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1. Definizione del problema conoscitivo, tema di ricerca ed obiettivo di ricerca

Problema conoscitivo: vi è relazione tra l’utilizzo dei videogiochi violenti e l’aumento del comportamento aggressivo?
Tema di ricerca: l’utilizzo di videogiochi violenti e l’aumento del comportamento aggressivo. 
Obiettivo di ricerca: stabilire se vi è relazione tra l’utilizzo dei videogiochi violenti e l’aumento del comportamento aggressivo.

2. Costruzione del quadro teorico 

Il termine violenza, in latino, vis, viene associato al termine vir, uomo da Giacomo Ghidelli nel 1998 perché entrambe hanno la loro radice nel termine violenza. Per definizione la violenza è una forza impetuosa e incontrollata, un’azione volontaria, esercitata da un soggetto su un altro, in modo da determinarlo ad agire contro la sua volontà; quindi, nel senso comune vista negativamente; invece Lorenz (1963) nei suoi studi della teoria etologica afferma che l’aggressività sia una risorsa positiva perché permette la sopravvivenza in presenza di stimoli (per sfamarsi e per difendersi), ma nel caso questi non ci siano, l’aggressività può cumularsi e “esplodere” spontaneamente anche in assenza di chiare ragioni scatenanti. Durante la storia italiana, ci sono stati degli avvenimenti che affermarono la visione di Ghidelli riguardante l’associazione tra vis e vir; di questi fatti ne parla la psicologa De Cataldo nel libro Neuburger, 1996, (pag. 7), affermando: «…La storia dell’umanità inizia con un crimine orrendo: un fratricidio per motivi futili. Non c’è regno, città, dinastia, movimento ideologico che non abbia i suoi scheletri nell’armadio. Romolo uccide Remo e fonda Roma. Persino la religione comincia con una crocifissione che ha tutta l’aria di un errore giudiziario… ». 
Il termine gioco, dal latino iocus “scherzo, burla”, è un termine comune dal significato ampio e articolato.
Un trenino di legno o una costruzione della lego e un pallone hanno dimensioni, superficie, peso, morfologia e alcune volte anche audio, mentre i video invece hanno di per sé la possibilità di stimolare la visione.
Il termine videogioco è un dispositivo elettronico (ingl. videogame) che consente di giocare interagendo con le immagini di uno schermo. L’utilizzo di videogiochi è da circa due decenni un’attività ricreativa molto diffusa tra gli adolescenti (ISFE, 2010) e il tempo speso nell’utilizzo di questi prodotti sta aumentando rapidamente (Escobar Chaves & Anderson, 2008).
La ricerca scientifica (Anderson et al., 2010; Bushman, 2011) ci suggerisce almeno tre ragioni per ritenere che i videogiochi violenti possano essere più dannosi di altri media; la prima ragione è rappresentata dal tipo di fruizione: in un videogame, il giocatore non è solamente uno spettatore, ma è immerso in un mondo tridimensionale nel quale può decidere attivamente come agire, possiamo trovare anche videogiochi da utilizzare attraverso il movimento del corpo il grado d’immedesimazione è ancora maggiore. La seconda spiega come i giocatori abbiano maggiori possibilità di identificarsi con i personaggi del gioco, cosa meno probabile con uno spettacolo televisivo. L’ultima ragione fa riflettere su come il comportamento violento in un videogioco venga spesso premiato o favorito dal gioco stesso; la gratificazione aumenta la frequenza di tale comportamento.
Un certo grado di violenza e di azione è sempre stato presente sia nei giochi tradizionali sia nei videogiochi, ma le ultime tendenze sono preoccupanti: automobilisti dediti ad investire il maggior numero possibile di passanti, serial-killer che vagano per le strade alla ricerca di esseri umani da uccidere ecc. La violenza nei videogiochi è gratuita, ludica e manifestazione di forza che non si ferma davanti al limite posto dall’altro, ma si impone.
Gli effetti derivanti dalla fruizione di videogiochi violenti, sono stati: l’aumento di pensieri aggressivi, il verificarsi di variazioni fisiologiche, come l’aumento della temperatura o del battito cardiaco. 
Gabbiadini e colleghi (Gabbiadini, Andrighetto & Volpato, 2012) hanno condotto uno studio, il cui obiettivo era esplorare gli effetti dei giochi violenti sullo sganciamento dalla moralità nella vita reale. La maggior parte dei videogiochi violenti consente al giocatore di agire anche attraverso una vasta gamma di comportamenti immorali (ad esempio: furto, atti di vandalismo o molestie sessuali ecc…), che sono rappresentati in maniera molto realistica dalla grafica del gioco e che vengono talvolta addirittura incoraggiati.
In seguito, è stato chiesto loro di compilare una scala di misura del disimpegno morale (Bandura, Barbaranelli, Caprara, & Pastorelli, 1996). Questa scala misura tre differenti momenti del processo di disimpegno morale (Bandura, 1990): (1) la tendenza a minimizzare l’atto immorale compiuto; (2) la distorsione delle conseguenze dell’atto, ritenute meno gravi di quanto realmente esse siano; (3) la diversa considerazione della vittima a cui viene attribuita la colpa ed è ritenuta meritevole dell’offesa ricevuta. I risultati hanno mostrato che l’uso frequente del gioco GTA IV influenzava negativamente il giudizio morale; tanto più di recente i partecipanti allo studio avevano giocato a GTA IV, tanto più alto era il loro disimpegno morale.
Un recente rapporto (The Henry J. Kaiser Family Foundation, 2005) ha evidenziato che il 90% dei ragazzi afferma che i genitori non controllano l’età minima consigliata sull’etichetta prima di acquistare un prodotto videoludico. Lo stesso studio ha rivelato che l’87% dei ragazzi al di sotto della maggiore età ha giocato ai videogiochi solo per un pubblico maggiorenne.
Quando si parla di videogiochi violenti, si pensa che possano influenzare negativamente i ragazzi, e la loro aggressività: “i videogiochi violenti hanno influenze negative sui giovani e sul loro cervello, rendendoli più cattivi”, recita il senso comune. Non esiste però alcuna prova scientifica su questo legame tra videogiochi e violenza, e nemmeno tra uso di videogame e conseguenze negative sul cervello. Al contrario, numerosi videogame migliorano molte abilità cognitive.
La meta-analisi di C. J. Ferguson (2007), ha studiato le connessioni tra aggressività e uso di videogiochi violenti, rivalutando i risultati delle ricerche fatte dal 1995 al 2007; ha escluso le ricerche degli anni precedenti al 1995 per la maggior diffusione dei videogame negli anni successivi e per la grande differenza di modalità di gioco e contenuto che presentavano rispetto agli anni  precedenti (grafica più realistica, più efficiente e impatto audio-visivo) 
Il ricercatore ha preferito focalizzarsi su quegli studi in cui vi era un comportamento aggressivo a tutti gli effetti, dato che tante analisi avevano sottolineato lo sviluppo di fantasie aggressive, che però restavano fini a se stesse e non conducevano ad un comportamento aggressivo. In secondo luogo, furono scartate anche quelle ricerche che non avevano fatto distinzioni tra videogame violenti e videogame non violenti. Tanti studi si erano proposti di osservare il nesso tra videogiochi violenti e aggressività, ma senza la giusta precisione e confondendo i risultati.
Nelle ricerche da lui esaminate non emerse alcuna prova che l’uso di videogiochi violenti incrementi l’aggressività nelle persone. 
Il contributo principale apportato da Ferguson è che non ha solo raccolto i risultati delle principali ricerche pubblicate tra il 1995 e il 2007, ma ne ha “corretto” gli errori.
Ferguson ha dimostrato che l’affermazione “i videogiochi violenti conducono le persone ad assumere un comportamento più aggressivo” non è sostenibile.
Al contrario, era stato notato che giocare a questo tipo di videogame migliorava discretamente le competenze visuo-spaziali delle persone. 
Una ricerca condotta in Germania sembrerebbe dimostrare che le aree cerebrali delle persone che giocano per più di due ore ai videogiochi non dovrebbero mostrare cambiamenti significativi dal punto di vista del controllo dell’aggressività e dell’empatia.
In letteratura aveva fatto scalpore una pubblicazione (Greitemeyer, 2013) in cui si sosteneva che l’uso di giochi violenti rendesse le persone meno sensibili davanti a situazioni di violenza nella vita comune, alterandone la percezione e facendole sembrare innocue (questo potrebbe impedirci di chiamare soccorsi per qualcuno bisognoso di aiuto che sta venendo aggredito). 
Szycik, Mohammadi, Muente e te Wildt (2017) hanno studiato un campione costituito da partecipanti maschi abituati all’uso di videogiochi dalle 3-5 ore al giorno (come Call of Duty, Battlefield, o Counter-Strike) da almeno 4 anni, Questi 15 soggetti sono stati affiancati da un gruppo di controllo non abituato ai giochi violenti. L’esperimento è stato condotto quando ogni persona era in “astinenza” dall’uso di videogiochi da almeno 3 ore. I partecipanti hanno dovuto rispondere a delle domande che rilevassero i loro diversi livelli di aggressività ed empatia, per poi commentare delle immagini relative  a stimoli neutri e a stimoli emotivamente significativi, spiegando come si sarebbero sentiti al posto dei protagonisti delle vignette, mentre erano sottoposti ad una risonanza magnetica funzionale (fMRI), per studiare cosa accadesse nei loro cervelli. 
Non sono risultate differenze significative nei livelli di aggressività ed empatia tra i giocatori accaniti e quelli “occasionali”, sia per i test psicologici, sia per le risposte neurali (ottenute dalla fMRI) simili tra i due gruppi.
Alcuni videogame sono diventati noti per il loro contenuto non proprio “educativamente corretto”, e sembrerebbero portare con sé lo stigma di “videogame da evitare assolutamente”. Un buon esempio è Grand Theft Auto (GTA); un recente studio, condotto da un team di ricercatori tedeschi, ha dimostrato, però, che giocare a GTA non ha conseguenze negative a lungo termine sull’aggressività dei suoi fruitori e anche l'ansia, l’impulsività, l’umore, il controllo esecutivo e le capacità interpersonali, di mettersi nei panni degli altri, non sono risultate alterate. È stato scoperto quindi che giocare a GTA ha gli stessi effetti di giocare a The Sims 3. È importante sottolineare come The Sims 3 sia una simulazione di vita quotidiana e abbia un contenuto prosociale, l’opposto di GTA V.  I risultati dimostrano che le influenze dei videogame violenti sull’aggressività dei fruitori durino per pochi minuti in seguito alla conclusione della sessione di gioco, per poi svanire senza lasciare conseguenze sul lungo periodo.
E’ stato osservato che  videogiochi violenti non hanno conseguenze a lungo termine sulla psiche degli adulti. Ma per quanto riguarda gli adolescenti? Lo studio effettuato da Przybylski e Weinstein è importante perché ha approfondito l’impatto dei videogiochi violenti sui giovani. La ricerca ha coinvolto non solo più di mille adolescenti britannici di età compresa tra i 14 e i 15 anni, ma anche i loro genitori. 
I giovani hanno risposto ad un questionario che rilevasse i livelli di aggressività, hanno fornito un report sulle loro attività di gioco, riportando il tempo medio di gioco e i titoli dei tre videogiochi a cui avevano giocato maggiormente nell’ultimo mese. Gli autori sono risaliti alla classificazione che PEGI fornisce di quei videogame. I ricercatori non hanno riscontrato alcuna correlazione tra il comportamento aggressivo, quello prosociale e l’uso di videogiochi violenti, a cui giocavano regolarmente 2/3 dei partecipanti maschi e metà delle partecipanti femmine.
La classificazione PEGI indica l’età a partire dalla quale gli elementi di un videogioco sono adeguati. Per conoscerla meglio si ha una lista formata da otto punti:                                                                                                                     1. PEGI sta per Pan-European Game Information ed è un sistema classificatorio basato sull'età, intento ad aiutare i consumatori nella scelta consapevole di un videogioco.
2. È attivo dal 2003 ed è usato in ben 30 paesi europei ed è stato creato dall’ISFE (International Software Federation of Europe).
3. Le fasce d’età individuate da PEGI sono 5:
• Dai 3 anni in poi, ovvero adatto a tutte le età: in questa classificazione è tollerata una violenza “alla Super Mario”, ovvero su uno sfondo comico e irreale e associata a personaggi inverosimili, in modo che non sia associata alla vita reale. Inoltre, rientrano in questa categoria anche alcune simulazioni sportive.
• Dai 7 anni in poi: il contenuto violento è praticamente identico alla classificazione 3+, ma in aggiunta sono tollerati anche rumori o scene che potrebbero spaventare i bambini più piccoli, inseriti comunque in un contesto di fantasia.
• Dai 12 anni in poi: violenza di livello medio e leggermente più esplicita attribuita a personaggi più realistici, turpiloquio non volgare e, soprattutto, NON a sfondo sessuale, e talvolta è possibile trovare personaggi meno vestiti del solito, ma non è presente nudità.
• Dai 16 anni in poi: presenta scene di violenza decisamente reali, ed è consono ad un pubblico capace di gestire parole offensive e concetti come la criminalità, l’uso di tabacco o droghe.
• Dai 18 anni in poi, ovvero solo per adulti: presenta una violenza definita “grave”, ovvero capace di inorridire o far suscitare sentimenti contrastanti, come il disgusto, o scene capaci di spaventare, angosciare e sottoporre ad un alto stato di stress (Dead Space, ad esempio); il linguaggio può essere molto volgare e connotato esplicitamente. 
4. PEGI ha anche prodotto una lista di simboli che rappresenta i contenuti presenti nel gioco così da segnalarli in anticipo al consumatore (come la paura, il linguaggio esplicito, l’uso di droghe, gioco d’azzardo e la violenza)
5. Circa il 93% degli utenti riconosce le fasce d’età indicate da PEGI, poco più della metà (62%) riconosce gli indicatori di contenuto quando sono mostrati sul retro di un gioco.
6. Le indicazioni di PEGI non si riferiscono al livello di difficoltà del gioco.
7. Un gioco viene classificato tramite un modulo.
8. Fino ad oggi, sono quasi 10.000 i giochi marchiati dal PEGI. È curioso notare che le classificazioni 18+ sono la minoranza di tutte quelle in circolazione (4%), mentre i picchi più alti si rilevano nei giochi con classificazione 3+ (50%) e 12+ (24%). 

