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Identificazione del tema di ricerca:

Utilizzo e abuso delle nuove tecnologie tra i ragazzi.
Identificazione del problema di ricerca:

Fanno maggior uso delle tecnologie i ragazzi o le ragazze? E’ vera l’affermazione secondo cui la tecnologia è un territorio prettamente maschile? 
La differenza di genere (maschio/femmina) influisce sull’utilizzo delle tecnologie?

Definizione dell’ obiettivo di ricerca:

Verificare se esiste una relazione tra l’ utilizzo, a volte eccessivo, delle nuove tecnologie ed il genere dei soggetti.

Strategia di ricerca:

Ricerca standard, basata sulla matrice dei dati.
Quadro teorico:

Le nuove tecnologie tra uso ed abuso da parte dei ragazzi

Negli ultimi anni la diffusione della tecnologia informatica ha introdotto notevoli cambiamenti nello stile di vita di ogni individuo ed ha rappresentato anche un importante elemento di innovazione e supporto alla didattica nelle scuole di ogni ordine e grado.
I ragazzi vivono in un mondo tecnologico. L’uso del PC e di tutti i “gadget informatici” (cellulari al primo posto) è ormai un elemento caratterizzante la vita quotidiana di ognuno di noi. I ragazzi, possessori di questi strumenti in età sempre più precoce, hanno fatto della loro presenza un mezzo indispensabile per le proprie dinamiche di relazione interpersonale. Telefonini e social network in internet rappresentano per i giovani delle estensioni illimitate alle proprie possibilità di comunicazione e rapporto con gli altri. Per loro, inoltre, queste tecnologie multimediali si caratterizzano anche come delle importanti risorse da imparare a conoscere a scuola e da utilizzare in quel contesto per potenziare l’efficacia della propria formazione culturale. La didattica, infatti, risulta ampiamente facilitata dall’ingresso di queste strumentazioni nel mondo dell’insegnamento. Ma quest’uso enormemente intensificato di cellulari e PC negli ultimi anni ha cominciato a far emergere anche problemi nuovi legati proprio al loro abuso o utilizzo disfunzionale tra i giovani e gli adolescenti.
Un adolescente italiano su cinque soffre di comportamenti disfunzionali rispetto all’uso di cellulari, di Internet e dei nuovi tecno-apparati. Questi risultati identificano con chiarezza una forma di disagio che, in assenza di contromisure, rischia di innescare perfino vere e proprie forme di dipendenza. 

Quando cellulari ed internet vengono affidati ai ragazzi senza alcun processo educativo, se ne determina spesso una fruizione che “è contraria alla socialità intesa come relazione” e conduce “ad una forma di ‘autismo digitale’ dove alle persone si sostituisce la loro immagine virtuale”. 
È chiaro che con chat, forum e messaggi SMS è nato un nuovo tipo di comunicazione, sintetica, concisa e veloce. Ma che tipo di comunicazione, di dialogo, di relazioni sociali, di cultura si esprime attraverso i messaggi SMS di un telefono cellulare? I giovani di oggi costantemente immersi nella nuova comunicazione digitale, rischiano che il cellulare o lo schermo del computer si trasformino per loro in mediatori delle proprie relazioni interpersonali. Tali mezzi quindi, piuttosto che rappresentare un fattore di ampliamento e di sostegno per affrontare le difficoltà di confronto con gli altri, diventano uno strumento per gestire abitualmente le relazioni. In tal modo è possibile che la “comunicazione telefonica o telematica” diventi un sostituto della “comunicazione reale”.

Senza un’adeguata educazione, gli adolescenti rischiano di sviluppare atteggiamenti disfunzionali rispetto all’ uso dei nuovi media, ricevendo, di conseguenza, danno e non beneficio da quelli che dovrebbero essere in realtà solo dei supporti di facilitazione comunicativa.
Le nuove generazioni manifestano, nei confronti delle tecnologie, un approccio segnato da una disponibilità ed un’ apertura maggiori rispetto alle generazioni precedenti.
Le tecnologie hanno un forte potere di attrazione ed è possibile che i più piccoli manifestino una sorta di “ingordigia tecnologica”. Spesso risulta loro difficile sottostare ai limiti sia per ciò che concerne la visione della TV, sia per quanto riguarda l’ impiego dei videogiochi. Questi ultimi hanno un’ architettura tale da rendere quasi impossibile l’ interruzione del gioco; trattandosi per lo più di prove a livelli diversi di difficoltà, una volta terminato un livello si accende immediatamente il livello successivo. Interrompere il gioco è quindi difficile, anche se talvolta necessario per evitare l’ esposizione eccessiva che può nuocere sia a livello fisico che psicologico.
Talvolta, il potere catalizzatore di questi giochi è funzionale alle esigenze specifiche di alcuni genitori: il bambino assorbito dal gioco non disturba, non richiede interazioni, non si mette, almeno teoricamente, in pericolo, consentendo al genitore un grado di libertà diversamente irraggiungibile.

I media sono cattivi per definizione?
Rimane forte l’ idea che i media nascondano sempre e comunque delle insidie e che più si riesce a stabilire una certa distanza da essi meglio è.
Questa demonizzazione riguarda in particolare alcuni media quali la televisione ed Internet, comprendendo poi anche le tecnologie legate 

all’ informatica e all’ elettronica: diventano così nocivi i computer, i videogiochi, i Gameboy e le Playstation. Perché i libri e i giornali non fanno paura a nessuno? Perché in pochi si preoccupano di un bambino che sta chiuso nella sua stanza a leggere, mentre tutti gridano allo scandalo se diventa un “asso della tastiera”? Non è ancora chiaro perché.

Si tende a demonizzarli ancor prima di aver realmente compreso come bambini e ragazzi li utilizzino. I videogiochi diventano violenti e antieducativi per definizione, il Gameboy crea dipendenza all’ incirca come la peggiore delle sostanze stupefacenti, in Internet i bambini cadono naturalmente in mano ai pedofili.
Videogiochi

Il videogioco si è sviluppato dalla seconda metà degli anni Settanta.
I primi videogiochi erano limitati a consolle con video in bianco e nero allestite nei locali pubblici. I giochi avevano una grafica essenziale.

La rapida diffusione di Internet negli anni Novanta ha favorito un massiccio sviluppo dei videogiochi. Sul web è infatti possibile giocare allo stesso videogioco anche in gruppi composti da più persone situate in diverse postazioni sparse per il globo.

L’ influenza del videogioco viene da molti associata a quella del cinema degli albori o della televisione al momento della sua massima espansione e trasformazione in mezzo di comunicazione di massa vero e proprio.

