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1)Premessa:
In questa ricerca tratterò il tema del gioco collettivo o di gruppo , in particolare il valore attribuito  ad esso attribuito e l’importanza e l’influenza da esso esercitata nella socializzazione, nella creazione di relazioni con gli altri, a partire dal 1800 ai giorni nostri.

Con “ gioco” voglio rifermi , non all’attività utile all’ apprendimento, ma all’attività ludica di gruppo  che coinvolge più individui e che può avere  effetti sulle interazioni sociali con il prossimo. Il gioco non favorisce solamente lo sviluppo cognitivo ma anche quello relazionale.
2)TEMA DI RICERCA

Pratica di gioco di gruppo e sviluppo sociale.
3)PROBLEMA DI RICERCA:

Vi è relazione tra pratica del gioco di gruppo e sviluppo sociale?
4)OBIETTICO DI RICERCA

Controllare se vi è relazione tra pratica del gioco di gruppo e sviluppo sociale.
5)QUADROTEORICO: 
Il gioco in particolare ha determinate caratteristiche:
1) Spontaneità  :Il gioco è un’attività spontanea, volontaria, che il bambino porta avanti liberamente e senza bisogno di incentivi o ricompense esterni;
2) Il gioco è fine a se stesso ed è indipendente dal risultato che produce;
3) Giocando il bambino prende possesso della realtà cioè circoscrive un’area d’azione che sottostà alle sue decisioni e sperimenta in questo modo la possibilità di gestire un mondo immenso e caotico, spesso solo alla portata degli adulti;
4) Il gioco è svincolato in gran parte dai limiti e dalle leggi della realtà ;

5)  Nel gioco il bambino manifesta un  coinvolgimento attivo e propositivo, il suo impegno è profondo, completamente preso dall’organizzare e condurre un’attività che gli dà una vasta gamma di emozioni, non solamente positive.
Nel corso del tempo diversi personaggi storici s’interessarono al tema del gioco, tra cui Don Bosco , George Herbert Mead e. Oggi è tema trattato dal  Ministero dell'Istruzione dell'Università e della Ricerca – Ufficio Scolastico Regionale Piemonte, e dalla dott.ssa Paola Papolla e Fabiana Briganti dell’università di Roma.
Giovanni Melchiorre Bosco ,noto come  don Bosco(1815-1889) diede vita a varie iniziative educative volte a rispondere ai bisogni concreti e vitali e finalizzate alla salvezza delle anime. Il suo obiettivo principale era quello di occuparsi della gioventù povera e abbandonata. La sua prima iniziativa educativa fu l’oratorio di Valdocco (1846) luogo di ricreazione,  d’istruzione religiosa, di preghiera per i giovani operai. Diede vita alla congregazione dei Salesiani e all’istituto femminile Figlie di Maria Ausiliatrice.
Don Bosco, nella sua esperienza di educatore, percepì che il gioco, oltre ad essere un elemento equilibrante e quindi necessario, sviluppa aspetti specifici nella formazione totale del ragazzo.

Nei progetti di Don Bosco il gioco aveva un ruolo importante , difatti suo primo programma si esprimeva in un trinomio: giocare, stare assieme, fare catechismo. Lui stesso giocava con i ragazzi che però erano più attratti dal cortile, dallo stare insieme e non dalla chiesa.
 Non solo, ma in questa prima esperienza percepì l’importanza del gioco nella totalità della vita del ragazzo povero, sottomesso al lavoro durante la settimana, costretto alla dipendenza e condannato all’assenza di legami affettivi gratificanti.

   «L’esperienza ha fatto conoscere - scriverà al ministro Francesco Crispi - che si può efficacemente provvedere a queste quattro categorie di ragazzi: coi giardini di ricreazione festiva, con l’amena ricreazione, con la musica, con la ginnastica, coi salti, con la declamazione, si raccolgono con molta facilità. Con la scuola serale poi, con la scuola domenicale e col catechismo, si dà alimento morale proporzionato e indispensabile a questi poveri figli del popolo»  (Il Sistema Preventivo applicato negli Istituti di rieducazione. Promemoria al Ministro Francesco Crispi, 1878).

1. Il gioco è importante per il bambino ma alcuni lo ritenevano un passatempo: la formazione viene dal lavorare - era il loro pensiero – e dallo studiare; il gioco prepara ed assicura le energie e la disposizione per quei momenti che sono quelli che realmente contano.

2. Don Bosco riteneva che il gioco era necessario per sviluppare aspetti specifici nella formazione totale del ragazzo, tante che  oggetto di riflessione e guida.

