занимаются его популяризацией, твердо убеждены, что помимо негативных влияний, у видеоигр есть множество положительных качеств (См. приложение 4). 
Таким образом, я вывел основные преимущества видеоигр и их положительное влияние на человека. Так как киберспорт очень стремительно набирает обороты, в будущем – кибератлетика станет одной из ведущих профессий. Например: в Китае уже на государственном уровне признано, что геймер – это полноценная специальность, потому что в этой стране набралось большое количество профессиональных киберспортсменов, которые хотели, чтобы их вид деятельности был официально признан со стороны государства.
4. Исследовательская часть
4.1. Результаты анкетирования подростков
Для выяснения отношения подростков к компьютерным играм проведено анкетирование.

В опросе приняли участие 20 человек из 5 класса и 20 человек из 11 класса. Полученные данные были подвергнуты статистической обработке.
Результаты ответа подростков на вопрос: «Есть ли у вас компьютер?» представлены на диаграмме 1 (См. приложение 5). Как видно из диаграммы 100% подростков из 5 и 11 классов имеют компьютер.
Результаты ответов на вопрос анкеты «Какие игры вы предпочитаете? (ролевые, развивающие)?» представлены на диаграмме 2 (См. приложение 5). Как видно из диаграммы 2, 65% подростков из 5 класса предпочитают развивающие игры, а из 11 класса только 40%. Ролевыми играми из 5 класса увлекаются только 25% ребят, а из 11 класса 35%. Не играют совсем 10% из 5 класса, а из 11 класса  25% учащихся. Из исследования видно, что развивающие игры, к сожалению, предпочитает в основном 5 класс, а ролевые игры -11 класс. Но есть и такие ребята, которые совершенно не играют в компьютерные игры, преобладающее большинство 11 - классников. 
Результаты ответов на вопрос анкеты «Часто ли вы играете в компьютерные игры?» представлены на диаграмме 3 (См. приложение 5). В 5 классе часто играют 60% подростков, а в 11 классе 35%. В 11 классе редко играют 65% учащихся, хотя как в 5 классе редко играют 40% школьников. 

Результаты ответов на вопрос анкеты «Влияет ли ваше времяпрепровождение за компьютером на учебу?» представлены на диаграмме 4 (См. приложение 5). Как видно из диаграммы 4: 85% школьников 5 класса считают, что компьютер не влияет на учебу, и лишь 15%  полагают, что он оказывает влияние. Однако, в 11 классе 45% выпускников школы считают, что компьютер влияет на учебу, в то время как 55% думают иначе.
Результаты ответов на вопрос анкеты «Сколько времени вы проводите за компьютерными играми?» представлены на диаграмме 5 (См. приложение 5). Как видно из диаграммы 5: 1-2 часа за компьютером проводят 20% школьников 5 класса и 40% учащихся 11 класса. 3-4 часа за компьютером проводят 40% школьников 5 класса, а в 11 классе: 30%. 4-5 часов за компьютером проводят 10% из 5 класса и никто из 11 класса. Самое большое время, которое школьники проводят, играя в компьютерные игры, оказалось у пятиклассников (10%), а в 11 классе не играют в компьютерные игры из-за недостатка времени.
5. Влияние компьютерных игр на учащихся

Я решил на практике исследовать влияние компьютерных игр на здоровье учащихся. Для этого использовал:

- тонометр; 

- секундомер;

- компьютерный класс;

- 3 компьютерных игры (первая – шутер «Counter-Strike: Global Offensive», вторая – стратегия «Hearts of Iron IV», третья – развивающая «Учимся мыслить логически 2»;

- тесты на агрессивность.

Мы провели исследование среди учащихся 5-го класса, под руководством Соколовой Ирины Рудольфовны. Для исследования было отобрано 6 человек из класса.
Вначале, перед игрой в компьютер, мы провели тест на агрессию «Опросник Басса – Дарки» (Приложение №6). Также перед компьютерной игрой мы померили пульс и измерили артериальное давление. Узнав давление, пульс, психологическое состояние учеников мы начали проводить основную часть нашего исследования. 

Основные моменты:

- Мы посадили по одному человеку за каждую игру.

- Во время игры в компьютер через 30 минут мы измеряли давление, пульс у каждого ученика и следили за осанкой.

