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INTRODUZIONE: 

La televisione di strada ne ha fatta tanta, tantissima. È entrata nelle case delle gente più di 50 anni fa e non se n’è più andata, e se fin dagli esordi fu vista quasi come un oggetto mistico,  intoccabile, una finestra sul mondo a portata di tutti direttamente nel proprio salotto, anche al giorno d’oggi essa riveste un ruolo importantissimo nella vita quotidiana di ogni persona. 

È ben noto che la televisione ha letteralmente rivoluzionato il campo della comunicazione: grazie ad essa è dato osservare, sovente in maniera particolareggiata, fatti, eventi e situazioni che accadono tanto nel proprio quartiere, come in paesi distanti migliaia e migliaia di chilometri. Ma ogni cosa ha il suo  cosiddetto ‘lato oscuro’ – la faccia nascosta della luna;  e anche la cara amata televisione a cui noi, uomini postmoderni  del secondo millennio,  tanto dobbiamo, non si sottrae a tale constatazione.  Non sarebbe dunque del tutto sconsiderato affermare che, oltre a cancellare la distinzione tra reale ed irreale, la televisione voglia addirittura sostituirsi alla realtà stessa.  E davvero in alcuni casi ci riesce. Essa diventa un vero e proprio modello per quegli ignari spettatori che rimangono assuefatti dalle immagini, dai “mondi virtuali” che tale strumento mette davanti agli occhi: i bambini. 

Consideriamo a questo punto, la mente del bambino come una grossa spugna in grado di assorbire ogni stimolo proveniente dall’esterno, essa dato il suo giovane sviluppo, non è ancora in grado di compiere una vera distinzione tra  ciò che è male, e ciò che non lo è: ecco perché è la vittima perfetta della televisione, in grado di assimilare ed emulare gesti, atti, mettere in pratica ciò che vede su uno schermo. Ed il centro del problema sta proprio in questo punto: - è possibile che trascorrendo il tempo davanti alla televisione un bambino apprenda anche comportamenti non del tutto convenzionali, ma al contrario di natura violenta? Più precisamente, i media violenti (così chiameremo i media che presentino azioni e comportamenti violenti intenzionali messi in atto da individui reali e/o immaginari, volti ad infliggere danno agli altri) possono sviluppare o incrementare la violenza stessa di questi giovani spettatori? Quali effetti possono causare a livello comportamentale o cognitivo su queste piccole menti?  

Recentemente infatti è stata portata avanti l’ipotesi che esista un legame tra la violenza simulata proposta dal piccolo schermo e le aggressioni reali della vita quotidiana. Sebbene la nostra società condanni aspramente qualsiasi manifestazione di estrema violenza, e noi stessi proviamo una sorta di avversione verso queste particolari inclinazioni, il più delle volte lo spettatore viene catturato dalle passioni suscitate dalla violenza, che conquistano i sensi, l’udito, la vista, l’anima….In un attimo le resistenze interiori crollano. La vista del sangue scatena eccitazione, entusiasmo, desiderio di altro sangue. Lo spettatore diventa schiavo della crudeltà – la violenza stessa cattura lo spettatore ma quest’ultimo non sembra percepire direttamente tutto ciò, non importa se ciò che passi la tv in quel momento sia reale o meno, non importa perché tutto ciò accade in uno schermo, si guarda e basta,  a prima vista ci si sente immuni di fronte a questa tempesta di immagini violente, ma non sempre è così. Il nostro approfondimento mira, infatti, a scovare questo apparente legame tra esposizione ad una tv violenta e aumento dell’aggressività nella persona, più precisamente nei bambini tra gli 9 e i 10 anni: riteniamo importante la scelta di questo tema poiché al giorno d'oggi la televisione e i videogiochi sono diventati uno strumento sempre più radicato all'interno della nostra vita che ci sembrava interessante valutare quanto fossero davvero influenti per noi e per i bambini. 









   Le autrici

1. PROBLEMA DI RICERCA

Il consumo di media violenti influenza il modo di valutare l’aggressività da parte dei bambini?

2. SELEZIONE DEL TEMA DI RICERCA

MEDIA VIOLENTI :

 - aggressività:

 - tv; 
 - videogiochi violenti; 

 - valori e comportamenti (appresi da tv e videogiochi)

3. OBIETTIVO

Verificare se il consumo televisivo e di videogiochi violenti incrementa la giustificazione di comportamenti aggressivi da parte dei bambini.
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QUADRO TEORICO

Dai numerosi studi condotti ci si è accorti che i bambini che guardano molta televisione sono più aggressivi di quelli che non la guardano spesso e tale tesi è spesso sottolineata da John Condry, che oltre a definire la televisione “una ladra di tempo” (poiché indurrebbe gli adolescenti a leggere meno, a giocare meno e ad essere obesi) essa diventa anche un mezzo in grado di influenzare il comportamento. Tutto ciò avviene in tre fasi: l’effetto imitazione, in cui la televisione diviene una vera e propria sorgente di informazioni per il comportamento dei bambini, un’occasione di notizie per imparare a vivere e per capire il mondo. L’effetto disinibitorio, in cui il bambino che vede sul teleschermo un’azione non solo la imita, ma si sente autorizzato ad imitarla. Infine l’effetto desensibilizzante in cui la giovane mente si abitua a vedere la violenza e questa abitudine si consolida a forza di vederla rappresentata sul teleschermo.

Inoltre essendo da quasi 50 anni un fattore di massa a livello mondiale, la televisione è stata fin da subito oggetto di studi e teorie vista la sua enorme influenza sulla società. Non esiste studioso che non ne abbia trattato o evidenziato gli effetti che tale strumento ha verso l’individuo, arrivando talvolta ad interrogarsi sulla relazione tra comportamento e schemi cognitivi di una persona a contatto con questi ‘media violenti’ che in questo caso rappresenta il nostro principale argomento d’interesse. 

 Studi effettuati intorno agli anni ’40 su bambini in età prescolare americani da Bandura, mettono in luce che osservando il comportamento di un altro (che chiameremo ‘modello’) quest’ultimo esercita un’influenza sul comportamento successivo di chi osserva e dà così luogo ad una forma di apprendimento (Teoria dell’apprendimento). A tal proposito, davvero rilevanti furono i risultati ottenuti dal ben noto esperimento conosciuto ai più come “ Bobo Doll experiment”. Altri studi che vale la pena di ricordare in questo ambito sono la Teoria catartica di Fowels   in cui si ipotizza che l’assistere ad uno spettacolo violento possa costituire una soddisfazione sostitutiva e simbolica delle pulsioni aggressive in forma non cosciente, riducendo la tensione ed il comportamento aggressivo in soggetti che potrebbero altrimenti essere propensi ad attuarlo.

La Teoria della modificazione della percezione della realtà o "cultivation effect"di Gerbner sostiene invece che un elevato consumo di televisione, e di programmi violenti in particolare, portino lo spettatore ad identificare come “minacciose” molte situazioni e o  persone, sollecitando sentimenti o stili nei loro confronti. 

La Teoria dell'attivazione o "arousal theory" di Berkowitz che ha sottolineato come  l’assistere a spettacoli violenti produca una sorta di  attivazione ed eccitazione fisiologica: aumento della pressione arteriosa, accelerazione del battito cardiaco e della respirazione ecc.. e che tali mutamenti fisiologici favoriscano quindi l’insorgere di reazioni aggressive. 

Infine la teoria della desensibilizzazione elaborata da Linz afferma che la ripetuta esposizione a scene di violenza produca una riduzione di reattività di fronte alla violenza vera presente nella vita reale. L’assuefazione indurrebbe ad un innalzamento della soglia di attenzione di fronte ad eventi violenti e una tendenza a sottostimarne la gravità. Lo stimolo non producendo più riflessi di orientamento forti, fa in modo che diminuisca l’ attenzione di fronte alla scena violenta, in quanto non riesce più ad attivare reazioni emozionali e cognitive adeguate.
Come la televisione anche i videogiochi sono ormai una presenza normale nella vita dei bambini o adolescenti, essendo ormai mezzi di largo consumo visti i prezzi piuttosto accessibili e diffusi in qualsiasi fascia di età. Mai come oggi ci si presenta davanti agli occhi uno scenario in cui il bambino passa sempre più tempo in compagnia di queste console elettroniche da solo, o in compagnia “virtuale” allontanando così il proprio sé dagli altri e subendo sempre più l’influenza di ciò che vede sullo schermo. 
5. FORMULAZIONE IPOTESI
Vi è una relazione tra il consumo di media violenti e il modo di valutare l’aggressività da parte dei bambini e questa varia a seconda della rielaborazione delle informazioni acquisite dai bambini con gli adulti di riferimento 
In particolare, vi è una relazione tra:

