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1. PREMESSA

La tematica riguardante il rapporto tra bambini e videogiochi, emersa principalmente in ambito psicologico e successivamente in quello pedagogico, ha portato alla luce diverse teorie e interpretazioni.

L’oggetto della mia ricerca intende essere un’analisi della relazione esistente tra l’uso di videogiochi e l’apprendimento del bambino e se questo media può essere utilizzato per uno sviluppo positivo delle abilità cognitive e sociali dei soggetti presi in esame.

Tema:
“Videogiochi e rendimento scolastico”

Problema conoscitivo:
Esiste una relazione tra l’uso del videogioco e il rendimento scolastico di un bambino?

Obiettivo:
Stabilire se esiste una relazione tra l’uso dei videogiochi e il rendimento scolastico nei bambini.

Ipotesi:
L’uso dei videogiochi nei bambini incide positivamente sul loro rendimento scolastico.

2. QUADRO TEORICO

I videogiochi, nonostante siano prepotentemente presenti nella vita quotidiana e siano spesso costruttori di pensieri e comportamenti, non sono ancora stati studiati sotto un punto di vista didattico. Il videogioco si definisce perciò come un software costruito sul modello della fiaba, offrendo un' altissima interattività aumentando la capacità del videogiocatore di risolvere situazioni complesse per raggiungere un obiettivo dichiarato. 

Per questo motivo il mondo fantastico all’interno del videogioco, un mondo governato da regole ben precise alle quali anche il bambino si piega per raggiungere determinati obiettivi, offre la possibilità di scegliere tra varie opzioni, sia giuste che sbagliate. 

Gli aspetti che emergono nella definizione del videogioco sono la simulazione, l’interattività, la competitività e la multimedialità; infatti «il videogame è il primo medium della simulazione a tre dimensioni: coinvolge l’occhio con le immagini, l’orecchio con la musica ed effetti acustici simulati, coinvolge […] il tatto, prolungando i nostri piedi e le nostre mani nello spazio oltre il video
» .

I videogiochi sono benefici per la mente di chi gioca in quanto  aumentano l’abilità manuale, le competenze di problem-solving e l’interazione sociale; i processi che si attivano durante un il gioco sono veri e propri processi di apprendimento che possono facilitare l’affinamento di abilità, che si riscontreranno anche nell’apprendimento scolastico.
2.1 Storia dei videogiochi


La storia dei videogiochi si essere compresa in un lasso di tempo durato oltre mezzo secolo dove, dopo anni di sviluppo e innovazione, i videogiochi si sono evoluti fino a diventare parte integrante della vita sociale.

Il primo gioco elettronico è datato 1947, ma solo nel 1958 Willian Higinbotham  creò un gioco chiamato Tennis for Two  per intrattenere i visitatori del  Brookhaven National Laboratory di New York
. Tennis for Two  mostrava un campo da tennis visto lateralmente e essere giocato da due persone attraverso due plance formate da una manopola per regolare la traiettoria, da un algoritmo che simulava la forza di gravità, ed un pulsante per lanciare la palla; il lancio, per avere successo, doveva scavalcare la rete. 

Alla fine degli anni ’70 vi fu una vera e propria età dell’oro per i videogiochi: nel 1978 la Taito pubblica Space Invaders, che ebbe uno strepitoso successo diventando ispirazione per dozzine di produttori di videogiochi. L'età dell'oro fu segnata anche dalla nascita delle sale giochi e dai nuovi videogiochi arcade a colori fino alla metà degli anni ottanta. 

L’evoluzione dei videogiochi, ancora ai giorni nostri, non si è arrestata ma punta alla creazione di consolle e videogiochi che rendano l’esperienza ludica sempre più coinvolgente ed emozionante.
2.2 Dati del consumo italiano

Il settore dei videogiochi realizza nel nostro paese un giro d’affari vicino al miliardo di euro, l’Italia si trova tra i 5 mercati più importanti in Europa.