- После того, как подростки закончили игру, мы провели тест на психологическое состояние, а именно на агрессивность, но это уже было после игры.

На основе проделанной работе мы заметили:

- прежде всего индивидуальность каждого человека, потому что для каждого характерно разное артериальное давление и пульс.

- из таблицы видно (Приложение №7), что у учеников, играющих в ролевые компьютерные игры (стрелялки и стратегии), повысилось артериальное давление и участился пульс. У учащихся, играющих в развивающие игры, артериальное давление и пульс практически не изменились на протяжении всего наблюдения.

- из таблицы также видно, что всего лишь у 2 учеников из 6 правильная осанка.

- психологическое состояние ребят после игры на компьютере изменилось в худшую сторону, проявление признаков тревожности лишь у учеников, игравших в стрелялки.

На основание результатов анкетирования можно сделать вывод о том, что использование учениками компьютера без соблюдения правил работы, являются одной из причин ухудшения здоровья учеников.
6. Рекомендации для учащихся

1. Соблюдать правила работы за компьютером:

2. Дозировать время, которые вы проводите за компьютером.
Продолжительность игры должна соответствовать возрасту:
· 7мин - дошкольник;

· 10мин - первоклассник;

· 15мин - пятиклассник;

· 20мин - шестой, седьмой классы;

· 25мин - восьмой, девятый классы;

· 50мин - десятый, одиннадцатый классы;

· 4ч - взрослые. И только взрослому можно возобновить работу через 40мин;
3. Делать физические упражнения. 
4. Вести активный образ жизни. 
5. Гулять, дышать свежим воздухом. 
6. Отдавать предпочтение учёбе, чтению книг

7. Посещать интересные кружки, объединения

8. Стараться использовать компьютер в целях интеллектуального развития
Заключение

Мои исследования данной проблемы показали, что вопрос компьютерных игр актуален и требует разработки мер по предотвращению нежелательных последствий для школьников, которых всё больше и больше затягивает компьютер.
Как выяснилось, все упирается в чувство меры и разновидность игры. Виртуальная реальность не должна занимать все свободное время школьника, она также не должна провоцировать его на жестокость, развивать в нем агрессию и озлобленность. Это должен быть просто один из вариантов отдыха, наряду с занятиями спорта, прогулками на свежем воздухе, чтением книг, просмотром фильмов, встречами с друзьями…
Если вы поняли, что вы лишены всего перечисленного, и в вашей жизни остались только игры – срочно боритесь с этим! А ещё лучше – просто не допускать такой ситуации. Жизнь так прекрасна и разнообразна – и было бы так глупо провести всю ее, сидя перед экраном монитора. 
Я пришел к выводу, что компьютер может стать другом или заклятым врагом, может помочь в беде, а может добавить кучу проблем, может помочь найти единомышленников, а может привести к одиночеству.
Долгая игра в компьютерные игры влияет на здоровье школьников. При этом они сильно утомляются, плохо засыпают, спят тревожно, наступает умственное переутомление, что служит причиной неврозов и связанных с ними раздражительности, грубости, рассеянности. Неспокойный сон и скрежет во время сна зубами свидетельствует, что у ребенка повышенная возбудимость нервной системы.
В итоге моя гипотеза подтвердилась: компьютерные игры могут приносить пользу, а также наносить вред здоровью и если мы будем соблюдать правила работы за компьютером, следить за длительностью пребывания за экраном монитора, прислушиваться к полезным советам, то компьютер будет нам только другом и будет помогать при учёбе.
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Приложение 1.

Рис.1. Игра «Pong»
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Рис.2. Рис.1 Игра Космические войны (Spacewar)
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Рис.3. Игра The Need For Speed
Рис.№4. Игры типа «ударь и беги»
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Рис.№5. Игра симулятор
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Рис.№6. Игра стратегия


Приложение 2
Виды компьютерных игр

1. Игры шутеры
Игры типа «ударь и беги» или «стреляй во всё, что движется» - любимые игры младших школьников и некоторых взрослых (См.рис.4 Приложение1).
Обычные игры этого типа называют аркадами. Вместо легкомысленного слова стрелялка геймеры употребляют непонятное для непосвящённых, а потому более крутое слово шутер (shooter). Для всех этих игр характерна быстрота реакции.