Scrive egli stesso del suo Oratorio: «Io avevo già fatto disporre di quanti più giuochi potevo, il cavallo di legno, l’altalena, le sbarre per il salto, tutti gli altri attrezzi di ginnastica».
 Così il gioco concepito sin dall’inizio come un punto importante nel programma educativo e pastorale, seguiva il calendario liturgico e l’itinerario catechistico, e segnava la vita della comunità giovanile. I giochi erano ordinari tutte le domeniche, ma diventavano straordinari nelle principali festività.
3. E l'oratorio di don Bosco era pieno di gioco, di festa:  "Senza musica, i nostri incontri festivi sarebbero stati un corpo senz 'anima ".
Nel gioco il ragazzo rivela il suo carattere, tempra la volontà, ancor più dove l'adulto è con lui per dare valore al gioco stesso. Nel gioco adulti e ragazzi stabiliscono legami che si proiettano nel tempo. L'essere con lui, specialmente in alcune occasioni e manifestazioni, è segno che non solo di simpatia ma anche di stima per quello che sta facendo: è dire a lui che il gioco non è una cosa che si potrebbe anche non fare, ma è un momento importante della sua crescita, un modo per amare il proprio corpo, la salute. Don Bosco considerava una vera disgrazia che i suoi salesiani avessero perso la voglia di stare in cortile con i ragazzi, di giocare con loro.
George Herbert Mead (South Hadley, 27 febbraio 1863 – Chicago, 26 aprile 1931) è stato un filosofo, sociologo e psicologo statunitense, considerato tra i padri fondatori della psicologia sociale.

Il  Sè è per Mead, che riprende qui aspetti elaborati da Cooley, il risultato dell’oggettivazione che l’individuo opera di se stesso, nel momento in cui considera se stesso nel medesimo modo in cui considera gli altri. 
Il Sé non esiste dalla nascita, ma emerge nell’interazione sociale; esso si sviluppa come risultato delle relazioni che l’individuo ha con il linguaggio e con gli altri individui. I processi sociali sono responsabili della comparsa del Sé, il quale non può esistere al di fuori di questo tipo di esperienza. 

Il Sé è un processo sociale e di auto - interazione : in cui l’attore segnala a se stesso le questioni presenti nelle situazioni in cui agisce e organizza la sua azione secondo l’interpretazione che dà di tali questioni. L’attore si impegna in questa interazione sociale assumendo il ruolo dell’altro, fornendo indicazioni a se stesso grazie a questo ruolo. 

Si può quindi dire che Il colloquio interiore rappresenta lo strumento tramite il quale gli esseri umani prendono in considerazione i fatti e si organizzano nell’azione, e, allo stesso tempo, costituisce la base per l’assunzione del ruolo dell’altro. 

Ciò che porta alla formazione del Sé organizzato è l’organizzazione degli atteggiamenti comuni al gruppo. Una persona possiede una personalità perché assume nella sua condotta le istituzioni di quella comunità. Attraverso il linguaggio della comunità ci si procura la propria personalità e quindi, quindi assumendo le diverse funzioni che tutti gli altri svolgono , si acquista l’atteggiamento dei membri della comunità. 
L’individuo ha risposte comuni riguardo fatti comuni e queste risposte comuni sono suscitate nell’individuo quando influenza le reazioni degli altri, in questo modo contribuisce a far sorgere il proprio stesso Sé.

 Tali risposte consistono in atteggiamenti astratti e formano il carattere di un uomo, fornendogli principi, i modi di agire riconosciuti di tutti i membri della comunità nei riguardi di quelli che sono i valori morali di quella comunità. L’individuo si pone al posto dell’altro generalizzato che rappresenta le risposte organizzate di tutti i membri del gruppo. È l’altro generalizzato che guida la condotta regolata dai principi e una persona che ha un gruppo organizzato di risposte di tal genere è un uomo che noi diciamo dotato di carattere, in senso morale. È dunque un insieme di atteggiamenti organizzati che conduce alla formazione di un Sé in quanto distinto da un insieme di modi di agire acquisiti abitudinariamente. 
Ciò che abbiamo acquisito come persone autocoscienti ci rende membri della società e costituisce il nostro Sé. L’individuo possiede un Sé solo in relazione ai Sé degli altri membri del suo gruppo sociale e la struttura del suo Sé esprime, riflette il modello di comportamento del suo gruppo sociale, della struttura del Sé degli appartenenti allo stesso gruppo sociale. (Mead, 1934, pp. 177 – 178 – 179). L’individuo ha esperienza di se stesso solo indirettamente, in base all’opinione generale del gruppo , ad opinioni degli individui dello stesso gruppo sociale . 

Lo sviluppo del Sè

Il Sé si sviluppa, in una prima fase, organizzando gli atteggiamenti particolari che gli altri assumono verso l’individuo e verso loro stessi durante gli atti sociali in cui egli interagisce con loro (famiglia, gruppo di coetanei, gruppo di appartenenza etnica, ecc.) e, in una seconda fase, organizzando non soltanto gli atteggiamenti individuali particolari, ma anche gli atteggiamenti dell’Altro Generalizzato (gruppo sociale considerato in quanto totalità).