Il numero delle famiglie italiane che possiedono una console per videogiochi è sempre in aumento: il livello di penetrazione nei nuclei familiari del nostro paese è al 45,5%, ovvero 11.455.800 famiglie. Le vendite di videogiochi per fascia d’età PEGI
 nel 2011 riconfermano una tendenza, in atto da alcuni anni, che vede i consumatori italiani esprimere una preferenza per i titoli adatti al divertimento di tutti: 7 videogiochi venduti su 10 sono classificati, infatti, con i rating PEGI 3, PEGI 7 e PEGI 12.
Tali dati sono relativamente coerenti con quelli presentati dal Centro Studi

Minori e Media: da un’indagine svolta su 2.037 bambini e ragazzi residenti in 18 diverse città italiane, risulta che i soggetti più giovani (11-13 e 14-15 anni)

trascorrono con i videogiochi fino a tre ore al giorno, mentre la maggioranza dei ragazzi più grandi (16-18 anni) gioca meno di un’ora. Si tratta soprattutto di maschi che giocano abbastanza regolarmente, da una fino a tre ore al giorno (40%), mentre un’alta percentuale di ragazze (69%) tende a dedicarsi al videogioco meno di un’ora al giorno e circa il 20% non gioca mai o quasi mai. In generale sembrano essere i preferiti dai giocatori, dai 4 ai 17anni
, i giochi di azione/avventura (54%), quelli di sport (34%) e più specificatamente di calcio (31%). 
2.3 Videogiochi: risorse e potenzialità

Con questa ricerca voglio capire quali sono le potenzialità positive dei videogiochi sull’apprendimento nei  ragazzi nell'ambito scolastico. Non bisogna dimenticare che il videogioco è un mezzo importante, appetibile e ricercato, di cui ormai è impossibile negare la diffusione; esso, con le sue caratteristiche di complessità ed interattività, si presta a farsi strumento di crescita e non necessariamente in senso strettamente pedagogico.

Psicologi del calibro di Piaget e Bruner hanno sottolineato più volte l’importanza del gioco come strumento fondamentale per la socializzazione, non solo dei bambini, e per la crescita mentale. 

Studiosi dell’Università americana di Rochester hanno pubblicato su Nature i risultati di uno studio secondo il quale l’uso moderato dei videogames aiuta la concentrazione, stimoli il cervello migliorando i riflessi, riducendo i tempi di reazione muscolare e aumentando la capacità di concentrazione visiva.

Essi presentano le caratteristiche di oggetti fisici che reagiscono all'azione secondo leggi di casualità, anche se spesso amplificano queste reazioni rendendole più complesse o simulando effetti che non sono ottenibili nelle condizioni quotidiane di vita. In questo modo ampliano a livello percettivo-motorio la nostra conoscenza della realtà: allo stesso tempo sono "oggetti simbolici" che raccontano "storie" servendosi di immagini come linguaggio, più facilmente comprensibile e coinvolgente. 
2.4 Videogiochi e conoscenza

La conoscenza non si sviluppa attraverso un canale unico ma attraverso livelli multipli differenziati di apprendimento. Prima di entrare nello specifico ed illustrare i tipi di conoscenza scaturiti dal videogioco, è opportuno fare riferimento ai "brainframes" di De Kerchove, alla teoria della "mente modulare" di Fodor e alla teoria delle "intelligenze multiple" di Gardner. 

De Kerckhove, riferendosi alle nuove tecnologie, afferma che hanno radicalmente mutato i nostri brainframe, cioè le "cornici" che inquadrano il nostro cervello dando dei modelli interpretativi e comunicativi diversi. Come il brainframe creato dall'alfabeto ha organizzato il modo in cui costruiamo i nostri pensieri, così il brainframe creato dal computer, e perché no anche dal videogioco, influenza la nostra elaborazione dell'informazione e della percezione delle cose. 

Per Fodor la conoscenza umana si divide in una serie di domini cognitivi parziali (Moduli): sistemi periferici col compito di analizzare gli imput che si riferiscono alle modalità sensorio-percettive e al linguaggio. I moduli sono come un'arancia, costituita da spicchi ben separati tra loro. 

Gardner, prendendo spunto da questa teoria, propone la sua teoria delle intelligenze multiple che fornisce un quadro teorico per rispondere alla domanda se e come i processi di comunicazione diversificati possono influire nei processi cognitivi. Per Gardner esistono più intelligenze insite nel nostro cervello come quella linguistica, musicale, logico-matematica, visivo-spaziale, corporeo-cinestetica ed anche intelligenze personali. 

