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1) Tema, problema conoscitivo di partenza e obiettivo di ricerca


TEMA: CARTONI INTERATTIVI E SVILUPPO COGNITIVO 

PROBLEMA DI RICERCA: vi è relazione tra il consumo di cartoni interattivi o di cartoni animati e lo sviluppo cognitivo del bambino? 

OBIETTIVI CONOSCITIVI: verificare se i cartoni interattivi influiscono maggiormente sullo sviluppo cognitivo dei bambini rispetto ai cartoni animati tradizionali (rilevare se i cartoni interattivi riescono a incrementare le capacità linguistiche, mnemoniche e manuali del bambino).



2) Quadro teorico 


MAPPA CONCETTUALE


[image: ]



Descrizione e parole chiave



- CARTONI INTERATTIVI: negli ultimi anni si è sviluppata una nuova forma di animazione: i cartoni interattivi. 
Questi programmi sono indirizzati alla fascia prescolare ( 2-6 anni) e si basano sull’interazione tra lo spettatore e il mezzo di comunicazione.
Nei ”Teletubbies” e negli altri cartoni come “Dora l’esploratrice” e la “Casa di Topolino” i bambini sono chiamati a rispondere attivamente alle domande poste dai protagonisti. Quest’ultimi hanno pressoché la stessa età dei soggetti di riferimento e utilizzano un linguaggio facilmente comprensibile, lento e ripetitivo ( i teletubbies per esempio ripetono frasi come “tante coccole” e “ciao ciao”).
In altre animazioni come “L’agente speciale Oso” e “Il formidabile mondo di Bo” i giovani spettatori compiono vere attività motorie per aiutare i loro eroi ( saltare, correre, strisciare, ecc.).
Esistono cartoni animati “multilingue” come “Manny tuttofare” che ripete alcune semplici frasi di circostanze in inglese e in italiano introducendo il bambino contemporaneamente in due sistemi linguistici.
I bambini piccoli sono immersi in un loro mondo di gioco e di fantasia, fase molto importante dal punto di vista dello sviluppo. Il cervello dei bambini è naturalmente programmato per ascoltare senza una selezione o una censura auditiva quindi ascoltano e assorbono struttura e grammatiche e i suoni che li circondano, sin dai primi giorni, imparando pian piano a ripeterli ed archiviarli. Non importa se questi suoni appartengono a diverse lingue perché con il tempo i bambini imparano a dividere i suoni e gestirli a seconda della lingua di appartenenza.
Non è uno stress per il bambino purché tutto questo avvenga in maniera subliminale e naturale senza forzature. E proprio in virtù di questo processo spontaneo, più il metodo che si utilizza per fare apprendere la seconda lingua è in grado di assecondare le inclinazioni naturali di gioco e di fantasia del bambino, più è efficace. I metodi di insegnamento più efficaci sono quelli che che stimolano la fantasia del bambino e lo coinvolgono in maniera spontanea senza forzature. Possono essere giochi, canzoni, il movimento, il ripetere. Sostanzialmente il bambino deve essere talmente coinvolto in ciò che fa che ‘dimentica’ che ciò avviene in un’altra lingua diversa dalla sua lingua primaria.
Userà tutti i suoi sensi per decifrare i significati delle parole, ancora di più laddove è coinvolto direttamente e ha voglia di interagire cosa che farà se non si pretende un risultato specifico.
Il metodo di insegnamento “Jazzit Up Kids”,utilizzato appunto in questo genere di programma, consiste in una combinazione di 5 elementi chiave: il canto, il movimento, il gioco creativo, la creatività manuale e la recitazione, tutti volti a insegnare l’inglese come seconda lingua.
Esistono inoltre cartoni animati interattivi sulla sicurezza stradale come “Jo pedone”, modo originale e divertente per fare educazione stradale, realizzato da Koala Games in collaborazione con l’Osservatorio per l’Educazione Stradale e la Sicurezza della Regione Emilia Romagna.