· in che momento della giornata si guarda la tv, i canali più visti (considerando il tipo di programmi da essi trasmessi), per quanto tempo si guarda la tv e i valori pro-violenza acquisiti (secondo l’ipotesi che la visione di molta televisione in fasce orarie caratterizzate da programmi violenti rafforza l’acquisizione dei suddetti valori);
· per quanto tempo si gioca ai videogiochi e i valori pro-violenza acquisiti(secondo l’ipotesi che un lungo consumo di videogiochi rafforza l’acquisizione dei suddetti valori) ;
· le attività più praticate dai bambini e ciò che essi desiderano;
· genere e valori pro-violenza acquisiti (secondo l’ipotesi che non vi sia differenza di genere nell’acquisizione dei suddetti valori) ; 
· genere e sensibilità verso la violenza (secondo l’ipotesi che le femmine siano più sensibili verso la violenza); 
· Il tipo di programmi visti e il controllo esercitato da parte dei genitori;
· L’emulazione di scene viste in tv o nei videogiochi e i valori pro-violenza acquisiti (secondo l’ipotesi che l’emulazione rafforza l’acquisizione dei suddetti valori); 
· L’emulazione di scene viste in tv o nei videogiochi e la sensibilità verso la violenza (secondo l’ipotesi che l’emulazione diminuisce tale sensibilità);
· Il giocare con i videogiochi con i genitori e i tipi di videogiochi utilizzati (secondo l’ipotesi che il gioco con i genitori riduca l’uso di videogiochi violenti);
· Il permesso da parte dei genitori di guardare la tv e le motivazioni alla base di un eventuale rifiuto (per verificare se esso derivi da un effettivo desiderio di evitare la visione di certi programmi o da altre motivazioni).
6. SCELTA DELLA STRATEGIA DI RICERCA

Seguendo un’ottica basata sulla strategia, abbiamo deciso di adottare la RICERCA STANDARD, in quanto il nostro obiettivo di ricerca si basa su una relazione tra fattori e su metodi di tipo quantitativo e presuppone pertanto una visione ontologica di tipo REALISTA.
7. ESTRAZIONE FATTORI 

	FATTORI
	TIPO DI FATTORI

	Consumo di media violenti  
	FATTORE INDIPENDENTE

	Modo di valutare l’aggressività da parte dei bambini  
	FATTORE DIPENDENTE

	Rielaborazione delle informazioni acquisite dai bambini con gli adulti di riferimento    
	FATTORE MODERATORE


8. DEFINIZIONE OPERATIVA DEI FATTORI 
	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDE DEL QUESTIONARIO

	Consumo di media violenti  
	Consumo 
Tipologia di programmi visti

Tipologia di videogiochi 
	D1. Guardi la TV?
D2. Quali canali guardi di più?

D3. Per quanto tempo?

D4. In che fascia oraria?

D5. Utilizzi videogiochi?

D6. Per quanto tempo?

D7. Come trascorri il tuo tempo libero?
D9. Quale regalo preferiresti ricevere per Natale? 

D10. Quale tipologia di programmi televisivi guardi di solito?
D11. Scrivi il nome dei programmi che preferisci.
D12. Con quale tipologia di videogiochi giochi di solito?

D13. Scrivi il nome dei videogiochi che preferisci.


	Modo di valutare l’aggressività da parte dei bambini  
	Valutazione dei personaggi
Valori acquisiti

Emulazione

Sensibilità verso l’aggressività
	D14, D15, D16, D17. Immagini
· Conosci o non conosci il personaggio?

· E’: buono o cattivo?
· Sta facendo una cosa giusta o sbagliata?
D18. Tra le immagini precedenti, quale preferisci?

D19. 
· Chi fa del bene merita un premio?
· La violenza ti fa ottenere ciò che vuoi

· Chi vince è il più forte

· Chi è bravo a volte usa la violenza

· Non si dovrebbe mai usare la violenza

· Chi fa del male non viene punito

· Il più forte ha tanti amici

· La violenza può essere utile

D20. Ti capita di ripetere per gioco scene viste nei cartoni o nei videogiochi?

· Quali?
· Quanto spesso?

D21. Quali giochi fai più spesso con i tuoi amici?
D22. Che cosa ti fa paura?

· Ti fanno paura quando li vedi in TV o nei videogiochi?

D23.

· Vincere
· Prendersi cura di qualcuno

· sconfiggere un nemico in un videogioco
· Prendere un bel voto

	Rielaborazione delle informazioni acquisite dai bambini con gli adulti di riferimento    
	Controllo dei genitori
Approvazione dei genitori
	D24. Con chi guardi più spesso la tv?
D25. Guardi la TV da solo?

D26. Racconti ai tuoi genitori quello che hai visto in TV?

D27. Giochi con i tuoi genitori ai videogiochi?

D28. I tuoi genitori ti lasciano vedere quello che vuoi? Perché?

D29. Ti è mai capitato di litigare con i tuoi genitori perché guardi cartoni che loro non vogliono?


9. POPOLAZIONE: 
La popolazione di riferimento a cui abbiamo sottoposto il nostro questionario è rappresentata da 97 bambini delle scuole elementari torinesi tra i 9 e 10 anni che frequentano la quinta elementare.
Abbiamo scelto di persona le scuole, ponendo particolare attenzione nel luogo della città in cui esse erano inserite. Ci siamo preoccupati dunque che almeno una delle tre strutture si trovasse nella periferia della città (scuola elementare Parri) per indagare se ci fosse una variazione dei risultati riscontrati in quella data scuola rispetto alle altre due situate in pieno centro città. In una seconda scuola invece (scuola elementare Fiocchetto) abbiamo riscontrato una differenza di carattere etnografico poiché abbiamo notato quanti bambini stranieri ci fossero in più rispetto alle altre classi a cui abbiamo somministrato il nostro questionario, nonostante fosse molto vicina alla terza scuola da noi contattata (scuola elementare M. Lessona).   

10. CAMPIONAMENTO:

Abbiamo deciso di eseguire un tipo di campionamento a  grappolo in cui non viene estratto un singolo individuo rappresentativo della popolazione, ma veri e propri gruppi (o grappoli) composti dalle unità medesime. In particolare abbiamo lavorato su tre scuole elementari scegliendo due classi quinte per ogni struttura più una sola classe infine per la terza scuola. Il nostro è stato un campionamento di tipo non probabilistico che fornisse a tutte le unità della popolazione la stessa possibilità di essere scelte per entrare a far parte del campione. Dovendo lavorare su delle classi di alunni abbiamo pensato che fosse il metodo di campionamento più adatto per il nostro tipo di inchiesta.
11. TECNICHE E STRUMENTI DI RILEVAZIONE DEI DATI:
Per la nostra ricerca educativa abbiamo adottato un metodo di rilevazione semistrutturato, ovvero un questionario autocompilato composto da domande sia a risposta chiusa che a risposta aperta.

Nella prima parte del nostro questionario abbiamo raccolto dei dati personali riguardanti l’età, il genere, la scuola (per poter in seguito rendere noti i risultati dei singoli istituti ai rispettivi insegnanti), il mestiere dei genitori (per verificare l’eventuale eterogeneità di condizione economica del nostro campione). 
Successivamente con alcune domande abbiamo voluto sondare il consumo televisivo e di videogiochi dei bambini con alcune domande di controllo (ad esempio la D7 e D9), per poi focalizzare l’attenzione sulla percezione e la valutazione dell’aggressività da parte degli intervistati attraverso domande con figure tematiche più o meno note. Attraverso item che richiedevano una presa di posizione rispetto ad alcune affermazioni talvolta contrastanti, abbiamo cercato di indagare i valori eventualmente acquisiti dai media; con le domande successive si è voluto verificare la presenza di emulazione e un’accresciuta sensibilità verso i contenuti trasmessi da televisione e videogiochi. Infine, analizzando il possibile controllo ( “di facciata” e critico) da parte dei genitori, si è deciso di verificarne l’influenza sul tipo di consumo e sui valori dei bambini intervistati.

Per una copia non compilata degli strumenti utilizzati per la raccolta dati, vedi ALLEGATO N°1. 
12. PIANO DI RACCOLTA DEI DATI: 
Il piano di raccolta dei dati è iniziato contattando i dirigenti scolastici delle scuole da noi scelte chiedendo la loro disponibilità, spiegando loro gli obiettivi della nostra ricerca. Questa prima parte si è rivelata particolarmente problematica in quanto diverse scuole da noi contattate sono state evasive (in due casi è stato impossibile parlare con il dirigente scolastico). Una volta contattate le scuole e fissato l’appuntamento abbiamo fin da subito somministrato il questionario alle classi ritirandolo di persona subito dopo la sua compilazione.  In ogni classe abbiamo informato i bambini che il questionario era in forma anonima, chiedendo loro la massima serietà e sincerità nell’eseguirlo. In questo modo speriamo di ottenere dati che siano quanto più possibile attendibili. 
13. TECNICHE DI ANALISI DEI DATI UTILIZZATE E 
INTERPRETAZIONE DEI RISULTATI
Per le elaborazioni dei dati si veda il file “analisi_monovariata_bivariata_gruppo15.doc” allegato nella cartella zippata inviatale.
ANALISI MONOVARIATA: 
Domanda: Distribuzione scuola: 
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Come si può notare la scuola con il numero più elevato di alunni è stato l’istituto “Parri”, anche se è giusto ricordare che abbiamo analizzato i risultati di una sola classe per quanto riguarda la scuola elementare “Fioccheto”. 