 Il gioco, così come il Sé, si articola in due fasi. La prima fase, che ha inizio intorno ai due anni, è quella del play (gioco spontaneo), in cui il bambino non fa altro che assumere, attraverso l’imitazione, uno dopo l’altro i ruoli delle persone che sono entrati nella sua vita. In questo stadio, il bimbo non ha ancora un Sé pienamente formato, in quanto non ha ancora organizzato la sua vita come un tutto, ma vive in modo scisso i diversi ruoli che assume di volta in volta. Prima di entrare nella fase del play, il fanciullo deve aver acquisito i rudimenti del linguaggio grazie al quale può comprendere i simboli significanti comuni sottostanti al processo di assunzione del ruolo altrui. Successivamente, intorno ai sette anni, il bambino entra nella fase del game (gioco organizzato), dove egli impara a giocare anche in gruppo secondo regole convenzionali, diventando così capace di assumere ruoli diversi all’interno di un unico insieme organizzato di azioni e reazioni. Gli atteggiamenti altrui assunti diventano meno espliciti rispetto a quelli del play e il soggetto diventa, per così dire, tutti gli altri implicati nell’attività comune. Il Sé deve racchiudere al suo interno l’intera attività organizzata in modo da svolgere il proprio ruolo, ma è necessario che la persona assuma il ruolo di ognuno degli altri partecipanti all’attività comune. Il bambino generalizza l’atteggiamento dell’assunzione di ruolo, assumendo la posizione dell’Altro Generalizzato. In questo modo il Sé viene percepito come unità, diventando, mediante l’esperienza che gli altri gli rinviano, oggetto a se stesso.
Anna Freud (Vienna,1895 -  Londra 1982) figlia di Sigmund Freud , si dedicò alla psicoanalisi infantile ed ai allo studio dei meccanismi di difesa dell’io. Anna Freud  riteneva che il gioco sia un indicatore dello stadio di sviluppo del bambino e ne individua 5 tipi:

· Giochi autoerotici: costituiscono i primi giochi del bambino, finalizzati alla ricerca di piacere

· Giochi su oggetti transizionali: il bambino cerca un oggetto le cui proprietà siano tali da poter esser riferite al proprio corpo o a quello della madre e con   qualità desiderate (oggetti morbidi :orsacchiotto, un cuscino). Questi rappresentano lo spazio intermedio tra il bambino e la madre e utili per il superamento dell’angoscia derivante dalla scoperta della separazione dalla madre percepita ora come “non- me”;

· Ricerca di giocattoli morbidi: l’attaccamento verso uno specifico oggetto viene spostata verso una ricerca più generica di oggetti morbidi, utilizzati per esprimere la propria ambivalenza, il proprio amore ed odio, venendo  maltrattati o no;

· Giochi che servono all’attività dell’Io:  il bambino sposterà progressivamente il suo interesse verso dei giocattoli che servono alle attività dell’Io e alle fantasie sottostanti. Sono giochi che consentono attività come riempire- svuotare, aprire- chiudere, costruire- distruggere, la sperimentazione di attività motorie piacevoli e l’espressione di tendenze ed atteggiamenti maschili e femminili;

· Giochi che stimolano il gusto dell’impegno e del prodotto finito: l’attività ludica è al servizio dell’Io ma  è anche presente il piacere della riuscita nel completare un compito e nel vantarsene con i propri genitori;
Tali modalità di gioco sono connesse allo sviluppo emotivo del bambino che si articola durante la sua crescita e che segna il passaggio dal principio di piacere al principio di realtà e dalla dipendenza assoluta ad una progressiva autonomia. Anna Freud ha individuato ,a partire dai 0 ai10 anni circa, oggetti d’interesse ed usati come gioco dai bambini. In particolare dai 6 ai 10 anni in poi fanno la loro comparsa i giochi di gruppo e di regole, il bambino cerca di stabilire un equilibrio tra il soddisfacimento dei bisogni dell’Io e il riconoscimento delle regole della vita sociale.

Attraverso il gioco si comunica, si rappresenta il mondo interno, si drammatizza la sofferenza e si scaricano le tensioni, le si  elaborano. L’attività ludica è anche un modo di apprendere dei bambini che stimola il ragionamento ed anche  la capacità di confronto e di relazione.
Anche il Ministero dell'Istruzione dell'Università e della Ricerca – Ufficio Scolastico Regionale Piemonte, si è interessato al gioco come mezzo di socializzazione, più in particolare allo sport come mezzo di socializzazione.
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6) IPOTESI: Vi è relazione tra pratica del gioco di gruppo e sviluppo sociale. 

7)FATTORE INDIPENDENTE E DIPENDENTE: 
- FATTORE INDIPENDENTE: PRATICA DI  GIOCO DI GRUPPO

- FATTORE DIPENDENTE: SVILUPPO SOCIALE

8)Definizione operativa dei fattori:
	FATTORI
	INDICATORI
	VARIABILI

	GIOCO DI GRUPPO


	Ore passate giocando
	Quante ore al giorni passi al giorno?

	
	Preferenza tra giochi da tavola o di attività
	Preferisci giochi da tavola o attività?

	
	Preferenza tra i giochi reali o i giochi virtuali
	Preferisci i giochi reali o i giochi virtuali?

	Sviluppo sociale
	Trascorrere tempo libero da soli o in gruppo
	Abitualmente trascorri il tempo libero da solo o in gruppo?

	
	Tempo libero trascorso con i propri amici
	Quando trascorri del tempo libero con i tuoi amici

	
	Numero di ore trascorse con i tuoi amici
	Quante ore trascorri alla settimana con i tuoi amici?


VARIABILE DI SFONDO:  ETA’  E GENERE.
9)POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO, NUMEROSITÀ DEL CAMPIONE E TIPOLOGIA DEL CAMPIONE:
La popolazione di riferimento è quella formata dai bambini residenti a Chivasso e dintorni, con età compresa tra i 11-13 anni frequentanti la classe quarta e quinta della Scuola elementare di primo grado. 

Il campione è costituito da 42 soggetti con età tra 9-11 anni frequentanti la classe quarta e quinta  della Scuola elementare di primo grado della “Demetrio Cosola” di Chivasso.  