- SVILUPPO COGNITIVO: Alcuni degli eventi più importanti nella vita di ognuno di noi avvengono durante la prima infanzia. Dal punto di vista cognitivo ciò che accade durante i primi anni di esistenza è fondamentale per il futuro sviluppo della nostra personalità e delle nostre capacità mentali.
Lo sviluppo cognitivo rappresenta,probabilmente,l’aspetto fondamentale dello sviluppo psichico complesso,poiché dal modo in cui impariamo in generale dipenderà il modo in cui impariamo nello specifico. Con il termine “sviluppo cognitivo”si può intendere sia lo sviluppo della conoscenza individuale che lo sviluppo dei diversi modi per acquisirla. Lo sviluppo cognitivo è composto da diversi processi mentali(ragionamento,soluzione dei problemi,ecc.). In generale sono da considerarsi cognitive tutte le azioni attraverso le quali un organismo acquisisce informazioni dall’ambiente,le conserva,le riorganizza e ne fa uso nel corso delle proprie azioni. Tutti i comportamenti umani,quindi anche quelli emotivi e sociali,implicano in una certa misura l’uso di capacità cognitive.
Numerosi autori si sono soffermati,nel corso della storia,su questo argomento la maggior parte dei quali trattando lo sviluppo cognitivo come diversi stadi di sviluppo.
In base alla classificazione fatta da Piaget,lo sviluppo cognitivo durante il periodo che va dalla nascita all’adolescenza può essere suddiviso in quattro stadi,il primo dei quali,che si estende dalla nascita ai ventiquattro mesi di vita del bambino,è quello denominato “sensomotorio”;il periodo che va dai ventiquattro mesi ai sette anni viene chiamato “preoperatorio”;il terzo stadio dai sette ai dodici anni è “l’operatorio concreto”,mentre durante l’adolescenza si verifica il così detto stadio”operatorio formale”.
Un altro autore che si occupò dello sviluppo cognitivo come un passaggio da sistemi poveri a sistemi potenti nell’elaborazione delle informazioni fu Bruner. Tale passaggio avviene attraverso tre forme di rappresentazione:esecutiva,iconica e simbolica.
Secondo Vygotskij,invece, lo sviluppo è un processo di interiorizzazione di attività che hanno favorito lo sviluppo della vita sociale e la mediazione tra persone. Per quest’autore quindi già la prima forma di attività intellettuale è rivolta verso il sociale e si tratta principalmente di un’evoluzione del linguaggio.
Nella concezione di sviluppo cognitivo per Nelson nelle prime fasi di sviluppo l’organizzazione della conoscenza è quella della memoria episodica e progressivamente diviene quella tipica della memoria semantica,dando origine al sistema concettuale semantico;tre sono di conseguenza gli stadi:categorizzazione percettiva,script e sistema concettuale.
A partire dagli anni cinquanta dello scorso secolo un altro paradigma di ricerca ha fatto la sua comparsa nel campo della psicologia dello sviluppo cognitivo. L’HIP (Human Information Processing) che paragona la comprensione dello sviluppo cognitivo degli esseri umani al funzionamento dei programmi per il computer. Paragonando il cervello al computer,si potrebbe riconoscere nella sua maturazione dal punto di vista fisiologico l’hardware,mentre nello sviluppo delle capacità cognitive il software. Secondo questa visione,con l’esperienza e l’apprendimento il software dovrebbe produrre dei risultati sempre migliori nel tempo,ma questo non sempre corrisponde a quanto accade nella realtà. Un altro importante elemento di cui questa teoria non tiene conto è il ruolo dell’influenza che le altre grandi aree dello sviluppo,emotivo e sociale,hanno a loro volta sullo sviluppo cognitivo.



DEFINIZIONI:
- Un cartone animato è un’opera audiovisiva d’animazione, invece un cartone interattivo presenta reciprocità d’azione tra lo spettatore e il mezzo di comunicazione. 
- Per sviluppo cognitivo si intendono i mutamenti che il bambino realizza nelle sue capacità di processamento dell'informazione e di conoscenza attraverso l'esperienza, in direzione del potenziamento delle capacità e dell'allargamento delle conoscenze: partendo da un determinato livello, ne raggiunge uno nettamente superiore senza che la sua macchina biologica cambi radicalmente.
I cambiamenti sono sia di carattere quantitativo, basati sull'aumento delle capacità e dell'efficienza delle strutture di processamento e di elaborazione dell'informazione, sia di carattere qualitativo, basati sulla riorganizzazione delle conoscenze.

