Семінар – практикум
« Прояви агресивності  підлітків. Вплив віртуального світу»
[bookmark: _GoBack]
Мета:  проаналізувати причини виникнення агресивної поведінки,  визначити загальні риси  агресивних підлітків та основні проблеми комп’ютерної та інтернет-залежності у молодіжному середовищі; проаналізувати зв'язок  між комп’ютерною залежністю та проявами агресивної поведінки, способи профілактики агресивності  та  комп’ютерної залежності.
Ресурси та обладнання: стікери, ватмани із зображенням павутини, комп’ютерної мишки та комп’ютера; символи – зображення для об’єднання в групи  ([image: ✌️], [image: 👌],[image: 👍] );  символи – зображення соціальних мереж та популярних інтернет- ресурсів (Facebook, Twitter,  Pinterst, YouTube,  Instagram,  Google Фото, Google Перекладач, Gmail, Google Drive, Viber, Skype тощо ) по 1 комплекту на кожного з учасників; зображення «смайликів»  що проявляють різні емоції; повітряні кульки чорного кольору; шпильки в кількості, що відповідає кількості учасників; метафоричні асоціативні картки « Креатив».
Час: 1год.30 хв.
Хід заняття:
Вправа « Знайомство та очікування»
   Учасникам пропонується  вигадати собі «нік» та написати на стікері. На окремому стікері – хмаринці записує свої очікування від семінару. Кожен по черзі представляється групі  і приклеює стікер  з «ніком» до плакату – павутини, а стікер – хмаринку до плакату із зображенням комп’ютера. 
   Епіграф. « Агресивність саме тому і виникає, що люди втрачають відчуття реального життя як такого, втрачають зв'язок з найпростішими його цінностями.»
Бьолль Генріх Теодор, німецький письменник.
Інформаційне повідомлення.
   У даний час агресивна поведінка в дітей і підлітків зустрічається все частіше й частіше. Така тенденція має досить багато причин. Шукати їх слід у вихованні, спілкуванні з іншими людьми та наростаючих вимогах, що пред'являються до дітей і молодих людей, також варто враховувати і природжені схильності до насильства.