La tipologia del campionamento è quella del campione rappresentativo.

10)TECNICHE, STRUMENTI DI RILEVAZIONE DEI DATI:
TECNICA UTILIZZATA: intervista con questionario auto - compilato (questionario a risposte chiuse, semi-aperte,  anonimo, con num. 16 domande)

STRUMENTI UTILIZZATI: questionario anonimo.
11)Questionario anonimo
“ VI È RELAZIONE TRA PRATICHE DI GIOCO DI GRUPPO E SVILUPPO SOCIALE? ”

Chiediamo la vostra collaborazione a questa ricerca  condotta presso il Dipartimento di Scienze dell’Educazione e della Formazione, Università degli Studi di Torino. Garantiamo che le risposte fornite rimarranno assolutamente anonime  e verranno utilizzate  esclusivamente per elaborazioni statistiche.

Compilare in stampatello


a) ETÁ 

b) GENERE:   1         MASCHIO    2         FEMMINA       

c) QUALI GIOCHI SVOLGI SOLITAMENTE?
     . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

     . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
d) QUANTE ORE AL GIORNO PASSI A GIOCARE?(1 SOLA SCELTA POSSIBILE) 

1)         1

2)         3

3)        (Altro ) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

     e) QUALI GIOCHI  DI SQUADRA PREFERISCI? ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)
1)   DA TAVOLA  

2)   DI ATTIVITÀ
     f) QUALI GIOCHI PREFERISCI? ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)
1)         I GIOCHI REALI 

           2)         I GIOCHI VIRTUALI ( VIDEO GIOCHI)

     g) QUALI GIOCHI PREFERISCI ? ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)

    1)           GIOCHI INDIVIDUALI

    2)           GIOCHI DI GRUPPO

h) ABITUALMENTE TRASCORRI IL TEMPO LIBERO ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)
 1)         DA SOLO

 2)         IN GRUPPO

i) QUANTE ORE TRASCORRI ALLA SETTIMANA CON I TUOI AMICI? ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)
1)        POCHE

2)        7

3)        ALTRO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

m) PREFERISCI TRASCORRERE IL SABATO POMERIGGIO : ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)
1)         DA SOLO A CASA 

2)         CON I TUOI AMICI

n) TI È MAI CAPITATO DI ESSERE INSERITO IN UNA CLASSE IN CUI NON CONOSCEVI NESSUNO O SOLO QUALCUNO DEI TUOI COMPAGNI?

1)        SI

           2)        NO

o) SE SI, HAI AVUTO PROBLEMI A RELAZIONARTI CON GLI ALTRI ALUNNI?

       1)           SI
       2)           NO

p) COME TRASCORRI SOLITAMENTE L’INTERVALLO POMERIDIANO  A SCUOLA?

     . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

     . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

q) VAI A CATECHISMO? ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)
1)        SI

           2)        NO

r) SE SI ,  DOPO LA FINE DELL’ORA DI CATECHISMO TI FERMI IN ORATORIO PER GIOCARE CON GLI ALTRI BAMBINI? ( È POSSIBILE UNA SOLA SCELTA)
1)        SI

           2)        NO

s) COME GIUDICHI  I BALLI DI GRUPPO? ( 1 SOLA SCELTA POSSIBILE)
1)         MOLTO INTERESSANTI

2)        ABBASTANZA INTERESSANTI

3)         INDIFFERENTE

4)          POCO INTERESSANTI

5)          PER NIENTE INTERESSANTI

12)PIANO DI RACCOLTA DATI:
- Il 12/12/2015  ho preso contatto con la referente della scuola Alessandro Dasso;
- Ho mostrato l’autorizzazione per  poter sottoporre agli alunni delle classi quarta e quinta un questionario;
- Il 9/01/2015 ho preso appuntamento per il 15/01/2015 per la somministrazione del questionario;
- Ero presente alla somministrazione del questionario;

- No restituzione dei risultati.
13) TECNICHE DI ANALISI DEI DATI
Una volta rilevati i dati riordinerò le informazioni su un foglio di Excel, creando una matrice dei dati. Successivamente attraverso il programma di  JsStat, inizialmente analizzerò i dati partendo dall’analisi mono - variata delle variabili per determinare gli indici di tendenza centrale e di dispersione , per poi procedere con l’analisi bi - variata per verificare se esiste relazione tra la variabile indipendente e la variabile dipendente.
Distribuzione di frequenza: Quanti anni hai?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	9
	22
	52%
	22
	52%
	37%:67%

	10
	16
	38%
	38
	90%
	23%:53%

	11
	4
	10%
	42
	100%
	1%:18%


	   
	età

	52%


	38%


	10%



	22
	16
	4

	9
	10
	11


	


Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:

Moda = 9

Mediana = 9
Media = 9.57
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.43
Campo di variazione = 2
Differenza interquartilica = 1
Scarto tipo = 0.66
Indici di forma:
Asimmetria = 0.73
Curtosi = -0.54
	38%


	

	
	62%



	16
	26

	f
	m


	   
	genere


Distribuzione di frequenza: Maschio o femmina?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	f
	16
	38%
	16
	38%
	23%:53%

	m
	26
	62%
	42
	100%
	47%:77%


	
	
	 
	 


Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = m

Mediana = m
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.53
Distribuzione di frequenza: V3
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	ballo latino americano
	1
	2%
	1
	2%
	0%:10%

	basket
	2
	5%
	3
	7%
	0%:14%

	basket play_station
	1
	2%
	4
	10%
	0%:10%

	calcio
	3
	7%
	7
	17%
	0%:15%

	calcio nascondino
	2
	5%
	9
	21%
	0%:14%

	calcio nascondino basket
	1
	2%
	10
	24%
	0%:10%

	calcio palestra play_station
	1
	2%
	11
	26%
	0%:10%

	calcio pallacanestro
	1
	2%
	12
	29%
	0%:10%

	carte con mio papà
	1
	2%
	13
	31%
	0%:10%

	con i miei compagni
	1
	2%
	14
	33%
	0%:10%

	fare cose con la carta
	1
	2%
	15
	36%
	0%:10%

	giochi da tavola giochi di attività poche volte con giochi virtuali
	1
	2%
	16
	38%
	0%:10%

	giochi reali
	1
	2%
	17
	40%
	0%:10%

	giochi virtuali
	1
	2%
	18
	43%
	0%:10%

	gioco a carte con i miei compgni
	1
	2%
	19
	45%
	0%:10%

	gioco a carte disegnare
	1
	2%
	20
	48%
	0%:10%

	gioco a carte giochi di gruppo con le compagne attività
	1
	2%
	21
	50%
	0%:10%

	gioco alla maestra nascondino
	1
	2%
	22
	52%
	0%:10%

	gioco con i miei cavalli immaginari nascondino e con i super poteri
	1
	2%
	23
	55%
	0%:10%

	gioco con il 3ds il sabato e la domenica dopo i compiti
	1
	2%
	24
	57%
	0%:10%

	gioco con le barbie
	1
	2%
	25
	60%
	0%:10%

	gioco coni miei amici a giochi di attività
	1
	2%
	26
	62%
	0%:10%

	gioco da solo con i miei giocattoli
	1
	2%
	27
	64%
	0%:10%

	gruppo virtuali sport individuali
	1
	2%
	28
	67%
	0%:10%

	immagino i miei bambini bambole
	1
	2%
	29
	69%
	0%:10%

	mago calcio basebal nascondino monopoli ninjago
	1
	2%
	30
	71%
	0%:10%

	nascondino acchiapparella monopoly
	1
	2%
	31
	74%
	0%:10%

	nascondino giochi inventati
	1
	2%
	32
	76%
	0%:10%

	nascondino prendere
	1
	2%
	33
	79%
	0%:10%

	nintendo
	1
	2%
	34
	81%
	0%:10%

	play_station
	1
	2%
	35
	83%
	0%:10%

	play_station basket calcio
	1
	2%
	36
	86%
	0%:10%

	play_station lego calcio cuccioli cerca amici impiccato scacchi acchiaparella
	1
	2%
	37
	88%
	0%:10%

	skate_board
	1
	2%
	38
	90%
	0%:10%

	vado a danza
	1
	2%
	39
	93%
	0%:10%

	wii calcio con gli amici
	1
	2%
	40
	95%
	0%:10%

	x_ box wii calcio
	1
	2%
	41
	98%
	0%:10%

	x_box lego granturismo_6
	1
	2%
	42
	100%
	0%:10%



Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = calcio
Mediana = tra gioco a carte giochi di gruppo con le compagne attività e gioco alla maestra nascondino
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.03
	2%


	

	
	5%


	2%


	7%


	5%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%


	2%



	1
	2
	1
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	ballo latino americano
	basket
	basket play_station
	calcio
	calcio nascondino
	calcio nascondino basket
	calcio palestra play_station
	calcio pallacanestro
	carte con mio papà
	con i miei compagni
	fare cose con la carta
	giochi da tavola giochi di attività poche volte con giochi virtuali
	giochi reali
	giochi virtuali
	gioco a carte con i miei compgni
	gioco a carte disegnare
	gioco a carte giochi di gruppo con le compagne attività
	gioco alla maestra nascondino
	gioco con i miei cavalli immaginari nascondino e con i super poteri
	gioco con il 3ds il sabato e la domenica dopo i compiti
	gioco con le barbie
	gioco coni miei amici a giochi di attività
	gioco da solo con i miei giocattoli
	gruppo virtuali sport individuali
	immagino i miei bambini bambole
	mago calcio basebal nascondino monopoli ninjago
	nascondino acchiapparella monopoly
	nascondino giochi inventati
	nascondino prendere
	nintendo
	play_station
	play_station basket calcio
	play_station lego calcio cuccioli cerca amici impiccato scacchi acchiaparella
	skate_board
	vado a danza
	wii calcio con gli amici
	x_ box wii calcio
	x_box lego granturismo_6


Distribuzione di frequenza: V4
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	16
	39%
	16
	39%
	24%:54%

