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Identificazione del tema di ricerca: “Computer e bambini”

Identificazione del problema di ricerca:

1. Usano più il computer i bambini o le bambine?

2. Esiste una differenza nell’uso del computer tra bambini e bambine?

3. I bambini maschi usano il computer da soli e le bambine in compagnia?

4. I bambini usano il computer in maniera autonoma o con adulti?

5. I bambini che usano frequentemente e per più ore al giorno il computer trascurano altre attività?

6. Il computer è il passatempo preferito dei bambini?

Obiettivi di ricerca:

· Verificare se esiste una relazione tra genere e uso del computer

· Verificare se esiste una relazione tra genere e frequenza nell’uso del computer
· Verificare se esiste una relazione tra genere e numero di ore dedicate all’uso del computer
· Verificare se esiste una relazione tra genere e l’uso del computer soli o accompagnati
· Verificare se esiste una relazione tra l’uso prolungato del computer e lo svolgimento di altre attività 

· Verificare se utilizzare il computer è il passatempo preferito dei bambini

Strategie di ricerca:

Abbiamo svolto un'indagine campionaria e per la raccolta dei dati abbiamo formulato un questionario anonimo volto a rilevare le differenze nell’utilizzo del computer tra bambini e bambine di tre classi della quarta classe elementare. 

Quadro teorico:
In questi ultimi decenni la diffusione dell’informatica e dei suoi strumenti ha conosciuto un’importante accelerazione in tutti i settori della società. Si è trattato di uno sviluppo repentino che sembra ormai irreversibile proprio in relazione al ruolo che l’informatica ha assunto nella società post-industriale. La presenza del computer ha generato numerosi e profondi cambiamenti in tutti i campi della vita umana, da quello socio-economico a quello formativo. Nessuno può rimanere insensibile anche se gli atteggiamenti e i comportamenti verso queste tecnologie non sono univoci. Molti hanno aderito senza indugi al fenomeno informatico, diventandone pienamente consapevoli, altri, nel limite del possibile, hanno cercato di restarne ai margini, considerando questa realtà troppo impegnativa, magari invadente e piena di incognite.
Oggi la scuola italiana, dopo aver constatato che il computer è parte integrante degli ambienti quotidiani, si è adeguata ai tempi moderni e dispone di aule informatiche dotate di laboratori dell’ultima generazione; si assiste, nella scuola ad una generale voglia di cambiamento e di innovazione..
Al giorno d’oggi le persone usano i computer per comunicare allo stesso modo                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             con cui si usavano la penna, i francobolli e i telefoni. Sono veramente poche le case in cui non vi sia un computer che in alcuni casi è diventato un vero e proprio elettrodomestico. I più piccoli infatti sono nati assieme al computer e, proprio questo, sono in grado di utilizzare meglio questo strumento, superando talvolta per abilità e velocità gli adulti. Infatti mentre i “bambini di ieri” giocavano con la palla, la bambola o la macchinina, oggi i più piccini prediligono lo strumento informatico.Manine sempre più piccole battono sui tasti della tastiera, “cliccano” sul mouse, navigano in rete, giocano on line con coetanei dall’altra parte del mondo.La digitalizzazione di massa ha colpito soprattutto le nuove generazioni che con un sorriso beffardo prendono in giro la lentezza e la difficoltà di apprendimento dei “vecchi”. Il computer senza dubbio ha cambiato il modo di vivere l’infanzia, taluni credono in meglio, altri in peggio.

Per noi adulti sarà sicuramente un rincorrere continuo: è infatti più di una semplice leggenda metropolitana l'affermazione secondo cui "i bambini sono più veloci degli adulti nell'apprendere l'utilizzo di un computer". Di fatto, è il loro mondo, il loro pane quotidiano: sono nati e stanno crescendo in una società "elettronica" e multimediale.Oltretutto sempre più sono gli studiosi che affermano che l’utilizzo del pc sviluppa la mente del bambino, le sue capacità motorie, capacità cognitive e di sviluppo del linguaggio.