SITOGRAFIA:
-Pianeta mamma(2009),I cartoni animati intelligenti,www.pianetamamma.it/il bambino/sport e tempo libero/i cartoni intelligenti.html
-Ticonblu,Jo pedone,www.koalagames.it/koalaweb/pages/dettagli/jopedone.asp
-Università degli studi della Repubblica di San Marino,Lo sviluppo cognitivo,www.unirsm.sm
Blogmamma (2012 ) ‘Dora e Diego accompagnano i bambini alla scoperta dell’inglese:intervista esclusiva a Nikki Taylor’ , www.blogmamma.it
-Wikipedia,Cartoni animati,www.wikipedia.it/wiki/cartoni.org
-Studio virtuale di psicologia(2008),Lo sviluppo cognitivo nei bambini e negli adolescenti,www.studio virtuale di psicologia.com/psicologia dello sviluppo/sviluppo piaget.html
-Antonella Di Troia,Sviluppo apprendimento e memora,www.Antonella Di Troia.it/manuale_psicologia_dello_sviluppo.htm

3) Ipotesi di lavoro

I cartoni interattivi favoriscono in misura maggiore lo sviluppo cognitivo del bambino rispetto ai cartoni animati tradizionali, accrescendo le sue capacità linguistiche, mnemoniche e manuali.

L’ipotesi è bivariata.

4) Fattori dipendenti e indipendenti

FATTORE DIPENDENTE: Lo sviluppo cognitivo del bambino

FATTORE INDIPENDENTE: Il consumo di cartoni interattivi o di cartoni animati

Fra i due fattori vi è una RELAZIONE POSITIVA UNIDIREZIONALE del tipo:

Consumo cartoni interattivi o cartoni animati sviluppo cognitivo del bambino



5) Definizione operativa dei fattori


	FATTORI
	INDICATORI
	VARIABILI

	Dati personali
	Età
	Quanti anni ha il bambino?
…………………………..

	
	Genere
	Sesso del bambino
O maschio
O femmina

	
	Luogo di residenza
	Dove abitate?
……………………..




	Cartoni interattivi o cartoni animati
	Comportamento abituale
	Il bambino abitualmente guarda cartoni interattivi o cartoni animati?
O cartoni interattivi
O cartoni animati

	
	Tempo speso
	D1.In che momento della giornata il bambino guarda questi programmi?
O mattino 
O pomeriggio 
O sera 
O durante i pasti 


D2.Quanto tempo resta davanti alla TV per guardare questo tipo di cartoni?
O mezz'ora 
O un'ora
 O due ore
O più di due ore


	
	Atteggiamento
	D1.Il bambino è partecipe (si muove, cerca di interagire)?
O sì
O no
O a volte


D2.Pone attenzione quando è di fronte a questo tipo di cartoni? (cioè non si lascia distrarre da ciò che lo circonda)
O sì
O no
O a volte









	Sviluppo cognitivo
	Problem-solving
	D1. Il bambino risolve quotidianamente i quesiti che gli si sottopongono  nel gioco o in attività simili?
O sì
O no, tende ad evitarli
O a volte


	
	Capacità mnemoniche
	D1. Il bambino mostra di ricordarsi le frasi celebri, gli slogan o le canzoni del cartone?
O sì
O no
O a volte

D2. A distanza di tempo, dimostra di aver assimilato gli insegnamenti impartiti dal cartone?
O sì
O no
O a volte


	
	Ragionamento
	Il bambino si dimostra interessato al contenuto del cartone facendo domande chiarificatrici in proposito?
O sì
O no
O a volte

	
	Linguaggio
	D1. Grazie al cartone il bambino ha imparato il significato di termini nuovi?
O sì
O no

D2. Nuovi termini in lingua straniera?
O sì
O no

	
	Capacità motorie e manuali
	D1. Il bambino apprende come utilizzare oggetti di uso quotidiano, ma nuovi per lui?
O sì
O no
O a volte

D2. Impara a svolgere in autonomia delle attività quotidiane (ad es. lavarsi denti, allacciarsi le scarpe...)?
O sì
O no
O a volte

	
	Sviluppo morale
	Il bambino è aiutato dal cartone a capire cosa è giusto e cosa è sbagliato fare nella vita di tutti i giorni?
O sì
O no
O a volte





6) Definizione della popolazione di riferimento e estrazione del campione

 L’ obbiettivo della nostra ricerca è verificare se vi è relazione tra il consumo di cartoni interattivi o di cartoni animati tradizionali e lo sviluppo cognitivo del bambino. Per questo motivo, come popolazione di riferimento, abbiamo scelto tutti coloro che sono a contatto con i bambini dai 2 ai 6 anni nell’ambiente domestico (genitori, nonni, baby-sitter,ecc.) 