A parere di molti psicologi e sociologi, il videogioco favorisce una stimolazione del cervello dei giocatori, inducendolo ad agire in maniera differente rispetto all’ usuale grazie all’ immediatezza del messaggio visivo fornito dalle immagini.

Secondo altri studiosi della materia, il videogioco sta contribuendo ad introdurre un nuovo tipo di cultura che contrasta le precedenti, ossia quella orale e quella scritta.

Il videogioco viene spesso colpevolizzato attraverso i mass media, in particolar modo quando si verificano episodi di cronaca nera. Alcuni ritengono infatti che la ripetuta simulazione di sparatorie o atti di violenza, presenti in alcuni videogiochi, possa in qualche modo aver influenzato l’ autore o gli autori di questi gesti; altre fonti sostengono invece che i bambini siano normalmente capaci di distinguere finzione e realtà e che questi episodi siano da ricondurre a sintomatologie pre-esistenti di tipo psicologico o di altra natura.

Dalla nascita ad oggi, i videogiochi si sono costantemente evoluti, formando man mano dei generi completamente diversi tra loro, con meccaniche di gioco differenti e differenti abilità richieste al giocatore.

I principali gruppi nei quali si possono dividere i videogiochi sono due: simulativo e arcade. Un gioco simulativo è un gioco basato sulla simulazione delle regole del mondo reale (un gioco di guida con la reale rappresentazione della fisica oppure un gioco di guerra).Il gioco arcade è invece l’ esatto opposto. Chi sceglie un gioco arcade non ha voglia di cimentarsi nell’ apprendimento delle meccaniche di un gioco troppo complicato; il suo unico desiderio è avviare il gioco e divertirsi all’istante, evitando, se possibile, di leggere il manuale.

I generi di videogiochi più comuni sono:

- Avventura => esercitare la capacità di esplorazione
- Azione

- Quiz

- Rompicapo => esercitare il pensiero logico
- Videogioco di ruolo => esercitare la narrazione
- Videogioco di simulazione => esercitarsi per la realtà
- Sportivo => esercitare la competizione
- Strategico => esercitare il controllo e la strategia
- Musicale.

Dagli anni Novanta in poi l’ industria dei videogiochi ha acquisito sempre più importanza; la produzione dei giochi moderni richiede investimenti per decine di milioni di euro e può determinare incassi per centinaia di milioni di euro.

Nella società attuale, i videogiochi si caratterizzano come uno tra i principali strumenti di socializzazione cognitiva per le menti delle nuove generazioni.

Negli ultimi anni si è assistito ad un progressivo incremento nell’ uso della grafica tridimensionale in tempo reale all’ interno dei videogiochi.
La grafica 3D in tempo reale è un sistema di visualizzazione che mostra gli oggetti di un videogioco come se fossero delle vere forme tridimensionali e non degli sfondi bidimensionali. L’ introduzione della grafica tridimensionale nei videogiochi non solo ha permesso un aumento del realismo, ma ha permesso di incrementare le opzioni di interazione proposte al giocatore.

Il videogioco di oggi è una realtà complessa, capace di raccontare storie e suscitare emozioni al pari degli altri media. I giochi sono in grado di ricreare la realtà, le ambientazioni e i personaggi in modo sempre più realistico, tanto da poterli paragonare a veri e propri film, con la differenza che qui i personaggi siamo noi: siamo noi a decidere, giocando le nostre mosse, i destini dei personaggi.

Videogiochi violenti e comportamenti aggressivi

Alcune caratteristiche dei videogiochi violenti rappresentano effettivamente elementi favorevoli all’ apprendimento delle condotte violente da parte dei videogiocatori:
· la presenza di modelli aggressivi, le cui condotte violente vengono ricompensate dal punteggio

· l’ interattività che favorisce l’ identificazione con i personaggi violenti

· il realismo che favorisce l’identificazione con i personaggi violenti

· la presentazione accattivante della violenza

· la presentazione irrealistica delle conseguenze della violenza

· la natura solitaria di molti videogiochi, che diminuisce le capacità cooperative

· la competitività nei videogiochi a più giocatori.

Alcune ricerche psicologiche ritengono che la violenza vista in televisione e nei videogiochi alteri le funzioni del cervello, anche negli adolescenti privi di tendenze aggressive o di disturbi comportamentali.
Ridurre quindi il tempo dedicato alla TV ed ai videogiochi potrebbe rendere i bambini meno aggressivi nei confronti dei loro coetanei.
Non tutti i videogiochi sono violenti e cognitivamente nocivi. Videogiocare non significa solo pigiare dei tasti, ma anche riflettere, conoscere, coordinare e valutare. Esistono giochi che richiedono conoscenze geografiche, storiche e che stimolano l’ apprendimento ed il desiderio di ampliare le proprie conoscenze.

Come per la TV, si riproduce lo stereotipo secondo cui i videogiochi allontanerebbero i soggetti dalla realtà, fornendo loro un’ immagine fallace del mondo vero, una riproduzione in cui tutto può essere risolto con facilità e dove non esistono conseguenze per le proprie azioni.
Troppo spesso si tende a generalizzare i pericoli dei videogiochi senza tener conto di come gli effetti possano essere differenziati a seconda 

dell’ età dei giocatori. Esistono infatti giochi adatti alle diverse fasce di età.

I soggetti più giovani si trovano spesso soli nella scelta dei programmi televisivi come in quella dei giochi. Questa solitudine rischia di essere, sul lungo periodo, ancor più grave della solitudine familiare. Un modo efficace per porvi rimedio consiste nel giocare insieme.

L’ equivalenza videogioco = violenza non è quindi sempre valida.
Rimedi e proposte per la gestione dei videogiochi

La risposta non è il semplice impedimento dell’ utilizzo dei videogiochi, ma è una risposta educativa, complessa e articolata, realizzata a casa e a scuola. I genitori si trovano spesso sprovvisti degli strumenti necessari per organizzare le attività tecnologiche dei figli. Gli interventi rischiano di risolversi solo in proibizioni e limitazioni che non sempre costituiscono la risposta adatta alle esigenze dei minori. L’ importante è aiutare i giovani a crescere nell’ universo tecnologico, imparando a sfruttare appieno le potenzialità degli strumenti per l’ informazione e la comunicazione.
Bisogna accrescere l’ utilizzo consapevole dei videogiochi da parte dei bambini.
La gestione dei videogiochi costituisce uno dei più grandi problemi generati dall’ introduzione delle tecnologie nel focolare domestico. Spesso si ha scarsa conoscenza di come essi funzionino, di come siano realizzati, delle modalità secondo cui si deve giocare, di quali siano gli obiettivi del gioco. La prima cosa da fare è cercare di partecipare e di giocare insieme ai figli per approfondire la conoscenza di questi oggetti e per arrivare anche a comprenderne i meccanismi del successo.
Alcuni suggerimenti sono:

