






 

 



З діаграми видно, що 29% підлітків проводять 5-10 годин на день у 

віртуальному просторі; спостерігається 50% активних користувачів, що проводять у 

цій реальності 3-5 годин на день, і лише 21% підлітків є помірними користувачами 

мережі, тобто витрачають на неї трохи менше двох годин в день. Виходячи з 

вищезазначеного, ми умовно поділили підлітків на три категорії: завзяті, постійні та 

помірні користувачі віртуального світу. 

 

Ми дізналися, що 46% опитуваних найчастіше відвідують чати, переважна 

більшість з яких – дівчата (88%). Друге місце за частотою відвідування поділяють 

між собою ігрові та пошукові сайти. 

 

Виявилося, що 60% підлітків впевнені в тому, що Інтернет не впливає на їх 

спілкування з оточуючими, 20%  вважають, що з появою «Всесвітньої мережі» вони 
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стали набагато менше спілкуватися з друзями, інші 20% визнають, що Інтернет 

замінив їм реальне життя. 

 

Анкетування показало, що у 42% підлітків періодично виникає потреба зайти 

в Інтернет, у 44% виникає щоденна потреба у включені в Мережу, інші 14% не 

уявляють своє життя без Інтернету. 

 

Згідно анкетування, у свій вільний час 50% відсотків підлітків 

занурюються у комп’ютерну реальність, 25% - дивляться телевізор, в той час 

як лише 7% читають книжки, 7% проводять час із друзями у реальному світі і 

1% відвідує гуртки та секції.  
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 Отже, 75% підлітків марнують свій вільний час знаходячись у 

віртуальній реальності. 

Цікавим виявився той факт, що 67% опитуваних мали бажання 

використати зброю у реальному житті. Виходячи з цього, можна припустити, 

що більшість підлітків почувається незахищеними та підсвідомо вдається до 

захисної агресії.  

 

На пропозицію закінчити речення «Мої батьки…» 20% опитуваних 

відповіли, що «вони найкращі і завжди піклуються про мене», 13% 

зазначили, що їхні батьки лише іноді приділяють їм час та цікавляться 

навчанням. Проте 54% - відмітили постійну зайнятість і байдужість своїх 

50% 

7% 

7% 

1% 

25% 

Проведення вільного часу, % 

занурення у 
комп'ютерну реальність 

читання книжок 

зустрічі з друзями в реалі 

різні гуртки 

перегляд телевізору 

67% 

33% 

Хотіли б у реальному житті 
використати зброю, % 

так 

ні 



батьків до себе або зацікавленість тільки навчанням дитини. Ще 13% 

підлітків відмічають, що батьки не приділяють їм уваги, проте іноді лають за 

постійне перебування за комп’ютером. 

 

Слід зазначити, що пік залучення підлітків до віртуального світу 

припадає на роки кризи в нашій країні. Багато батьків змушені працювати на 

декількох роботах, щоб заробити на гідне існування родини, а часу на 

повноцінне спілкування з дитиною в них практично не залишається. 

Спілкування з дитиною набуває формального характеру, і діти залишаються 

кинутими напризволяще, а вірніше у віртуальне середовище. 

 Тест на виявлення агресивності  

Адаптивна поведінка передбачає взаємодію людини з іншими людьми, 

узгодження інтересів, вимог і очікувань його учасників. Психологи Б. Басс і 

Р. Дарка розробили тест, що оцінює рівень агресивної поведінки людини. 

Дане опитування (в адаптації Л. Г. Почебут) складається з сорока 

тверджень, які потрібно підтвердити або заперечити відносно себе. Тест 

виявляє звичайний стиль поведінки опитуваного в стресових ситуаціях та 

особливості пристосування в соціальному середовищі за шістьма  шкалами:  
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вербальна агресія, фізична агресія, предметна агресія, емоціональна агресія, 

самоагресія.  

 Вербальна агресія (ВА) - людина вербально висловлює своє агресивне 

ставлення до іншої людини, використовує словесні образи . 

 Фізична агресія (ФА) - людина висловлює свою агресію по 

відношенню до іншій людині із застосуванням фізичної сили. 

 Предметна агресія (ПА) - людина зриває свою агресію на оточуючих 

його предметах. 

 Емоційна агресія (ЕА) - у людини виникає емоційне відчуження при 

спілкуванні з іншою людиною, супроводжуване підозрілістю, ворожістю, 

неприязню або недоброзичливістю по відношенню до нього. 

 Самоагресія (СА) - людина не знаходиться в мирі та злагоді з собою, і 

в нього відсутні або ослаблені механізми психологічного захисту; він 

виявляється беззахисним в агресивному середовищі. 

