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Приложение.
Введение.

Я обучаюсь в МОУ лицее № 102, особенность нашего лицея в том, что информатика преподается с 5-ого класса, переходя в 8- ой класс нужно выбрать профиль. Мне очень нравится информатика, поэтому я выбрал информационно- математический профиль. Выполняя домашнее задание по информатике, я много времени провожу за компьютером. Мои родители боятся, что я играю за компьютером ведь видеоигры – один из неотъемлемых элементов современного мира. Некоторые считают их простым развлечением или хобби, другие порицают за ту зависимость, в которую попадает человек, уйдя от реального мира в мир игр, для третьих это новый вид искусства и даже образ жизни. В России цивилизация геймеров зародилась в середине 90-х годов. Именно тогда инженерные возможности позволили создавать игры с более-менее привычной графой и саундом. Компьютеры перестали быть лишь инструментом для работы и стали более понятны для населения. Видеоигры появились относительно недавно, но вокруг них уже зародилась своя культура. Это своего рода цивилизация. Цивилизация геймеров.  На  сколько, сегодня, современная молодежь зависят от виртуальности, кто кем управляет, виртуальность нами или мы виртуальностью? Все эти вопросы делают данную работу востребованной и актуальной.

Цель работы: изучить феномен появления геймеров  и  влияние этого явления на формирование мировоззрения подростка.

Задачи:

1.Изучить и проанализировать  литературу  по данному вопросу.

2.Классифицировать  и систематизировать признаки геймера, как элемента субкультуры.

3. Изучить состояние проблемы в среде школьников МОУ Лицей 102 г. Челябинска.

В ходе проведения исследования была выдвинута гипотеза, что видеоигры становятся особой реальностью, в которой существует изрядная часть людей, особенно подростков и молодежи.

История и культура геймеров не стоит на месте, регулярно разрабатываются все новые и новые забавы, а технический потенциал растёт в геометрической прогрессии. Трудно сказать, какие технологии захватят разумы геймеров в следующие несколько лет, но, несомненно, сие будет нечто, потрясающее воображение.

Глава №1. История возникновения, классификация  геймеров.

1.1. История возникновения.

История видеоигр берет свое начало в 1950-1960 гг. В то время создавались простейшие игровые программы, позволяющие играть, к примеру, в крестики-нолики. Эволюция видеоигр протекала крайне быстро, появились и люди, увлеченные ими, для которых игры не просто хобби, а смысл жизни. Дискуссии о видеоиграх не прекращаются ни минуту. Их плюсы и минусы налицо: человек становится зависимым, уходит от реальности, но в, то, же время развитие воображения и возможность общения с миллионами  людей в какой-то степени компенсирует недостатки. Классифицировать геймеров – занятие не легкое и неблагодарное. Существует множество взглядов на различия и общие черты таких людей, но попробовать выделить основные группы все, же стоит.
Первоначально слово «геймер» (от англ. Game – «игра») означало только человека, увлеченного настольными играми – воргеймерами. Настольные игры пользуются успехом начиная с XIX века до наших дней. Компьютерные  же и видеоигры были разработаны только в 1950 – 1960 годах и не имели особой популярности. Это были очень простые программы, позволяющие играть, к примеру, в крестики – нолики. Самой первой компьютерной игрой стал симулятор ракеты, сознанный Томасом  Голдсмитом-младшим  и Истлом Реем Менноном в 1942 году. Тем не менее увлечение развивалось и очень скоро превратилось в индустрию. Уже в 70-х годах прошлого века широкое распространение получили аркадные автоматы – специальные стойки с аппаратурой для запуска игр. Примерно в это же время термин «геймер» распространился на людей, посвящающих свой досуг подобным автоматам.

1.2 Субкультура в разрезе.