Domanda: Distribuzione mestieri 
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	pensionato
	segretario/a


Dalla nostra ricerca condotta abbiamo notato che la professione lavorativa ricorrente è quella dell’impiegato 54 casi, seguita dall’operaio 39 ed infine dal commerciante 30 casi. 
Domanda: Distribuzione genere:

Le femmine all’interno delle tre classi si sono rivelate essere le più numerose. 

Domanda: D1. Guardi la TV?
Tutto il nostro intero campione ha risposto di guardare regolarmente la televisione e ciò ormai dimostra (non che ce ne fosse il bisogno) di quanto tale strumento sia diventato indispensabile per la maggioranza della gente a partire dalla più giovane età. 

Domanda : D2. Quali canali guardi di più? 
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Dal grafico a torta qui sopra rappresentato, diventa evidente che il canale visto con maggior frequenza dai bambini a cui noi abbiamo sottoposto il test sia “Boing” con il 32% delle preferenze, seguito da “Italia 1” 30%. È curioso notare la quasi totale parità di preferenze di queste due emittenti televisive che nella loro programmazione interna riservano ampio spazio a cartoni o programmi pensati principalmente per un pubblico giovanissimo, ottenendo così un largo consenso tra i bambini.
 Domanda: D3. Per quanto tempo?
Dalla tabella si evince che quasi la completa metà del nostro campione a cui abbiamo sottoposto il questionario  (46 bambini su 97) dichiarano di guardare la televisione per circa 1 o 2 ore nell’arco di un’intera giornata. 

Domanda: D4. In che fascia oraria?
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In questa domanda si presenta un fatto da considerare interessante in quanto i bambini da noi presi in considerazione a tale domanda hanno risposto con identica percentuale di guardare la televisione principalmente nella fascia pomeridiana e serale. Risultato direi, alquanto prevedibile poiché i bambini trascorrono  gran parte della loro giornata a scuola e così noteremo che difficilmente avremo “picchi” di alunni che potranno vedere la televisione al mattino o dopo pranzo proprio perché impegnati nella scuola. 

Domanda: D5. Utilizzi videogiochi?
Questa domanda vede un’altissima percentuale di bambini che dichiarano di utilizzare i videogiochi. Se tale risposta può sembrare scontata se riscontrata in un bambino (maschio); è altrettanto curioso come al giorno d’oggi anche tra le bambine si sia ampiamente diffuso l’uso dei videogiochi o console elettroniche. 

Domanda: D6. Per quanto tempo?

Tra i bambini che hanno risposto affermativamente alla domanda precedente, la metà di loro dichiara di utilizzare i videogiochi meno di un’ora al giorno, un  terzo invece  afferma di utilizzarli entro il limite delle due ore. La televisione dunque rimane l’intrattenimento più visto e preferito rispetto ad un videogioco, anche se un totale di 12 bambini sui 90 che utlizzano  le console ammettono di trascorrere giocando ben più di 3 ore nell’arco della giornata, dato significativo a mio parere se consideriamo che stiamo parlando di bambini, che fanno un largo consumo di videogiochi sin dalla più tenera età. 

Domanda: D7. Come trascorri il tuo tempo libero?

Tenendo conto delle prime tre preferenze, le risposte più frequenti sono state: praticare sport, guardare la tv, trascorrere il tempo con genitori e nonni e giocare con gli amici.
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Domanda: D9. Quale regalo preferiresti ricevere per Natale? 

Come abbiamo detto in alcune domande precedenti l’uso dei videogiochi si è davvero intensificato oggigiorno sia nei bambini che nelle bambine. Difatti alla domanda “ quale regalo vorresti ricevere per natale?” il 43% degli intervistati ha scritto di voler  ricevere proprio un videogioco o una console quali xbox o wii che sempre di più entrano nelle case delle persone e diventano motivo di svago per i più piccoli. I giovanissimi di oggi però si dimostrano anche piuttosto sensibili anche alla tecnologia in generale, manifestando una certa predisposizione per l’uso di strumenti tecnologici quali cellulari, i-pod, mp3..e non stupisce che al secondo posto di questa graduatoria si trovino proprio questi strumenti di consumo, ormai alla portata di tutti sin dall’età infantile. Contrariamente l’idea di scegliere un libro come regalo di Natale non sembra entusiasmare queste giovani menti. Difatti tale opzione (assieme ai dvd) occupa il posto più basso all’interno della graduatoria. 
Domanda: D10. Quale tipologia di programmi televisivi guardi di solito?
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Che i cartoni siamo una fonte di assoluto intrattenimento da parte dei bambini si sapeva eccome. Infatti non stupiscono i risultati della nostra ricerca che mettono in evidenza tale punto: proprio i cartoni rappresentano la tipologia di programma televisivo che i bambini guardano di più. Ma se questi ultimi sono considerati così importante dal giovane pubblico non lo sono da meno i film trasmessi in tv, che con una minima differenza si piazzano secondi in questa graduatoria. All’ultimo posto troviamo giustamente i programmi a carattere culinario, forse perché trasmessi in una fascia oraria in cui i bambini si trovano quasi del tutto impossibilitati a guardare la televisione o molto semplicemente non sono in grado di stimolare l’interesse di questi ultimi. Analogamente a quanto appena descritto anche i programmi di intrattenimento (di solito trasmessi in fascia serale e non per forza pensati per un pubblico così giovane) non vengono quasi per nulla seguiti, così come i telegiornali. 

Domanda: D11. Scrivi il nome dei programmi che preferisci.

La televisione ora come ora, ci presenta una scelta talmente varia e specifica di programmi tale che risulta difficile evidenziare un programma o cartone o telefilm, guardato da una maggioranza significativa, forse il nostro campione non è sufficientemente ampio per mostrarci similitudini così schiaccianti nei confronti di un solo programma. Tuttavia un telefilm conosciuto dalla stragrande maggioranza del nostro campione e guardato con regolarità è “Il mondo di Patty” scelto dal 15% del nostro campione, da considerarsi come l’unico punto significativo riguardo alla programmazione televisiva.

Domanda: D12. Con quale tipologia di videogiochi giochi di solito?
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Tra coloro che fanno uso di videogiochi la tipologia più amata dal nostro campione risulta essere quella incentrata sull’avventura (27%). Un genere che si appresta ad essere pensato per i giovani poiché al suo interno presenta livelli da superare di solito correlati ad una vera e propria narrazione nella quale il personaggio interagisce con altri o risolve enigmi più o meno semplici. Inoltre in questi videogiochi si fa uso di una grafica notevole, accattivante  in grado di  attrarre maggiormente i giocatori. Anche i videogiochi di carattere sportivo sono molto graditi al pubblico e si trovano al secondo posto della graduatoria. Ma un dato interessante se considerata la giovanissima età di questi giocatori, vede un uso dei videogiochi a sfondo di guerra raggiungere il 15% delle preferenze totali, un risultato interessante che mostra il primo approccio che questi bambini hanno con i videogiochi di tale categoria. 

Domanda: D13. Scrivi il nome dei videogiochi che preferisci
In questa domanda volevamo entrare nello specifico per scoprire oltre alle tipologie, i titoli veri e proprio dei giochi utilizzati dai bambini. Precedentemente abbiamo affermato che la tipologia preferita dai bambini risulta essere quella dei videogiochi a carattere d’avventura, infatti il nostro campione ha risposto affermativamente , mostrando di prediligere al primo posto quelli che vedono come protagonista l’omino “Mario” simbolo per eccellenza della Nintendo (e dei giochi d’avventura in generale) che vedono questo personaggio sparare, uccidere i nemici e portare a termine dei livelli. Al secondo posto, in linea  con quanto descritto nel caso d_12 troviamo i giochi riguardanti il calcio e ciò mette in risalto la maggioranza maschile di questi giovani giocatori. In terza posizione troviamo i videogiochi che hanno come scopo principale il prendersi cura o allevare in alcuni casi gli animali. Un esempio di tale tipologia di piattaforma è quella rappresentata da “Nintendogs” dove i protagonisti sono i cani oppure cavalli. 
Domanda: D14, D15, D16, D17. Immagini

· Conosci o non conosci il personaggio?

· E’: buono o cattivo?