Відповідно результатам даного тесту, 75% завзятих користувачів 

віртуального світу мають високий рівень агресивності, при чому, 

переважають високі показники шкал вербальної та предметної агресій; 15% - 

середній рівень та жодний піддослідний не має низького рівня. 

 

Виявилося, що всі постійні користувачі (100%) мають середній рівень 

агресивності, але в них переважають високі показники за шкалою 

емоціональної агресії. 
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Серед помірних користувачів виявлено 50% з низьким рівнем агресії та 

50% з середнім рівнем, високого рівня агресії серед них ми не виявили. 

 

  

Отже, ми знайшли кореляційний зв'язок між високим рівнем 

агресивності підлітків та їхньою захопленістю віртуальним світом. При чому, 

у агресивних підлітків переважає вербальна агресія, тобто висловлювання 

свого агресивного ставлення до іншої людини, використовування словесних 

образ, предметна агресія - зривання своєї агресії на оточуючих його 

предметах та емоційна агресія – виникнення емоційного відчуження при 

спілкуванні з іншою людиною, супроводжуване підозрілістю, ворожістю, 

неприязню або недоброзичливістю по відношенню до нього. 

 Проективна методика «Неіснуюча тварина» 

Проективна методика дослідження особистості «Неіснуюча тварина»  дала 

змогу оцінити рівень агресивної поведінки підлітків і підтвердити результати 

тестування та анкетування.       

Малюнкові проектні методики засновані на теорії психомоторного 

зв'язку і використовують факт відображення індивідуально - психологічних 

особливостей суб'єкта графічної діяльності в продуктах цієї діяльності. 

Пропонований сюжет малюнка являє собою слабко структурований матеріал, 

на який піддослідний проектує свої особистісні особливості, у тому числі і 

агресивність. Піддослідним пропонувалося намалювати на одному білому 
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аркуші паперу формату А4 неіснуючу тварину. Завдання супроводжувалося 

наступною інструкцією: «Будь ласка, придумайте і намалюйте неіснуючу 

тварину». 

У практичних посібниках до проективних рисункових методик, 

результати аналізу представлені в описових формах, ступінь агресивності 

виражений кількістю, розташуванням і характером кутів у малюнку, 

незалежно від їх зв'язку з тією чи іншою деталлю зображення. Особливо 

вагомі в цьому відношенні прямі символи агресії - кігті, зуби, дзьоби. Різні 

види агресивності проявляються в малюнку по-різному (вербальна - 

наявність зубів, фізична - пазурів, знарядь нападу і т.д., захисна - прагнення 

захистити персонаж панциром, бронею, лускою, товстою шкірою). З метою 

стандартизації отриманої інформації якісний аналіз малюнків 

випробовуваних необхідно доповнити кількісними, ввівши шкали 

агресивності в обох методиках. Проаналізувавши психодіагностичні 

керівництва і виявивши якісні ознаки прояву різних видів агресивності в 

малюнках неіснуючої тварини і людини, були складені шкали для отримання 

« сирих» показників агресивності. Шкала агресивності в малюнку неіснуючої 

тварини. Ознаки агресивності відносяться до 5 категорій (зон): зона рота, 

додаткові агресивні деталі, гострі виступи в контурі фігури, знаряддя нападу 

і агресивна символіка, захисні елементи.  

За результатами методики «Неіснуюча тварина» ми виявили високий 

рівень агресивності у 21% підлітків, середній рівень агресивності у 43% та 

низький – у 36% підлітків.  



 

Ми підійшли до результатів методики більш диференційовано і 

виявили високий рівень агресивності тільки у завзятих користувачів 

Інтернету. При чому, із 24 завзятих користувачів Всесвітньої мережі – 21 

підліток (87%) з високим рівнем агресивності.  

Постійні користувачі мережі переважно мають середній рівень 

агресивності.  

Низький рівень агресивності притаманний помірним та постійним 

користивачам у відношенні 1:3.  

  Як свідчать результати методики «Неіснуюча тварина», у малюнках 

підлітків, що проводять забагато часу у віртуальному просторі 

спостерігається набагато більше ознак, що вказують на агресивність, ніж у 

постійних та помірних користувачів Інтернету. 

Отже, спираючись на результати емпіричного вивчення проблеми 

агресивності підлітків під впливом віртуального світу можемо зробити 

висновок, 

що не тільки контент з елементами агресивного змісту впливає на 

агресивність підлітків, а й кількість загального часу, проведеного у 

віртуальному просторі. До того ж треба зазначити, що  завзяті користувачі 

віртуального простору переважно мають високий рівень агресивності.  
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