Прошло немало времени с тех пор, как по углам магазинов и клубов стояли автоматы с симулятором пинг-понга. Эволюция видеоигр шла семимильными шагами, ни на секунду не отставая от эволюции компьютерных технологий. Постоянно рос объем памяти и географические возможности техники, было создано множество игровых консолей и приставок. Появление и развитие Интернета дало огромные возможности компьютерным играм и привело к возникновению многопользовательских онлайн-игр и киберспрта. Вместе с играми эволюционировали и геймеры. [2.3]Геймер 70-х, 80-х годов – человек, идущий после работы или учебы в клуб игровых автоматов с полными карманами мелочи. Там он проводит время, дергая за рычажки  и нажимая кнопки, заставляя человечка на экране собирать монетки или уворачиваться от летящих  сверху бочек. Часы проходят, карманы пустеют. Побиты старые рекорды по сбору нарисованных монеток и установлены новые. Человек удовлетворенно вздыхает и идет домой. Геймер нашего времени – птица иного полета. У него обязательно есть компьютер и доступ в Интернет, зачастую – игровая приставка. После работы или учебы он направляется домой или в интернет-кафе. Основное общение происходит в Сети – это быстро, удобно и доступно. У него есть ник, один или несколько, под которыми он общается на сайтах, форумах, чатах. В зависимости от увлеченности той или иной игрой обсуждение может растянуться на часы, дни и недели. Учитывая разнообразие игр, это вовсе не удивительно. Одиночные и многопользовательские,  динамичные и неторопливые,  требующие хорошей реакции или логического мышления.

1.3 Классификация  геймеров.

Разделять геймеров на типы – занятие нелегкое и неблагодарное. Споры на эту тему ведутся не менее жаркие, чем, скажем споры о делении на виды любителей музыки. Вроде все в одной корзине, но предмет приязни настолько разнообразен, что прийти к одному мнению практически невозможно. Впрочем, основные группы выделить вполне реально. Казуал (от англ. Casual- «случайный», «небрежный»). Казуалы – первый тип геймеров. Это, как правило, люди, начинающие увлекаться видеоиграми или относящиеся к ним только как к разгрузке мозгов. Они не интересуются игровой индустрией, но используют видеоигры как один из видов развлечений. Чаще всего казуалы играют на компьютере, потому что не намерены тратить сколько-нибудь серьезные деньги на покупку игровой консоли или приставки. При этом большую часть времени такой игрок тратит на самые простые игры, вроде сетевых или старых аркад. В среде геймеров слово «казуал» носит пренебрежительный характер, иногда так называют людей, стремящихся в любых  играх к максимальной простоте. «Казуал» свободно может прервать игру на середине.  Pro - геймер. Основной тип геймеров. Чаще всего вырастают из казуалов. Они – кровь и плоть игровой индустрии, именно для них стараются издатели, их благосклонности добиваются разработчики, желающие продать свой шедевр миллионным тиражом. Настоящие геймеры сами по себе очень разнообразны. [1] Сюда входят любители и ролевых игр, и шутеров – и стратегий, и аркад, и спортивных игр, и многие другие. Эти люди покупают по паре игр в месяц и тратят на них большую часть досуга. Настоящий геймер не стремится следить за всеми событиями игровой индустрии, но, как правило, активно пользуется Интернетом, заходит на тематические сайты и общается с другими геймерами на соответствующие темы. Видеоигры для них – серьезное хобби. Когда видеоигры превращаются для человека в нечто большее, нежели хобби, он становится увлеченным геймером. Желание поиграть потихоньку подчиняет себе остальные аспекты жизни. Видеоигры становятся все привлекательнее, жизнь игровой индустрии – все насыщеннее, сам он начинает играть лучше и лучше. Большая часть места на жестком диске его компьютера отдана играм. Затраты на покупку игр и оборудования превышают затраты на еду, одежду и прочие нужды, вместе взятые. Увлеченных геймеров более всего привлекают игры, за которыми можно проводить массу времени: сложные ролевые игры с богатым сюжетом, бесконечные глобальные стратегии, массовые сетевые шутеры. В плане влияния на игровую индустрию относительно небольшое количество «увлеченных» компенсируется тем авторитетом, которым они обладают среди других геймеров. [1] Человек может не пойти в университет, школу или сказаться больным и не пойти на работу — и всё это ради того, чтобы «допройти» новую игру. Большая часть файлов на его жёстком диске относится к играм. Затраты на покупку игр, новых видеокарт, джойстиков, геймпадов… превышают затраты на еду, одежду и прочие развлечения вместе взятые. Хардкорщик (от англ. Hard-core – «бескомпромиссный», «твердый»). Хардкорщики – вершина геймерской «карьеры», люди, для которых видеоигры стали жизнью, а жизнь полностью подчинилась игровой  индустрии. Все свободное время они играют. Все несвободное время – стараются играть. Собственно, чаще всего их профессиональная занятость как-то связана с игровой индустрией или киберспортом. Хобби, работа, игры, жизнь – все сплелось для хардкорщиков в один тугой клубок, внутри которого они чувствуют себя по-настоящему хорошо. Хардкорщики, как и увлеченные геймеры, любят сложные долгие игры. Однако, в отличие от «увлеченных», они всегда ориентированы на максимальный результат. Однако именно их имена у всех на слуху, и заслуженно: хардкорщики занимают  первые места в табелях о рангах многих игровых серверов, их фотографии и интервью печатают игровые сайты, а фирмы, работающие в игровой индустрии, именно им предлагают заняться каким-либо совместным проектом.