La classificazione è uno strumento molto utile per tutelare le fasce d’età più sensibili. 

Sitografia:
· Uno studio prova che i giochi violenti non rendono gli adolescenti aggressivi - Horizon Psytech & Games
· https://www.horizonpsytech.com/2017/04/23/i-giochi-violenti-non-fanno-male-al-cerve
· GTA V: uno studio recente lo paragona a The Sims 3 - Horizon Psytech & Games
· 8 cose da sapere sul PEGI, questo sconosciuto! - Horizon Psytech & Games
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3. Scelta della strategia di ricerca

La strategia di ricerca è un utilizzo combinato di tecniche per perseguire un obiettivo conoscitivo. La strategia da noi scelta è la ricerca di tipo standard (oppure una ricerca basata sulla matrice dei dati), che consente di spiegare i valori assunti dal fattore dipendente in base ai valori assunti dal fattore indipendente. Si parla di una strategia di ricerca che permette di descrivere in modo quantitativo una data realtà educativa; questo è avvenuto attraverso la somministrazione di un questionario online a risposte chiuse. 

La matrice dati è una tabella rettangolare composta da tante righe quanti sono i referenti sotto esame e tante colonne quanti sono i fattori presi in considerazione. Ciascuna riga corrisponde ad un caso, e ciascuna colonna a una variabile. La matrice dei dati è stata caricata sul calcolatore mediante il foglio elettronico Microsoft Excel. 

4. Formulazione delle ipotesi di lavoro e identificazione di fattori dipendenti e indipendenti.

Osservando il quadro teorico sopra presentato, abbiamo definito la nostra ipotesi di ricerca, ovvero “vi è una relazione non troppo marcata tra l’uso di videogiochi violenti e l’aumento del comportamento aggressivo”. Intendiamo qua specificare quali sono i fattori coinvolti nella nostra ipotesi di ricerca:
· fattore indipendente: uso dei videogiochi violenti
· fattore dipendente: l’aumento del comportamento aggressivo

5. Definizione operativa dei fattori: dire quali sono i comportamenti e atteggiamenti osservabili che ci portano a determinate conclusioni

In una ricerca di tipo standard, come quella che conduciamo noi, la definizione operativa risulta essere fondamentale per la rilevazione empirica dei fattori coinvolti nell'ipotesi di lavoro (nel nostro caso: esiste una relazione tra l’utilizzo di videogiochi violenti e l’aumento del comportamento aggressivo?). Inizialmente, sono stati individuati gli indicatori pertinenti al fattore indipendente (uso dei videogiochi violenti) e successivamente quelli pertinenti al fattore dipendente (comportamento aggressivo). È importante ricordare che tra fattori ed indicatori deve essere presente una relazione semantica. Successivamente abbiamo creato le domande per il questionario corrispondenti a ciascun indicatore, collegando ad esse anche delle possibili risposte.

	FATTORI
	INDICATORI
	ITEM DI RIVELAZIONE
	VARIABILI

	Uso dei videogiochi violenti
	IFI 1: tempo dedicato ai videogiochi violenti
	D1: Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti? A quali videogiochi violenti gioca? Che dispositivi utilizza per giocare a questi videogiochi?
	Variabili domanda 1a: 
- meno di 1 ora 
- tra 1 e 2 ore 
- più di 2 ore
Variabile domanda 1b:
- GTA
- Fortnite
- Rainbow siege
- Call of duty
- Battlefield
- Mafia:Trilogy
- Assassin's Creed
- Alex legends
Variabili domanda 1c: 
- Computer
- Telefono
- Playstation
- Xbox
- Nintendo

	
	IFI 2: consapevolezza dei rischi connessi ad un uso dei videogiochi violenti
	D2: Sei consapevole (tu genitore) dei rischi connessi all’uso dei videogiochi violenti? Tuo/a figlio/a ne è consapevole?
	variabili domanda 2a:
- si 
- no 
- in parte 
- a mio parere non ci sono rischi
variabili domanda 2b:
- si 
- no 
- in parte 
- non è rilevante per lui/lei

	
	IFI 3: importanza attribuita ai videogiochi violenti
	D3: Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni? Conosci la classificazione PEGI e il significato dei simboli sui pacchetti dei videogiochi?
	variabili domanda 3a:
- si
- no
- non sempre
- acquisto ciò che piace a loro
variabili domanda 3b:
- si 
- no
- solo alcuni simboli

	
	IFI 4: l’influenza dei comportamenti all’interno dei videogiochi violenti 
	D4: Tuo/a figlio/a si fa influenzare dai comportamenti all’interno dei videogiochi violenti?
	variabili domanda 4:
- si 
- no 
- dipende dal tipo di comportamento

	
	IFI 5: motivo per cui giochi ai videogiochi violenti
	D5: Quanto piacciono i videogiochi violenti, a tuo/a figlio/a? Per quale motivo tuo/a figlio/a gioca ai videogiochi violenti?
	variabili domanda 5a:
- scala da 1 (nulla) a 5 (molto)
variabili domanda 5b:
- Aumenta la sua adrenalina
- Per passare il tempo
- Per compiere azioni che nel mondo reale non può manifestare
- Per divertimento
- Per rifugiarsi in una realtà parallela
- Per sfogarsi
- Per fare nuove conoscenze e amicizie
- Per socializzare con amici

	comportamento aggressivo
	IFD 1: interruzione del gioco
	D1: interrompi mai tuo/a figlio/a mentre gioca ai videogiochi? Quanto spesso lo/a interrompi? Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?
	variabili domanda 1a:
- si
- no
variabili domanda 1b:
- poche volte
- ogni tanto
- sempre
variabili domanda 1c:
- Si arrabbia
- Non risponde
- Risponde in modo pacato
- Risponde a monosillabi
- Accetta l'interruzione
- Smette di giocare e dà attenzione all'interlocutore
- Risponde di aspettare