Si deduce quindi che a determinati stimoli risponde una determinata intelligenza umana.
In questo caso il videogioco è una nuova tecnologia con un ruolo culturale di grande impatto e quindi stimola tutte le intelligenze citate da Gardner. 

Dato per certo il ruolo culturale del videogioco si deduce che può sviluppare delle "competenze", o intelligenze per far riferimento a Gardner, strettamente legate ad esso, altre utili sul piano pratico. 
Intelligenze, o competenze, sviluppate dal videogioco:



1. Intelligenza interattiva.
Il videogiocatore interagisce attuando una continua modifica di se stesso; esempio: la crescita di un personaggio e degli ambienti in cui agisce. 

Il problema è che nel videogioco non si può parlare solo di "interazione" ma di "interazioni", cioè diversi modi in cui il giocatore interagisce. La causa di tutto ciò si può riscontrare nella diversificazione di generi videoludici, che comportano modi e livelli diversi di interazione. Si può convenire che il videogioco è un continuo apprendimento di meccaniche di gioco interattive volte a modificare sia la nostra immagine che l'immagine dell'ambiente ludico.


2. Intelligenza risolutiva.
Il videogioco è un continuo problema, o meglio è un continuo risolvere problemi, enigmi e muri insormontabili. Il videogiocatore cresciuto nel "mare problematico" che fluisce nello schermo della sua buia cameretta sviluppa la sua intelligenza risolutiva e organizza man mano il pensiero laterale di scovare più soluzioni al problema.



3. Intelligenza utilitaristica. 

Giocare "per puro piacere ludico", per la scoperta, per le emozioni che si provano, per qualcosa che serve solo a noi stessi e per una crescita culturale personale da custodire gelosamente. 

Giocare per giocare genera una "competenza al divertimento godurioso" che si può considerare la vera anima che racchiude del videogioco. 
Come abbiamo potuto constatare, giocare ad un videogioco richiede la messa in atto di molti apprendimenti, anche se come spesso accade, i produttori di questi videogiochi non sono pienamente consci delle potenzialità del mezzo video-ludico. 

Questa ricerca vuole capire se l’uso dei videogiochi, in bambini tra gli 8 e 12 anni, possa influenzare il loro rendimento in ambito scolastico.

3. MAPPA CONCETTUALE
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Mappa concettuale costruita con il programma Wmap.
4. ASPETTI METODOLOGICI DELLA RICERCA

4.1 Strategia di ricerca

La ricerca da me elaborata è una ricerca standard di impostazione realista con l’obiettivo di verificare se esiste una relazione tra i 2 fattori.
4.2 Operazioni preliminari

Partendo da un problema conoscitivo che mi sono posto e prima di elaborare un'ipotesi del problema, ho cercato del materiale inerente al tema di ricerca su Internet, o meglio tramite OPAC, motori di ricerca e banche dati, al fine di elaborare un quadro teorico. In seguito ho costruito una mappa concettuale utilizzando il programma Wmap con l’intento di dare un resoconto grafico di quanto emerso dal quadro teorico.
4.3 Individuazione dei fattori


Ho considerato come variabile indipendente l’uso dei videogiochi e come variabile dipendente il profitto scolastico.
4.4 Estrazione dei fattori dalle ipotesi e definizione operativa


I due fattori considerati sono stati scomposti in indicatori cioè in proprietà empiricamente rivelabili del fattore; una volta ottenuti gli indicatori si costruiscono gli item di rilevazione inseriti poi nel questionario proposto ai soggetti in esame.
4.5 Individuazione del campione e tipologia di campionamento


Il primo passo è quello di chiarire la popolazione di riferimento, che nel mio caso sono bambini italiani tra gli 8 e i 12 anni frequentanti le scuole dell’obbligo. Il campione scelto per la rilevazione sono le classi 3°,4° e 5° elementare della Scuola Primaria di Piobesi d’Alba. La tecnica di campionamento utilizzata in questa ricerca è il campione ad elementi rappresentativi.
4.6 Scelta delle tecniche e degli strumenti per la rilevazione dei dati

Per la raccolta dei dati ho prima elaborato un questionario auto compilato ed anonimo con una parte iniziale dove vengono esplicitate le intenzioni della ricerca.  Agli intervistati viene inoltre specificato che le informazioni fornite verranno utilizzate esclusivamente nell'ambito del progetto di ricerca e nel rispetto della loro privacy.
4.7 Elaborazione e analisi dei dati raccolti


Grazie al programma Jssat  ho elaborato i dati quantitativi raccolti attraverso il questionario.