Dalla popolazione abbiamo poi estratto un campione, secondo il campionamento non probabilistico a campione accidentale. Abbiamo scelto 40 intervistati (20 mamme e 20 baby sitter) che risiedevano nella provincia di Cuneo.




7)Tecniche e strumenti di rilevazione dati

Per la nostra ricerca abbiamo adottato una tecnica di rilevazione strutturata, cioè un questionario auto compilato a domande chiuse e anonimo. 
La somministrazione avviene in forma diretta.
































QUESTIONARIO

“I CARTONI INTERATTIVI E I CARTONI ANIMATI TRADIZIONALI NELLO  SVILUPPO COGNITIVO”

Chiediamo la sua gentile collaborazione a questa ricerca condotta presso il dipartimento di Scienze dell’Educazione e della Formazione, dell’ Università degli Studi di Torino.
Il seguente questionario ha lo scopo di raccogliere informazioni riguardanti il consumo di cartoni interattivi o di cartoni animati tradizionali e lo sviluppo cognitivo del bambino.
Garantiamo che le risposte da lei fornite rimarranno anonime e che verranno utilizzate solo al fine di quest’indagine. 

A. DATI PERSONALI 

1. Età del bambino  _ _ 

2. Sesso del bambino       F         M

3. Città di residenza ………………………………………………………………

B. CARTONI INTERATTIVI O CARTONI ANIMATI TRADIZIONALI

4. Il bambino abitualmente guarda i cartoni interattivi o i cartoni animati tradizionali? 
O cartoni interattivi 
O cartoni animati 

A scelta multipla con possibilità di barrare più di una risposta.

5. .In che momento della giornata il bambino guarda questi programmi?
□ mattino 
□ pomeriggio 
□ sera 
□ durante i pasti 

A scelta multipla con possibilità di barrare una sola risposta.

6. Quanto tempo resta davanti alla TV per guardare questo tipo di cartoni?
□ mezz'ora 
□ un'ora
□ due ore
□ più di due ore

7. Il bambino è partecipe ( si muove, cerca di interagire)?
□ sì
□ no
□ a volte

8. Pone attenzione quando è di fronte a questo tipo di cartoni? (cioè non si lascia distrarre da ciò che lo circonda)
 □ sì
 □ no
 □a volte
C. SVILUPPO COGNITIVO

A scelta multipla con possibilità di barrare una sola risposta.

9. Il bambino risolve quotidianamente i quesiti che gli si sottopongono  nel gioco o in attività simili?
□ sì
□ no, tende ad evitarli
□ a volte

10. Il bambino mostra di ricordarsi le frasi celebri, gli slogan o le canzoni del cartone?
□ sì
□ no
□ a volte

11. A distanza di tempo, dimostra di aver assimilato gli insegnamenti impartiti dal cartone?
□ sì
□ no
□ a volte

12. Il bambino si dimostra interessato al contenuto del cartone facendo domande chiarificatrici in proposito?
□ sì
□ no
□ a volte

13. Grazie al cartone il bambino ha imparato il significato di termini nuovi?
□ sì
□ no

14. Nuovi termini in lingua straniera?
□ sì
□ no

15. Il bambino apprende come utilizzare oggetti di uso quotidiano, ma nuovi per lui?
□ sì
□ no
□ a volte

16. Impara a svolgere in autonomia delle attività quotidiane (ad es. lavarsi denti, allacciarsi le scarpe...)?
□ sì
□ no 
□ a volte
17. Il bambino è aiutato dal cartone a capire cosa è giusto e cosa è sbagliato fare nella vita di tutti i giorni?
□ sì
□ no
□ a volte


8) Piano di raccolta dati

I soggetti coinvolti sono stati contattati per strada in paesi diversi della provincia di Cuneo ( Barge, Beinette, Bernezzo, Centallo, Crava, Cuneo, Envie, Fossano, Manta, Peveragno, Revello, Sanfront, Vignolo) e sono i genitori di bambini con età compresa fra i 2 e i 6 anni, i loro nonni oppure chi si occupa di loro come le babysitter.
Ai soggetti coinvolti abbiamo presentato il questionario, introducendo prima l’argomento, indicando poi che era in forma anonima e per uno studio universitario.
La tecnica utilizzata è quella del questionario a domande chiuse autocompilato, in cui i soggetti devono scegliere tra più alternative di risposta date, senza l’intervento dell’intervistatore.