· Concorrere direttamente alla scelta dei videogiochi

· Verificare sempre il livello di violenza e di difficoltà

· Discutere sui soggetti preferiti

· Giocare con i ragazzi; anche il solo restare seduti accanto costituisce un atteggiamento formativo

· Disporre i videogiochi e il PC in un’ area pubblica della casa

· Definire alcune regole per l’ uso dei videogiochi violenti

· Coinvolgere i ragazzi e le ragazze nelle scelte e nelle decisioni che riguardano l’ uso dei videogiochi

· Regolare il tempo di impiego dei videogiochi

· Controllare i costi

· Proporre attività alternative. Per evitare che l’ uso dei videogiochi si trasformi in un abuso, la soluzione più efficace è quella di proporre alternative interessanti per l’ occupazione del tempo libero, Sport, cinema o semplici passeggiate all’ aria aperta costituiscono strategie per allontanare i bambini e i ragazzi dalle postazioni multimediali.

Il ruolo che i genitori dovrebbero avere nei confronti delle nuove tecnologie può essere riassunto in tre termini:conoscenza, responsabilità e partecipazione.

Passione per i videogiochi
Sono sempre più numerosi i ragazzi che giocano abitualmente con i videogiochi. Secondo le statistiche, il 46% dei ragazzi italiani gioca ai videogames almeno una volta al giorno, il 12% anche in più riprese.

1 bambino su 4 inizia a giocarci intorno ai tre anni.

La passione per i videogiochi, un tempo prettamente maschile, inizia a sedurre anche le bambine, che ormai rappresentano il 30% del totale.
Il motore trainante di ogni gioco elettronico è la competizione.
Per quanto riguarda il settore dei videogiochi, la generazione degli over 40 è in forte ritardo tecnologico rispetto ai figli.
Le Playstation costituiscono oggi un mercato in crescita costante con un giro di affari notevole. Questo oggetto del desiderio non occupa i sogni dei soli minori, ma una porzione significativa del pubblico è costituita anche da adulti.
I giochi per il computer si possono scaricare dalla rete o acquistare e interessano un pubblico misto fatto di bambini e ragazzi di tutte le età e di adulti. I GameBoy sono frequenti tra i giovani, ma poco diffusi tra gli adulti.

Cellulare
In Italia cresce l’ uso del cellulare tra bambini e ragazzi. Lo rivela
l’ ultima indagine Istat “Aspetti della vita quotidiana” condotta nel 2008 su un campione di 20mila famiglie:lo possiede il 92% degli 11-17enni, rispetto al 55,6% del 2000. La quasi totalità dei minori possiede quindi un cellulare proprio.
Secondo questa indagine la crescita maggiore si è verificata tra i più piccoli. A maneggiare con maggior disinvoltura i cellulari sono proprio i più piccoli. La quota di ragazzi tra gli 11 ed i 13 anni che utilizza il cellulare è passata dal 35,2% all’ 83,7%, mentre tra i 14 ed i 17 anni dal 70,4% al 97,8%. Chi utilizza il cellulare nella gran parte dei casi lo possiede. Il 59,4% di bambini e ragazzi tra i 6 ed i 17 anni, infatti, possiede un cellulare; la quota di femmine è leggermente superiore a quella dei maschi.
Il cellulare non si usa solo per telefonare. Tra le funzioni utilizzate si colloca al primo posto il telefonare, al secondo l’ invio/ricezione di messaggi, poi i giochi, gli squilli, il fare/ricevere foto, l’ ascoltare musica, fare filmati e collegarsi ad Internet.

Le ragazze, fino ai 13 anni, usano di più il cellulare rispetto ai loro coetanei, ma la tendenza si inverte tra i 14 ed i 17 anni.
Televisione
La crescita dell’ utilizzo delle nuove tecnologie fa diminuire il tempo dedicato alla TV. Nonostante questo, sono molte le ore che i bambini ed i ragazzi passano davanti ad un televisore ( 2/3 ore in media).

La televisione non è interattiva, almeno per il momento, mentre i videogame lo sono.
In Italia i beni tecnologici più diffusi sono il televisore, presente nel 95,4% delle famiglie, e il cellulare (88,5%); seguono il lettore DVD, il videoregistratore, il personal computer e l’ accesso ad Internet.
Le famiglie con almeno un minorenne sono le più tecnologiche: hanno in casa 2 o più televisori, lettore DVD, consolle per videogiochi, cellulari, PC,…
La televisione “uccide” il dialogo interpersonale; ma non si può sempre generalizzare: non in tutte le situazioni la televisione costituisce un elemento critico. In alcuni casi può infatti trasformarsi in uno stimolo al dialogo, alla conversazione, al confronto.

Alcune indicazioni, riguardanti l’ uso della TV, per interagire all’ interno del nucleo familiare:

· numero di apparecchi televisivi e loro dislocazione all’ interno della casa. Disporre la TV nella cameretta dei bambini non è una buona pratica perché favorisce comportamenti diseducativi. Per i più piccoli è facile cedere alla tentazione di accendere la TV nei momenti meno opportuni. Per i genitori risulta difficile monitorare il tipo di programma che il figlio sta seguendo. Accade che i piccoli assistano a trasmissioni non adatte alla loro età.
· Palinsesti e programmazione: conoscere il palinsesto previsto per la giornata consente di sapere quali programmi sono adatti ai bambini e quali sono invece sconsigliati.

· Non tutti i gusti sono alla menta: non tutti i bambini adorano gli stessi cartoni animati. Bisognerebbe quindi negoziare le scelte in base alle proprie preferenze e rendere i bambini più consapevoli sul consumo multimediale.

· Guardare la TV per parlare un po’: guardare la TV può non essere soltanto un modo per staccare dal mondo reale, ma, al contrario, può essere intesa come un momento per divertirsi insieme e per comunicare di più.

· Il telecomando è mio e me lo gestisco io: a volte la scelta del programma rappresenta un vero dilemma. La scelta dei programmi dovrebbe rappresentare un momento di forte interazione tra i componenti della famiglia.

PC ed Internet

Secondo le indagini Istat dal 2000 al 2008 è cresciuta anche la quota di bambini e ragazzi tra i 3 ed i 17 anni che utilizza il PC. Di conseguenza è aumentato anche l’ uso di Internet. L’ uso del PC aumenta al crescere 
dell’ età; tra gli 11 ed i 13 anni lo possiede il 75,8%.
Non emergono differenze significative dal punto di vista del genere, ad eccezione della fascia di età 6-10 anni e 14-17, dove la quota di bambini e ragazzi che usano il PC è superiore a quella delle loro coetanee.