· Sta facendo una cosa giusta o sbagliata?
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Quasi l’unanimità del nostro campione ha mostrato di riconoscere il personaggio presentatogli nella foto: precisamente il 94%. Abbiamo chiesto ai bambini se considerassero positivi la scena e o personaggio che avevano di fronte e una maggioranza assai rilevante ha risposto affermativamente, ossia che il personaggio della foto fosse buono. 
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I bambini inoltre si sono dimostrati particolarmente attenti nel riconoscere il personaggio e la situazione, arrivando a rispondere che i personaggi presenti in foto in quel momento compivano un’azione giusta ma soprattutto vengono recepiti dai giovani come figure buone, pronti a lottare per sconfiggere il male e dunque positivi; stiamo parlando in questo caso dei Power Rangers, telefilm che ha riscosso e riscuote tutt’ora notevole interesse da parte dei giovanissimi.  
Domanda: D15
Tabella a doppia entrata:
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    In questa domanda proposta ai bambini, abbiamo chiesto di nuovo se conoscessero il personaggio e se esso fosse buono o meno. Il risultato ottenuto è stato che 96 bambini su 97 hanno dichiarato di conoscerlo, di questi 96 bambini 79 di loro l’hanno giudicato cattivo. Infine l’unico bambino che ha ammesso di non conoscere per nulla il personaggio in foto l’ha considerato e giudicato buono.
 Tabella a doppia entrata:
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Sempre tra coloro che hanno ammesso di conoscere il personaggio (87 bambini su 96) hanno inoltre etichettato come sbagliata l’azione compiuta dal personaggio nella foto, mentre 8 bambini hanno dato il giudizio opposto  valutando l’azione come giusta.  Tuttavia anche il singolo caso del bambino che non conosceva tale personaggio presente in foto ha riconosciuto l’azione come sbagliata.
Domanda: D16

Tabella a doppia entrata:
d16a x d16b
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Anche in questa terza foto si richiedevano le medesime cose: consapevolezza del personaggio, giudicarne l’azione e stabilire se fosse dalla parte dei buoni o meno. Tuttavia in questa domanda sono aumentati i bambini che hanno considerato questo personaggio un buono. (35 su 96). L’unico bambino che non aveva riconosciuto il personaggio l’ha tuttavia considerato cattivo. 

Tabella a doppia entrata:
d16a x d16c
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In questa seconda parte di domanda abbiamo quasi le medesime stime della d_15, nel senso che dei 95 bambini che hanno ammesso di riconoscere il personaggio in figura, 88 di loro condannano l’azione considerandola sbagliata, mentre 7 la ritengono giusta. Un bambino e quindi un caso singolo, ha scritto di non conoscere il personaggio in foto ma ciò nonostante ha giudicato l’azione come sbagliata.  
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Domanda: D17

Tabella a doppia entrata: d17a x d17b
A questa domanda hanno risposto 91 bambini su 97. Di questi 91 bambini 83 di loro, considerano buono il personaggio, mentre una piccola parte (2 bambini) considera tale figura come cattiva. Tuttavia 6 di loro ammettono di non conoscerlo per niente ma ciò nonostante un bambino solo, uno, considera tale personaggio come cattivo. 

Tabella a doppia entrata:
d17a x d17c
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La maggior parte di loro infine considera giusta l’azione del personaggio, è la domanda in cui si è riscontrato il minor numero di bambini che hanno giudicato in modo negativo il personaggio o la sua azione giusta/sbagliata. 

 Domanda: D18. Tra le immagini precedenti, quale preferisci? 
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In questa domanda abbiamo chiesto quale personaggio fosse il preferito tra “Power Rangers” “Titti e Silvestro” “Simpsons” “il mondo di Patty” (vedi domande dalla 14 alla 17) ed il risultato è stato che 44 bambini su 95, praticamente la metà di loro ha preferito il personaggio del telefilm “Il mondo di Patty”. 
Domanda: D19.  Sei d’accordo con le frasi scritte qui sotto? Rispondi mettendo una crocetta su [image: image6.png]ISR




 per molto d’accordo, su[image: image7.png]ISR




 per abbastanza d’accordo, su [image: image8.png]ISR




 per poco d’accordo, su[image: image9.png]ISR




 per niente d’accordo. 

In questa nuova tipologia di domande al bambino sono state messe di fronte delle affermazioni da condividere o meno segnando la preferenza su di una scala di valutazione (rappresentata dagli smile) . 
(a)
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Il 70% di loro (67 su 96) ha ammesso di riconoscere che chi fa del bene nella vita viene premiato e trovandosi con tale affermazione molto d’accordo. In questo caso c’è stata una sola persona che si è trovata per niente d’accordo con tale affermazione, rispondendo l’esatto contrario rispetto alla maggioranza delle risposte.
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In quest’affermazione 74 bambini su 97 si sono trovati per niente d’accordo alla richiesta di giudicare tale frase: - la violenza ti fa ottenere ciò che vuoi. Percentuale questa, pressoché schiacciante, in quanto il 96% di tutte le risposte a questa affermazione hanno messo in luce che non è affatto vero che la violenza fa ottenere ciò che si vuole. 
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Con questa affermazione si ottengono dei risultati interessanti, poiché alla frase: - chi vince è il più forte la maggior parte delle risposte è sempre stata per niente d’accordo, tuttavia vi sono state anche percentuali di bambini che hanno espresso posizioni un po’ più differenti: il 21% di loro ha espresso la posizione abbastanza d’accordo con quanto affermato, il 12% invece si è trovato molto d’accordo con la frase letta. A questo punto riduciamo in 2 soli grandi blocchi le risposte ottenute: d’accordo e non d’accordo per esempio, il 67% si dichiara non d’accordo con la frase scritta, ma la percentuale dei bambini che invece potrebbe essere d’accordo con l’affermazione raggiunge comunque il restante 23% ovvero in numeri 34 bambini, nemmeno troppo pochi a pensarci bene…
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In questa affermazione troviamo quasi le medesime stime rilevate nella frase precedente. Un buon 45% di bambini ha scelto l’opzione per niente d’accordo con la frase ( - chi è bravo a volte usa la violenza), un ulteriore 30% si è trovato abbastanza d’accordo con l’enunciato, ma rimane sempre un 23% di persone che si sono trovate favorevoli con quanto letto: 13% abbastanza d’accordo, 11% molto d’accordo. 
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Anche per questa affermazione i risultati non cambiano di molto, infatti alla richiesta di valutare la seguente frase: - Non si dovrebbe mai usare la violenza i bambini hanno saputo mantenere un certo disaccordo con quanto letto rispondendo molto d’accordo 67% e abbastanza d’accordo 14%. Diminuisce ancora la percentuale di intervistati che sarebbero disposti ad un eventuale uso della violenza il 10% di loro ammette di trovarsi per niente d’accordo con tale affermazione ed infine, un 8% ha assunto la posizione poco d’accordo. 
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Questa domanda ha messo ancora una volta in luce che i bambini hanno saputo dare un grado di opzione adeguato alla frase – Chi fa del male non viene punito. Il 63% di loro ha preso una posizione di totale disaccordo scegliendo appunto l’opzione per niente d’accordo, e un altro 17% seppur in posizione meno forte, ha dichiarato comunque di non trovarsi in linea con quanto scritto nell’affermazione. 10 bambini hanno infine espresso di essere consapevoli e ed essere molto d’accordo con la frase letta. 
(g)
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Anche questa parte dimostra che i nostri bambini si sono per lo più dimostrati abbastanza sensibili nell’uso della violenza, ed etichettando il più forte (riferito ad una persona) come potenzialmente prepotente ed incline ad usare la violenza abbiamo formulato tale affermazione (- Il più forte ha tanti amici) chiedendo al nostro campione di esprimere il loro parere. Circa metà di loro il 54% ha ammesso chiaramente che essere il più forte non è una prerogativa sufficiente per avere tanti amici,mostrandosi così per niente d’accordo con la frase.  Anche un buon 32% di loro ha preso le distanza dall’affermazione, rimane così un 18% di bambini che collegano la condizione di essere più forte ad avere un numero maggiore di amici.
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Arriviamo infine alla domanda più diretta, in cui abbiamo chiesto il loro parere riguardo se la violenza potesse essere utile. I risultati ottenuti sono stati perfettamente in linea con le affermazioni precedenti. Una maggioranza schiacciante corrispondente al 69% ritiene assolutamente inutile la violenza, così come un ulteriore 20% che si ritrova poco d’accordo con la frase.  Di conseguenza i giudizi pro-violenza  anche in questo caso sono stati più che bassi, riscontrando un 5% di bambini dichiaranti di ritenere davvero utile un ricorso a compiere atti di natura violenta. 
Domanda: D20. Ti capita di ripetere per gioco scene viste nei cartoni o nei videogiochi?

In questa domanda per capire se effettivamente ci fosse davvero una così massiccia influenza da parte dei media (tv e videogiochi) sui bambini, abbiamo deciso di chiedere se capitasse loro di ripetere azioni e scene viste in tv o appunto nei videogiochi. Il risultato è stato positivo e l’83% di tutti i bambini intervistati ha dichiarato che per gioco ripropone tali scene.  Interessante dunque vedere quanta influenza eserciti questo davvero questo strumento, ma come nostro ulteriore obiettivo ci siamo posti quello di capire in quali situazioni i bambini mettessero in atto tali comportamenti di simulazione ed infine quanto spessi essi fossero riproposti. 