La matrice dati è allegata al presente file compresso.



9) Analisi dei dati e interpretazione dei risultati

Svolgiamo qui l’analisi monovariata delle variabili rappresentative del campione, con le rispettive distribuzioni di frequenza, le rappresentazioni grafiche, gli indici di tendenza centrale e di dispersione.
Le nostre variabili sono categoriali non ordinate, per cui il diagramma da rappresentare è quello a torta, la tendenza centrale da calcolare è la moda e l’indice di dispersione da calcolare è lo squilibrio.


· Genere

	Genere
	Casi
	Distribuzione di frequenza

	Maschio
	18
	42,9%

	Femmina
	24
	57,1%

	totale
	42
	100%





La moda per questa variabile è il genere femminile e l’indice di squilibrio è 0,509





· Età

	Età
	casi
	Distribuzione di frequenza

	2 anni
	7
	16,7%

	3 anni
	11
	26,2%

	4 anni
	18
	42,9%

	5 anni
	6
	14,2%

	6 anni
	0
	0%

	totale
	42
	100%






La moda è 4 anni e l’indice di squilibrio è 0,298



· Tempo speso 

	Tempo
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Mezz’ora
	14
	33,3%

	Un’ora
	18
	42,9%

	Due ore
	9
	21,4%

	Più di due ore
	1
	2,4%

	Totale
	42
	100%




La moda è di un’ora e lo squilibrio è 0,339












· Tipo di cartone

	Tipo di cartone
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Cartoni interattivi
	26
	61,9%

	Cartoni animati
	16
	38,1%

	totale
	42
	100%





La moda sono i cartoni interattivi e lo squilibrio è 0,528


















· Partecipazione attiva del bambino (si muove, cerca di interagire) 

Cartoni animati
	Partecipa
	Casi
	Distribuzione di frequenza

	Sì
	8
	50%

	No
	1
	6,25%

	A volte
	7
	43,75%

	totale
	16
	100%




La moda è che i bambini partecipano attivamente alla visione del cartone e l’indice di squilibrio è 0,44


	Cartoni interattivi
	Partecipa
	Casi
	Distribuzione di frequenza

	Sì
	16
	61,5%

	No
	0
	0 %

	A volte
	10
	38,5%

	totale
	26
	100%



	

La moda è che i bambini partecipano attivamente alla visione del cartone e l’indice di squilibrio è 0,52

· Risolve i quesiti che gli si sottopongono 

Cartoni animati

	risolve
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	6
	37,5%

	No
	3
	18,7%

	A volte
	7
	43,7%

	totale
	16
	100%





La moda indica che i bambini risolvono quotidianamente i quesiti che gli si sottopongono nel gioco e l’indice di squilibrio è 0,36

	Cartoni interattivi 
	
	risolve
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	15
	57,7%

	No
	2
	7,7%

	A volte
	9
	34,6%

	totale
	26
	100%



	

La moda indica che i bambini risolvono quotidianamente i quesiti che gli si sottopongono nel gioco e l’indice di squilibrio è 0,45
· Memorizzazione delle frasi celebri dei cartoni

Cartoni animati

	Si ricorda
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	8
	50%

	No
	1
	6,25%

	A volte 
	7
	4,75%

	Totale
	16
	100%






La moda indica i bambini si ricordano delle frasi presenti nei cartoni, l’indice di squilibrio è 0,44

Cartoni interattivi 

	Si ricorda
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	18
	69,2%

	No
	1
	3,8%

	A volte 
	7
	27%

	Totale
	26
	100%




La moda indica i bambini si ricordano delle frasi presenti nei cartoni, l’indice di squilibrio è 0,55

· Apprendimento di nuovi termini

Cartoni animati 

	Ha appreso nuovi termini
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	14
	87,5%

	No
	2
	12,5%

	Totale
	16
	100%






La moda indica che i bambini apprendono nuovi termini grazie al cartone, l’indice di squilibrio è 0,78


Cartoni interattivi

	Ha appreso nuovi termini
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	20
	77%

	No
	6
	23%

	Totale
	26
	100%




La moda indica che i bambini apprendono nuovi termini grazie al cartone, l’indice di squilibrio è 0,64