Con l’obiettivo di confermare la mia tesi ho descritto l’andamento di alcune variabili attraverso l’analisi monovariata, in seguito, utilizzando l’analisi bivariata, ho cercato una verifica dell’esistenza o meno di una relazione tra le variabili. Una volta estrapolato  i dati li ho analizzati e tratto le conclusioni.

5. DEFINIZIONE OPERATIVA

	FATTORE
	INDICATORE
	ITEM DI RILEVAZIONE
	VARIABILE

	Uso dei videogiochi

(variabile indipendente)
	1.Possedere una consolle
	1.Hai una consolle per videogiochi?
	1) Si 

	
	
	
	1) No

	
	2.Dedicare più di un'ora il giorno a giocare ai videogiochi
	2.Quante ore giochi ai videogiochi?
	1) Un'ora

	
	
	
	2) Più di un'ora

	
	
	
	3) Due ore

	
	
	
	4) Più di 2 ore

	
	3.Preferire i videogiochi ad altre attività
	3.A casa,preferisci…
	1) Fare una passeggiata

	
	
	
	2) Giocare ai videogiochi

	
	
	
	3) Guardare la Tv

	
	
	
	4) Altro (specificare)

	
	4. Videogiochi preferiti
	4.Quali sono i tuoi giochi preferiti?
	1) Avventura

	
	
	
	2) Sport

	
	
	
	3) Sparatutto

	
	
	
	4) Altro (specificare)

	Rendimento scolastico

(variabile dipendente)
	5.Media voti in matematica
	5. Come sono i tuoi voti in matematica?
	1) Ottimi

	
	
	
	2) Buoni

	
	
	
	3) Sufficienti

	
	
	
	4) Non sufficienti



	
	6.Ore dedicate ai compiti
	6.Quante ore dedichi al giorno ai compiti?
	1) Un'ora

	
	
	
	2) Più di un'ora

	
	
	
	3) Due ore

	
	
	
	4) Più di 2 ore

	
	7. Attenzione a scuola
	7. Quando sei in classe, ti capita di pensare a qualcos'altro e non a quello che dice la maestra?
	1) Sempre

	
	
	
	2) A volte

	
	
	
	3) Spesso

	
	
	
	4) Mai



	
	8. Problemi logico-matematici
	8. Hai mai avuto difficoltà nel risolvere problemi a scuola?
	1) Mai

	
	
	
	2) A volte

	
	
	
	3) Di solito si

	
	
	
	4) Sempre


6. QUESTIONARIO

Agli alunni delle classi 3^, 4^ e 5^ della scuola elementare di Piobesi d’Alba viene consegnato il seguente questionario. 

Il presente questionario, si pone l’obiettivo di determinare l’esistenza di  una relazione tra l’uso dei videogiochi e il rendimento scolastico.

I dati saranno usati per il solo fine della ricerca e saranno trattati nel rispetto della privacy di ognuno di voi.

Troverete, nel questionario, domande a risposta multipla, vi chiedo prima di tutto la massima sincerità nelle risposte, e come seconda cosa, di barrare una sola risposta per domanda.
Grazie per l’attenzione.

1)Età: ……………….

2)Genere:
1) Maschio

2) Femmina

3)A casa, possiedi una (o più) consolle per videogiochi?
1) Si

2) No

4) Quante ore al giorno dedichi ai videogiochi?
1) Meno di un’ora

2) Un’ora

3) Più di un’ora

4) Due o più ore

5) Quanto sei a casa, preferisci
1) Fare una passeggiata

2) Giocare ai videogiochi

3) Guardare la televisione

4) Altro (specificare)______________

6) Videogiochi preferiti
1) Avventura

2) Sport

3) Sparatutto

4) Altro (specificare)______________

7) Quali sono i tuoi voti in matematica?
1) Ottimi

2) Buoni

3) Sufficienti

4) Scarsi

8) Quante ore dedichi al giorno ai compiti?
1) Meno di un’ora

2) Un’ora

3) Più di un’ora

4) Due o più ore

9) Quando sei in classe, è facile che ti capiti di pensare a qualcos’altro e non a quello che sta dicendo la maestra?
1) Sempre