Il picco di utilizzo del personal computer si ha tra gli 11 ed i 19 anni.

Generalmente le femmine più comunicative e, in misura maggiore rispetto ai maschi, si prefigurano Internet come uno spazio sociale in cui individui con caratteristiche diverse attuano processi di scambio, di negoziazione, di condivisione. I maschi intraprendono attività ludiche con maggior frequenza.

Internet è diventata l’enciclopedia per eccellenza, sempre a portata di mouse, sfruttata soprattutto per la ricerca e gli approfondimenti, giudicata uno scrigno inesauribile di conoscenza su più livelli, in cui si può trovare l’ informazione spicciola e l’approfondimento bibliografico, la notizia dell’ ultima ora e l’ importante studio scientifico.
Tra i servizi utilizzati quotidianamente dai ragazzi troviamo:

· la messaggistica istantanea (Msn e Skype)

· i servizi per la visualizzazione dei video (YouTube)

· i social network (Facebook).

Gli uomini sono più attivi delle donne nello scaricare software e navigare nella rete. La tecnologia è per tradizione culturale un territorio più maschile.

Si usa la rete prevalentemente per:

· comunicare

· cercare informazioni

· usare servizi online

· lettura di giornali e news

· ascoltare musica e guardare programmi televisivi

· scaricare moduli

· giocare

La Rete rappresenta quindi il “mondo delle opportunità”, in cui è possibile trovare un lavoro, conoscere altre persone, cercare informazioni, creare pagine personali, osservare e monitorare eventi.

Internet a misura di bambino
Se su Internet c’ è il lupo cattivo, navigando si può incontrare anche la fata turchina. Ci sono infatti portali studiati appositamente per i bambini, con lo scopo di offrire loro una navigazione protetta, che li tenga lontani da siti dal contenuto inadatto.
Esiste anche un altro modo per garantire una navigazione “pulita”; il meccanismo, automatizzato, è controllato da alcuni software che respingono i siti dal contenuto nocivo. Ci sono due tipi di software di filtraggio: uno agisce sul server, l’ altro sul PC dell’ utente.

Navigazione sicura
Le qualità che possono consentire una navigazione non solo sicura, ma anche ricca, stimolante e consapevole sono:

· concentrazione del samurai ( porre attenzione al compito)

· astuzia dell’ ammiraglio (dotarsi di bussole)

· arguzia del consumatore (non considerare scontata la democraticità della rete)

· fiuto del cacciatore di ostriche (dotarsi di uno zaino per raccogliere perle)

· logica del bibliotecario (organizzare la conoscenza)

· personalità dell’ oratore ( “dire la mia”)

· creatività del pittore (dare voce al mio pensiero divergente)

· espressività dell’ attore (diventare cittadino del mondo)

· estro dello scrittore (raffinare la mia competenza comunicativa)

· severità del giudice ( rispettare la netiquette)

Formulazione dell’ ipotesi
Esiste una relazione tra l’ utilizzo delle nuove tecnologie ( televisione, computer, videogiochi e cellulare) ed il genere dei soggetti considerati (maschi/femmine).

Individuazione dei fattori


I fattori presi in considerazione sono:


- utilizzo delle tecnologie tra i ragazzi => variabile dipendente


- genere dei soggetti coinvolti  => variabile indipendente
Definizione operativa dei fattori
	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDEdelQUESTIONARIO

	Genere dei soggetti
	Dati personali: età, sesso, figlio unico o con fratelli
	Età

Sesso

Hai fratelli/sorelle?

	Utilizzo della televisione
	Comportamenti
	Hai la TV in camera?

Con chi guardi la TV?

Cosa preferisci guardare?

Quante ore al giorno guardi la TV?

	Utilizzo del cellulare
	Comportamenti
	Hai un cellulare?

Per cosa lo usi?

Riusciresti a farne a meno?

	Utilizzo dei videogiochi
	Comportamenti
	Giochi abitualmente con i videogiochi?
Giochi da solo o in compagnia?

Quali giochi preferisci?

Quante ore giochi al giorno?

	Utilizzo del PC e di Internet
	Comportamenti
	Hai un PC in casa?
Per quali attività lo utilizzi?

Usi abitualmente Internet?

Come definiresti Internet?

Per cosa usi Internet?


Definizione della popolazione di riferimento, della numerosità del campione e della tipologia di campionamento
La popolazione di riferimento è costituita da tutti gli studenti della scuola secondaria di primo grado.

Il campione (un numero ristretto di ragazzi su cui ho condotto la mia ricerca) è costituito da una classe di alunni che frequentano il secondo anno della scuola secondaria di primo grado, nella scuola statale “Locatelli” di Vigone, un piccolo paesino della provincia di Torino.

I ragazzi a cui ho somministrato il questionario sono 25.

Il campione è stato ottenuto mediante il campionamento accidentale: la classe è stata scelta per comodità di rilevazione dei dati.
Tecniche e strumenti per la rilevazione dei dati

Per reperire le informazioni utili alla mia ricerca, ho realizzato un  questionario cartaceo autocompilato, con domande a risposta chiusa, anonimo.
Piano di rilevazione dei dati

Dopo aver chiesto la disponibilità al preside dell’ istituto, ho contattato la professoressa di informatica della classe 2A ed ho concordato con lei una data: 30 marzo. Nella data prefissata ho distribuito i questionari agli alunni (tutti presenti), spiegando loro l’ utilità del test e chiedendo loro di rispondere nel modo più sincero possibile alle domande, al fine di ottenere risultati attendibili. Ho ricordato loro che si trattava di un test anonimo, in modo che si sentissero più liberi e disinvolti nella scelta delle risposte.
QUESTIONARIO ANONIMO

L’utilizzo delle tecnologie tra i ragazzi

Dati anagrafici:
1) Età: anni 
. . . . . 