	
	IFD 2: presenza di devianza
	D2: Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?
	variabili domanda 2:
- autolesionismo
- delinquenza
- uso di droghe
- comportamenti violenti 
- uso di alcolici
- si isola dal mondo
- bullismo
- linguaggio scurrile
- nessuno

	
	IFD 3: presenza di fratelli o sorelle
	D3: Ha fratelli o sorelle? Quali comportamenti assume nei confronti dei fratelli/sorelle?
	variabili domanda 3a:
-  No, è figlio unico
- 1
- 2
- 3
- 4 o più
variabili domanda 3b:
- Premuroso
- Protettivo
- Menefreghista
- Aggressivo
- Amorevole
- Introverso
- Estroverso
- Prepotente
- Altruista
- Egoista
- Gentile
- Maleducato
- Vendicativo
- Interesse
- Provocatorio 

	
	IFD 4: comportamenti con i genitori
	D4: Quali comportamenti assume con i suoi genitori?
	variabili domanda 4:
- Premuroso
- Protettivo
- Menefreghista
- Aggressivo
- Amorevole
- Introverso
- Estroverso
- Prepotente
- Altruista
- Egoista
- Gentile
- Maleducato
- Vendicativo

	
	IFD 5: comportamenti con gli amici
	D5: Quali comportamenti assume con i suoi amici/amiche?
	variabili domanda 5:
- Premuroso
-  Protettivo
- Menefreghista
- Aggressivo
- Amorevole
- Introverso
- Estroverso
- Prepotente
- Altruista
- Egoista
- Gentile
- Maleducato
- Vendicativo
- Spavaldo
- Collaborativo




Le variabili di sfondo sono: 
• età 
• genere


6. Definizione della popolazione di riferimento, numerosità del campione e tipologia di campionamento 

Dato che il nostro obiettivo di ricerca è quello di verificare se è presente una relazione tra l’utilizzo dei videogiochi violenti e il comportamento aggressivo, abbiamo deciso di prendere come campione di riferimento 33 ragazzi/e di età compresa tra gli 11 e i 14 anni. Abbiamo adottato un campionamento non probabilistico di tipo accidentale, in quanto i ragazzi che abbiamo scelto come nostro campione erano i più facili da reperire ed inserire nel campione


7. Definizione delle tecniche di rilevazione dei dati e costruzione (pre-test) dei relativi strumenti

All’interno della ricerca standard, quando si parla di tecniche ci si riferisce all’insieme delle procedure utilizzate per raggiungere gli obiettivi prestabiliti, mentre quando si parla di strumenti ci si riferisce a tutti gli oggetti fisici e/o virtuali che vengono utilizzati all’interno di una determinata tecnica. 
Per la nostra ricerca abbiamo deciso di rilevare i dati utilizzando un test ad alta strutturazione, più precisamente abbiamo creato un questionario on-line, auto compilato, a risposte chiuse e anonimo. Esso contiene una presentazione, alcune domande riferite alle variabili di sfondo e le domande riferite al fattore indipendente e dipendente. Attraverso queste domande siamo andati a rilevare dati personali, comportamenti, scelte e atteggiamenti. Tale questionario lo abbiamo creato mediante la piattaforma google moduli, e prima della somministrazione vera e propria ai soggetti del campione è stato effettuato un pre – test, che consiste nella distribuzione del questionario ad un numero ristretto di persone, che rispettino comunque gli standard fissati dal campione (adolescenti di età compresa tra 11 e 14 anni). In questo modo, grazie ai feedback ricevuti, è stato possibile modificare il questionario migliorandolo e correggendo eventuali errori. 

LETTERA DI PRESENTAZIONE:
“Ciao, siamo un gruppo di ragazze dell'Università di Scienze dell'Educazione di Torino.
Stiamo conducendo, per un esame universitario, una ricerca empirica sulla relazione tra l’utilizzo dei videogiochi violenti e l’aumento del comportamento aggressivo (negli adolescenti delle medie dagli 11 ai 14 anni). 
Vi chiediamo gentilmente di compilare il modulo sottostante, ci vorranno circa 10 minuti.
Tutti i dati che verranno rilevati rimarranno anonimi e verranno utilizzati esclusivamente a fini accademici. 
Vi ringraziamo in anticipo per la partecipazione e l'aiuto.
PS: Vi chiediamo di compilare due questionari, se avete due figli che frequentano le scuole medie.”

QUESTIONARIO AL LINK: https://forms.gle/bYBmMcoWubA36nsx7


8. Definizione del piano di raccolta dati e raccolta dati 

Piano di rilevazione: 
· contesto in cui vengono rilevati i dati: questionario collegato ad un sito web 
· soggetti coinvolti: conoscenti ed amici di età compresa tra 11 e 14 anni 
· tecniche e strumenti utilizzati: questionario anonimo, auto compilato, a risposte chiuse ed on-line 
· come e quando vengono somministrati: creazione del questionario generato da google moduli e successivamente inviato il link, attraverso chat o social, ai soggetti selezionati per il nostro campione.

Dopo la somministrazione online del questionario abbiamo caricato i dati raccolti su un foglio elettronico utilizzando il programma Excel. Questa operazione ha generato una matrice dati, ovvero una tabella rettangolare composta da tante righe quanti sono i referenti sotto esame e tante colonne quante sono le variabili prese in considerazione per ciascun referente. Ogni domanda del questionario (item) dà origine ad una variabile: nel nostro caso avremo 24 variabili. All'incrocio tra ciascuna riga e colonna si trova un dato, ossia il valore assunto da quel caso su quella specifica variabile. I valori assunti dalle variabili corrispondono ai codici riportati a fianco di ogni possibile risposta del questionario.

MATRICE DATI: 
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1CVrgiFI6349TFE_95G09hceo4BrVRlZYl50z-baXDwU/edit?usp=sharing








































9. Analisi dei dati, controllo delle ipotesi ed interpretazione dei risultati

I risultati del nostro questionario sono:        
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ANALISI MONOVARIATA:

Dopo aver costruito la matrice dati, è possibile analizzarli usando il programma JsStat.
La prima tipologia di analisi che è possibile compiere è quella monovariata: ogni singola variabile viene analizzata in modo descrittivo. Il programma restituirà, per ogni variabile, una serie di informazioni. Il programma per ogni singola variabile (domanda del questionario) restituirà una tabella e un grafico a barre che indica come si distribuiscono gli stati della variabile nel campione preso in esame. 

Di seguito l'analisi monovariata compiuta su ogni variabile del questionario; trattandosi di 20 domande, comprese le variabili di sfondo, saranno riportate 20 analisi monovariata. 

V1 - Qual è il genere di tu* figli*?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	femmina
	7
	21%
	7
	21%
	7%:35%

	maschio
	26
	79%
	33
	100%
	65%:93%



Campione:
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = maschio
Mediana = maschio
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.67
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.07 a 1.35

	Scarto tipo
	da 0.33 a 0.54



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.004







V2 - Qual è l'età di tu* figli*?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	11
	4
	12%
	4
	12%
	1%:23%

	12
	6
	18%
	10
	30%
	5%:31%

	13
	13
	39%
	23
	70%
	23%:56%

	14
	10
	30%
	33
	100%
	15%:46%



Campione:
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = 13
Mediana = 13
Media = 12.88
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.29
Campo di variazione = 3
Differenza interquartilica = 2
Scarto tipo = 0.98
Indici di forma:
Asimmetria = -0.54
Curtosi = -0.7
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 12.55 a 13.21

	Scarto tipo
	da 0.79 a 1.29



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.325








V3 - Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	meno di 1h
	12
	36%
	12
	36%
	20%:53%

	più di 2 ore
	5
	15%
	17
	52%
	3%:27%

	tra 1 e 2 ore
	16
	48%
	33
	100%
	31%:66%
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Campione:
Numero di casi= 33                                                            
Indici di tendenza centrale:
Moda = tra 1 e 2 ore
Mediana = più di 2 ore
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.39
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.55 a 2.02

	Scarto tipo
	da 0.55 a 0.91



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.458















V4 - A quali videogiochi violenti gioca?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	alex legends
	2
	6%
	2
	6%
	0%:14%

	assassin's creed
	2
	6%
	4
	12%
	0%:14%

	battlefield
	2
	6%
	6
	18%
	0%:14%

	call of duty
	4
	12%
	10
	30%
	1%:23%

	fortnite
	17
	52%
	27
	82%
	34%:69%

	gta
	3
	9%
	30
	91%
	0%:19%

	mafia: trilogy
	2
	6%
	32
	97%
	0%:14%

	rainbow siege
	1
	3%
	33
	100%
	0%:12%
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Campione:
Numero di casi= 33                                        
Indici di tendenza centrale:
Moda = fortnite
Mediana = fortnite
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.3

Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.57 a 3.97

	Scarto tipo
	da 1.65 a 2.71



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.048








V5 - Che dispositivi utilizza per giocare a questi videogiochi?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	computer
	13
	39%
	13
	39%
	23%:56%

	playstation
	17
	52%
	30
	91%
	34%:69%

	xbox
	3
	9%
	33
	100%
	0%:19%
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Campione:                                                                         
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = playstation
Mediana = playstation
Indici di dispersione: 
Squilibrio = 0.43
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.93 a 2.67

	Scarto tipo
	da 0.87 a 1.44



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.169















V6 - Sei consapevole (tu genitore) dei rischi connessi all’uso dei videogiochi violenti?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	a mio parere non ci sono rischi
	1
	3%
	1
	3%
	0%:12%

	in parte
	10
	30%
	11
	33%
	15%:46%

	si
	22
	67%
	33
	100%
	51%:83%


[image: ]
Campione:                                                                      
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = si
Mediana = si
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.54
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.36 a 2.04

	Scarto tipo
	da 0.8 a 1.32



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.068















V7 - Tuo/a figlio/a ne è consapevole?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	in parte
	14
	42%
	14
	42%
	26%:59%

	no
	4
	12%
	18
	55%
	1%:23%

	non è rilevante per lui/lei
	4
	12%
	22
	67%
	1%:23%

	si
	11
	33%
	33
	100%
	17%:49%



Campione:                                                                           [image: ]
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = in parte
Mediana = no
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.32

Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.97 a 2.7

	Scarto tipo
	da 0.86 a 1.41



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.264













V8 - Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	acquisto ciò che piace a loro
	6
	18%
	6
	18%
	5%:31%

	non sempre
	7
	21%
	13
	39%
	7%:35%

	si
	20
	61%
	33
	100%
	44%:77%
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Campione:
Numero di casi= 33                                                     
Indici di tendenza centrale:
Moda = si
Mediana = si
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.45
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.55 a 2.39

	Scarto tipo
	da 1 a 1.64



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.092
















V9 - Conosci la classificazione PEGI e il significato dei simboli sui pacchetti dei videogiochi?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	no
	7
	21%
	7
	21%
	7%:35%

	si
	12
	36%
	19
	58%
	20%:53%

	solo alcuni simboli
	14
	42%
	33
	100%
	26%:59%
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Campione:
Numero di casi= 33                                             
Indici di tendenza centrale:
Moda = solo alcuni simboli
Mediana = si
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.36

Popolazione:

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.76 a 2.36

	Scarto tipo
	da 0.71 a 1.17



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.128














V10 - Tuo/a figlio/a si fa influenzare dai comportamenti all’interno dei videogiochi violenti?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	dipende dal tipo di comportamento
	16
	48%
	16
	48%
	31%:66%

	no
	17
	52%
	33
	100%
	34%:69%
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Campione:                                                         
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = no
Mediana = no
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.5
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.31 a 2.66

	Scarto tipo
	da 0.4 a 0.66



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.064














V11 - Quanto piacciono i videogiochi violenti, a tuo/a figlio/a?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	9
	27%
	9
	27%
	12%:42%

	2
	12
	36%
	21
	64%
	20%:53%

	3
	9
	27%
	30
	91%
	12%:42%

	4
	3
	9%
	33
	100%
	0%:19%



Campione:                                                     
Numero di casi= 33    [image: ]
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2
Mediana = 2
Media = 2.18
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.29
Campo di variazione = 3
Differenza interquartilica = 2 
Scarto tipo = 0.94                                                     
Indici di forma:
Asimmetria = 0.3
Curtosi = -0.85
 Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.86 a 2.5

	Scarto tipo
	da 0.75 a 1.24



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.476







V12 - Per quale motivo tuo/a figlio/a gioca ai videogiochi violenti?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	aumenta la sua adrenalina
	1
	3%
	1
	3%
	0%:12%

	per compiere azioni che nel mondo non può manifestare
	4
	12%
	5
	15%
	1%:23%

	per divertimento
	4
	12%
	9
	27%
	1%:23%

	per fare nuove conoscenze e amicizie
	4
	12%
	13
	39%
	1%:23%

	per passare il tempo
	9
	27%
	22
	67%
	12%:42%

	per rifugiarsi in una realtà parallela
	3
	9%
	25
	76%
	0%:19%

	per sfogarsi
	5
	15%
	30
	91%
	3%:27%

	per socializzare con amici
	3
	9%
	33
	100%
	0%:19%



Campione:
Numero di casi= 33                                            
Indici di tendenza centrale:
Moda = per passare il tempo
Mediana = per passare il tempo[image: ]
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.16











Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 3.63 a 5.1

	Scarto tipo
	da 1.72 a 2.84


Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.267


V13 - Interrompi mai tuo/a figlio/a mentre gioca ai videogiochi?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	si
	33
	100%
	33
	100%
	100%:100%


[image: ]

Campione:                                                  
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = si
Mediana = si
Indici di dispersione:
Squilibrio = 1
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1 a 1

	Scarto tipo
	da 0 a 0



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): NaN








V14-Quanto spesso lo/a interrompi?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	ogni tanto
	18
	55%
	18
	55%
	38%:72%

	poche volte
	8
	24%
	26
	79%
	10%:39%

	sempre
	7
	21%
	33
	100%
	7%:35%
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Campione:                                                                                 
Numero di casi= 33                                                            
Indici di tendenza centrale:
Moda = ogni tanto
Mediana = ogni tanto
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.4
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.74 a 2.2

	Scarto tipo
	da 0.54 a 0.89



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.644













V15 - Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	accetta l'interruzione
	3
	9%
	3
	9%
	0%:19%

	non risponde
	2
	6%
	5
	15%
	0%:14%

	risponde a monosillabi
	7
	21%
	12
	36%
	7%:35%

	risponde di aspettare
	3
	9%
	15
	45%
	0%:19%

	risponde in modo pacato
	3
	9%
	18
	55%
	0%:19%

	si arrabbia
	14
	42%
	32
	97%
	26%:59%

	smette di giocare e da attenzione all'interlocutore
	1
	3%
	33
	100%
	0%:12%



Campione:
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = si arrabbia
Mediana = risponde in modo pacato
Indici di dispersione: Squilibrio = 0.25
[image: ]






Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.25 a 3.63

	Scarto tipo
	da 1.62 a 2.66



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.229







V16-Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	comportamenti violenti
	5
	15%
	5
	15%
	3%:27%

	linguaggio scurrile
	13
	39%
	18
	55%
	23%:56%

	nessuno
	11
	33%
	29
	88%
	17%:49%

	si isola dal mondo
	4
	12%
	33
	100%
	1%:23%
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Campione:
Numero di casi= 33                                                             
Indici di tendenza centrale:
Moda = linguaggio scurrile
Mediana = linguaggio scurrile
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.3
Campo di variazione = 3
Differenza interquartilica = 2
Scarto tipo = 1.1
Indici di forma:

Asimmetria = 0.07
Curtosi = -1.4
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.26 a 3.01

	Scarto tipo
	da 0.88 a 1.45



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.256





V17 - Ha fratelli o sorelle?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	25
	76%
	25
	76%
	61%:90%

	2
	7
	21%
	32
	97%
	7%:35%

	3
	1
	3%
	33
	100%
	0%:12%



Campione:                                                                                   [image: ]
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 1
Media = 1.27
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.62
Campo di variazione = 2
Differenza interquartilica = 0
Scarto tipo = 0.51
Indici di forma:
Asimmetria = 1.69
Curtosi = 1.97
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.1 a 1.45

	Scarto tipo
	da 0.41 a 0.67



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0



V18-Quali comportamenti assume nei confronti dei fratelli/sorelle?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	aggressivo
	3
	9%
	3
	9%
	0%:19%

	altruista
	1
	3%
	4
	12%
	0%:12%

	amorevole
	2
	6%
	6
	18%
	0%:14%

	egoista
	2
	6%
	8
	24%
	0%:14%

	estroverso
	2
	6%
	10
	30%
	0%:14%

	gentile
	5
	15%
	15
	45%
	3%:27%

	interesse
	1
	3%
	16
	48%
	0%:12%

	introverso
	3
	9%
	19
	58%
	0%:19%

	maleducato
	2
	6%
	21
	64%
	0%:14%

	menefreghista
	2
	6%
	23
	70%
	0%:14%

	premuroso
	3
	9%
	26
	79%
	0%:19%

	prepotente
	2
	6%
	28
	85%
	0%:14%

	protettivo
	4
	12%
	32
	97%
	1%:23%

	provocatorio
	1
	3%
	33
	100%
	0%:12%
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Campione:
Numero di casi= 33
Indici di tendenza centrale:
Moda = gentile[image: ]
Mediana = introverso
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.09
Campo di variazione = 13
Differenza interquartilica = 8
Scarto tipo = 3.95
Indici di forma:
Asimmetria = 0.12
Curtosi = -1.3



Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 5.38 a 8.07

	Scarto tipo
	da 3.18 a 5.22



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.3















V19-Quali comportamenti assume nei confronti dei genitori?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	altruista
	1
	3%
	1
	3%
	0%:12%

	amorevole
	11
	33%
	12
	36%
	17%:49%

	egoista
	2
	6%
	14
	42%
	0%:14%

	estroverso
	1
	3%
	15
	45%
	0%:12%

	gentile
	4
	12%
	19
	58%
	1%:23%

	introverso
	3
	9%
	22
	67%
	0%:19%

	maleducato
	2
	6%
	24
	73%
	0%:14%

	menefreghista
	3
	9%
	27
	82%
	0%:19%

	premuroso
	1
	3%
	28
	85%
	0%:12%

	prepotente
	4
	12%
	32
	97%
	1%:23%

	protettivo
	1
	3%
	33
	100%
	0%:12%
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Campione:
Numero di casi= 33                                             
Indici di tendenza centrale:          
Moda = amorevole[image: ]
Mediana = gentile
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.17

Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 4.9 a 6.8

	Scarto tipo
	da 2.23 a 3.67



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.28


V20-Quali comportamenti assume nei confronti dei suoi amici/amiche?
Distribuzione di frequenza:
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	aggressivo
	1
	3%
	1
	3%
	0%:12%

	altruista
	5
	15%
	6
	18%
	3%:27%

	collaborativo
	1
	3%
	7
	21%
	0%:12%

	estroverso
	7
	21%
	14
	42%
	7%:35%

	gentile
	6
	18%
	20
	61%
	5%:31%

	introverso
	2
	6%
	22
	67%
	0%:14%

	maleducato
	2
	6%
	24
	73%
	0%:14%

	menefreghista
	1
	3%
	25
	76%
	0%:12%

	premuroso
	4
	12%
	29
	88%
	1%:23%

	protettivo
	1
	3%
	30
	91%
	0%:12%

	spavaldo
	3
	9%
	33
	100%
	0%:19%
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Campione:
Numero di casi= 33                                      
Indici di tendenza centrale:
Moda = estroverso[image: ]
Mediana = gentile
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.13Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%
	

	Media
	da 5.34 a 7.21
	

	Scarto tipo
	da 2.21 a 3.63
	



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.374



OSSERVAZIONI SULL’ANALISI MONOVARIATA:

· La prima domanda relativa alla variabile di sfondo riguarda il genere (V1), descrive un campione in prevalenza maschile; il 79% infatti sono maschi e 21% sono femmine.

· La domanda successiva (V2) riguarda un’altra variabile di sfondo che è l’età; il 12% ha 11 anni, il 18% ha 12 anni, il 39% ha 13 anni e il 30% ha 14 anni.