Поэтому они развивают быстроту реагирования, а значит и способность принимать решения в максимальные сроки, но зато вызывают нервные расстройства у человека
. 

Так как в этих играх присутствуют агрессивность и жестокость, это сказывается на эмоциональном и нравственном развитии человека. То есть после долговременной игры в стрелялки человек становится агрессивным как физически, так и вербально.

2. Игры – симуляторы

Игры – тренажёры (симуляторы): разного рода гонки, военные и космические игры. Обычно в них игрок как бы сидит в кабине самолёта или автомобиля с экранами, рычагами и кнопками (См.рис.5 Приложение1). 

В симуляторах тоже важна быстрая реакция, поскольку езда и полёты проходят с высокой скоростью, а бой – вообще дело для проворных. Благодаря симуляторам человек может учиться правилам дорожного движения, во время движения на виртуальном автомобиле. Также мы можем управлять целым государством, почти также как в реальности (регулировать налоги, общественную безопасность, вести шпионаж и многое другое
. Благодаря игре в симуляторы, человек может развить в себе способности: руководить, принимать ответственные решения; учить правила дорожного движения; познавать мир и иностранные языки, то есть человек развивается интеллектуально.

Но при всех этих качествах, при продолжительной игре в игры, может ухудшиться зрение, нарушится осанка, развиться психологические расстройства.
3. Игры – стратегии
В стратегических играх (стратегиях) вы строите города, страны и даже целые планеты, управляя их развитием, строя дома и дороги, проводя электричество, облагая жителей налогами, заключая союзы и объявляя войны (См.рис.6 Приложение1). 

Во время игры в них у человека развивается логическое мышление и способность руководить, абстрактно мыслить и выбирать наилучший шаг, для дальнейшего развития хода игры в свою пользу. Но в этих играх тоже присутствует жестокость (разгром войск противника), но также при продолжительной игре могут развиться многие болезни (нарушение зрения, осанки, эмоциональные расстройства
. 
Приложение 3
Признаки ухудшения здоровья из-за компьютерных игр

1. Ухудшение зрения от мониторов
В результате того, что человек очень долго смотрит в монитор, он начинает моргать во много раз реже, чем при обычной жизнедеятельности, осушая при этом оболочку глаза. На своем примере, я могу опровергнуть это мнение. Я и мои друзья ежедневно проводим перед монитором больше трёх, а то и больше часов. Наше зрение остается на стабильно отличном уровне после многочисленных проверок на протяжении последних нескольких лет. Это доказывает то, что ухудшение зрения может быть связано с генетической предрасположенностью.

2. Ожирение


Конечно, долгое времяпровождение за компьютером предполагает малоподвижный образ жизни, что способствует накапливанию жировых отложений. Также, человек, сидя за компьютером получает мало свежего воздуха, который необходим для обмена веществ в организме. Все это может привести к серьезным проблемам со здоровьем. Чтобы их избежать, достаточно следовать простым правилам: 
· делать физические упражнения, 
·  вести активный образ жизни; 
· гулять, дышать свежим воздухом; 
· дозировать время, которые вы проводите за компьютером.
3. Искажение психики, потеря связи с реальностью


Существуют достаточно популярные видеоигры, в которых в той или иной степени присутствуют сцены жестокости (пример: серия игр Grand Theft Auto), и от этого никуда не деться. Сами разработчики таких игр в аннотациях предупреждают, что игра может содержать сцены убийств или жестокости и просят принять соглашение, что игрок к этому готов, и разработчики не несут дальнейшей ответственности. К сожалению, после совершения подростками каких-то асоциальных действий принято винить игры, но научно доказано, что они не влияют на психику человека.


Исследование было проведено в начале 2018 года в Йоркском университете. Для тестов они создали две различные игры: в первой нужно было уворачиваться от грузовиков, а во второй – играть за мышь, которая спасается от кошки. Далее ученые показывали соответствующие картинки и делали выводы исходя из реакции подопытных. Так, они пытались выяснить влияние игр на мировоззрение человека. Выяснилось, что предложенные игры не оказали влияния на испытуемых. 

Второе исследование проходило в Германии в 2017 году. Ученые четыре года проводили испытания на игроках Call of Duty и Counter-Strike, что помогло им более точно определить эффект. В конце им также показывали картинки разной жестокости и сравнивали их реакцию с играющими подопытными. Оказалось, что две группы (играющие и не играющие) отвечали совершенно одинаково.