1.4 Аспекты культуры геймеров

Разумеется, геймеры активно пользуются Интернетом. Но есть люди, для которых компьютерные игры и Интернет связаны неразрывно. Речь идет о MMOG – игроках.MMOG – Massive Multiplayer Online Game – многопользовательские онлайн-игры, одна из самых серьёзных отраслей индустрии компьютерных игр. В основном MMOG- игроки предпочитают MMORPG – многопользовательские ролевые онлайн-игры. Игроку предлагается роль героя (которого, как правило, она сам создает) и возможность управлять его действиями. MMORG отличаются множеством участников, а также виртуальным миром, который продолжает существовать и в отсутствие игрока: его поддерживает издатель игры.MMOG-игрок проводит в мире своей игры от трех до восьми часов в сутки, то есть практически все свободное время. Обычно MMOG-игроками становятся «нормальные» и «увлеченные» геймеры, но вообще это субкультура внутри субкультуры. У них свой игровой жаргон, привычки и круг общения. Киберспорт. Это один  из важнейших аспектов культуры геймеров: спортивные соревнования по компьютерным видеоиграм.  стратегии в реальном времени и спортивные симуляторы. Соревнования проводятся по всему миру, в том числе и международные. Наиболее зрелищным является турнир World Cyber Games (WCG), который организован подобно Олимпийским играм. Большие соревнования проводятся в специальных местах, где публика может наблюдать за игроками, сидящими за компьютерами, а ход поединка отслеживать на большом экране. [2.3] В Южной Корее из-за большого числа зрителей подобные соревнования устраивают в компьютерных   клубах и интернет-кафе. Россия, к слову, была первой страной в мире, которая признала киберспорт официальным видом спорта. На крупных соревнованиях призовой фонд может достигать 1 000 000 долларов и более.

1.5 Новые технологии в России.

В России цивилизация геймеров (Gamer, от англ. "Игрок") зародилась в середине 90-х годов. Именно тогда инженерные возможности позволили создавать игры с более-менее привычной графой и саундом. Компьютеры  перестали быть лишь инструментом для работы и стали более понятны для населения. Тут же появились восьми и шестнадцати битные игровые приставки: Нинтендо, Денди, Сега. Те, кто вырос в это время, и сейчас помнят эти нехитрые, но тем не менее занятные игры: Черепашки Ниндзя, Мортал Комбат, Супер Марио и прочие.  Начался натуральный бум:  не имевшие собственной приставки, ходили играть в гости к товарищам. [2.3] Гамали, используя сразу два пульта, которые скоро выходили из строя у особенно темпераментных геймеров по причине западания кнопочек и отрыва проводов во время проведения особо важных фокусов. Все поголовно менялись картриджами друг с другом, собирали целые коллекции из них. Не отставали также игрушки на PC.  Серьезным отличием было возникновение возможности играть "по Сетке". Стали появляться первые компьютерные клубы, где можно было не просто играть на довольно мощных тачках, но и общаться между собой. Первыми сетевыми игрушками стали Doom, первая игра 3D-shooter и динамическая стратегия Warcraft, какая надолго поделила геймеров на людей и орков. На смену Doom пришел Quake, который длительное время оставался в числе самых легендарных игрушек среди самых разных людей.Одной из самых знаменитых игр в стиле RPG стала игра Diablo, в сетевой версии которой текла битва между различными командами геймеров.       Рождением новой эпохи истории игр стало появление игровых консолей типа Sony PSP. [3] Теперь геймеры избавились от привязанности к компьютеру, получив возможность играть в любое время и в любом месте. Игры на PSP имеют довольно хорошую детализацию, а отсутствие проводов дало возможность играть по сети, как между пользователями, находящимися в одном месте, так и с применением "всемирной паутины". История и культура геймеров не стоит на месте, регулярно разрабатываются все новые и новые забавы, а технический потенциал растёт в геометрической прогрессии. Трудно сказать, какие технологии захватят разумы геймеров в следующие несколько лет, но, несомненно, сие будет нечто, потрясающее воображение.