· La terza variabile (V3) va a indagare sul fattore indipendente (uso dei videogiochi violenti) e in particolare sul tempo trascorso dai ragazzi a giocare ai videogiochi violenti; mostra che il 36% trascorre meno di 1 ora, il 48% da una a due ore e il 15% più di 2 ore.

· Abbiamo poi indagato su quali siano le preferenze, relative ai videogiochi violenti, dei giovani (V4); il 6% gioca a Alex Legend’s, 6% ad Assassin’s Creed, il 6% a Battlefield, il 12% a Call of Duty, il 52% a Fortnite, il 9% a GTA, il 6% a Mafia: Trilogy e il 3% a Rainbow Siege. Si nota una grande preferenza del gioco Fortnite rispetto agli altri.

· Dal campione analizzato (V5) emerge che il 52% gioca ai videogiochi con la Playstation, il 39% preferisce usare il computer e il 9% usa l’ Xbox.

· Con la variabile successiva (V6) abbiamo chiesto ai genitori se fossero consapevoli dei rischi connessi all’uso dei videogiochi violenti; il 30% dichiara di esserne consapevole in parte, il 67% si ritiene consapevole e il 3% dichiara che non ci sono rischi.

· Abbiamo poi chiesto (V7) se i figli ne erano anch'essi consapevoli; il 42% ha dichiarato che ne sono in parte consapevoli, il 33% ha dichiarato che ne sono consapevoli, il 12% che non lo sono e il 12% che non è rilevante per loro.

· Un’osservazione rilevante da fare è quella che emerge dalle risposte della variabile 8, nella quale si chiede se i genitori verifichino che i videogiochi che acquistano non siano "vietati" ai minorenni; il 61% afferma che prima di acquistare un videogioco controlla se è vietato ai minori, il 21% afferma di non verificarlo sempre e il 18% acquista ciò che piace ai figli senza preoccuparsene. 

· Per quanto riguarda la classificazione PEGI (V9) scopriamo che solo il 36% è a conoscenza dei simboli; il 42% ne conosce solo alcuni e il 21% non sa che cosa siano. Scopriamo con sorpresa che meno della metà del campione preso in esame conosce la classificazione PEGI e sa riconoscere e comprendere i suoi simboli.

· Nella variabile successiva (V10) abbiamo chiesto ai genitori se i loro figli si facessero influenzare dai videogiochi violenti; il 52% dichiara di no e il 48% afferma che dipende dal tipo di comportamento.

· Abbiamo poi chiesto ai genitori in una scala da 1 (poco) a 5 (molto) quanto piacessero i videogiochi violenti ai loro figli (V11); il 27% ha votato “1”, il 36% ha votato “2”, il 27% ha votato “3” e il 9% ha votato “5”. 

· In seguito abbiamo chiesto ai genitori per quale motivo i ragazzi giocano ai videogiochi violenti (V12); il 27% gioca per passare il tempo, il 15% per sfogarsi, il 12% per compiere azioni che nel mondo non può manifestare, l’altro 12% per divertimento, l’altro ancora per fare nuove conoscenze e amicizie; infine: il 9% per socializzare con amici, l’altro 9% per rifugiarsi in una realtà parallela e il 3% perchè aumenta l’adrenalina.

· Abbiamo poi chiesto ai genitori se interrompessero mai i figli mentre giocano ai videogiochi (V13) e la risposta è stata unanime: tutti hanno dichiarato di “si”.

· Successivamente abbiamo allora indagato quanto spesso avvenisse l’interruzione (V14); il 55% ha dichiarato di interromperli ogni tanto, il 24% poche volte e il 21% sempre. 

· Abbiamo poi iniziato ad indagare sul fattore dipendente (l’aumento del comportamento aggressivo), chiedendo ai genitori come reagisse il figlio all’interruzione (V15). Il 42% dei ragazzi si arrabbia, il 21% risponde a monosillabi, il 9% accetta l’interruzione, l’altro 9% risponde di aspettare e l’altro ancora risponde in modo pacato; infine: il 6% non risponde e il rimanente 3% smette di giocare e dà attenzione all’interlocutore. Si nota, quindi, che sono pochi i ragazzi che accettano l’interruzione in modo pacato, rispetto alla maggioranza.

· Un’osservazione rilevante è quella che emerge dalle risposte della variabile 16, nella quale si chiede ai genitori se avessero notato, nei loro figli, dei comportamenti devianti, in seguito all’utilizzo dei videogiochi violenti; il 39% dei ragazzi ha assunto un linguaggio scurrile, il 33% non ha assunto comportamenti devianti, il 15% ha avuto un aumento dei comportamenti violenti e il 12% ha iniziato ad isolarsi dal mondo. Meno della metà dei genitori del campione preso in esame afferma di non aver notato, nei figli, dei comportamenti devianti in seguito all’uso di videogiochi violenti, mentre più della metà afferma di averli notati. 

· Abbiamo indagato poi sulla presenza di fratelli o sorelle (V17), scoprendo che il 76% dei ragazzi ha un fratello, il 21% ne ha due e il 3% ne ha tre. 

· Successivamente abbiamo chiesto ai genitori quali comportamenti assumesse il/la ragazzo/a nei confronti di fratelli e/o sorelle (V18); il 15% dei ragazzi si dimostra gentile, il 12% protettivo, il 9% aggressivo, l’altro 9% introverso e l’altro ancora premuroso. Il 6% si dimostra: amorevole, estroverso, egoista, maleducato, menefreghista, prepotente; infine il 3% si dimostra altruista, interessato e provocatorio. Calcolando l’insieme dei comportamenti positivi scopriamo che sono solo poco più della metà (54%).

· Abbiamo poi indagato su quali comportamenti assumesse il/la ragazzo/a nei confronti dei genitori (V19). Il 33% dei ragazzi si dimostra amorevole, il 12% gentile e l’altro 12% prepotente; il 9% introverso e l’altro 9% menefreghista, il 6% egoista e l’altro 6% maleducato, il 3%: altruista, premuroso, estroverso e protettivo. Calcolando l’insieme dei comportamenti positivi scopriamo che sono solo poco più della metà (57%).

· Abbiamo infine indagato su quali comportamenti assumesse il/la ragazzo/a nei confronti degli amici (V20). Il 21% si dimostra estroverso, il 18% gentile, il 15% altruista, il 12% premuroso, il 9% spavaldo, il 6% introverso e l’altro 6% maleducato; infine i rimanenti 3% si dimostrano: menefreghista, protettivo, aggressivo e collaborativo. Calcolando l’insieme dei comportamenti positivi (72%) scopriamo che sono molti di più rispetto a quelli negativi. 




























ANALISI BIVARIATA: 

L’analisi bivariata permetterà di stabilire se vi sono relazioni significative (non dovute al caso) fra tutte le variabili generate dal fattore indipendente (l’utilizzo dei videogiochi violenti) e ciascuna variabile generata dal fattore dipendente (l’aumento del comportamento aggressivo). 

L’analisi verrà svolta attraverso il software statistico JsStat: si selezionano le due variabili di cui si intende verificarne la relazione (una indipendente e una dipendente) e, trattandosi di variabili di tipo categoriale, si seleziona come tipologia di analisi “tabella a doppia entrata”. 

L’analisi bivariata restituirà quindi una tabella a doppia entrata, relativa al campione considerato e in cui vi saranno:
-   le frequenze osservate O (il numero dei casi del campione che hanno quei dati valori sulle variabili considerate)
-  le frequenze attese A (le frequenze che avremmo osservato nella cella se non vi fosse relazione fra le due variabili)

Tanto più lontane le frequenze O saranno da quelle A, tanto sarà più facile che vi sia una relazione significativa. Per stabilire se fra due variabili vi sia una relazione significativa verranno presi in esame due indici di forza.

Il primo è l’X quadro: quanto si avvicina al numero dei casi la relazione fra le due variabili sarà forte. Se sarà vicino allo zero è probabile che non vi sia relazione. Da ricordare che la relazione inizia ad essere forte quando X quadro è vicino ad 1/3 dei casi. 

Il secondo indice di forza che verrà preso in esame è la Significatività dell’X quadro: se è inferiore a 0,05 è probabile che la relazione sia significativa.

Per poter verificare l’ipotesi di partenza della ricerca sono state messe in relazione tutte le variabili del fattore indipendente con tutte le variabili del fattore dipendente.  

Si avrà quindi che: le variabili del fattore indipendente: 

V3 (Tempo che il/la figlio/a dedica quotidianamente ai videogiochi violenti)
V4 (Videogiochi violenti ai quali gioca)
V5 (Dispositivi utilizzati per giocare a questi videogiochi)
V6 (Consapevolezza (tu genitore) dei rischi connessi all’uso dei videogiochi violenti)
V7 (Consapevolezza del figlio/a)
V8 (Verifica che il videogioco non siano "vietati" ai minorenni)
V9 (Conoscenza della classificazione PEGI e del significato dei simboli sui pacchetti dei videogiochi)
V10 (Influenza dei videogiochi violenti sul comportamento dei ragazzi)
V11 (Quanto piace ai ragazzi/e giocare ai videogiochi violenti) 
V12 (Motivo per il quale il/la figlio/a gioca ai videogiochi violenti).



Verranno messe ognuna in relazione con le variabili del fattore dipendente:

V13 (Interruzione del/della figlio/a mentre gioca ai videogiochi)
V14 (Quanto spesso lo/a interrompi) 
V15 (Reazione del/della figlio/a all'interruzione) 
V16 (Assunzione di comportamenti devianti nei ragazzi)
V17 (Presenza di fratelli o sorelle)
V18 (Comportamenti assunti nei confronti dei/delle fratelli/sorelle)
V19 (Comportamenti assunti nei confronti dei genitori)
V20 (Comportamenti assunti nei confronti degli/delle amici/amiche)

Dopo aver messo in relazione ciascuna variabile relativa al fattore indipendente con ciascuna variabile relativa al fattore dipendente, si è deciso, nelle pagine a seguire, di inserire esclusivamente i risultati delle analisi bivariata maggiormente determinanti per confermare o confutare l’ipotesi di partenza della ricerca.
 