                    Причини виникнення агресивної поведінки
    Ряд учених указують на чотири причини агресії:
· агресія як інстинкт, що виникла у процесі еволюції та служить людині для збереження виду. Це природна агресія, необхідна в боротьбі за виживання. Такої думки дотримувалися Зігмунд Фрейд і Конрад Лоренц;
· агресія як реакція на фрустрацію, тобто стан, який характеризується хвилюванням, пригніченістю й є наслідком неможливості виконати намічену раніше мету або реалізувати важливу потребу. Іноді такий стан може призвести до невротичних розладів;
· агресія як звичка народжується з інтенсивних неприємностей, що часто повторюються, переживань, фрустрації, які супроводжуються сплеском негативних емоцій. Фіксації агресії при цьому у значній мірі сприяє взаємний уплив один на одного членів неформальних груп, темперамент людини та відсутність у неї толерантності;
· агресія як бажання проявляється в емоційній реакції гніву. Ступені прояву гніву дуже різноманітні – від обурення та незадоволеності до злості.
Як правило, в основі  агресивної поведінки лежать незадоволені потреби дитини, такі як відсутність похвали, відчуття причетності до групи, відчуття своєї цінності та значущості. Агресивність дітей і підлітків може проявлятись у різних формах: це фізична агресивність; словесна агресивність, сварки, прокляття; надмірний критицизм; агресивність, що виражається криком; тупання ногами; гримання дверима; псування чужої власності; надмірна дратівливість, що проявляється запальністю й так далі.
       Чого домагаються підлітки своєю агресивністю? Вони хочуть, щоб від них відчепилися і врешті решт отримують своє: від них не чекають великих досягнень і рідше вимагають виконання обовязків. Однак і агресивні діти платять за це свою ціну: вони гірше соціалізуються, оскільки не засвоюють досвіду дорослих і не беруть участі у справах, що сприяють дорослішанню.
   Агресивних підлітків відрізняють  від інших такі загальні риси як:
· примітивність почуттів;
· брак захоплень; 
· вузькість та нестійкість інтересів;
· емоційна брутальність;
· озлобленість проти дорослих і однолітків;
· підвищена тривожність;
· страх перед широкими соціальними контактами;
· егоцентризм;
· невміння знаходити вихід із складних ситуацій;
· перевага захисних механізмів над іншими механізмами, що регулюють поведінку;
· відсутність індивідуальних захоплень (читання, гуртки, секції тощо.)
   Створюється замкнене коло: занурення у віртуальний світ не дає змоги навчитися правильних стратегій у відносинах з однолітками, а труднощі у спілкуванні штовхають підлітка до частішої взаємодії з комп’ютером.
   Науковці у своїх дослідженнях наголошують, що створюючи альтернативу реальності, комп’ютерні технології роблять неможливе – можливим, стираючи просторові, часові або фізичні межі. Це, у свою чергу, створює ілюзію абстрактної свободи та безпеки, посилює бажання занурення у віртуальний простір.
   Інтернет нині є новим культурним простором із:
· своєю особливою мовою;
· своїм змістом, який дорослі не в змозі проконтролювати;
· своїми почуттями і способами їх вираження – смайликами.
Нема потреби глибоко зазирати в себе, намагатися точно розпізнати свій стан, розібратися у відтінках почуттів власних та іншого- просто треба вибрати  більш – менш підходящий смайлик.
     Діти активно занурюються у віртуальне спілкування, яке є серйозною альтернативою спілкуванню в реальному житті й тому становить неабияку небезпеку. У реальному спілкуванні дитині можуть загрожувати помилки, неуспіх, негативні оцінки і потреба дещо міняти в собі. Спілкування з оточенням може вимагати психоемоційної напруги, інколи ставить у ситуацію дистресу, тоді як компютер завжди зручний партнер, який ніколи не сперечається. Саме тоді часто на зміну реальному  спілкуванню приходить псевдоспілкування – з компютером.
Інтернет сам по собі не є хорошим чи поганим - це просто частина світу, який нас оточує, - багато в чому корисна і потрібна. Будучи невичерпним джерелом інформації, інтернет приваблює дітей можливістю дізнатися і побачити все що завгодно. Цікава до всього дитина прагне отримати якомога більше: спілкування, ігор, мультфільмів, розваг - і тому багато часу проводить у віртуальному просторі, часто на противагу реальному життю. Соціалізацію і спілкування з однолітками замінює фактично однобоким онлайн-спілкуванням.  Активним іграм на свіжому повітрі все більше дітей протиставлять мережеві ігри, далеко не завжди нешкідливі. Іноді пошук нової інформації стає буквально нав'язливою ідеєю.
   Таким чином надмірне захоплення спілкуванням у Інтернеті спричиняє:
1) згортанню « живих» соціальних контактів
2) звуження інтересів, зокрема пізнавальних
3) шкільну неуспішність, пропуски уроків,
4) непорозуміння з дорослими
5) формування неадекватних, викривлених моделей світу, хибних моральних уявлень і цінностей.
6) особистісні втрати (збіднення емоцій,егоїзм, дратівливість, ігнорування своїх обовязків та інші не бажані зміни характеру)
7) зростання агресивності;
8) інтернет – залежність.
   Сцени насильства, що показуються по телебаченню, викладаються в інтернет - мережі, викликають такі негативні зміни в особистості дитини:
· сприяють формуванню агресивної поведінки та підвищують рівень агресії по відношенню до однолітків;
· провокують агресивні фантазії;
· притупляють нормальну емоційну реакцію на агресію та ведуть до переконання, що агресія є поширеним і соціально припустимим явищем;
· руйнують сприйняття справжньої ролі насильства в суспільстві та сприяють формуванню відчуття загрози з боку зовнішнього світу;
· заохочують дітей придумувати нові форми агресивної поведінки, які не були показані на екрані.
                Вихід із віртуальної реальності – це повернення з ролі надлюдини у свій звичайний стан, який не завжди  влаштовує підлітка, а віртуальні досягнення значущі лише у віртуальному світі. Порівняння себе з компютерним героєм, очима якого він дивиться на віртуальний світ, підсилює проблеми дезадаптації, підвищує тривожність і агресивність, що безпосередньо впливає на зміну загального фону настрою аж до депресивних станів. Соціальні мережі обманюють мозок, співрозмовник не бачить емоцій іншої особи, її міміки та жестів, які впливають на рефлексии нашого мозку. Така комунікація є наче ілюзія для організму і не дарує того багатства вражень, які б забезпечило б живе спілкування. Віртуальний світ не має просторових меж, йому доступний будь який  ступінь свободи соціальних рамок, анонімність, можливість програвання різних ролей та життів. Більшість копютерних ігор пропагують насильство, брутальну мову, вільні статеві стосунки. Якщо телебачення досить часто робить дітей спостерігачами жорстокості, то комп’ютерні ігри – її учасниками: гравець відчуває себе в ролі персонажа, який чинить насильство. Водночас електронна демократія, різномаїття інтерактивного спілкування, свобода творчої самопрезентації змінююються інформаційними шоками, зануренням у віртуальне спілкування, заниженою самооцінкою, підвищеною агресивністю і соціальним відчудженням. Отож, можна припустити, віртуальне середовище посилює притаманну підліткам агресивність, позбавляє їх можливості в реальному житті навчитися налагоджувати стосунки з оточенням.
Практичний блок
     Учасникам пропонується обрати  картинки – символи та об'єднатися в групи відповідно обраних зображень. ( Наприклад: [image: 👍], [image: 👌], [image: ✌️]  )
 У практичній частині нашого семінару  ми пропонуємо вам зануритися у віртуальну реальність для того, щоб ще краще зрозуміти дитину, котра часто там перебуває та зуміти допомогти їй. 
1) Вправа « Соцмережі»
Мета: актуалізація проблеми.
Учасникам пропонується обрати серед запропонованих  картинок соцмереж  чи інтернет – ресурсів  ті, якими вони користуються  або вони є популярними ( зайві відкласти в сторону).
- Оберіть із запропонованих мереж ті, якими ви активно користуєтеся.
- Виберіть одну з них, з якою ви зараз готові розпрощатися  або  вона вам найменш важлива. ( Таким чином учасники  поступово відкладають картинки – зображення інтернет ресурсів доти, допоки не залишиться одна – найважливіша  кожному.)
 Обговорення:
- Чи важко було відмовлятися від соцмереж чи своїх аккаунтів, які при цьому були відчуття? Як можуть почувати себе в такій ситуації діти?