2) A volte

3) Spesso

4) Mai

10) Hai mai avuto difficoltà nel risolvere dei problemi a scuola?
1) Mai

2) A volte

3) Spesso

4) Sempre
7. ANALISI MONOVARIATA
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Legenda:

1) Si
2) No
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Legenda:

1) Meno di un’ora

2) Un’ora

3) Più di un’ora

4) Due o più ore
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Legenda:

1) fare una passeggiata

2) giocare ai videogiochi

3) guardare la televisione

4) altro (specificare)
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Legenda:

1) Avventura

2) Sport

3) Sparatutto

4) Altro (specificare)
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Legenda: voto in matematica

1) Ottimo

2) Buono

3) Sufficiente

4) Scarso
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Legenda: 

1) Meno di un’ora
2) Un’ora
3) Più di un’ora
4) Due o più ore
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Legenda: 

1) Sempre
2) A volte
3) Spesso
4) Mai
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Legenda: 

1) Mai 

2) A volte
3) Spesso
4) Sempre
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8. Analisi Bivariata
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9. INTERPRETAZIONE DEI DATI 

Attraverso l’interpretazione dei dati raccolti è possibile trarre alcune conclusioni sull’andamento delle singole variabili e sulle relazioni che intercorrono tra di loro.

L’analisi monovariata mostra che:

· L’età del campione di riferimento varia tra gli 8 e gli 11 anni, con una media di 9,13 anni. L’età maggiormente rappresentata sono i 10 anni (36%), a cui seguono i 9 anni (33%) e gli 8 anni (28%), mentre c’è un solo rappresentante per gli 11 anni.

· Il campione è ripartito equamente tra maschi (51%) e femmine (49%).
· L’87% dei bambini intervistati dichiara di possedere almeno una consolle per videogiochi, e il restante 13% al contrario, non la possiede.

· Per quello che riguarda le ore dedicate ai videogiochi, il 44% dichiara di giocarci per meno di un’ora al giorno, il 36% un’ora, il 10% ammette di giocare per due o più ore al giorno, ed il restante 8% gioca per più di un’ora al giorno.
· Alla domanda su cosa preferisci fare a casa i partecipanti al questionario hanno risposto così: il 33% preferisce guardare la televisione, il 28% predilige giocare ai videogiochi, fare una passeggiata raggiunge il 10%. La risposta numero 4 a questa domanda era da specificare, e i risultati sono stati diversi (con il 5% abbiamo infatti giocare,giocare a ping-pong,ballare e giocare con i lego).
· I videogiochi preferiti dai soggetti del campione sono prevalentemente quelli sportivi (con il 49%), a seguire quelli d’avventura con il 26% e gli sparatutto con il 21%.
· Il 38% dei bambini intervistati sostiene di avere ottimi voti in matematica, il 51% ammette di avere buoni voti, solo l’8% ha voti sufficienti. Un solo soggetto dice di avere delle scarse valutazioni in matematica.

· Per quanto concerne le ore dedicate ai compiti, il 38% fa un’ora di compiti al giorno, il 33% più di un’ora; il 13 % dedica meno di un’ora al giorno per i propri compiti e il 15% due o più ore.

· Quando viene chiesto agli intervistati, se in classe capita spesso loro di perdere la concentrazione, l’87% ha risposto a volte,il 10% spesso e l’8% mai. 

· Per quello che riguarda le difficoltà nel risolvere problemi di matematica, il 72% ammette che a volte si trova in difficoltà, il 21% non ha mai difficoltà e l’8% spesso. Nelle ultime due domande, non ho riscontrato nessuna risposta “sempre”.
L’analisi bivariata non ha evidenziato nessuna relazione tra l’uso dei videogiochi e il rendimento scolastico. Quindi la nostra ipotesi di partenza è stata confutata. In particolare nel mio caso di studio sono presenti frequenze attese minori di 1, per cui risulta impossibile stabilire la forza della relazione sulla base dell’ X quadro.
10.CONCLUSIONI
Durante la ricerca, le maggiori difficoltà le ho riscontrate durante la consegna e la lettura dei questionari. L’interpretazione finale dei dati non ha dato gli esiti da me sperati, confutando la mia ipotesi iniziale, ma nell’insieme è stata un’esperienza piacevole e formativa.
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