Третье исследование проходило также в 2017 году, но дало более интересные результаты. Психологи Американской ассоциации провели опрос 10 тысяч британцев, чтобы сформировать нужную картину. Оказалось, что геймеры чаще читают, ходят на культурные мероприятия, занимаются творчеством в свободное время
.

Приложение 4.

Положительные качества влияния видеоигр на человека

1. Развитие мышления

За основу возьмем игры, которые входят в киберспортивные дисциплины, ведь их идея в том, чтобы тем или иным путем достичь победы над оппонентом, найдя для этого наилучший способ. В таких ситуациях часто приходится придумывать, что сделать, чтобы победить или необходимо принять экстренное и верное решение. Все это способствует развитию мышления и доказывает то, что играть в видеоигры – это не так просто как кажется, там нужно применять и развивать свои навыки. Также они способствуют развитию мелкой моторики рук, ведь основа управления в любой видеоигре – это клавиатура и мышь, и, чтобы делать все как можно быстрее и правильно, профессиональный или опытный игрок даже не смотрит на клавиатуру, его мозг все запоминает так, что пальцы сами нажимают куда надо во время игры, стоит только об этом действии подумать. Это свойство мозга я могу объяснить и на своем личном опыте. Я уже на протяжении многих лет активно увлекаюсь видеоиграми. За это время я научился не смотреть на клавиатуру во время игры, и у меня это очень хорошо получается.
2. Социализация. Умение работать в команде

Основой многих киберспортивных дисциплин является командная работа. В большинстве случаев – это две команды по 5 игроков, цель которых, победить команду противника в рамках противостояния. Самым важным умением, которым должен обладать игрок – это умение работать в команде. Игрок должен постоянно общаться со своей командой, давать информацию по игре, ведь чем больше будет знать команда о противнике и чем больше она общается, тем больше шансов на победу. Можно сказать, что видеоигры выполняют коммуникативную функцию, способствуют развитию общительности. Также не стоит забывать и об уважении, как к своим напарникам по команде, так и к противнику. Ни в коем случае нельзя оскорблять никого в онлайн-игре.

3. Антидепрессант и способ отдыха

Во всем мире огромное количество геймеров разных возрастов, начиная от совсем юных школьников, заканчивая достаточно взрослыми людьми, у которых есть семьи, работа, ряд обязанностей, но это не мешает им играть в видеоигры, а наоборот, для них  это лишь один из способов отдохнуть или получить моральное удовлетворение. Занятому человеку очень приятно прийти домой после тяжелого трудового дня и, оставив все проблемы, пусть и на время, провести несколько часов в своей любимой видеоигре и расслабиться. Для таких людей  время проходит быстро, потому что они получают от этого удовольствие. Есть такие люди, для которых видеоигры – это нечто серьезное, они подходят к этому очень сосредоточенно. Таковыми являются профессиональные киберспортсмены, для которых видеоигра стала основным видом деятельности, и им приходится проводить в ней много часов, чтобы улучшать свои игровые качества. В этом нет ничего необычного; люди традиционных профессий проводят много времени на работе и стараются повысить свою квалификацию, чтобы улучшить свою производительность, увеличить объем знаний, или, чтобы не потерять рабочее место.

4. Изучение иностранных языков

Во многих онлайн-играх с вами в команде могут быть игроки из других стран и, чтобы хоть как-то передавать информацию приходится выучить базовые фразы на языке международного общения, каким является английский язык, поэтому его чаще всего и употребляют. Чем чаще вы играете, тем больше и лучше вы можете развивать свои навыки иностранного языка, ведь часто бывает, что вы общаетесь непосредственно с носителем языка и можете запоминать фразы и целые обороты и использовать их в своей речи. Также, иностранный язык можно выучить не только методом общения с игроками из других стран. Часто видеоигра может не поддерживать русский язык. Вам приходится изучать много английских слов и дефиниций, чтобы разобраться в игре. Если эта игра одиночная, в которой есть свой сюжет, то вы можете слушать диалоги между персонажами игры на английском языке, тем самым, совершенствуя свои навыки.

Приложение 5.