Глава №2. Практическая часть.

2.1   Проведение исследования.

Практическая часть работы состоит из анкеты разработанной автором  данной работы. В исследовании приняли участие 120 респондентов  « МОУ Лицей 102»:   40 учеников 10-11 классов, 80 учеников 7-8 классов. Анализ анкеты представлен  в форме графиков.

Гипотеза практической части: большинство  респондентов  МОУ лицея №102 используют компьютер для развлечения, а не для выполнения  домашней  работы. Основная масса респондентов  всего лишь знакомы с явлением геймерства.

Анкета состоит из 7 вопросов.  Первая часть вопросов посвящена анализу количества времени, проводимого за компьютером. Следующие вопросы посвящены выявлению, диапазона видов  игр с которыми знакомы  учащиеся МОУ лицея №102.  В приложении представлен  графический материал, который позволяет сделать следующие выводы. Респонденты возраста 13-14 лет используют компьютер, для игр 78%, для выполнения домашнего задания 12%, как источник дополнительной информации и развлечения 10%. (Приложение I). На основе полученных  данных можно сделать вывод, больше времени  проводят за  компьютерными играми респонденты13-14,  чем респонденты 15-16 лет. Учащиеся более старшего возраста используют компьютер очень активно для выполнения домашнего задания 20%, как дополнительный источник общения 18% , для игр 68%.(Приложение I), дальнейший анализ показал, что старшеклассники то же отдают  предпочтение играм, но потребность в новой информации преобладает, и получают они ее через виртуальное и сетевое пространство.

Проанализировав,  результаты анкеты мы пришли к следующим выводам: учащиеся  МОУ лицея № 102  в возрасте 13- 14 лет  имеют дома компьютер только 82%, т.к. родители считают, что компьютер им нужен для игры, а не для учебы. Зато 15-16 летние подростки- респонденты  имеют компьютер все. Это связано с подготовкой к экзаменам  и снижением интереса к играм  (Приложение II)  В анкете все учащиеся отмечали свой пол (из 140 респондентов 83 девочки), целевая аудитория  представлена в основном молодыми людьми. Девочек в лицее обучается больше и они меньше чем мальчишки увлечены играми, сами игры воспринимаются лучше мужским складом ума.  (Приложение III)

Наша гипотеза о том, что учащиеся – респонденты в основном  сидят за компьютером ради развлечения, а не за домашним заданием   (13- 14 летние респонденты играют в игры -92%; 15-16 летние сидят в чатах 87% подтвердилась) (Приложение IV, Приложение I). Когда рассматривались вопросы касающиеся геймерства. Респонденты и 13-14 лет и 15-16   знакомы с основными понятиями и классификацией  геймеров. Они также ориентируются в современных играх. При этом респонденты 13-14 лет в этом возрасте больше всего активны в играх различного жанра,3D шутер(30%),astion (29%), симуляторы,(21%),faiting 2%, (Приложение V) ,а респонденты 15-16 лет, уже в основном определили любимый жанр и готовы покупать игры только этого жанра. В основном это  он - лайн игры,MMORRPG,RPG,RTS. шутер(30%), симуляторы,(50%),faiting 2%,  (Приложение IV) В основном все из опрошенных   респондентов (13-14 лет) отнесли себя к  про-геймеры (73%), к казуалам (27%),   (Приложение VII). В среде респондентов 15 -16 лет ситуация изменилась, про-геймеры (58%)  и хардкорщики  17%, казуалы 25%. (Приложение VIII).Вновь респонденты более старшего возраста знакомы с терминологией, общаются на игровых форумах, узнают новую информацию, они уже состоявшиеся геймеры.  Примерно около 3% опрошенных  респондентов не смогли отнести себя к какому либо типу, и не знакомы с терминологией.  Можно  сделать вывод, что игры по сети вполне распространенное явление среди учеников МОУ лицея №102 , но вновь отмечается снижение интереса у старшеклассников, особенно  у девочек. В чатах время проводят одинаково много и девочек и мальчиков, так как, к сожалению, виртуальное общение стало неотъемлемой составляющей жизни современных школьников. То, что учащиеся боятся спросить в реальной жизни,  всегда можно воплотить в виртуальной.  Большинство респондентов высказали свое положительное отношение и к знакомству в сети и к общению и поддержанию дальнейшего интереса. Большинство  респондентов используют компьютер для развлечения: слушают музыку и сидят в чатах затем для выполнения домашней работы. В целом можно сделать вывод, что такое явление как геймеры существует и в МОУ лицее №102, но не так широко, а как элемент субкультуры со всей присущей ей эпатажностью. Игры по сети вполне распространенны среди учеников МОУ лицея №102, но не мешают им учиться (в 2008-2009 уч. году в лицее в 7 классах обучалось 84 ученика из которых 82  сдали экзамен в профильные классы, а не ушли в общеобразовательные школы).