2) Вправа «Смайлики»
Мета: відпрацювати вміння вербалізувати свої почуття чи емоції.
У вас є набір смайликів. Виберіть з них 3 , які вам більше подобаються. Не важливо, які вони - чи це веселі, сумні, добрі чи злі .До кожного з них підберіть по 3 слова – значення цього смайла.
Запитання для обговорення:
- Чи швидко ви знайшли словесне  значення смайлика?
- Чи задумуєтеся ви про саме це значення смайла,  коли використовуєте його в переписці?
Підсумок: кожен індивідуально сприймає значення одного і того смайла, що може викликати непорозуміння чи конфлікт в спілкуванні.

3)  Вправа « Кульки»
Мета: зняття емоційного напруження.
Учасникам роздаються повітряні кульки чорного кольору та шпильки.
Ведучий зачитує інструкцію, учасники  повторюють  дії за ним: «Давайте зараз по команді кожен видихне свої емоції в кульку.»
· Видихніть своє незадоволення будь- чим, що зараз на даний момент вас турбує ( робота, обставини, знайомі, незручне взуття.. і.т. д.)
· Видихніть своє роздратування!
· Видихніть свою нестриманість!
· Видихніть свій гнів!
· Видихніть свою агресію!
· Ваша агресія – це  ваша кулька, знищіть її. ( Ведучий бере шпилку та пробиває свою кульку.)
Обговорення:
- Опишіть ваші відчуття під час надування кульки та відчуння, коли ви її пробили.

4) Вправа « Одного разу у віртуальному світі….»
Мета: згуртування колективу, формування вміння працювати в команді.
 Із запропонованих картинок  ( картки « Креатив) складіть невеличку історію, по одній від кожної групи , яка б розпочиналася зі слів « Одного разу у віртуальному світі….».
Обговорення :
- Яка історія у вас вийшла : сумна,весела, повчальна  і.т. д..? Що спонукало вас написати саме таку історію? Які враження, відчуття залишились ?

5) Вправа « Мої враження»
Мета: актуалізація знань, підведення підсумків.
Напишіть на стікерах свої враження від семінару і чи справдились ваші очікування?
Учасники презентують свої враження та прикріплюють стікери до  ватману із зображенням комп’ютерної мишки .
Обговорення.
« Інтернет, він не зближує.
 Це скупчення самотності.
 Ми начебто разом, але кожен один.
 Ілюзія спілкування, ілюзія дружби, ілюзія життя. "  
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