	1.30
	1
	2%
	17
	41%
	0%:10%

	10 ore
	1
	2%
	18
	44%
	0%:10%

	2
	11
	27%
	29
	71%
	13%:40%

	2 ore
	2
	5%
	31
	76%
	0%:15%

	2.30
	1
	2%
	32
	78%
	0%:10%

	4
	1
	2%
	33
	80%
	0%:10%

	4 ore
	1
	2%
	34
	83%
	0%:10%

	4.30 ore
	1
	2%
	35
	85%
	0%:10%

	5 ore
	1
	2%
	36
	88%
	0%:10%

	9 ore
	1
	2%
	37
	90%
	0%:10%

	quasi tutto il giorno
	1
	2%
	38
	93%
	0%:10%

	quasi tutto il pomeriggio
	1
	2%
	39
	95%
	0%:10%

	tutto il giorno
	1
	2%
	40
	98%
	0%:10%

	tutto il pomeriggio
	1
	2%
	41
	100%
	0%:10%



Campione:
Numero di casi= 41
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 2
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.23
	
	39%

2%

2%

27%

5%

2%

2%

2%

2%

2%

2%

2%

2%

2%

2%

16

1

1

11

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1.30

10 ore

2

2 ore

2.30

4

4 ore

4.30 ore

5 ore

9 ore

quasi tutto il giorno

quasi tutto il pomeriggio

tutto il giorno

tutto il pomeriggio


	 



	
	
	 
	 

	
	Distribuzione di frequenza: V5

   

V5
21%

79%

9

33

1

2

Modalità
Frequenza
semplice
Percent.
semplice
Frequenza
cumulata
Percent.
cumulata
Int. Fid. 95%
1
9

21%

9

21%

9%:34%
 2
33

79%

42

100%

66%:91%
Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2

Mediana = 2
Media = 1.79
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.66
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 0
Scarto tipo = 0.41
Indici di forma:   Asimmetria = -1.39
Curtosi = -0.06

	


	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	22
	52%
	22
	52%
	37%:67%

	2
	20
	48%
	42
	100%
	33%:63%


Distribuzione di frequenza: V6
	52%


	

		48%


	22

	20


	1

	2



	
	 


	   
	V6


Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 1
Media = 1.48

Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.5
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 1

Scarto tipo = 0.5
Indici di forma:
Asimmetria = 0.1
Curtosi = -1.99
	   
	V7


Distribuzione di frequenza: V7
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	2
	5%
	2
	5%
	0%:14%

	2
	40
	95%
	42
	100%
	89%:100%

	5%


	95%



	2
	40

	1
	2


Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2
Mediana = 2

Media = 1.95
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.91
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 0
Scarto tipo = 0.21
Indici di forma:
Asimmetria = -4.25
Curtosi = 16.05
Distribuzione di frequenza: V8
	
	Modalità
Frequenza
semplice
Percent.
semplice
Frequenza
cumulata
Percent.
cumulata
Int. Fid. 95%
1
13

31%

13

31%

17%:45%
2
29

69%

42

100%

55%:83%

	 



	
	
	

	31%


	69%



	13
	29

	1
	2


	   
	V8


Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2

Mediana = 2

Media = 1.69
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.57
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 1
Scarto tipo = 0.46
Indici di forma:
Asimmetria = -0.82

 Curtosi = -1.32
Distribuzione di frequenza: V9
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	 1
	13
	33%
	13
	33%
	18%:47%

	12 ore
	1
	3%
	14
	35%
	0%:10%

	2
	7
	18%
	21
	53%
	6%:29%

	3
	6
	15%
	27
	68%
	4%:26%

	40
	4
	10%
	31
	78%
	1%:19%

	41 ore
	2
	5%
	33
	83%
	0%:15%

	5
	1
	3%
	34
	85%
	0%:10%

	8
	1
	3%
	35
	88%
	0%:10%

	circa 15 ore
	1
	3%
	36
	90%
	0%:10%

	molte
	1
	3%
	37
	93%
	0%:10%

	quasi tutto il giorno
	1
	3%
	38
	95%
	0%:10%

	solo le ore di scuola
	1
	3%
	39
	98%
	0%:10%

	tante
	1
	3%
	40
	100%
	0%:10%


Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 2
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.18
	33%


	

		3%

	18%

	15%

	10%

	5%

	3%

	3%

	3%

	3%

	3%

	3%

	3%


	13

	1

	7

	6

	4

	2

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1


	1

	12 ore

	2

	3

	40

	41 ore

	5

	8

	circa 15 ore

	molte

	quasi tutto il giorno

	solo le ore di scuola

	tante



	
	 
	 

   

V9




Distribuzione di frequenza: V10
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	6
	14%
	6
	14%
	4%:25%

	2
	36
	86%
	42
	100%
	75%:96%

	14%

86%

6

36

1

2


	 
	 

   

V10




Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2

Mediana = 2
Media = 1.86
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.76
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 0
Scarto tipo = 0.35

Distribuzione di frequenza: V11
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	30
	75%
	30
	75%
	62%:88%

	2
	10
	25%
	40
	100%
	12%:38%

	75%


	25%



	30
	10

	1
	2


Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 1
Media = 1.25
Indici di dispersione:   Squilibrio =0.63

Campo di variazione = 1

Differenza interquartilica =1
Scarto tipo = 0.43
	
	 
	 




Distribuzione di frequenza: V12
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	13
	33%
	13
	33%
	19%:48%

	2
	26
	67%
	39
	100%
	52%:81%

	33%


	67%



	13
	26

	1
	2


	   
	V12


Campione:
Numero di casi= 39
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2
Mediana = 2
Media = 1.67
Indici di dispersione:

	