Заключение.

В заключении мы пришли к выводам в теоретической части в том, что споры о видеоиграх не угасают ни на минуту. Зависимость и уход от реального мира – это правда. Развитие воображения и логики. Связь между миллионами людей – и это правда. Для геймеров всего мира предмет их обожания становится отдыхом, искусством, спортом, культурой и  жизнью. История и культура геймеров не стоит на месте, регулярно разрабатываются все новые и новые забавы, а технический потенциал растёт в геометрической прогрессии. Трудно сказать, какие технологии захватят разумы геймеров в следующие несколько лет. Наконец  видеоигры пока не прошли испытания временем, которое требуется для окончательного признания их особой реальностью, в которой, возможно, захочет существовать изрядная часть человечества. Но их поклонники готовы ждать. У них все впереди.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1
Анкета

1. Для чего вам нужен компьютер

A. Для игр

B. Для домашнего задания

C. Как дополнительный источник общения

2. Имеете ли вы компьютер дома

A. Да

B. Нет

3. Пол респондентов

A. Мужской

B. Женский

4. Какие игры вам знакомы

A. ASASINS CREED

B. RESIDENT EVIL 5

C. NFS.SHIFT

D. STREET FAITER 4

5. Ваш любимый жанр

A .Шутер 3D

B. RPG, RTS

C. MMORRPG
D. Симуляторы

6. Кто такие геймеры

A. Люди которые увлечены играми

B. Люди, которые увлечены играми ,музыкой и фильмами

C. Люди, которые используют компьютер для получения информации

7. К какому типу игроков вы себя относите

A. Казуальные игроки

B. PRO-геймеры

C. Хардкоршики
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Словарь терминов:

Геймер - человек, увлеченный настольными играми. 
Казуал - от англ. Casual- «случайный», «небрежный», люди, начинающие увлекаться видеоиграми или относящиеся к ним только как к разгрузке мозгов.

Хардкорщик  - от англ. Hard-core – «бескомпромиссный», «твердый», люди, для которых видеоигры стали жизнью, а жизнь полностью подчинилась игровой  индустрии.

Киберспорт - одно из недавно зародившихся видов спорта, который основывается на виртуальности.
_1334395907.xls
Диаграмма1

		все имеют компьютер



имеете ли вы дома компьютер 15-16

Имеете ли вы дома компьютер  ( 15-16лет)

1



Лист1

				имеете ли вы дома компьютер 15-16

		все имеют компьютер		100%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395911.xls
Диаграмма1

		asasins creed

		Resident evil 5

		NFS:shift

		street faiter 4



какие игры вам знакомы 15-16

Какие игры вам знакомы (15-16лет)

0.5

0.32

0.13

0.05



Лист1

				какие игры вам знакомы 15-16

		asasins creed		50%

		Resident evil 5		32%

		NFS:shift		13%

		street faiter 4		5%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395913.xls
Диаграмма1

		шутер 3В

		RTS,RPG

		ролевые

		симуляторы

		MMOR



какой ваш любимый жанр 15-16

Какой ваш любимый жанр (15-16 лет)

0.26

0.38

0.2

0.1

0.14



Лист1

				какой ваш любимый жанр 15-16

		шутер 3В		26%

		RTS,RPG		38%

		ролевые		20%

		симуляторы		10%

		MMOR		14%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395915.xls
Диаграмма1