2) Sesso:
◊ M


◊ F
3) Hai fratelli e/o sorelle?
◊ No, sono figlio unico
◊ Si, ho un fratello/sorella
◊ Si, ho 2 fratelli/sorelle
◊ Si, ho 3 o + fratelli/sorelle
Domande relative all’uso della TELEVISIONE:

4) Quante TV hai in casa? 
◊ Nessuna
◊ 1 TV
◊ 2 TV
◊ 3 TV
◊ 4 O + TV
5) Hai la TV nella tua cameretta?
◊ SI







◊ NO
6) Con chi guardi generalmente la TV?
◊  Da solo

◊  Con i miei genitori









◊  Con fratelli/sorelle








◊  Con gli amici
7) Cosa preferisci guardare in TV?
◊  Cartoni

◊  Film

◊  Serie TV

◊  Reality show ( es. Grande fratello)

8) Mediamente, quante ore al giorno guardi la TV?
◊  Meno di 1 ora

◊  2 – 3 ore

◊  4 – 5 ore

◊  6 ore o +

Domande relative all’utilizzo del CELLULARE:

9) Hai un cellulare tuo?
◊  SI

◊  NO

10) Per cosa lo utilizzi soprattutto?
◊  Per telefonare

◊  Per inviare/ricevere messaggi

◊  Per fare video e foto

◊  Per giocare

11) Pensi che riusciresti a fare a meno del cellulare?

◊  Certamente sì
◊  Forse
 
◊ Assolutamente no
12) A quanti anni hai avuto il tuo primo cellulare?
◊ Prima dei 7 anni

◊ A 8 – 9 anni

◊ A 10 – 11 anni

13) Preferisci comunicare tramite:
◊ Messaggi sul cellulare

◊ Mail

◊ Lettere

◊ A voce

14) Quando scrivi i messaggi sul cellulare, usi simboli e abbreviazioni?



◊ Sempre

◊ A volte

◊ Mai

Domande relative ai VIDEOGIOCHI:

15) Giochi abitualmente con i videogiochi?
◊ SI

◊ NO

16) Giochi da solo o in compagnia?
◊ Da solo

◊ Con i compagni

◊ Con i fratelli/sorelle

◊ Con i miei genitori

17) Quali tipologie di giochi preferisci?

◊ Giochi per PC

◊ Giochi per Play Station

◊ Giochi per X – Box

◊ Giochi per Nintendo Wii

18) Quale genere di gioco ti piace di più?
◊ Avventura

◊ Sport

◊ Simulazione

◊ Quiz

19) Quante ore giochi al giorno?

◊ Meno di 1 ora

◊ 2 – 3 ore

◊ 4 – 5 ore

20) Riesci a distinguere la finzione dalla realtà?

◊ Sempre

◊ A volte

◊ Mai

21) Ritieni che i videogiochi creino dipendenza? 
◊ Si

◊ No

◊ Non lo so

22) Riesci a smettere di giocare quando vuoi?

◊ Si, smetto quando voglio

◊ Faccio sempre fatica a smettere

◊ Dico sempre “ancora 1 partita e poi smetto”
◊ Non smetterei mai di giocare

23) Come avviene la scelta dei videogiochi?  

◊ Li scelgo da solo

◊ Li scelgo insieme ai miei genitori

◊ Li scelgono i miei genitori

Domande relative all’ uso del PC e di INTERNET:
24) Hai un PC in casa?
◊ SI

◊ NO

25) Per quali attività lo utilizzi?
◊ Per giocare

◊ Per fare ricerche

◊ Per ascoltare/scaricare musica

◊ Per chattare

26) Dove hai imparato ad usare il PC?

◊ Ho imparato ad usarlo da solo

◊ Ho imparato a scuola

◊ Ho frequentato un corso privato

◊ Mi hanno insegnato i miei genitori

27) Usi abitualmente Internet?
◊ SI

◊ NO

28) Dove usi Internet? 
◊ Dal PC di casa

◊ A scuola

◊ In biblioteca

29) Quante volte ti connetti ad Internet?
◊ Tutti i giorni

◊ Più volte a settimana

◊ Solo nel weekend

◊ Raramente

◊ Mai

30) Per cosa usi Internet?

◊ Per conoscere

◊ Per comunicare

◊ Per giocare

31) Come definiresti Internet?

◊ Indispensabile

◊ Di aiuto

◊ Superfluo

32) Ti capita di trovarti in siti che non corrispondono alle tue richieste?


◊ Spesso
◊ A volte

◊ Mai

33) Hai fatto nuove amicizie grazie ad Internet?

◊ SI

◊ NO

34) Conosci  Messenger (Msn) e Facebook?
◊ No, non li conosco

◊ Conosco solo Msn

◊ Conosco solo Facebook

◊ Si, li conosco tutti e 2

Grazie per aver collaborato !
Ti ricordo che è garantito l’anonimato del questionario; le tue risposte saranno utilizzate soltanto a scopo statistico al fine di realizzare una ricerca empirica.

Analisi dei dati
Completata la fase della rilevazione dei dati, ho caricato le informazioni raccolte su un foglio Excel, creando così la matrice dati (allegata in appendice). 

Utilizzando poi il programma JsStat del Professor Trinchero ho analizzato i dati raccolti.

ANALISI MONOVARIATA

	Distribuzione di frequenza:

D.1

Età: anni  

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

12
14

56%

14

56%

13
10

40%

24

96%

14
1

4%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 12
  Mediana = 12
  Media = 12.48
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.48
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.57 
	  

56%

40%

4%

14

10

1

12

13

14


	 
	  

   

D.1




	Distribuzione di frequenza:

D.2

Sesso: M


           F

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

F
9

36%

9

36%

M
16

64%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = M
  Mediana = M
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.54
	  

36%

64%

9

16

F

M


	 
	  

   

D.2




	Distribuzione di frequenza:

D.3

Hai fratelli e/o sorelle?
 

1 - No, sono figlio unico

2 - Si, ho un fratello/sorella

3 - Si, ho 2 fratelli/sorelle

4 - Si, ho 3 o + fratelli/sorelle
Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
12

48%

12

48%

2
8

32%

20

80%

3
3

12%

23

92%

4
2

8%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 1.8
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.35
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.94 
	  

48%

32%

12%

8%

12

8

3

2

1

2

3

4


	 
	  

   

D.3




	Distribuzione di frequenza:

D.4

Quante TV hai in casa? 

1 - Nessuna

2 - 1 TV

3 - 2 TV

4 - 3 TV

5 - 4 O + TV
Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1

0

2
1

4%

1

4%

3
8

32%

9

36%

4
13

52%

22

88%

5
3

12%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 4
  Mediana = 4
  Media = 3.72
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.39
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.72 
	  

4%

32%

52%

12%

1

8

13

3

2

3

4

5


	 
	  

   

D.4




	Distribuzione di frequenza:

D.5

Hai la TV nella tua cameretta?

1 - SI

2 - NO

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
19

76%

19

76%

2
6

24%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.24
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.64
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.43 


	  

76%

24%

19

6

1

2


	 
	  

   

D.5




	Distribuzione di frequenza:

D.6

Con chi guardi generalmente la TV?