Диаграмма 1. «Есть ли у вас компьютер?»
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Диаграмма 2. «Какие игры вы предпочитаете? (ролевые, развивающие)?»
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Диаграмма 3. «Часто ли вы играете в компьютерные игры?»
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Диаграмма 4. «Влияет ли ваше времяпрепровождение за компьютером на учебу?»
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Диаграмма 5. «Сколько времени вы проводите за компьютерными играми?»
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Приложение 6
ОПРОСНИК АГРЕССИВНОСТИ БАССА — ДАРКИ
Инструкция.

Отвечайте «да» если вы согласны с утверждением, и «нет» - если не согласны. Старайтесь долго над вопросами не раздумывать. 

Вопросы. 

	№ п/п
	Вопросы
	Да
	Нет

	1
	Временами я не могу справиться с желанием причинить вред другим.  


	
	

	2
	Иногда я сплетничаю о людях, которых не люблю.


	
	

	3
	Я легко раздражаюсь, но быстро успокаиваюсь.
	
	

	4
	Если меня не попросят по-хорошему, я не выполню просьбы.
	
	

	5
	Я не всегда получаю то, что мне положено.


	
	

	6
	Я знаю, что люди говорят обо мне за моей спиной.


	
	

	7
	Если я не одобряю поведения друзей, то даю им это почувствовать.


	
	

	8
	Если мне случалось обмануть кого-нибудь, я испытывал мучительные угрызения совести.
	
	

	9
	Мне кажется, что я не способен ударить человека.
	
	

	10
	Я никогда не раздражаюсь настолько, чтобы кидаться предметами.
	
	

	11
	Я всегда снисходителен к чужим недостаткам.
	
	

	12
	Если мне не нравится установленное правило, мне хочется нарушить его.
	
	

	13
	Другие умеют (лучше, чем я) почти всегда пользоваться 

благоприятными обстоятельствами.
	
	

	14
	Я держусь настороженно с людьми, которые относятся ко мне несколько более дружественно, чем я ожидал.
	
	

	15
	Я часто бываю не согласен с людьми.
	
	

	16
	Иногда мне на ум приходят мысли, которых я стыжусь.
	
	

	17
	Если кто-нибудь первым ударит меня, я не отвечу ему.
	
	

	18
	Когда я раздражаюсь, я хлопаю дверьми.
	
	

	19
	Я гораздо более раздражителен, чем кажется окружающим.


	
	

	20
	Если кто-то корчит из себя начальника, я всегда поступаю ему наперекор.


	
	

	21
	Меня немного огорчает моя судьба.


	
	

	22
	Я думаю, что многие люди не любят меня.
	
	

	23
	Я не могу удержаться от спора, если люди не согласны со мной.
	
	

	24
	Люди, увиливающие от работы, должны испытывать чувство вины.
	
	

	25
	Тот, кто оскорбляет меня или мою семью, напрашивается на Драку.
	
	

	26
	Я не способен на грубые шутки.
	
	

	27
	Меня охватывает ярость, когда надо мной насмехаются.

	
	

	28
	Когда люди строят из себя начальников, я делаю все, чтобы они не зазнавались.
	
	

	29
	Почти каждую неделю я вижу кого-нибудь, кто мне не нравится.
	
	

	30
	Довольно многие люди завидуют мне.
	
	

	31
	Я требую, чтобы люди уважали мои права.
	
	

	32
	Меня угнетает то, что я мало делаю для моих родителей.
	
	

	33
	Люди, которые постоянно изводят вас, стоят того, чтобы их щелкнули по носу.
	
	

	34
	От злости я иногда бываю мрачен.
	
	

	35
	Если ко мне относятся хуже, чем я того заслуживаю, я не расстраиваюсь.
	
	

	36
	Если кто-то выводит меня из себя, я не обращаю на это внимания.
	
	

	37
	Хотя я и не показываю этого, иногда меня гложет зависть.
	
	

	38
	Иногда мне кажется, что надо мной смеются.
	
	

	39
	Даже если я злюсь, я не прибегаю к «сильным» выражениям.
	
	

	40
	Мне хочется, чтобы мои ошибки были прощены.
	
	

	41
	Я редко даю сдачи, даже если кто-нибудь ударит меня.
	
	

	42
	Когда получается не по-моему, я иногда обижаюсь.
	