· Apprendimento di nuovi termini in lingua straniera

Cartoni animati 

	Ha appreso nuovi termini
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	1
	6,25%

	No
	15
	93,75%

	Totale
	16
	100%




La moda indica che i bambini non apprendono termini in lingua straniera, l’indice di squilibrio è 0,88

-Cartoni interattivi

	Ha appreso nuovi termini
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	13
	50%

	No
	13
	50%

	Totale
	26
	100%





La moda  è distribuita equamente tra l’apprendimento e il non apprendimento di termini in lingua straniera, l’indice di squilibrio è 0,5

· Apprendimento di attività quotidiane da svolgere in modo autonomo

Cartoni animati 

	Ha appreso nuove attività
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	6
	37,5%

	No
	5
	31,25%

	A volte
	5
	31,25%

	totale
	16
	100%





La moda indica che i bambini imparano a svolgere attività quotidiane con la visione di questi cartoni, l’indice di squilibrio è 0,33

· Cartoni interattivi 

	Ha appreso nuove attività
	casi
	Distribuzione di frequenza

	Si
	15
	57,7%

	No
	2
	7,7%

	A volte
	9
	34,6%

	totale
	26
	100%








 
[bookmark: _GoBack]La moda indica che i bambini imparano a svolgere attività quotidiane con la visione di questi cartoni, l’indice di squilibrio è 0,45



Svolgiamo ora l’analisi bivariata mediante la tabella a doppia entrata e il calcolo dell’X-quadro.



	
	Sviluppo cognitivo
	Totale

	
	Sviluppati 
	Non sviluppati
	

	Tipo di cartoni
	Cartoni interattivi
	19
	7
	26

	
	Cartoni animati
	8
	8
	16

	Totale
	27
	15
	42


 



Nella tabella, in grassetto, troviamo le frequenze osservate per le variabili indicate.
Le frequenze attese, se non vi fossero attrazione o repulsione fra specifiche modalità delle variabili sarebbero:
· Cella I: 16,714
· Cella II: 9,286
· Cella III: 10,286
· Cella IV: 5,714

X-quadro=(19-16,714)^2/16,714+(7-9,286)^2/9,286+(8-10,286)^2/10,286+(8-5,714)^2/5,714= 2,299





All’indice X quadro è associata una probabilità, detta significatività dell’X quadro, la quale si calcola sulla distribuzione di probabilità detta chi -quadro. Questo si ottiene con l’uso del calcolatore Excel.

Chi-quadro = 0,13%

La significatività è superiore a 0,05, per cui la relazione non esiste. Tuttavia il valore di X-quadro è superiore a zero, il che indica che potrebbe esistere una relazione, ma molto bassa.

Si può dire dunque che l’ipotesi è confutata dai dati e che non vi è una sostanziale relazione fra il consumo di cartoni interattivi e lo sviluppo cognitivo del bambino.











10) Autoriflessione sull’esperienza compiuta

Si conclude qui la nostra esperienza da “ricercatrici“. Svolgendo questo lavoro abbiamo appreso con molta chiarezza quanto sia complesso e difficoltoso condurre una ricerca approfondita sul campo,soprattutto con l'accuratezza e la precisione necessari per analisi e l'interpretazione dei risultati ottenuti. 
Nel lavoro di ricercatore sono presenti continuamente scelte da compiere con attenzione, perché implicano importanti variazioni riguardo agli sviluppi delle fasi successive e questo è stato uno dei problemi che abbiamo dovuto affrontare.
Le maggiori difficoltà tuttavia si sono concentrate essenzialmente  nella parte finale di analisi statistica, la quale è stata impegnativa ed ha richiesto diverso tempo. 
Nonostante le difficoltà questa ricerca ci ha permesso di approfondire, anche se in minima parte, il tema dell'influenza della televisione, in particolare del genere dei cartoni interattivi ed animati sui bambini e, nel corso del lavoro, ci siamo rese conto che ci sono molti altri aspetti della questione che potrebbero essere analizzati. Personalmente se dovessimo ripetere la ricerca utilizzeremmo un campione più ampio di soggetti per avere più dati su cui lavorare e quindi una maggiore certezza riguardo la relazione analizzata.
L’argomento del nostro lavoro, comunque, ci ha interessato molto e ci ha aiutato a riflettere sull’impiego che dovremmo affrontare in futuro.
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