1 - Da solo

2 - Con i miei genitori

3 - Con fratelli/sorelle

4 - Con gli amici

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
10

40%

10

40%

2

0

3
9

36%

19

76%

4
6

24%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25

Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 3
  Media = 2.44
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.35
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.24 
	  

40%

36%

24%

10

9

6

1

3

4


	 
	  

   

D.6




	Distribuzione di frequenza:

D.7

Cosa preferisci guardare in TV?

1 - Cartoni

2 - Film

3 - Serie TV

4 - Reality show ( es. Grande fratello)

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
10

40%

10

40%

2
6

24%

16

64%

3
5

20%

21

84%

4
4

16%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 2.12
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.28
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.11 
	  

40%

24%

20%

16%

10

6

5

4

1

2

3

4


	 
	  

   

D.7




	Distribuzione di frequenza:

D.8

Mediamente, quante ore al giorno guardi la TV?

1 - Meno di 1 ora

2 - 2 – 3 ore

3 - 4 – 5 ore

4 - 6 ore o +

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
4

16%

4

16%

2
15

60%

19

76%

3
6

24%

25

100%

4

0

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.08
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.44
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.63 
	  

16%

60%

24%

4

15

6

1

2

3


	 
	  

   

D.8




	Distribuzione di frequenza:

D.9

Hai un cellulare tuo?

1 - SI

2 - NO

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
25

100%

25

100%

2

0


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 1
  Campo di variazione = 0
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0 


	  

100%

25

1


	 
	  

   

D.9




	Distribuzione di frequenza:

D.10

Per cosa lo utilizzi soprattutto?

1 - Per telefonare

2 - Per inviare/ricevere messaggi

3 - Per fare video e foto

4 - Per giocare

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
5

20%

5

20%

2
14

56%

19

76%

3
2

8%

21

84%

4
4

16%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.2
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.39
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.94 


	  

20%

56%

8%

16%

5

14

2

4

1

2

3

4


	 
	  

   

D.10




	Distribuzione di frequenza:

D.11

Pensi che riusciresti a fare a meno del cellulare?

1 - Certamente sì

2 - Forse

3 - Assolutamente no

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
3

12%

3

12%

2
12

48%

15

60%

3
10

40%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.28
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.4
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.66 


	  

12%

48%

40%

3

12

10

1

2

3


	 
	  

   

D.11




	Distribuzione di frequenza:

D.12 

A quanti anni hai avuto il tuo primo cellulare?


1 - Prima dei 7 anni

2 - A 8 – 9 anni

3 - A 10 – 11 anni

4 - A 12 – 13 anni
Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
4

16%

4

16%

2
10

40%

14

56%

3
7

28%

21

84%

4
4

16%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.44
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.29
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.94 
	  

16%

40%

28%

16%

4

10

7

4

1

2

3

4


	 
	  

   

D.12




	Distribuzione di frequenza:

D.13

Preferisci comunicare tramite:

1 - Messaggi sul cellulare

2 - Mail

3 - Lettere

4 - A voce

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
12

48%

12

48%

2
2

8%

14

56%

3
1

4%

15

60%

4
10

40%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 2.36
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.4
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 3
  Scarto tipo = 1.41 
	  

48%

8%

4%

40%

12

2

1

10

1

2

3

4


	 
	  

   

D.13




	Distribuzione di frequenza:

D.14

Quando scrivi i messaggi sul cellulare, usi simboli e abbreviazioni?


1 - Sempre

2 - A volte

3 - Mai

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
12

48%

12

48%

2
11

44%

23

92%

3
2

8%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 1.6
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.43
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.63 
	  

48%

44%

8%

12

11

2

1

2

3


	 
	  

   

D.14




	Distribuzione di frequenza:

D.15

Giochi abitualmente con i videogiochi?


1 - SI

2 - NO

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
18

72%

18

72%

2
7

28%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.28
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.6
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.45 


	  

72%

28%

18

7

1

2


	 
	  

   

D.15




	Distribuzione di frequenza:

D.16

Giochi da solo o in compagnia?

1 - Da solo

2 - Con i compagni

3 - Con i fratelli/sorelle

4 - Con i miei genitori

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
13

52%

13

52%

2
6

24%

19

76%

3
5

20%

24

96%

4
1

4%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.76
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.37
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.91
	  

52%

24%

20%

4%

13

6

5

1

1

2

3

4


	 
	  

   

D.16




	Distribuzione di frequenza:

D.17

Quali tipologie di giochi preferisci?

1 - Giochi per PC

2 - Giochi per Play Station

3 - Giochi per X – Box

4 - Giochi per Nintendo Wii

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
3

12%

3

12%

2
13

52%

16

64%

3
3

12%

19

76%

4
6

24%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.48
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.36
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.98 
	  

12%

52%

12%

24%

3

13

3

6

1

2

3

4


	 
	  

   

D.17




	Distribuzione di frequenza:

D.18

Quale genere di gioco ti piace di più?

1 - Avventura

2 - Sport

3 - Simulazione

4 - Quiz

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
8

32%

8

32%

2
9

36%

17

68%

3
2

8%

19

76%

4
6

24%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.24
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.3
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.14 
	  

32%

36%

8%

24%

8

9

2

6

1

2

3

4


	 
	  

   

D.18




	Distribuzione di frequenza:

D.19

Quante ore giochi al giorno?


1 - Meno di 1 ora

2 - 2 – 3 ore

3 - 4 – 5 ore

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
10

40%

10

40%

2
12

48%

22

88%

3
3

12%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.72
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.4
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.66 


	  

40%

48%

12%

10

12

3

1

2

3


	 
	  

   

D.19




	Distribuzione di frequenza:

D.20

Riesci a distinguere la finzione dalla realtà?



1 - Sempre

2 - A volte

3 - Mai

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
16

64%

16

64%

2
9

36%

25

100%

3

0


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.36
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.54
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.48 
	  

64%

36%

16

9

1

2


	 
	  

   

D.20




	Distribuzione di frequenza:

D.21

Ritieni che i videogiochi creino dipendenza? 

1 - Si

2 - No

3 - Non lo so

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
7

28%

7

28%

2
10

40%

17

68%

3
8

32%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.04
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.34
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 0.77 
	  

28%

40%

32%

7

10

8

1

2

3


	 
	  

   

D.21




	Distribuzione di frequenza:

D.22

Riesci a smettere di giocare quando vuoi?