		люди,которые используют компьютер для игр

		люди,которые используют компьютер для игр,музыки и фильмов

		люди,которые используют компьютер для получения новой информации



кто такие геймеры 15-16

Кто такие геймеры? (15-16 лет)

0.05

0.6

0.45



Лист1

				кто такие геймеры 15-16

		люди,которые используют компьютер для игр		5%

		люди,которые используют компьютер для игр,музыки и фильмов		60%

		люди,которые используют компьютер для получения новой информации		45%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395916.xls
Диаграмма1

		казуальные игроки

		PRO-геймеры

		хардкрщики



к какому типу игроков вы себя относите

К какому типу игроков вы себя относите? (13-14лет)

0.2

0.55



Лист1

				к какому типу игроков вы себя относите

		казуальные игроки		20%

		PRO-геймеры		55%

		хардкрщики

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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Диаграмма1

		казуальные игроки

		PRO-геймеры

		хардкорщики



к какому типу вы себя относите 15-16

К какому типу вы себя относите? (15-16 лет)

0.25

0.58

0.17



Лист1

				к какому типу вы себя относите 15-16

		казуальные игроки		25%

		PRO-геймеры		58%

		хардкорщики		17%

		Кв. 4		1.2

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395914.xls
Диаграмма1

		люди,которые увлечены играми

		люди,которые увлечены играми ,музыкой и фильмами

		люди,которые используют компьютер для получения информации



кто такие геймеры 13-14

Кто такие геймеры ?13-14 (лет)

0.5

0.22

0.38



Лист1

				кто такие геймеры 13-14

		люди,которые увлечены играми		50%

		люди,которые увлечены играми ,музыкой и фильмами		22%

		люди,которые используют компьютер для получения информации		38%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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Диаграмма1

		шутер 3D

		RTS,RPG

		ролевые

		MMOR

		симуляторы



какой ваш любимый жанр 14-15

Какой ваш любимый жанр (14-15лет)

0.4

0.15

0.1

0.2

0.15



Лист1

				какой ваш любимый жанр 14-15

		шутер 3D		40%

		RTS,RPG		15%

		ролевые		10%

		MMOR		20%

		симуляторы		15%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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Диаграмма1

		мальчики

		девочки



какого вы пола 15-16

Пол респондентов 15-16 лет

0.65

0.45



Лист1

				какого вы пола 15-16

		мальчики		65%

		девочки		45%

		Кв. 3		1.4

		Кв. 4		1.2

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395910.xls
Диаграмма1

		asasins creed

		Resident evil 5

		NFS:shift

		street faiter 4



какие игры вам знакомы 13-14

Какие игры вам знакомы ( 13-14лет)

0.29

0.3

0.21

0.2



Лист1

				какие игры вам знакомы 13-14

		asasins creed		29%

		Resident evil 5		30%

		NFS:shift		21%

		street faiter 4		20%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395908.xls
Диаграмма1

		мальчики

		девочки



какого вы пола 13-14

Пол респондентов 13-14 лет

0.74

0.36



Лист1

				какого вы пола 13-14

		мальчики		74%

		девочки		36%

		Кв. 3		1.4

		Кв. 4		1.2

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395905.xls
Диаграмма1

		для игр

		для выполнения Д/З

		как дополнительмый источник общения



для чего вам нужен компьютер 15-16

Для чего вам нужен компьютер (15-16 лет)

0.62

0.2

0.18



Лист1

				для чего вам нужен компьютер 15-16

		для игр		62%

		для выполнения Д/З		20%

		как дополнительмый источник общения		18%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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Диаграмма1

		да		да

		нет		нет



имеете ли вы дома компьютер 13-14

15-16

Имеете ли вы дома компьютер (13-14 лет)

0.82

1

0.18



Лист1

		13-14		имеете ли вы дома компьютер 13-14		15-16

		да		82%		100%

		нет		18%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1334395904.xls
Диаграмма1

		для игр

		для домашнего задания

		как дополнительный источник общения



Столбец1

Для чего вам нужен компьютер (13-14 лет)

0.78

0.12

0.1



Лист1

		для чего вам нужен компьютер 13-14		Столбец1

		для игр		78%

		для домашнего задания		12%

		как дополнительный источник общения		10%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