                                                                                          Squilibrio = 0.56
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 1

Scarto tipo = 0.47

Distribuzione di frequenza:V13
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	ballando hip_hop - calcio
	1
	2%
	1
	2%
	0%:10%

	calcio
	5
	12%
	6
	15%
	2%:22%

	calcio ballo
	1
	2%
	7
	17%
	0%:10%

	calcio e altre attività
	1
	2%
	8
	20%
	0%:10%

	chiaccherando giocando a carte
	1
	2%
	9
	22%
	0%:10%

	chiacchero
	1
	2%
	10
	24%
	0%:10%

	compagni oppure disegnare
	1
	2%
	11
	27%
	0%:10%

	con le femmine
	1
	2%
	12
	29%
	0%:10%

	con le mie amiche giocandocon amici
	1
	2%
	13
	32%
	0%:10%

	disegno gioco
	1
	2%
	14
	34%
	0%:10%

	facendo gare di ballo - calcio
	1
	2%
	15
	37%
	0%:10%

	fare cornicette di carte con le mie amiche
	1
	2%
	16
	39%
	0%:10%

	fuori gioco a prendere a nascondino e a pallacanestro dentro gioco un po’ a pallina
	1
	2%
	17
	41%
	0%:10%

	giocando
	1
	2%
	18
	44%
	0%:10%

	giocando a basket
	2
	5%
	20
	49%
	0%:15%

	giocando a calcio o a basket
	1
	2%
	21
	51%
	0%:10%

	giocando a carte facendo giochi gruppo con i miei compagni
	1
	2%
	22
	54%
	0%:10%

	giocando a mano o a parlare
	1
	2%
	23
	56%
	0%:10%

	giocando a pallina con i miei amici
	1
	2%
	24
	59%
	0%:10%

	giocando a pallina con i miei compagni
	1
	2%
	25
	61%
	0%:10%

	giocando con i miei migliori amici
	1
	2%
	26
	63%
	0%:10%

	giocando con la mia compagna
	1
	2%
	27
	66%
	0%:10%

	giocando con una pallina di carta con i miei amici
	1
	2%
	28
	68%
	0%:10%

	gioco con i giochi di gruppo
	1
	2%
	29
	71%
	0%:10%

	gioco con i miei amici
	1
	2%
	30
	73%
	0%:10%

	gioco con i miei compagni
	2
	5%
	32
	78%
	0%:15%

	gioco con i miei compagni di classe
	1
	2%
	33
	80%
	0%:10%

	gioco con i miei migliori amici
	2
	5%
	35
	85%
	0%:15%

	gioco con la carta faccio disegno
	1
	2%
	36
	88%
	0%:10%

	gioco con la pallina
	1
	2%
	37
	90%
	0%:10%

	gioco inventato cavalli speciali
	1
	2%
	38
	93%
	0%:10%

	gioco magie
	1
	2%
	39
	95%
	0%:10%

	parlando con la mia migliore amica
	1
	2%
	40
	98%
	0%:10%

	studio coloro gioco
	1
	2%
	41
	100%
	0%:10%



Campione:
Numero di casi= 41
Indici di tendenza centrale:

	   
	V13


Moda = calcio
Mediana = giocando a calcio o a basket
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.04
	2%


	

		12%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	5%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	5%

	2%

	5%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%

	2%


	1

	5

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	2

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	1

	2

	1

	2

	1

	1

	1

	1

	1

	1


	ballando hip_hop - calcio

	calcio

	calcio ballo

	calcio e altre attività

	chiaccherando giocando a carte

	chiacchero

	compagni oppure disegnare

	con le femmine

	con le mie amiche giocandocon amici

	disegno gioco

	facendo gare di ballo - calcio

	fare cornicette di carte con le mie amiche

	fuori gioco a prendere a nascondino e a pallacanestro dentro gioco un po’ a pallina

	giocando

	giocando a basket

	giocando a calcio o a basket

	giocando a carte facendo giochi gruppo con i miei compagni

	giocando a mano o a parlare

	giocando a pallina con i miei amici

	giocando a pallina con i miei compagni

	giocando con i miei migliori amici

	giocando con la mia compagna

	giocando con una pallina di carta con i miei amici

	gioco con i giochi di gruppo

	gioco con i miei amici

	gioco con i miei compagni

	gioco con i miei compagni di classe

	gioco con i miei migliori amici

	gioco con la carta faccio disegno

	gioco con la pallina

	gioco inventato cavalli speciali

	gioco magie

	parlando con la mia migliore amica

	studio coloro gioco



	
	 
	 




	
	 
	 

   

V14




Distribuzione di frequenza: V14
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	32
	78%
	32
	78%
	65%:91%

	2
	9
	22%
	41
	100%
	9%:35%

	78%


	22%



	32
	9

	1
	2


Campione:
Numero di casi= 41
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1

Mediana = 1
Media = 1.22
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.66
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 0

Scarto tipo = 0.41
Indici di forma:
Asimmetria = 1.36
Curtosi = -0.16
Distribuzione di frequenza:V15
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	14
	36%
	14
	36%
	21%:51%

	2
	25
	64%
	39
	100%
	49%:79%

	36%

64%

14

25

1

2


	 
	 

   

V15




Campione:


Numero di casi= 39
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2
Mediana = 2
Media = 1.64
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.54
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 1
Scarto tipo = 0.48
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.59
  Curtosi = -1.65
Distribuzione di frequenza:
V16
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	15
	36%
	15
	36%
	21%:50%

	2
	12
	29%
	27
	64%
	15%:42%

	3
	5
	12%
	32
	76%
	2%:22%

	4
	3
	7%
	35
	83%
	0%:15%

	5
	7
	17%
	42
	100%
	5%:28%

	36%


	29%


	12%


	7%


	17%



	15
	12
	5
	3
	7

	1
	2
	3
	4
	5


	
	 
	 

   

V16





Campione:
Numero di casi= 42
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 2
Media = 2.4
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.26
Campo di variazione = 4
Differenza interquartilica = 2
Scarto tipo = 1.45
Indici di forma:
Asimmetria = 0.73
Curtosi = -0.86
	
	 
	 




L ‘ANALISI BIVARIATA dei dati consiste nel mettere in  relazione tra di loro le variabili per poter scoprire l’esistenza di una relazione tra le variabili che possa confermare la mia ipotesi, attraverso l’uso della  tabella a doppia entrata. 

Tabella a doppia entrata: età x genere
	genere->
età
	f
	m
	Marginale 
di riga

	9
	9
8.4
0.2
	13
13.6
-0.2
	22

	10
	7
6.1
0.4
	9
9.9
-0.3
	16

	11
	0
1.5
-1.2
	4
2.5
1
	4

	Marginale 
di colonna
	16
	26
	42


X quadro = 2.75. Significatività = 0.253
V di Cramer = 0.26

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)
	
	Tabella a doppia entrata: V9 x V10
V10->
V9

1
2
Marginale
di riga

1
2
2
0

11
11.1
0

13

12 ore
0
0.2
-

1
0.9
-

1

2
2
1.1
0.9

5
6
-0.4

7

3
1
0.9
-

5
5.1
0

6

40
1
0.6
-

3
3.4
-0.2

4

41 ore
0
0.3
-

2
1.7
0.2

2

5
0
0.2
-

1
0.9
-

1

8
0
0.2
-

1
0.9
-

1

circa 15 ore
0
0.2
-

1
0.9
-

1

molte
0
0.2
-

1
0.9
-

1

quasi tutto il giorno
0
0.2
-

1
0.9
-

1

solo le ore di scuola
0
0.2
-

1
0.9
-

1

tante
0
0.2
-

1
0.9
-

1

Marginale di colonna

6

34

40

85%

0%

100%

29%

71%

17%

83%

25%

75%

0%

100%

0%

100%

0%

100%

0%

100%

0%

100%

0%

100%

0%

100%

0%

100%

2

11

0

1

2

5

1

5

1

3

0

2

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

1

12 ore

2

3

40

41 ore

5

8

circa 15 ore

molte

quasi tutto il giorno

solo le ore di scuola

tante

0.9

0.2

1

12 ore

2

3

40

41 ore

5

8

circa 15 ore

molte

quasi tutto il giorno

solo le ore di scuola

tante

-0.4

-0.2


	 

	38%


	62%


	0%


	100%



	11
	18
	0
	8

	1
	2

	
	
	
	

	0.8


	
	
	1



	1
	2

	
	-0.5
	-1.5
	


Tabella a doppia entrata: V11 x V12 
	V12->
V11
	1
	2
	Marginale 
di riga

	1
	11
8.6
0.8
	18
20.4
-0.5
	29

	2
	0
2.4
-1.5
	8
5.6
1
	8

	Marginale 
di colonna
	11
	26
	37


	
	
	 
	 

	 
	1

	   
	2


X quadro = 4.32. Significatività = 0.038
                 V di Cramer = 0.34

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.04
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)
	44%


	

	
	56%


	0%


	100%



	14
	18
	0
	7

	1
	2

	
	
	
	

	0.7


	
	
	1.2



	1
	2

	
	-0.6
	-1.6
	


Tabella a doppia entrata: V14 x V15

	V15->
V14
	1
	2
	Marginale 
di riga

	1
	14
11.5
0.7
	18
20.5
-0.6
	32

	2
	0
2.5
-1.6
	7
4.5
1.2
	7

	Marginale 
di colonna
	14
	25
	39


X quadro = 4.78. Significatività = 0.029
V di Cramer = 0.35

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.031
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)

	   
	1

	   
	2


	
	
	 
	 


14) INTERPRETAZIONE DEI RISULTATI
Dalle risposte ottenute attraverso la somministrazione del questionario ai bambini delle classi 4 a e 5° posso affermare che più della metà degli allievi ,cioè il 75% ,  si è trovato inserito in classi in cui non conosceva nessuno o conosceva nessuno e il 65% non ha avuto problemi a relazionarsi,  che il 95 % degli alunni preferiscono giochi di gruppo e che  il  65 % degli allievi trascorre il tempo libero con il gruppo .
15) CONCLUSIONE:
Ritengo sia stato utile svolgere questa ricerca, perché mia ha portato a sottolineare l’importanza che le pratiche di gioco di gruppo  hanno avuto ed hanno nella socializzazione. Essi non sono solo dei passa tempo a anche mezzi utili per creare legami relazionali. Penso che un ricercatore debba essere curioso ma anche attento ad approfondire la propria ricerca.
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