1 - Si, smetto quando voglio

2 - Faccio sempre fatica a smettere

3 - Dico sempre “ancora 1 partita e poi smetto”

4 - Non smetterei mai di giocare

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
11

44%

11

44%

2
3

12%

14

56%

3
7

28%

21

84%

4
4

16%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 2.16
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.31
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.16 
	  

44%

12%

28%

16%

11

3

7

4

1

2

3

4


	 
	  

   

D.22




	Distribuzione di frequenza:

D.23

Come avviene la scelta dei videogiochi?  


1 - Li scelgo da solo

2 - Li scelgo insieme ai miei genitori

3 - Li scelgono i miei genitori

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
17

68%

17

68%

2
6

24%

23

92%

3
2

8%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.4
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.53
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.63 


	  

68%

24%

8%

17

6

2

1

2

3


	 
	  

   

D.23




	Distribuzione di frequenza:

D.24

Hai un PC in casa?


1 - SI

2 - NO

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
20

80%

20

80%

2
5

20%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.2
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.68
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.4 
	  

80%

20%

20

5

1

2


	 
	  

   

D.24




	Distribuzione di frequenza:

D.25

Per quali attività lo utilizzi?

1 - Per giocare

2 - Per fare ricerche

3 - Per ascoltare/scaricare musica

4 - Per chattare
Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
5

20%

5

20%

2
10

40%

15

60%

3
6

24%

21

84%

4
4

16%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.36
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.28
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.97 
	  

20%

40%

24%

16%

5

10

6

4

1

2

3

4


	 
	  

   

D.25




	Distribuzione di frequenza:

D.26

Dove hai imparato ad usare il PC?


1 - Ho imparato ad usarlo da solo

2 - Ho imparato a scuola

3 - Ho frequentato un corso privato

4 - Mi hanno insegnato i miei genitori
Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
9

36%

9

36%

2
11

44%

20

80%

3
2

8%

22

88%

4
3

12%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.96
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.34
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.96 
	  

36%

44%

8%

12%

9

11

2

3

1

2

3

4


	 
	  

   

D.26




	Distribuzione di frequenza:

D.27

Usi abitualmente Internet?

1 -SI

2 - NO

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
17

68%

17

68%

2
8

32%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.32
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.56
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.47 
	  

68%

32%

17

8

1

2


	 
	  

   

D.27




	Distribuzione di frequenza:

D.28

Dove usi Internet? 

1 - Dal PC di casa

2 - A scuola

3 - In biblioteca

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
19

76%

19

76%

2
3

12%

22

88%

3
3

12%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.36
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.61
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.69 
	  

76%

12%

12%

19

3

3

1

2

3


	 
	  

   

D.28




	Distribuzione di frequenza:

D.29 Quante volte ti connetti ad Internet?


1 - Tutti i giorni

2 - Più volte a settimana

3 - Solo nel weekend

4 - Raramente

5 - Mai
Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
9

36%

9

36%

2
9

36%

18

72%

3
2

8%

20

80%

4
5

20%

25

100%

5

0


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1; 2
  Mediana = 2
  Media = 2.12
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.31
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.11 
	  

36%

36%

8%

20%

9

9

2

5

1

2

3

4


	 
	  

   

D.29




	Distribuzione di frequenza:

D.30

Per cosa usi Internet?



1 - Per conoscere

2 - Per comunicare

3 - Per giocare

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
12

48%

12

48%

2
7

28%

19

76%

3
6

24%

25

100%

Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 1.76
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.37
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.81 
	  

48%

28%

24%

12

7

6

1

2

3


	 
	  

   

D.30




	Distribuzione di frequenza:

D.31

Come definiresti Internet?

1 - Indispensabile

2 - Di aiuto

3 - Superfluo

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
12

48%

12

48%

2
13

52%

25

100%

3

0


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.52
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.5
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.5 
	  

48%

52%

12

13

1

2


	 
	  

   

D.31




	Distribuzione di frequenza:

D.32

Ti capita di trovarti in siti che non corrispondono alle tue richieste?

1 - Spesso

2 - A volte

3 - Mai

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
3

12%

3

12%

2
16

64%

19

76%

3
6

24%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.12
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.48
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.59 
	  

12%

64%

24%

3

16

6

1

2

3


	 
	  

   

D.32




	Distribuzione di frequenza:

D.33

Hai fatto nuove amicizie grazie ad Internet?


1 – SI

2 - NO

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
6

24%

6

24%

2
19

76%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.76
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.64
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.43 
	  

24%

76%

6

19

1

2


	 
	  

   

D.33




	Distribuzione di frequenza:
D.34

Conosci  Messenger (Msn) e Facebook?

1 - No, non li conosco

2 - Conosco solo Msn

3 - Conosco solo Facebook

4 - Si, li conosco tutti e 2

Modalità

Frequenza
semplice

Percent.
semplice

Frequenza
cumulata

Percent.
cumulata

1
4

16%

4

16%

2
3

12%

7

28%

3
4

16%

11

44%

4
14

56%

25

100%


Campione:
Numero di casi= 25
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 4
  Mediana = 4
  Media = 3.12
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.38
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.14 
	  

16%

12%

16%

56%

4

3

4

14

1

2

3

4


	 
	  

   

D.34




A questo punto, utilizzando l’ ANALISI BIVARIATA, ho messo in relazione le variabili tra di loro, per cercare di scoprire se esiste una relazione tra le variabili considerate, che possa confermare o smentire la mia ipotesi di partenza. Questo passaggio avviene attraverso l’utilizzo della TABELLA A DOPPIA ENTRATA.

TABELLE A DOPPIA ENTRATA

	D.2 (genere) x D.5 Hai la TV nella tua cameretta?

D.5->
D.2

1
2
Marginale 
di riga

F
5
6.8
-0.7

4
2.2
1.3

9

M
14
12.2
0.5

2
3.8
-0.9

16

Marginale 
di colonna

19

6

25

X quadro = 3.22. Significatività = 0.073
V di Cramer = 0.36

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.085

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)
	  

20%

16%

56%

8%

5

4

14

2

F

M

1.3

0.5

F

M

-0.7

-0.9


	 
	  

   

1

   

2




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ DI 0,073. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO NON C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.8 Mediamente, per quante ore al giorno guardi la TV?
D.8->
D.2

1
2
3
Marginale 
di riga

F
2
1.4
0.5

6
5.4
0.3

1
2.2
-0.8

9

M
2
2.6
-0.4

9
9.6
-0.2

5
3.8
0.6

16

Marginale 
di colonna

4

15

6

25

X quadro = 1.42. Significatività = 0.492
V di Cramer = 0.24

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)
	  

8%

24%

4%

8%

36%

20%

2

6

1

2

9

5

F

M

0.5

0.3

0.6

F

M

-0.8

-0.4

-0.2


	 
	  

   

1

   