Domanda: D20. 1. Quali?
[image: image29.png]I media violenti; Eisa Fenocchio elissinge@ioero 281012009

aumento
Iateoria della lateors emulazone - immediato di desensibizzazione &
sensibiizzzione. i programmi 4 comportamenti minor nibizioni
(Stif e Heidel) televisivi e P > violent y
ideogiochi -
L Gana COUPORTANENTALE I
/ analizzati nello t / __» identificazione
specifico) ma o "
FAVOREVOLE anche internet i w o COGNTV
eairi 5
T ABREVE™ P
lateoria della “ TERMINE
desensidiizzazione o 7 maggiore
(Linz) discontanil giustficazione
i one comprndons 4 ey dellvilenza
Setsspengmarc s EFFETTI ”‘;fjg;‘“;u":d‘:fm wastormazioni
modell (Henry) ™. \ - o i (sstg eﬁc‘\”ems”e alonait et eon
e e sonmst social
3 cnrco ’ viowm = =
"
L — f—- 4 i
dellAgaressione &~ \ & __» COMPORTAMENTALE
Gl (angerson & s posor ALUNGD 5o \
altri) \ ‘come. TERMINE ‘come. aumento dei
aome . N e comportament
Ia “cultvation lateoria presentano azont - \ asgrssiiancne
theory” (Gerbner) dellattivazione o & comportamenti scomparsa N m"gw:‘:ag‘sdk: i
e iolent ntenzionali precocs < . it
wme s G perdita i
1a critica di theory” (Berkowitz) messi in atto da dellinfanzia OGNITIVO realta HuesErrr;a"r;n ed
e individui (siano ~
essi personagi wme e
contenut
conte feall o animaty & TR
streotias v e ggere formazione o et formazione
alsuol ‘danno ad altri” identita deboli nuove strutture
messaggi dacuis aggressore,
nessans - aa ot Sodio-cognte
o airee e Eushmane.
uesmann) ="
raggressita laviolenza morte spettatore Lo accetabina
come! ncinazions . come:forma celrmmaginare (51300 aome dellavilenza
‘a manifestare cuis -
comporament 2% aggressiita \ metsaivotent
che hanno lo e schemi sul dirisoluzione
'scopo di causare mondo dei problemi
danno o dolore

ostile




Circa metà del nostro campione ha dunque risposto che si, emula le scene “assorbite” tramite il contatto con i media e lo fa principalmente quando gioca, ricostruendo così quei particolari che gli sono rimasti impressi mentre guardava qualcosa alla televisione o giocava con i videogames. 
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Occorre poi tenere conto dell’opzione “altro” / d20.1_4 in cui i bambini a proprio piacimento e se lo ritenevano necessario, potevano inserire eventualmente altri momenti in cui facevano sfoggio di quei comportamenti assorbiti dalla tv. Tra le risposte quelle che hanno riscontrato il maggior successo sono quelle relative alla musica al ballo e al calcio, ovvero anche in queste attività alcuni bambini hanno dichiarato di mettere in atto schemi mentali copiati da quei media accennati in precedenza. 

Domanda: D20. 2. Quanto spesso?
Per quanto riguarda la frequenza con la quale tali comportamenti si presentano nei bambini, dal sondaggio è emerso che la maggior parte di essi mette in gioco queste emulazioni saltuariamente, infatti il 42% di questi ha risposto qualche volta. Rimane inoltre una percentuale relativamente importante (dico relativamente poiché riguarda il 17% dei casi da noi osservati) e cioè che, 15 bambini su 90 hanno risposto di non emulare mai tali comportamenti appresi dai media, e che dunque non si sentono influenzati da essi.  

Domanda: D21. Quali giochi fai più spesso con i tuoi amici?
Alla domanda su quale gioco i bambini facessero più spesso è risultato che essi sembrano prediligere gli sport uno su tutti il calcio o anche la pallavolo. Dunque risulta che le attività sportive,  fare movimento assieme agli altri sono un elemento piuttosto importante per i bambini di quell’età. Al secondo posto delle attività preferite troviamo i giochi di società preferiti dal 30% degli intervistati e ciò ci porta a pensare l’importanza assoluta del gioco con regole che ha nello sviluppo del bambino (sia chiaro le regole ci sono anche nel calcio, negli sport e in un qualsiasi gioco minimamente strutturato, ma a differenza di un’attività sportiva il gioco di società rimane fine a se stesso, compiuto per puro divertimento, lo scopo è giocare, nient’altro).

Domanda: D22.  Che cosa ti fa paura?
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In questa domanda abbiamo chiesto ai bambini quale fosse la cosa che loro ritenessero più spaventosa presente all’interno di un elenco. Principalmente abbiamo messo per iscritto le probabili motivazioni che potessero indurre un bambino di 10 anni ad avere paura, ovvero: sangue, ragni, malattia, buio, picchiarsi. Aggressività. Morte e serpenti. È curioso notare come già a quell’età la cosa che più fa paura in assoluto ai bambini risulta essere la morte, la paura “per eccellenza” di tutte le persone indipendentemente dall’età, che a quanto si instaura nell’ideologia umana fin dal principio età. Tuttavia anche animali come i ragni e la vista del sangue sembrano raggelare i nostri bambini. Da notare infine come l’atto aggressivo o quello del picchiarsi per quanto possano essere temuti dai bambini, risultano essere agli ultimi posti nella graduatoria, magari fanno paura se presi in considerazione separatamente, ma svaniscono nel momento in cui si mette davanti la prospettiva della morte.  
Domanda: D22. 1. Ti fa paura quando lo/li vedi in TV o nei videogiochi?

[image: image11.emf]60%

40%

1(fa paura se visto)

2 (non fa paura)


Da notare infine come i bambini temano le loro paure qualora esse siano mostrate loro nei videogiochi o in televisione, o almeno per circa il 60% di questi. 
Domanda: D23. Come fatto nella domanda 19 abbiamo posto il nostro campione un’altra serie di azioni a cui dovevano esprimere un indice di gradimento, contrassegnando lo smile che ritenevano adatto. 

(a)

	56%


	

	
	41%


	3%



	53
	39
	3

	1
	2
	3


 53 bambini su 95 hanno risposto con l’opzione molto nel momento in cui vincono un qualcosa (una gara, un gioco, un premio ecc..). un'altra percentuale elevata riguarda 39 bambini che al gesto “vincere” hanno con abbastanza, mostrando comunque di gradire la cosa. Infatti solo 3 bambini, solo 3 hanno risposto che vincere interessa loro poco, addirittura non vi è stato nessun caso di mambino che abbia risposto per niente, dimostrando così un certo spirito di competitività e che la vittoria è in grado di gratificare parecchio l’animo di un bambino.  
(b)
	78%


	

	
	18%


	1%


	3%



	74
	17
	1
	3

	1
	2
	3
	4


Anche l’atto del prendersi cura di qualcuno a quanto pare è risultato sensibile per i nostri bambini che hanno dimostrato di apprezzare molto tale gesto e dunque di essere consapevoli che curare, prendersi cura di qualcuno che può essere una persona, un amico, un animale o magari anche una semplice pianta, è un atto che li responsabilizza (in piccola parte, ricordiamoci che parliamo di bambini di 10 anni) ma soprattutto ritenuto davvero importante. Solo un misero 4 % infatti non ritiene importante tale gesto. 
(c)

	12%


	

	
	16%


	22%


	50%



	11
	15
	21
	47

	1
	2
	3
	4


Abbiamo più volte ripetuto in questa ricerca quanto l’uso dei media e dei videogiochi abbia influenzato e influenzi tutt’ora le nuove generazioni. Abbiamo visto infatti come molti al giorno d’oggi abbiano nelle loro case oltre ad un televisore anche una conole, e quanto quest’ ultime si siano diffuse specialmente negli ultimissimi anni. nonostante la loro massiccia diffusione all’affermazione – sconfiggere un nemico al in un videogioco non viene data più di tanta importanza. Il 50% delle risposte è inclinato verso l’opzione per niente ed un 22% assume toni un po’ meno di parte ma non ritiene comunque tale gesto troppo degno di importanza. 

(d) 

	92%


	

	
	8%



	87
	8

	1
	2


Infine ecco come invece prendere un bel voto a scuola sia considerato da sempre un gesto di estrema importanza. Da notare come in questo caso non siano state prese minimamente in considerazione le opzioni poco e per niente, segno questo che per un bambino risulta essere davvero gratificante impegnarsi nella scuola e riuscire a dare il meglio di sé.  

Domanda: D24. Con chi guardi più spesso la TV?
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	49%



	41
	2
	5
	46

	Genitori
	Nonni
	Amici
	Da solo


Quasi un bambino su due tra i nostri intervistati ammette di guardare la televisione da solo. Fatto alquanto rilevante poichè permette di individuare dei possibili rischi nei quali potrebbe incombere il bambino nel momento in cui ottiene di avere il telecomando e la stanza tutta per sé. È vero che un bambino ha i suoi orari ma soprattutto conosce meglio di chiunque altro l’orario e la programmazione del suo cartone preferito e quindi è probabile che sia in grado di guardare il solito programma da solo, anche senza la supervisione dei genitori. Tuttavia un minimo controllo da parte dei genitori ci dovrebbe sempre essere,  la televisione alle volte può essere dispersiva, ogni giorno nascono infatti nuovi canali e con le piattaforme a pagamento per la prima ci troviamo davvero dentro ad un grande “mare” mediatico. Serve una guida dunque che insegni ad orientarsi a questi giovani bambini, e che con la tale supervisione i piccoli siano in grado di nuotare “in acque sicure”. 

Domanda: D25. Guardi la TV da solo?
Se nella scorsa domanda ci trovavamo di fronte all’evidente “indipendenza”  di cui il bambino gode nel momento in cui guarda alla televisione il suo programma preferito, il tutto trova ulteriore riscontro anche in questo medesimo punto. Il 62% dei bambini infatti dichiara di guardare talvolta la televisione da solo, se a questo aggiungiamo il fatto che un 12% di bambini invece guarda esclusivamente la tv da solo, notiamo proprio che manca quel controllo da parte dei genitori che in realtà sarebbe davvero più che utile. Ed è curioso notare che vi è un solo 5% di bambini che ammettono di non guardare mai la televisione senza il controllo di un adulto. 