Pertanto di seguito l’analisi bivariata di:
V3 x V14 - Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti? x Quanto spesso lo/a interrompi?
Tabella a doppia entrata:
	Quanto spesso lo/a interrompi?->
Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti?
	ogni tanto
	poche volte
	sempre
	Marginale
di riga

	meno di 1h
	7
6.5
0.2
	3
2.9
0.1
	2
2.5
-0.3
	12

	più di 2 ore
	1
2.7
-1
	1
1.2
-0.2
	3
1.1
1.9
	5

	tra 1 e 2 ore
	10
8.7
0.4
	4
3.9
0.1
	2
3.4
-0.8
	16

	Marginale
di colonna
	18
	8
	7
	33


X quadro = 5.59. Significatività = 0.232
V di Cramer = 0.29
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
[image: ]






Il 58% dei ragazzi che giocano ai videogiochi meno di un’ora viene interrotto ogni tanto, il 25% poche volte e il 17% sempre. 
Il 63% dei ragazzi che giocano ai videogiochi tra una e due ore viene interrotto ogni tanto, il 25% poche volte e il 13% sempre.
Il 60% dei ragazzi che giocano ai videogiochi per più di due ore viene interrotto sempre, il 20% poche volte e il restante 20% ogni tanto.
Poiché il valore della significatività è superiore al livello di fiducia scelto dal ricercatore (0,05), si può affermare che non vi è relazione significativa tra le modalità delle due variabili.



























V3 x V15 - Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti? x Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?

	Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?->
Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti?
	accetta l'interruzione
	non risponde
	risponde a monosillabi
	risponde di aspettare
	risponde in modo pacato
	si arrabbia
	smette di giocare e da attenzione all'interlocutore
	Marginale
di riga

	meno di 1h
	1
1.1
-0.1
	0
0.7
-
	5
2.5
1.5
	1
1.1
-0.1
	0
1.1
-1
	5
5.1
0
	0
0.4
-
	12

	più di 2 ore
	0
0.5
-
	1
0.3
-
	0
1.1
-1
	0
0.5
-
	0
0.5
-
	4
2.1
1.3
	0
0.2
-
	5

	tra 1 e 2 ore
	2
1.5
0.5
	1
1
-
	2
3.4
-0.8
	2
1.5
0.5
	3
1.5
1.3
	5
6.8
-0.7
	1
0.5
-
	16

	Marginale
di colonna
	3
	2
	7
	3
	3
	14
	1
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili[image: ]
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L’ 8% dei ragazzi che giocano meno di un’ora ai videogiochi violenti accetta l’interruzione, il 42% risponde a monosillabi, l’8% risponde di aspettare e il 42% si arrabbia.

Il 20% dei ragazzi che giocano più di un’ora ai videogiochi violenti accetta l'interruzione e l’80% si arrabbia.

Il 13% dei ragazzi che giocano da una alle 2 ore ai videogiochi violenti accetta l’interruzione, il 6% non risponde, il 13% risponde a monosillabi, il 13% risponde di aspettare, il 19% risponde in modo pacato, il 31% si arrabbia e il 6% smette di giocare e da attenzione all’interlocutore.




V3 x V16 - Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti? x Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?
	Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?->
Quanto tempo, tuo/a figlio/a, dedica quotidianamente ai videogiochi violenti?
	comportamenti violenti
	linguaggio scurrile
	nessuno
	si isola dal mondo
	Marginale
di riga

	meno di 1h
	3
1.8
0.9
	4
4.7
-0.3
	4
4
0
	1
1.5
-0.4
	12

	più di 2 ore
	1
0.8
-
	2
2
0
	1
1.7
-0.5
	1
0.6
-
	5

	tra 1 e 2 ore
	1
2.4
-0.9
	7
6.3
0.3
	6
5.3
0.3
	2
1.9
0
	16

	Marginale
di colonna
	5
	13
	11
	4
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
[image: ]
Il 25% dei ragazzi che giocano per meno di un’ora ai videogiochi violenti manifesta dei comportamenti violenti, il 33% un linguaggio scurrile, il 33% nessun comportamento deviante e l’8% si isola dal mondo.

Il 20% dei ragazzi che giocano per più di due ore ai videogiochi violenti manifesta dei comportamenti violenti, il 40% un linguaggio scurrile, il 20% nessun comportamento deviante e l’20% si isola dal mondo.

Il 6% dei ragazzi che giocano tra una e due ore ai videogiochi violenti manifesta dei comportamenti violenti, il 44% un linguaggio scurrile, il 38% nessun comportamento deviante e l’13% si isola dal mondo.






V4 x V15 - A quali videogiochi violenti gioca? x Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?
	Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?->
A quali videogiochi violenti gioca?
	accetta l'interruzione
	non risponde
	risponde a monosillabi
	risponde di aspettare
	risponde in modo pacato
	si arrabbia
	smette di giocare e da attenzione all'interlocutore
	Marginale
di riga

	alex legends
	0
0.2
-
	0
0.1
-
	1
0.4
-
	1
0.2
-
	0
0.2
-
	0
0.8
-
	0
0.1
-
	2

	assassin's creed
	0
0.2
-
	0
0.1
-
	1
0.4
-
	0
0.2
-
	0
0.2
-
	0
0.8
-
	1
0.1
-
	2

	battlefield
	0
0.2
-
	0
0.1
-
	2
0.4
-
	0
0.2
-
	0
0.2
-
	0
0.8
-
	0
0.1
-
	2

	call of duty
	0
0.4
-
	0
0.2
-
	1
0.8
-
	0
0.4
-
	0
0.4
-
	3
1.7
1
	0
0.1
-
	4

	fortnite
	2
1.5
0.4
	0
1
-1
	1
3.6
-1.4
	2
1.5
0.4
	3
1.5
1.2
	9
7.2
0.7
	0
0.5
-
	17

	gta
	1
0.3
-
	1
0.2
-
	0
0.6
-
	0
0.3
-
	0
0.3
-
	1
1.3
-0.2
	0
0.1
-
	3

	mafia:trilogy
	0
0.2
-
	1
0.1
-
	1
0.4
-
	0
0.2
-
	0
0.2
-
	0
0.8
-
	0
0.1
-
	2

	rainbow siege
	0
0.1
-
	0
0.1
-
	0
0.2
-
	0
0.1
-
	0
0.1
-
	1
0.4
-
	0
0
-
	1

	Marginale
di colonna
	3
	2
	7
	3
	3
	14
	1
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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Il 50% dei ragazzi che giocano ad Alex Legends risponde a monosillabi e l’altro 50% risponde di aspettare.

Il 50% dei ragazzi che giocano ad Assassin’s Creed risponde a monosillabi e l’altro 50% smette di giocare e da attenzione all’interlocutore.

Il 100% dei ragazzi che giocano a Battlefield risponde a monosillabi. 

Il 25% dei ragazzi che gioca a Call of Duty risponde a monosillabi e il 75% si arrabbia.

Il 12% dei ragazzi che giocano a Fortnite accetta l’interruzione, il 6% risponde a monosillabi, il 12% risponde di aspettare, il 18% risponde in modo pacato e il 53% si arrabbia.

Il 33% dei ragazzi che gioca a GTA accetta l’interruzione, l’altro 33% non risponde e l’altro ancora si arrabbia.

Il 50% dei ragazzi che giocano ad Mafia: Trilogy risponde a monosillabi e l’altro 50% non risponde.

Il 100% dei ragazzi che giocano a Rainbow Siege si arrabbia. 



V4 x V16 - A quali videogiochi violenti gioca? x Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?
	Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?->
A quali videogiochi violenti gioca?
	comportamenti violenti
	linguaggio scurrile
	nessuno
	si isola dal mondo
	Marginale
di riga

	alex legends
	0
0.3
-
	0
0.8
-
	1
0.7
-
	1
0.2
-
	2

	assassin's creed
	0
0.3
-
	1
0.8
-
	1
0.7
-
	0
0.2
-
	2

	battlefield
	0
0.3
-
	2
0.8
-
	0
0.7
-
	0
0.2
-
	2

	call of duty
	1
0.6
-
	2
1.6
0.3
	1
1.3
-0.3
	0
0.5
-
	4

	fortnite
	3
2.6
0.3
	5
6.7
-0.7
	7
5.7
0.6
	2
2.1
0
	17

	gta
	0
0.5
-
	1
1.2
-0.2
	1
1
0
	1
0.4
-
	3

	mafia:trilogy
	0
0.3
-
	2
0.8
-
	0
0.7
-
	0
0.2
-
	2

	rainbow siege
	1
0.2
-
	0
0.4
-
	0
0.3
-
	0
0.1
-
	1

	Marginale
di colonna
	5
	13
	11
	4
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· [image: ]il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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Il 50% dei ragazzi che giocano ad Alex Legends si isola dal mondo e l’altro 50% non ha comportamenti devianti.

Il 50% dei ragazzi che giocano ad Assassin’s Creed ha un linguaggio scurrile e l’altro 50% non ha comportamenti devianti.

Il 100% dei ragazzi che giocano a Battlefield ha un linguaggio scurrile. 

Il 25% dei ragazzi che gioca a Call of Duty ha comportamenti violenti, il 50% ha un linguaggio scurrile e l’altro 25% non ha comportamenti devianti.
Il 18% dei ragazzi che giocano a Fortnite ha dei comportamenti violenti, il 29% ha un linguaggio scurrile, il 41% non ha comportamenti devianti e il 12% si isola dal mondo.

Il 33% dei ragazzi che gioca a GTA ha un linguaggio scurrile, l’altro 33% non ha comportamenti devianti e l’altro ancora si isola dal mondo.

Il 100% dei ragazzi che giocano ad Mafia: Trilogy ha un linguaggio scurrile

Il 100% dei ragazzi che giocano a Rainbow Siege ha un comportamento violento.
























