Направление «Когнитивные исследования»

Наименование: Влияние выбора ролей и тематики компьютерных игр на проявления агрессивного поведения молодежи. Всегда ли вредна игра в виртуальном пространстве?

Описание кейса:

В связи с интенсивным развитием игровой индустрии все больше детей и молодежи оказываются погруженными во всевозможные компьютерные игры, вариантов которых огромное количество, и, однозначно сказать об их влиянии на психологическое состояние сложно. В современных психологических исследованиях существует дискуссия о том, какие именно игры и в какой степени могут повлиять на поведение игроков, включая возможное увеличение уровня агрессии. Результаты исследований часто противоречивы, что подтверждает необходимость дальнейшего изучения вопроса влияния компьютерных игр на психологическое состояние и поведение молодежи.
Проблема связи тематики компьютерной игры и проявлений агрессии у игрока является актуальной по ряду причин. Во-первых, компьютерные игры широко доступны, что приводит к увеличению времени, проводимому ребенком  в виртуальном мире, и вызывает обеспокоенность у родителей, педагогов и общества в целом. Во-вторых, остается невыясненным, что именно определяет выбор самой игры, а также ролевой позиции, стратегии и поведения игрока в игре. В-третьих, возможно ли считать «жестокую» игру средством «психологической разрядки» или это обусловит рост агрессии в дальнейшем?
Современные компьютерные игры отличаются повышенной сложностью, реалистичностью, предоставляя широкий спектр игрового поведения. С одной стороны, игра требует от участника определенных когнитивных функций, навыков и опыта, в процессе игровых действий проявляются выборы и предпочтения игрока в принятии решений. Несомненно, участие в любой игре в виртуальном пространстве будет иметь когнитивный и эмоциональный «след» в реальном поведении. 
Позитивные и негативные последствия увлеченности компьютерными играми вызывают много споров. Большинство игр создаются, чтобы способствовать развитию критического мышления, логики, креативности и стратегического планирования, а также социализации и контакту. Игры можно использовать для улучшения быстроты реакции и развития моторики. Во многих образовательных ресурсах используются видеоигры. При этом, чрезмерная игровая активность может способствовать игровой зависимости, что будет иметь множество негативных последствий. Кроме того, игра в виртуальном мире может привести к социальной изоляции и нанести вред физическому и психологическому здоровью. Однако наибольшее опасение вызывает влияние игр, использующих «жестокие формы поведения» на проявления насилия и агрессивного поведения в реальной жизни, особенно у молодых игроков. Необходимо разрабатывать адекватные подходы к регулированию использования этих игр среди молодежи.
Данные факты подчеркивают необходимость проведения когнитивных исследований в области влияния компьютерных игр на психологическое состояние и социальное поведение «игроков», представителей подрастающего поколения, и выявления потенциальных рисков. 

Задание: 
· планирование эмпирического исследования;
· сбор теоретического и эмпирического материала, анализ научной литературы,
· анкетирование, психодиагностическое исследование, математико-статистический анализ с использованием метода корреляции;
· выявление связи между количеством времени, проведенного в игре, степенью эмоционального и когнитивного напряжения и уровнем агрессии; 
· выявление связи типа мыслительной деятельности (критического, логического, креативного мышления), эмоционального состояния (тревожности, фрустрации, агрессивности)  и выбора тематики игры и роли;
· выявление связи межу видом игровой активности и типом агрессивного поведения (вербальная, физическая, косвенная агрессия);
· обобщение результатов работы;
· рекомендации к использованию полученных данных.
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