 Domanda: D26. Racconti ai tuoi genitori quello che hai visto in TV?
Anche questa domanda mette in luce l’estrema indipendenza dei bambini davanti alla televisione. Oltre a non guardare sempre i programmi con un adulto al seguito alcune percentuali mostrano come spesso i figli non informino i genitori su ciò che guardano: il 26% non lo fa mai, il 15% poco, mentre il 40% rivela ciò che vede in tv saltuariamente. Oltre alla non presenza dei genitori, questi ultimi vengono quindi spesso tenuti all’insaputa dai figli sui contenuti dei cartoni. 

Domanda: D27. Giochi con i tuoi genitori ai videogiochi?
Il 47% dei bambini dichiara di giocare da solo ai videogiochi, ma un’altra  discreta percentuale (31%) ammette che qualche volta il genitore gioca al videogioco insieme al bambino. 

Domanda: D28. I tuoi genitori ti lasciano vedere quello che vuoi?
Da questa domanda notiamo tuttavia che esiste un minimo controllo da parte dei genitori su ciò che guardano i figli ed è dimostrato dal fatto che il 49% dei nostri intervistati ammette che qualche volta i genitori limitano questa libertà di guardare qualsiasi cosa il figlio decida di vedere. Tuttavia esiste un 27% di bambini che dichiarano di non essere supervisionati o limitati troppo nel momento in cui scelgono di vedere qualcosa. 
Domanda: D28_1. . Se hai risposto “qualche volta,poco o mai” perché?
Visto che già prima di iniziare il questionario immaginavamo (secondo il nostro buonsenso) che i genitori controllassero un minimo i figli nel guardare la televisione ci siamo chiesti i possibili motivi per cui un genitore possa impedire al bambino di guardare un programma piuttosto che un altro, o limitare la sua permanenza davanti alla tv. Il 44% dei nostri intervistati dichiara così che i genitori pongono un freno nel guardare i programmi televisivi per permettere ai bambini di studiare o fare i compiti. Il 39% delle risposte invece dà come motivazione principale quella di non gradire il programma scelto dal figlio per i contenuti considerati inadatti. Un discreto 18% infine risponde che  i genitori limitano ad un certo punto la visione della tv per evitare che i figli ci trascorrano troppo tempo. 
Domanda: D29. Ti è mai capitato di litigare con i tuoi genitori perché guardi cartoni che loro non vogliono? 
Il 59% del nostro campione ha infine risposto che non litiga mai con i genitori sulla tipologia di cartoni animati da lui scelti mentre un 23% ammette di litigarci poco. Al contrario solo un 5% dichiara di avere sempre i conflitti con i genitori mentre un 13% li limita semplicemente a qualche volta. 
ANALISI BIVARIATA:

Tabella a doppia entrata:
d5 x d19b 
	69%


	

	
	18%


	1%


	2%


	7%


	2%


	0%


	1%



	67
	17
	1
	2
	7
	2
	0
	1

	Utilizzano

videogiochi
	Non  Utilizzano

videogiochi


	d19b->
d5
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	67
66.4
0
	17
17
0
	1
0.9
-
	2
2.7
-0.3
	87

	2
	7
7.6
-0.1
	2
2
0
	0
0.1
-
	1
0.3
-
	10

	Marginale 
di colonna
	74
	19
	1
	3
	97


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
Mettendo in correlazione i bambini che alla domanda d_5 hanno risposto di utilizzare i videogiochi, con l’affermazione  d_19b (- la violenza ti fa ottenere ciò che vuoi) abbiamo riscontrato che il 67% di coloro che usano i videogiochi rimane tuttavia in completo disaccordo con l’affermazione e non fa ricorso alla violenza. Abbiamo così una percentuale bassissima (1%) di bambini che giocando ai videogiochi ammette effettivamente di prediligere un uso della violenza. 

Tabella a doppia entrata:
d5 x d19c 

	d19c->
d5
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	34
34.1
0
	24
24.2
0
	18
17.9
0
	11
10.8
0
	87

	2
	4
3.9
0
	3
2.8
0.1
	2
2.1
0
	1
1.2
-0.2
	10

	Marginale 
di colonna
	38
	27
	20
	12
	97
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	19%
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	3%
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	1%



	34
	24
	18
	11
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	1

	Utilizzano i

videogiochi
	Non utilizzano i

videogiochi


X quadro = 0.07. Significatività = 0.99
Anche in questo caso i bambini che fanno uso di videogiochi dichiarano che il vincere non è una prerogativa sufficiente per essere considerati forti, il 35% infatti si trova in completo dissenso con l’affermazione (la violenza ti fa ottenere ciò che vuoi). Tuttavia in questo caso salgono anche le percentuali di coloro che giocando ai videogiochi mostrano al contrario di ritenere il più forte la persona che vince (l’11% si trova infatti molto d’accordo con la frase).

Tabella a doppia entrata:
d5 x d19d 

	d19d->
d5
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	39
39.5
0
	27
26
0
	12
11.7
0
	9
9.9
-0.1
	87

	2
	5
4.5
0.1
	2
3
-0.3
	1
1.3
-0.3
	2
1.1
0.8
	10

	Marginale 
di colonna
	44
	29
	13
	11
	97

	40%


	28%


	12%


	9%


	5%


	2%


	1%


	2%



	39
	27
	12
	9
	5
	2
	1
	2

	Utilizzano i

Videogiochi
	Non utilizzano i

videogiochi


X quadro = 1.25. Significatività = 0.74

In questo caso abbiamo invitato i bambini ad esprimere un giudizio sulla frase – chi è bravo a volte usa la violenza notando che: la maggioranza dei bambini che usano i videogiochi (40% di loro) ammettono di essere per niente d’accordo con l’enunciato. Vi sono tuttavia un 9% di bambini (sempre tra coloro che usano i videogiochi) che approvano l’uso della violenza anche da parte di persone definite “brave” e un ulteriore 12% che comunque prende una posizione di abbastanza d’accordo. Tra coloro che non usano i videogiochi abbiamo gli stessi risultati nel senso che la maggioranza non riconosce come caratteristica del bravo l’uso della violenza.
Tabella a doppia entrata:
d5 x d19e 

	d19e->
d5
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	60
58.3
0
	11
12.6
-0.1
	7
7.2
0
	9
9
0
	87

	2
	5
6.7
-0.3
	3
1.4
1.1
	1
0.8
-
	1
1
0
	10

	Marginale 
di colonna
	65
	14
	8
	10
	97
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	1%


	1%



	60
	11
	7
	9
	5
	3
	1
	1

	Utilizzano i
Videogiochi
	Non utilizzano i
videogiochi


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.  

Anche in questo caso tra gli 87 bambini che giocano con i videogiochi ben il 62% si mostra in completo accordo con la frase – Non si dovrebbe mai usare la violenza. In questo caso abbiamo solamente un 16% di chi ricorrerebbe a un eventuale uso della violenza (il 7% di loro prende una posizione più neutra  scegliendo l’opzione abbastanza d’accordo, mentre un 9% si trova in completa armonia con l’enunciato). Anche tra coloro che non fanno uso di videogiochi riconoscono comunque che la violenza non andrebbe mai usata. 
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Tabella a doppia entrata:
d5 x d19h 

	d19h->
d5
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	60
60.1
0
	16
17
-0.1
	6
5.4
0.1
	5
4.5
0.1
	87

	2
	7
6.9
0
	3
2
0.5
	0
0.6
-
	0
0.5
-
	10

	Marginale 
di colonna
	67
	19
	6
	5
	97


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
Come a questo punto ci aspettavamo dunque, alla frase: - la violenza può essere utile il 62% delle risposte ha avuto come opzione quella con scritto per niente d’accordo, diminuiscono ulteriormente anche le persone che più o meno mostrano un parziale o totale apprezzamento della frase: rispettivamente 6 e 5%. 