2

   

3




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ DI 0,492. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO NON C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.11 Pensi che riusciresti a fare a meno del cellulare?
D.11->
D.2

1
2
3
Marginale 
di riga

F
2
1.1
0.9

4
4.3
-0.2

3
3.6
-0.3

9

M
1
1.9
-0.7

8
7.7
0.1

7
6.4
0.2

16

Marginale 
di colonna

3

12

10

25

X quadro = 1.42. Significatività = 0.492
V di Cramer = 0.24

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)
	  

8%

16%

12%

4%

32%

28%

2

4

3

1

8

7

F

M

0.9

0.1

0.2

F

M

-0.2

-0.3

-0.7


	 
	  

   

1

   

2

   

3




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ DI 0,492. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO NON C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.12 A quanti anni hai avuto il tuo primo cellulare?
D.12->
D.2

1
2
3
4
Marginale 
di riga

F
1
1.4
-0.4

4
3.6
0.2

4
2.5
0.9

0
1.4
-1.2

9

M
3
2.6
0.3

6
6.4
-0.2

3
4.5
-0.7

4
2.6
0.9

16

Marginale 
di colonna

4

10

7

4

25

X quadro = 3.89. Significatività = 0.274
V di Cramer = 0.39

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)
	  

4%

16%

16%

0%

12%

24%

12%

16%

1

4

4

0

3

6

3

4

F

M

0.2

0.9

0.3

0.9

F

M

-0.4

-1.2

-0.2

-0.7


	 
	  

   

1

   

2

   

3

   

4




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ DI 0,274. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO NON C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.15 Giochi abitualmente con i videogiochi?
D.15->
D.2

1
2
Marginale 
di riga

F
2
6.5
-1.8

7
2.5
2.8
9

M
16
11.5
1.3

0
4.5
-2.1
16

Marginale 
di colonna

18

7

25

X quadro = 17.28. Significatività = 0
V di Cramer = 0.83

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0
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)
	  

8%

28%

64%

0%

2

7

16

0

F

M

2.8

1.3

F

M

-1.8

-2.1


	 
	  

   

1

   

2




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ 0. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.24 Hai un PC in casa?
D.24->
D.2

1
2
Marginale 
di riga

F
5
7.2
-0.8

4
1.8
1.6

9

M
15
12.8
0.6

1
3.2
-1.2

16

Marginale 
di colonna

20

5

25

X quadro = 5.25. Significatività = 0.022
V di Cramer = 0.46

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.038
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)
	  

20%

16%

60%

4%

5

4

15

1

F

M

1.6

0.6

F

M

-0.8

-1.2


	 
	  

   

1

   

2




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ 0,022. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.27 Usi abitualmente Internet?
D.27->
D.2

1
2
Marginale 
di riga

F
4
6.1
-0.9

5
2.9
1.2

9

M
13
10.9
0.6

3
5.1
-0.9

16

Marginale 
di colonna

17

8

25

X quadro = 3.59. Significatività = 0.058
V di Cramer = 0.38

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.065

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)
	  

16%

20%

52%

12%

4

5

13

3

F

M

1.2

0.6

F

M

-0.9

-0.9


	 
	  

   

1

   

2




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ DI 0,058. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO NON C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.31 Come definiresti Internet?
D.31->
D.2

1
2
Marginale 
di riga

F
2
4.3
-1.1

7
4.7
1.1

9

M
10
7.7
0.8

6
8.3
-0.8

16

Marginale 
di colonna

12

13

25

X quadro = 3.74. Significatività = 0.053
V di Cramer = 0.39

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.055

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)
	  

8%

28%

40%

24%

2

7

10

6

F

M

1.1

0.8

F

M

-1.1

-0.8


	 
	  

   

1

   

2




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ DI 0,053. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO NON C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.33 Hai fatto nuove amicizie grazie ad Internet?
D.33->
D.2

1
2
Marginale 
di riga

F
2
2.2
-0.1

7
6.8
0.1

9

M
4
3.8
0.1

12
12.2
0

16

Marginale 
di colonna

6

19

25

X quadro = 0.02. Significatività = 0.876
V di Cramer = 0.03

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.37

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)
	  

8%

28%

16%

48%

2

7

4

12

F

M

0.1

0.1

F

M

-0.1


	 
	  

   

1

   

2




LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ DI 0,876. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO NON C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

	D.2 (genere) x D.34 Conosci MSn e Facebook?
D.34->
D.2

1
2
3
4
Marginale 
di riga

F
4
1.4
2.1
2
1.1
0.9

0
1.4
-1.2

3
5
-0.9

9

M
0
2.6
-1.6

1
1.9
-0.7

4
2.6
0.9

11
9
0.7

16

Marginale 
di colonna

4

3

4

14

25

X quadro = 11.88. Significatività = 0.008
V di Cramer = 0.69

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)
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LA PROBABILITA’ CHE X QUADRO SIA DIVERSO DA ZERO PER EFFETTO DEL CASO E’ 0,008. C’ E’  RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI SE LA SIGNIFICATIVITA’ E’ INFERIORE A 0,05.

IN QUESTO CASO C’ E’ RELAZIONE TRA LE 2 VARIABILI

Interpretazione dei risultati

La credenza secondo la quale la tecnologia è un territorio prettamente maschile non è sempre confermata.

Solo in alcuni casi, infatti, risulta esserci relazione tra il genere dei soggetti e l’ utilizzo delle tecnologie tra i giovani.


I 3 casi che confermano l’ esistenza di una relazione tra le variabili sono:

- Genere X Giochi abitualmente con i videogiochi?

Tutti i ragazzi intervistati giocano abitualmente con i videogiochi, mentre le ragazze sono soltanto 2.

- Genere X Hai un PC in casa?

Dei ragazzi intervistati, solo 1 non dispone di un PC in casa, mentre le femmine che non lo possiedono sono 4.

- Conosci MSN e Facebook?

Le ragazze a non conoscere né MSN né Facebook sono 4, mentre non c’ è nessun ragazzo che non li conosce. 3 femmine li conoscono entrambi, contro 11 maschi.
Il campione sul quale ho condotto l’ indagine era molto ristretto; se avessi avuto la possibilità di studiare un campione più ampio, avrei potuto ottenere risultati differenti.
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Per reperire informazioni relative  alla mia ricerca, ho utilizzato il motore di ricerca Google ed ho inserito le seguenti parole chiave:

· Nuove tecnologie

· Rapporto tecnologie ragazzi

· Videogiochi

· Indagini Istat+tecnologie

· Violenza nei videogiochi

· Dipendenza dalle tecnologie

· Abuso delle tecnologie
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