	

	43
	Иногда люди раздражают меня просто своим присутствием.
	
	

	44
	Иногда люди раздражают меня просто своим присутствием.
	
	

	45
	Мой принцип: «Никогда не доверяй чужакам».
	
	

	46
	Если кто-нибудь раздражает меня, я готов сказать все, что я о нем думаю.
	
	

	47
	Я делаю много такого, о чем впоследствии сожалею.
	
	

	48
	Если я разозлюсь, я могу ударить кого-нибудь.
	
	

	49
	С десяти лет я никогда не проявлял вспышек гнева.
	
	

	50
	Я часто чувствую себя, как пороховая бочка, готовая взорваться.
	
	

	51
	Если бы все знали, что я чувствую, меня бы считали человеком, с которым не легко ладить.
	
	

	52
	Я всегда думаю о том, какие тайные причины заставляют людей делать что-то приятное для меня.
	
	

	53
	Когда на меня кричат, я начинаю кричать в ответ.
	
	

	54
	Неудачи огорчают меня.
	
	

	55
	Я дерусь не реже и не чаще, чем другие.
	
	

	56
	Я могу вспомнить случай, когда я был настолько зол, что хватал попавшуюся мне под руку вещь и ломал ее.
	
	

	57
	Иногда я чувствую, что готов первым начать драку.
	
	

	58
	Иногда я чувствую, что жизнь поступает со мной несправедливо.
	
	

	59
	Раньше я думал, что большинство людей говорит правду, но теперь я в это не верю.
	
	

	60
	Я ругаюсь со злости.
	
	

	61
	Когда я поступаю неправильно, меня мучает совесть.
	
	

	62
	Если для защиты своих прав мне надо применять физическую силу, я применяю ее.
	
	

	63
	Иногда я выражаю свой гнев тем, что стучу по столу кулаком.
	
	

	64
	Я бываю грубоват по отношению к людям, которые мне не нравятся.
	
	

	65
	У меня нет врагов, которые хотели бы мне навредить.
	
	

	66
	Я не умею поставить человека на место, даже если он этого заслуживает.
	
	

	67
	Я часто думаю, что жил неправильно.
	
	

	68
	Я знаю людей, которые способны довести меня до драки.
	
	

	69
	Я не раздражаюсь из-за мелочей.
	
	

	70
	Мне редко приходит в голову, что люди пытаются разозлить или оскорбить меня.
	
	

	71
	Я часто просто угрожаю людям, хотя и не собираюсь приводить угрозы в исполнение.
	
	

	72
	В последнее время я стал занудой.
	
	

	73
	В споре я часто повышаю голос.
	
	

	74
	Обычно я стараюсь скрывать плохое отношение к людям.
	
	

	75
	Я лучше соглашусь с чем-либо, чем стану спорить.
	
	


Приложение 7
	Класс
	Фамилия Имя
	Жанр игры
	Артериальное давление
	Пульс 
	Осанка
	Психологическое состояние человека до игры, на основе проведения анкеты
	Психологическое состояние человека после игры, на основе проведения анкеты

	
	
	
	до игры
	 во время игры
	после игры
	до игры
	 во время игры
	после игры
	
	
	

	5
	Букин Максим
	Стрелялка
	115/60
	125/60
	125/60
	76
	92
	104
	неправильная
	Выше норма тревожность
	Выше норма тревожность

	5
	Сахаров Захар
	Стрелялка
	115/60
	125/60
	130/40
	80
	104
	104
	неправильная
	Выше норма тревожность
	Выше норма тревожность

	5
	Кузина Мария
	Развиваю-щая
	108/69
	110/67
	110/70
	88
	82
	73
	неправильная
	В переделах нормы
	В переделах нормы

	5
	Андреянова Анастасия
	Развиваю-щая
	120/78
	115/83
	120-90
	92
	76
	96
	неправильная
	В переделах нормы
	Ниже нормы

	5
	Косяченко Иван
	Стратегия
	100/50
	110/75
	115/55
	96
	104
	106
	правильная
	В переделах нормы
	В переделах нормы

	5
	Трофимова Анна
	Стратегия
	115/60
	115/55
	120/70
	96
	72
	98
	правильная
	В переделах нормы
	В переделах нормы
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