Alla luce di ciò possiamo dunque affermare che la correlazione tra videogiochi e violenza è vera solo per un numero molto ristretto di casi. È un dato che rimane tuttavia presente e costante nelle risposte. 
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	20
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	Sì
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Tabella a doppia entrata:
d20 x d19c
	d19c->
d20
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	31
30.7
0.1
	20
22.4
-0.5
	16
14.9
0.3
	11
10
0.3
	78

	2
	6
6.3
-0.1
	7
4.6
1.1
	2
3.1
-0.6
	1
2
-0.7
	16

	Marginale 
di colonna
	37
	27
	18
	12
	94


X quadro = 2.62. Significatività = 0.454 V di Cramer = 0.17

Confrontando i dati delle due domande d20 (- Ti capita di ripetere per gioco scene viste nei cartoni o nei videogiochi) con la d19c (-Chi vince è il più forte) notiamo che la maggior parte del nostro campione ha confermato di ripetere scene trasmesse da questi media, tra questi il 12% ritiene che effettivamente colui che vince mostra di essere più forte rispetto agli altri, vi è inoltre un ulteriore 17% che si trova, seppure un po’ meno, d’accordo nel collegare l’atto del vincere a quello di essere il più forte. Quindi vi è una relazione a nostro avviso significativa. 
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	44
	30
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Tabella a doppia entrata:
d20 x d23a
	d23a->
d20
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	44
43
0.2
	30
30.6
-0.1
	2
2.5
-0.3
	76

	2
	8
9
-0.3
	7
6.4
0.2
	1
0.5
-
	16

	Marginale 
di colonna
	52
	37
	3
	92


Da questo grafico notiamo quanto sia un elemento importante, se non fondamentale, l’atto del vincere da parte di un bambino. Sia che essi ripetano per gioco le scene viste in tv (83% dei bambini) sia che non lo facciano, la vittoria in sé costituisce un elemento davvero significativo per il giovane soggetto, anche perché è proprio la televisione stessa che attraverso le sue immagini e i suoi personaggi trasmette quotidianamente questa idea del vincitore che s’impone su un altro; basti pensare ai cartoni animati e al messaggio che spesso essi propongono: il bene che vince sul male, l’eroe buono (vincitore) che sconfigge le forse del malvagie.  

Vediamo qui di seguito ulteriori grafici dei nostri risultati ottenuti, differenziato però dal punto di vista del sesso dei nostri intervistati per capire se il fatto di essere maschio o femmina ci porta a riscontrare delle differenze. 

	23%


	

	
	19%


	10%


	1%


	16%


	9%


	10%


	11%



	22
	18
	10
	1
	16
	9
	10
	11

	f
	m


Tabella a doppia entrata:
genere x d19c
	d19c->
genere
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	F
	22
20
0.5
	18
14.2
1
	10
10.5
-0.2
	1
6.3
-2.1
	51

	M
	16
18
-0.5
	9
12.8
-1.1
	10
9.5
0.2
	11
5.7
2.2
	46

	Marginale 
di colonna
	38
	27
	20
	12
	97


X quadro = 12.06. Significatività = 0.007
V di Cramer = 0.35
È il caso questo in cui si voleva rilevare l’esistenza della relazione (o meno) tra il genere e i valori pro-violenza acquisiti, secondo l’ipotesi che non vi sia differenza di genere nell’acquisizione dei suddetti valori: abbiamo relazionato tutte le varie affermazioni della domanda 19 con il genere dei soggetti e l’unico riscontro avuto tra genere e le varie affermazioni è stato relativo all’affermazione  “Chi vince è il più forte “.  Per quanto concerne il genere femminile, la maggior parte è concorde con questa affermazione; considerando il genere opposto invece notiamo come le risposte sono più eterogenee, con una prevalenza nell’essere concorde con questa affermazione, ma circa il 20% del campione maschile è in prevalenza in disaccordo con questa affermazione.
Il valore della significatività indica che la nostra ipotesi è corroborata dai dati
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Tabella a doppia entrata:
genere x d23c

	d23c->
genere
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	f
	10
5.9
1.7
	9
8
0.4
	11
11.2
-0.1
	20
25
-1
	50

	m
	1
5.1
-1.8
	6
7
-0.4
	10
9.8
0.1
	27
22
1.1
	44

	Marginale 
di colonna
	11
	15
	21
	47
	94


X quadro = 8.71. Significatività = 0.033
V di Cramer = 0.3

 È il caso questo della domanda 23 in cui abbiamo chiesto se sconfiggere un nemico in un videogioco comporti al nostro intervistato più o meno piacere secondo un ordine graduale (molto, abbastanza. Poco, per niente). In entrambi i sessi prevale il piacere nello sbaragliare un avversario in un videogioco, ma nel caso delle femmine troviamo circa un 11% di bambine a cui tale cosa non piace per niente oppure semplicemente non interessa. Per i maschi quest’ ultima scelta è stata presa in considerazione solamente da un singolo individuo, mentre prevale di gran lunga (29%) trovare piacere nello sconfiggere qualcuno. 
Il valore della significatività indica che la nostra ipotesi è corroborata dai dati

Tabella a doppia entrata:
genere x d5
	d5->
genere
	1
	2
	Marginale 
di riga

	f
	44
45.7
-0.3
	7
5.3
0.8
	51

	m
	43
41.3
0.3
	3
4.7
-0.8
	46

	Marginale 
di colonna
	87
	10
	97
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	m


X quadro = 1.36. Significatività = 0.244
V di Cramer = 0.12

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.14

Infine i videogiochi si sono evoluti talmente tanto che oltre ad essere presenti nelle case ormai di tutti i ragazzi, non esiste più alcuna distinzione in base di sessi. Tutti al giorno d’oggi ne fanno lo stesso uso, magari i ragazzi continueranno a prediligere i giochi a sfondo calcistico di guerra o di lotta, ricordiamo  però che esistono numerosissime tipologie di tematiche nel mondo di videogiochi e dunque anche le ragazze possono trovare il gioco che le soddisfi maggiormente. 

Tabella a doppia entrata:
d28 x d10

	d10->
d28
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	Marginale 
di riga

	1
	14
16.1
-0.5
	2
1.6
0.4
	20
15.6
1.1
	2
3.6
-0.9
	2
2.3
-0.2
	1
1
0
	2
1.3
0.6
	1
2.3
-0.9
	44

	2
	33
29.7
0.6
	1
2.9
-1.1
	30
28.8
0.2
	5
6.7
-0.7
	5
4.3
0.3
	2
1.9
0.1
	2
2.4
-0.3
	3
4.3
-0.6
	81

	3
	13
13.6
-0.2
	1
1.3
-0.3
	8
13.1
-1.4
	7
3.1
2.2
	2
2
0
	1
0.9
-
	1
1.1
-0.1
	4
2
1.4
	37

	4
	2
2.6
-0.4
	2
0.2
-
	2
2.5
-0.3
	0
0.6
-
	0
0.4
-
	0
0.2
-
	0
0.2
-
	1
0.4
-
	7

	Marginale 
di colonna
	62
	6
	60
	14
	9
	4
	5
	9
	169


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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In questo grafico invece abbiamo correlato la tipologia di programmi guardati dai bambini (cartoni, telegiornali, film, serie tv, reality, programmi di cucina, intrattenimento, documentari) con l’approvazione dei genitori e la libertà che questi ultimi concedono ai figli nel guardare la tv. Il risultato è stato che il 57% dei genitori permette qualche volta di lasciar vedere ai figli il programma desiderato, secondo questo grafico cartoni e film.  

14. AUTORIFLESSIONE
Penso che l’aver eseguito questo tipo di ricerca abbia segnato un punto cardine all’interno della nostra nuova esperienza universitaria, ma soprattutto tale lavoro rappresenta forse uno dei tanti “mattoncini” che pian piano costruiranno la base del nostro futuro sia come persone, sia in particolar modo come educatori.  
Inoltre l’aver condotto una nostra ricerca empirica ci ha permesso di comprendere meglio ciò che abbiamo studiato all’interno del manuale, in particolar modo siamo riuscite a trasformare diciamo, quello che studiavamo in materiale pratico. 

Non è stato tuttavia un lavoro semplice.  Tanti sono stati inizialmente i punti poco chiari all’interno della nostra ricerca empirica, anche perché per molti di noi tale lavoro ha rappresentato un’assoluta novità. Diciamocelo: era la prima volta un po’ per tutti.  

Altro punto cruciale è stato per noi quello di lavorare all’interno di un gruppo, è vero che come dice il detto – quattro menti sono meglio di una. (ndr) ma è anche vero che non è sempre semplice lavorare insieme a più persone.  Ognuno deve avere un suo ruolo, deve saper svolgere i propri compiti e collaborare insieme agli altri per la buona riuscita del comune lavoro.  Forse sembrano scontate tali considerazioni ma quando si lavora all’interno di un gruppo, può capitare che questi piccoli inconvenienti vengano fuori.  A tal proposito il nostro lavoro ha richiesto parecchie ore di confronto, di lavoro comune, spesso accompagnato da spostamenti tramite mezzi pubblici per muoverci da una scuola all’altra nel momento in cui siamo state a somministrare le interviste, che hanno richiesto una notevole quantità di tempo ma soprattutto la presenza “fisica” della persona stessa, tutto ciò però andava fatto per la riuscita del nostro lavoro. Anche contattare le scuole è stata un’iniziativa tutt’altro che semplice, numeri di telefono o errati o personale scolastico restio in alcuni casi a permetterci di eseguire il lavoro in quella scuola. Tuttavia si è rivelato vero anche il contrario. Alla fine nel momento in cui abbiamo finalmente trovato le tre scuole a cui presentare i nostri questionari ci ha accolto in tutte e tre le occasioni un  personale davvero interessato alla nostra ricerca e curioso di ottenere i nostri risultati a lavoro ultimato. 