V8 x V16 - Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni? x Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?
	Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?->
Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni?
	comportamenti violenti
	linguaggio scurrile
	nessuno
	si isola dal mondo
	Marginale
di riga

	acquisto ciò che piace a loro
	1
0.9
-
	4
2.4
1.1
	0
2
-1.4
	1
0.7
-
	6

	non sempre
	1
1.1
-0.1
	3
2.8
0.1
	3
2.3
0.4
	0
0.8
-
	7

	si
	3
3
0
	6
7.9
-0.7
	8
6.7
0.5
	3
2.4
0.4
	20

	Marginale
di colonna
	5
	13
	11
	4
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili

Il 67% dei ragazzi i cui genitori acquistano ciò che piace a loro ha assunto, in seguito all'utilizzo di videogiochi violenti, un linguaggio scurrile, il 17% comportamenti violenti e l'altro 17% si isola dal mondo. 

Il 43% dei ragazzi i cui genitori non sempre verificano che i videogiochi non siano vietati ai minorenni, ha assunto un linguaggio scurrile, l'altro 43% non ha assunto alcun comportamento deviante e il 14% comportamenti violenti. 

Il 40% dei ragazzi i cui genitori verificano che i videogiochi violenti non siano vietati ai minori, non ha assunto alcun comportamento violento, il 30% un linguaggio scurrile, il 15% comportamenti violenti e l'altro 15% si isola dal mondo.
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V8 x V18 -Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni? x Quali comportamenti assume nei confronti dei fratelli/sorelle?
[image: ]
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Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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Il 17% dei ragazzi i cui genitori acquistano ciò che piace a loro assume, nei confronti dei fratelli/sorelle, un comportamento aggressivo, l'altro 17% un comportamento estroverso, l'altro 17% un comportamento gentile, l'altro 17% un comportamento introverso, l'altro 17% un comportamento egoista e l'altro ancora un comportamento premuroso.

Il 29% dei ragazzi i cui genitori non sempre verificano che i videogiochi violenti non siano vietati ai minorenni assume, nei confronti dei fratelli/sorelle, un comportamento interessato, il 14% un comportamento altruista, l'altro 14% un comportamento egoista, l'altro 14% un comportamento maleducato, l'altro 14% un comportamento estroverso, l'altro ancora un comportamento gentile. 

Il 20% dei ragazzi i cui genitori verificano che i videogiochi violenti non siano vietati ai minorenni assume, nei confronti dei fratelli/sorelle, un comportamento gentile, il 10% un comportamento aggressivo, l'altro 10% un comportamento amorevole, l'altro 10% un comportamento introverso, l'altro 10% un comportamento interessato, il 5% un comportamento egoista, l'altro 5% un comportamento estroverso, l'altro 5% un comportamento interessato, l'altro 5% un comportamento maleducato, l'altro 5% un comportamento menefreghista, l'altro 5% un comportamento premuroso, l'altro 5% un comportamento prepotente e l'altro ancora un comportamento provocatorio.










V8 x V19 - Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni? x Quali comportamenti assume nei confronti dei genitori?

	Quali comportamenti assume nei confronti dei genitori?->
Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni?
	altruista
	amorevole
	egoista
	estroverso
	gentile
	introverso
	maleducato
	menefreghista
	premuroso
	prepotente
	protettivo
	Marginale
di riga

	acquisto ciò che piace a loro
	0
0.2
-
	1
2
-0.7
	1
0.4
-
	0
0.2
-
	1
0.7
-
	0
0.5
-
	0
0.4
-
	1
0.5
-
	0
0.2
-
	2
0.7
-
	0
0.2
-
	6

	non sempre
	0
0.2
-
	4
2.3
1.1
	0
0.4
-
	0
0.2
-
	1
0.8
-
	2
0.6
-
	0
0.4
-
	0
0.6
-
	0
0.2
-
	0
0.8
-
	0
0.2
-
	7

	Si
	1
0.6
-
	6
6.7
-0.3
	1
1.2
-0.2
	1
0.6
-
	2
2.4
-0.3
	1
1.8
-0.6
	2
1.2
0.7
	2
1.8
0.1
	1
0.6
-
	2
2.4
-0.3
	1
0.6
-
	20

	Marginale
di colonna
	1
	11
	2
	1
	4
	3
	2
	3
	1
	4
	1
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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[image: ]

Il 33% dei ragazzi i cui genitori acquistano ciò che piace a loro assume, nei confronti dei genitori, un comportamento estroverso, il 17% un comportamento amorevole, l'altro 17% un comportamento egoista, l'altro 17% un comportamento gentile e l'altro ancora un comportamento menefreghista. 

Il 57% dei ragazzi i cui genitori non sempre verificano che i videogiochi violenti non siano vietati ai minorenni assume, nei confronti dei genitori, un comportamento amorevole, il 29% un comportamento introverso e il 14% un comportamento gentile.

Il 30% dei ragazzi i cui genitori verificano che i videogiochi violenti non siano vietati ai minorenni assume, nei confronti dei genitori, un comportamento amorevole, il 10% un comportamento gentile, l'altro 10% un comportamento maleducato, l'altro 10% un comportamento menefreghista e l'altro ancora un comportamento prepotente; il 5% un comportamento altruista, l'altro 5% un comportamento egoista, l'altro 5% un comportamento estroverso, l'altro 5% un comportamento introverso, l'altro 5% un comportamento premuroso e l'altro ancora un comportamento protettivo.



V8 x V20 - Quando compri i videogiochi violenti, verifichi che non siano "vietati" ai minorenni? x Quali comportamenti assume nei confronti dei suoi amici/amiche?
[image: ]
Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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Il 17% dei ragazzi i cui genitori acquistano ciò che piace a loro assume, nei confronti degli amici, un comportamento altruista, l'altro 17% un comportamento collaborativo, l'altro 17% un comportamento estroverso, l'altro 17%, un comportamento introverso, l'altro 17% un comportamento premuroso e l'altro ancora un comportamento gentile.

Il 29% dei ragazzi i cui genitori non sempre verificano che i videogiochi violenti non siano vietati ai minorenni assume, nei confronti degli amici, un comportamento estroverso, l'altro 29% un comportamento gentile, il 14% un comportamento altruista, l'altro 14% un comportamento premuroso e l'altro ancora un comportamento spavaldo.

Il 20% dei ragazzi i cui genitori verificano che i videogiochi violenti non siano vietati ai minorenni assume, nei confronti degli amici, un comportamento estroverso, l'altro 20% un comportamento gentile, il 15% un comportamento altruista, il 10% un comportamento maleducato, l'altro 10% un comportamento premuroso, il 5% un comportamento aggressivo, l'altro 5% un comportamento introverso, l'altro 5% un comportamento menefreghista, l'altro 5% un comportamento protettivo e l'altro ancora un comportamento spavaldo.




V10 x V16 - Tuo/a figlio/a si fa influenzare dai comportamenti all’interno dei videogiochi violenti? x Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?
	Hai notato che tuo/a figlio/a in seguito all’uso di videogiochi violenti ha assunto comportamenti devianti? Se li hai notati quali sono?->
Tuo/a figlio/a si fa influenzare dai comportamenti all’interno dei videogiochi violenti?
	comportamenti violenti
	linguaggio scurrile
	nessuno
	si isola dal mondo
	Marginale
di riga

	dipende dal tipo di comportamento
	2
2.4
-0.3
	7
6.3
0.3
	5
5.3
-0.1
	2
1.9
0
	16

	no
	3
2.6
0.3
	6
6.7
-0.3
	6
5.7
0.1
	2
2.1
0
	17

	Marginale
di colonna
	5
	13
	11
	4
	33


X quadro = 0.34. Significatività = 0.953
V di Cramer = 0.1
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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Il 44% dei ragazzi la cui influenza dei videogiochi violenti dipende dal tipo di comportamento ha assunto, in seguito all'uso di videogiochi violenti, un linguaggio scurrile, il 31% non ha assunto alcun comportamento deviante, il 13% comportamenti violenti e l'altro 13% si isola dal mondo.

Il 35% dei ragazzi che non si fanno influenzare dai comportamenti all'interno dei videogiochi violenti ha assunto, in seguito all'uso di videogiochi violenti, un linguaggio scurrile, l'altro 35% non ha assunto alcun comportamento deviante, il 18% comportamenti violenti e il 12% si isola dal mondo.

Poiché il valore della significatività è superiore al livello di fiducia scelto dal ricercatore (0.05), si può affermare che non vi è relazione significativa tra le modalità delle due variabili.









V10 x V18 - Tuo/a figlio/a si fa influenzare dai comportamenti all’interno dei videogiochi violenti? x Quali comportamenti assume nei confronti dei fratelli/sorelle?
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Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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Il 19% dei ragazzi la cui influenza dei videogiochi violenti dipende dal tipo di comportamento assume, nei confronti dei fratelli/sorelle, un comportamento introverso, l’altro 19% un comportamento premuroso, il 13% un comportamento gentile, l’altro 13% un comportamento protettivo, il 6% un comportamento aggressivo, l’altro 6% altruista, amorevole, estroverso, menefreghista, prepotente. 

Il 18% dei ragazzi che non si fanno influenzare dai comportamenti all'interno dei videogiochi violenti assume, nei confronti dei fratelli/sorelle, un comportamento gentile, il 12% un comportamento aggressivo, l’altro 12% un comportamento aggressivo, l’altro 12% un comportamento maleducato, l’altro 12% un comportamento protettivo, il 6% un comportamento amorevole, gli altri 6% un comportamento estroverso, interessato, menefreghista, prepotente e provocatorio. 








V10 x V19 - Tuo/a figlio/a si fa influenzare dai comportamenti all’interno dei videogiochi violenti? x Quali comportamenti assume nei confronti dei genitori?
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Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili
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Il 31% dei ragazzi la cui influenza dei videogiochi violenti dipende dal tipo di comportamento assume, nei confronti dei genitori, un comportamento amorevole, il 25% un comportamento gentile, il 19% un comportamento menefreghista, il 13% un comportamento prepotente, il 6% un comportamento introverso e l’altro 6% un comportamento maleducato.

Il 35% dei ragazzi che non si fanno influenzare dai comportamenti all'interno dei videogiochi violenti assume, nei confronti dei genitori, un comportamento amorevole, il 12% un comportamento egoista, l’altro 12% un comportamento introverso, l’altro 12% un comportamento prepotente, il 6% un comportamento altruista, l’altro 6% un comportamento estroverso,l’altro 6% un comportamento maleducato, l’altro 6% un comportamento premuroso e l’altro ancora un comportamento protettivo.