Una nostra preoccupazione riguardava anche il fatto di somministrare a bambini di dieci anni il questionario da noi preparato, preoccupazione che tuttavia è stata in parte superata in quanto i piccoli allievi hanno saputo dare risposte per lo più coerenti con il resto dell’indagine proposta a loro. 
Alla fine di questa prima esperienza di ricerca empirica abbiamo imparato alcuni piccoli accorgimenti che terremo sicuramente in considerazione se ci dovesse ricapitare quest’esperienza: ottimizeremmo, per esempio, il numero degli items in modo da risparmiare tempo ed energie nella costruzione della matrice e nell’analisi dei dati ed evitando, inoltre, che gli intervistati rispondano in modo superficiale alle ultime domande (inconveniente che abbiamo evitato cercando di vivacizzare il questionario con simboli e immagini); per lo stesso motivo limiteremmo il numero di variabili all’interno delle domande a risposta chiusa.
Abbiamo speso tanto per questo lavoro, proprio perché la maggior parte di noi si è impegnato, ci ha messo la giusta intelligenza e la voglia di fare, e proprio per questo crediamo che la nostra sia una ricerca ben strutturata, pensata e organizzata correttamente seguendo le indicazioni del nostro manuale e il buon senso comune e pertanto ci riteniamo soddisfatte del nostro lavoro.
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Il questionario che segue si prefigge l’obiettivo di indagare l’esistenza o la non esistenza di una relazione tra il consumo di media televisivi e/o videogiochi e la valutazione che i bambini di 9-10 anni hanno dell’aggressività. 

Tutti i dati personali trattati nella suddetta ricerca saranno utilizzati nel rispetto della normativa sulla privacy (D.lgs. 196/2003- codice in materia di protezione dei dati personali). 

DATI PERSONALI

Età:​​​​​​​​​​​​​​​​​______

Scuola:____________

Genere:  1.(Maschio 2.(Femmina

Mestiere mamma:___________________________________________

Mestiere papà:______________________________________________ 

D1. Guardi la TV?          

      1.( SI               2.( NO 

D2. Quali canali guardi di più? (massimo 2 risposte)

      1.( Rai              2.( Rai Sat Yoyo                3.( Rete 4               4.( Canale 5               

      5.( Boing          6.( K2                                7.( Disney Channel 

      8.( Italia 1

    D3. Per quanto tempo? (1 sola risposta)

       1.( Meno di un’ora                2.( tra un’ora e 2 ore         

       3.( tra 2 ore e 3 ore                4.( più di 3 ore

D4. In che fascia oraria? (più risposte)

       1.( Mattino                                                2.( dopo pranzo           

       3.( pomeriggio (MERENDA)                   4.( sera

D5. Utilizzi videogiochi? (1 risposta sola)

       1.( SI                    2.( NO

D6. Per quanto tempo? (1 risposta sola)

       1.( Meno di un’ora         2.( tra un’ora e 2 ore        

       3.( tra 2 ore e 3 ore         4.( più di 3 ore

D7. Come trascorri il tuo tempo libero? Ordina le risposte da 1(attività che fai di più) a 7(attività che fai di meno) 

       1) ___Fare sport                                                           2)___Guardare la tv                            

       3)___Giocare con amici                                               4)___Stare con i nonni e genitori   

       5)___Partecipare ad attività parrocchiali (oratorio)     6)___Doposcuola                                              ….. 7)___Giocare ai videogiochi                                        8)___Altro

D7_8 Specificare se hai scelto altro:________________________________________

D9. Quale regalo preferiresti ricevere per Natale? (una sola risposta)

      1.( Giocattolo(specificare__________________)  

      2.( Libro

      3.( Videogioco e/o console (wii, xbox, nintendo, play station…) 

      4.( Soldi

      5.( Tecnologia (cellulari, mp3)

      6.( Dvd

      7.( Vestiti

D10. Quale tipologia di programmi televisivi guardi di solito? (massimo 2 risposte)

         1.( Cartoni                                       2.( Telegiornale            3.( Film                                                             

         4.( Serie tv                                      5.( Reality                     6.( Programmi di cucina

         7.( Programmi di intrattenimento   8.( Documentari

D11.  Scrivi il nome dei programmi che preferisci (massimo 3 risposte).

1. ________________________________________

2. ________________________________________

3. ________________________________________

D12. Con quale tipologia di videogiochi giochi di solito? (massimo 2 risposte)

         1.( Guerra                   2.( Strategia                         

         3.( Avventura             4.( Sportivi

         5.( di ruolo                 6.( Animali                          

         7.( Quiz                      8.( Musicale

         9.( Simulazione (per es. The Sims, Second Life)

D13. Scrivi il nome di videogiochi che preferisci (massimo 2 risposte).

1. _________________________________________

2. _________________________________________
D14. 
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a. Conosci o non conosci il personaggio? 

   1.( Si         2.( no

b. E’: 

   1.( buono   2.( cattivo

c. Sta facendo una cosa: 

   1.( giusta    2.( sbagliata

D15. 
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a. Conosci o non conosci il personaggio? 

   1.( Si         2.( no

b. E’: 

   1.( buono   2.( cattivo

c. Sta facendo una cosa: 

   1.( giusta    2.( sbagliata

D 16.
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a. Conosci o non conosci il personaggio? 

    1.( Si         2.( no

b. E’: 

    1.( buono   2.( cattivo

c. Sta facendo una cosa: 

    1.( giusta    2.( sbagliata

D 17.








a. Conosci o non conosci il personaggio? 

     







1.( Si         2.( no
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b. E’:
    1.( buono   2.( cattivo

c.  Sta facendo una cosa: 

    1.( giusta    2.( sbagliata

D18. Tra le immagini precedenti, quale preferisci? 
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1.(                         2. (                               3. (                             4. (  

D 19.Sei d’accordo con le frasi scritte qui sotto? Rispondi mettendo una crocetta su [image: image20.png]ISR




 per molto d’accordo, su[image: image21.png]ISR




 per abbastanza d’accordo, su [image: image22.png]ISR




 per poco d’accordo, su[image: image23.png]ISR




 per niente 

d’accordo. 
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a. Chi fa del bene merita un premio        

                                                              
1
             2
               3
             4
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b. La violenza ti fa ottenere ciò che vuoi


4             3
             2                 1


c. Chi vince è il più forte                        


1
             2
               3
             4


d. Chi è bravo a volte usa la violenza     


4             3
             2                 1


e. Non si dovrebbe mai usare la violenza


1                2
               3
4



f. Chi fa del male non viene punito          

                                                                                           1                2
               3
            4


g. Il più forte ha tanti amici                       


4             3
             2                 1


h. La violenza può essere utile                  


4             3
             2                 1


D20. Ti capita di ripetere per gioco scene viste nei cartoni o nei videogiochi?

          1.( Si                                2.( No

D20.1. Quali?(massimo 2 risposte)

            1.( Lotta                    2.( Vita quotidiana        3.( Giochi                     4.( Altro

D20.1_a. specificare altro : _______________________________

D20.2
Quanto spesso?

            1.( Sempre       2.( Qualche volta                    3.( Poche volte                       4.( Mai

D21. Quali giochi fai più spesso con i tuoi amici?

         1.( Giochi di società                                                     4.( Giochi ispirati a cartoni           

         2.( Giochi classici (nascondino, fazzoletto….)            5.( Gare

         3.( Calcio/pallavolo 

 D22. Che cosa ti fa paura? (massimo 2 risposte)

         1.( Sangue                    3.( Malattia               5.( Picchiarsi                    7.(Morte            

         2.(Ragni                       4.( Buio                     6.( Aggressività               8.( Serpenti

D22.1. Ti fa paura quando lo/li vedi in TV o nei videogiochi?

                 a.( Si                      b.( No

D23. Crocetta le seguenti faccine a seconda che quello che c’è scritto davanti ti piaccia molto[image: image24.png]ISR




, abbastanza[image: image25.png]ISR




, poco[image: image26.png]ISR




, per niente [image: image27.png]ISR




. 

a. Vincere     



      



1                2
 3
4

b. Prendersi cura di qualcuno

   


a
b
c
d









1                2
 
3                4


c. Sconfiggere un nemico in un videogioco 


4
3
2               1


d. Prendere un bel voto                                                                   


1
2
3
4

D24. Con chi guardi più spesso la TV? (1 risposta)

         1.( Genitori                  2.( Nonni                     3.( Amici                 4.( da solo

D25. Guardi la TV da solo? 

         1.( Sempre                   2.( qualche volta          3.( poco                   4.( mai

D26. Racconti ai tuoi genitori quello che hai visto in TV?

         1.( Sempre                   2.( qualche volta          3.( poco                   4.( mai

D27. Giochi con i tuoi genitori ai videogiochi? 

         1.( Sempre                   2.( qualche volta          3.( poco                   4.( mai

D28. I tuoi genitori ti lasciano vedere quello che vuoi? 

         1.( Sempre                   2.( qualche volta          3.( poco                   4.( mai


D28_1. Se hai risposto “qualche volta,poco o mai” perché? 

         1.( dicono che guardi troppa tv      

         2.( non gli piaceva il programma/cartone che volevi vedere

         3.( devi fare i compiti o studiare

D29. Ti è mai capitato di litigare con i tuoi genitori perché guardi cartoni che loro non vogliono? 

         1.( Sempre                    2.( qualche volta         3.( poco                   4.( mai
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Ricerca Educativa:

Il consumo di media violenti influenza il modo di valutare l’aggressività da parte dei bambini?
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