V10 x V20 - Tuo/a figlio/a si fa influenzare dai comportamenti all’interno dei videogiochi violenti? x Quali comportamenti assume nei confronti dei suoi amici/amiche?
[image: ]Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili

[image: ]




Il 25% dei ragazzi la cui influenza dei videogiochi violenti dipende dal tipo di comportamento assume, nei confronti dei suoi amici/amiche, un comportamento estroverso, l’altro 25% un comportamento gentile, il 13% un comportamento spavaldo, il 6% un comportamento altruista, l’altro 6% un comportamento introverso, l’altro 6% un comportamento maleducato, l’altro 6% un comportamento menefreghista, l’altro 6% premuroso e l’altro ancora protettivo.

Il 24% dei ragazzi che non si fanno influenzare dai comportamenti all'interno dei videogiochi violenti assume, nei confronti dei suoi amici/amiche, un comportamento altruista, il 18% un comportamento estroverso, l’altro 18% un comportamento premuroso, il 12% un comportamento gentile, il 6% un comportamento aggressivo, l’altro 6% un comportamento collaborativo, l’altro 6% un comportamento maleducato e l’altro ancora spavaldo. 

















V11 x V14 - Quanto piacciono i videogiochi violenti, a tuo/a figlio/a? x Quanto spesso lo/a interrompi?
	Quanto spesso lo/a interrompi?->
Quanto piacciono i videogiochi violenti, a tuo/a figlio/a?
	ogni tanto
	poche volte
	sempre
	Marginale
di riga

	1
	4
4.9
-0.4
	3
2.2
0.6
	2
1.9
0.1
	9

	2
	8
6.5
0.6
	2
2.9
-0.5
	2
2.5
-0.3
	12

	3
	6
4.9
0.5
	2
2.2
-0.1
	1
1.9
-0.7
	9

	4
	0
1.6
-1.3
	1
0.7
-
	2
0.6
-
	3

	Marginale
di colonna
	18
	8
	7
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili[image: ]
 












Il 44% dei ragazzi ai quali piacciono quasi niente i videogiochi violenti vengono interrotti ogni tanto, il 33% poche volte e il 22% sempre.

Il 67% dei ragazzi ai quali piacciono poco i videogiochi violenti vengono interrotti ogni tanto, il 17% poche volte e l’altro 17% sempre. 

Il 67% dei ragazzi ai quali piacciono abbastanza i videogiochi violenti vengono interrotti ogni tanto, il 22% poche volte, l’11% sempre.

Il 67% dei ragazzi ai quali piacciono molto i videogiochi violenti vengono interrotti sempre e il 33% poche volte.






























V12 x V15 - Per quale motivo tuo/a figlio/a gioca ai videogiochi violenti? x Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?
	Come reagisce, tuo/a figlio/a, all'interruzione?
->
Per quale motivo tuo/a figlio/a gioca ai videogiochi violenti?
	accetta l'interruzione
	non risponde
	risponde a monosillabi
	risponde di aspettare
	risponde in modo pacato
	si arrabbia
	smette di giocare e da attenzione all'interlocutore
	Marginale
di riga

	aumenta la sua adrenalina
	0
0.1
-
	0
0.1
-
	0
0.2
-
	0
0.1
-
	0
0.1
-
	1
0.4
-
	0
0
-
	1

	per compiere azioni che nel mondo non può manifestare
	0
0.4
-
	1
0.2
-
	1
0.8
-
	1
0.4
-
	0
0.4
-
	1
1.7
-0.5
	0
0.1
-
	4

	per divertimento
	1
0.4
-
	0
0.2
-
	2
0.8
-
	0
0.4
-
	0
0.4
-
	0
1.7
-1.3
	1
0.1
-
	4

	per fare nuove conoscenze e amicizie
	1
0.4
-
	0
0.2
-
	0
0.8
-
	0
0.4
-
	0
0.4
-
	3
1.7
1
	0
0.1
-
	4

	per passare il tempo
	1
0.8
-
	0
0.5
-
	2
1.9
0.1
	1
0.8
-
	2
0.8
-
	3
3.8
-0.4
	0
0.3
-
	9

	per rifugiarsi in una realtà parallela
	0
0.3
-
	1
0.2
-
	1
0.6
-
	0
0.3
-
	0
0.3
-
	1
1.3
-0.2
	0
0.1
-
	3

	per sfogarsi
	0
0.5
-
	0
0.3
-
	1
1.1
-0.1
	1
0.5
-
	0
0.5
-
	3
2.1
0.6
	0
0.2
-
	5

	per socializzare con amici
	0
0.3
-
	0
0.2
-
	0
0.6
-
	0
0.3
-
	1
0.3
-
	2
1.3
0.6
	0
0.1
-
	3

	Marginale
di colonna
	3
	2
	7
	3
	3
	14
	1
	33


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Fare riferimento ai residui standardizzati.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A): se superiore a +1,96 vi è attrazione significativa tra le due modalità delle variabili (a livello di fiducia 0,05), se inferiore a -1,96 vi è repulsione significativa tra le modalità delle due variabili[image: ]
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Il 100% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per aumentare la propria adrenalina si arrabbia se viene interrotto.

Il 25% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per compiere azioni che nel mondo non può manifestare non risponde, l’altro 25% risponde a monosillabi, l’altro 25 % risponde di aspettare, l’altro ancora si arrabbia.

Il 50% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per divertimento risponde a monosillabi, il 25% accetta l’interruzione, l’altro 25% smette di giocare e da attenzione all’interlocutore.

Il 75% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per fare nuove conoscenze e amicizie si arrabbia, il 25% accetta l’interruzione.

Il 33% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per passare il tempo si arrabbia, il 22% risponde a monosillabi, l’altro 22% risponde  in modo pacato,l’11% accetta l’interruzione, l’altro 11% risponde di aspettare.

Il 33% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per rifugiarsi in una realtà parallela non risponde, l’altro 33% risponde a monosillabi, l’altro ancora si arrabbia.

Il 60% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per sfogarsi si arrabbia, il 20% risponde a monosillabi, l’altro 20% risponde di aspettare. 

Il 67% dei figli che giocano ai videogiochi violenti per socializzare con amici si arrabbia e il 33% risponde in modo pacato.













OSSERVAZIONI SULL’ANALISI BIVARIATA:
L’analisi bivariata ha permesso di riscontrare che, in linea generale, l’ipotesi “l’utilizzo dei videogiochi violenti influenza l’aumento del comportamento aggressivo” non è né confutata né confermata.
Bisogna però osservare che si tratta di un campione di 33 soggetti, sufficiente per una ricerca di tipo standard, ma nello stesso tempo sia il numero di soggetti, che la tipologia di campionamento utilizzata (non probabilistico, per elementi rappresentativi), non permettono di estendere i risultati della ricerca alla popolazione di riferimento. Quello che può emergere sono delle tendenze e soffermandosi sulle tendenze, dall’osservazione dell’analisi bivariata compiuta sulle variabili elencate sopra emerge quanto segue.
Con i 33 soggetti presi in esame e con la modalità di campionamento attuata, non c’è relazione significativa. Tuttavia, andando nel dettaglio dei risultati, emergono piccolissime tendenze che possono essere confermate o meno con un campione costituito da un numero di soggetti molto più ampio (almeno 100) e con una tecnica di campionamento di tipo probabilistico. Per cui, utilizzando tale metodo, vi è la certezza che ogni unità all’interno della popolazione abbia la stessa probabilità (non nulla) di essere estratta, facendo parte del campione. L’analisi bivariata si è concentrata su tutte le variabili del fattore indipendente (dalla V3 alla V12), mettendole, ciascuna, in relazione con tutte le variabili del fattore dipendente (dalla V1 alla V20). L’incrocio di queste variabili non ha dato alcuna relazione significativa. Quindi da questa analisi sembra che l’utilizzo di videogiochi violenti non determini un aumento del comportamento aggressivo.
In base a quanto emerso dalle osservazioni di analisi monovariata e bivariata:
· Essendo in numero molto ridotto le relazioni significative derivanti dall’analisi bivariata, l’ipotesi di partenza della ricerca non è né confermata né confutata. Sembra infatti che l’utilizzo dei videogiochi violenti non influenzi in modo significativo l’aumento del comportamento violento.
· Ci sono però alcuni elementi che fanno ritenere che, con un campione di soggetti maggiore (almeno 100 bambini) e un campionamento di tipo probabilistico, il risultato tenderebbe a confermare, quantomeno in parte, l’ipotesi di partenza.








  10.	Riflessione sull’esperienza compiuta: cosa si è appreso, cosa si rifarebbero allo stesso modo, cosa si rifarebbe in modo diverso 
Attraverso questo lavoro di ricerca abbiamo potuto mettere in pratica le conoscenze teoriche acquisite circa la ricerca empirica in educazione. I fattori da tenere in considerazione sono diversi e ogni fase dell’indagine deve essere accurata, pensata e mai anticipata rispetto alle altre fasi della ricerca. 
Da questa esperienza di ricerca possiamo affermare di avere acquisito nozioni e tecniche necessarie per la costruzione di una questione educativa. Ogni passaggio ci ha permesso di approfondire il tema della nostra ricerca e le procedure da adottare in una seconda indagine empirica. 
Per questioni di praticità abbiamo selezionato un campione ridotto, con tipologia di campionamento non probabilistico, sapendo che per il tipo di ipotesi formulata sarebbe stato sicuramente più corretto e vantaggioso selezionare un campione più ampio. Questo ci avrebbe permesso di capire se alcune tendenze intraviste nell’analisi statistica finale sarebbero potute diventare delle relazioni significative, partendo però da una base di soggetti molto più ampia. 
Chiaramente una tecnica di campionamento probabilistico, oltre che un numero di soggetti nettamente maggiore, avrebbe portato a dati più affidabili ed estensibili alla popolazione di riferimento. Nonostante vi siano state alcune difficoltà possiamo ritenerci soddisfatte del lavoro svolto pur con la consapevolezza che alcuni punti siano da approfondire o migliorare.
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