La necessità di una teoria pedagogica sul rapporto tra bambini e computer è suffragata da numerosi studiosi. Lo scenario attuale vede schierate diverse e opposte tendenze di pensiero nei confronti degli strumenti tecnologici:

-una “tecnoscettica”, caratterizzata da un forte allarmismo per i possibili rischi in cui potrebbero incorrere gli studenti con il loro uso;

-un'altra “tecnoentusiasta”, che invece manifesta una forte esaltazione per gli effetti benefici derivanti dall'uso delle nuove tecnologie;

-un'altra ancora, che si pone in una condizione di “indifferenza intellettuale”, rifiutando le implicazioni che, comunque, i nuovi strumenti comportano e comporteranno anche a livello sociale.

.Offriamo un panorama di quelle che sono le posizioni teoriche di autorevoli studiosi contemporanei in questo campo, che è ancora parzialmente indagato.

Langdon Winner, professore di Scienze politiche al Rensselaer Polytechnic Institute di Troy, New York, ha avuto un ruolo considerevole nell'elaborazione delle idee, esposte nei lavori curati e pubblicati dalla Alliance for Childhood, “Alleanza per l'Infanzia”, un'organizzazione internazionale che conta membri provenienti da professioni e ambiti diversissimi.Lo studio, dal titolo Fool's Gold; A Critical Look at Computers in Childhood (uno sguardo critico al computer nell'infanzia) inizia presentando un filosofia pedagogica per l'infanzia, incentrata su chi sono i bambini e di che cosa hanno bisogno, inoltre gli autori offrono ragioni solide e prove empiriche a sostegno delle loro tesi.Sono presenti alcune idee molto interessanti sulle caratteristiche fondamentali che un'esperienza educativa dovrebbe avere e si critica con asprezza il modo in cui spesso i computer sono usati nelle scuole.Non si tratta di alfabetizzare o di insegnare ad accendere, a cliccare, a usare il mouse, bensì di osservare, di cercare di comprendere, di commentare come le menti in formazione si confrontano con i nuovi alfabeti e di cercare di favorire la consapevolezza di ciò che sta avvenendo.Per molti anni a venire i bambini prima e i giovani poi useranno il computer, impareranno ad usarlo con una naturalezza irraggiungibile dagli adulti che sono responsabili della loro educazione, per loro sarà la lingua materna, per noi la Lingua 2.

Giuseppe O. Longo, ordinario di Teoria dell'Informazione all'Università di Trieste, afferma che l'uomo (homo technologicus, una creatura che cambia man mano che adotta le tecnologie da lui stesso prodotte) e la tecnologia sono inseparabili e ciò impedisce di prendere nei confronti di questa una posizione rigida, di accettazione o di rifiuto. Questo non ci vieta di avere una posizione critica, che, anzi, è necessaria: la tecnologia è inevitabile, ma occorre riequilibrare la sua posizione all'interno dell'homo technologicus, che essa tende sempre più a dominare.La tecnologia ci dà vantaggi, ma anche svantaggi.Il bambino che venga indirizzato al computer diventa tutt'uno con esso e quindi non fa più ciò che faceva quando si ibridava, per esempio, con i libri. Così accade che i bambini stiano perdendo alcune capacità che erano considerate importanti e di cui siamo stati per tradizione i depositari.

Seymour Papert, è il più grande studioso internazionale che si è applicato al problema di come i bambini possano utilizzare il computer e le tecnologie digitali per divertirsi e per migliorare lo studio e l'apprendimento. Papert, derivando alcune idee dalla teoria dell'apprendimento di Piaget ed altre dalla ricerca nel campo dell'Intelligenza Artificiale (settore nel quale è considerato uno dei massimi esperti),propone un ambiente di sperimentazione geometrica che coinvolge l'allievo, lo rende diretto costruttore di strutture, gli consente di apprendere operando. Papert sostiene che i computer debbano essere utilizzati come strumenti in modo ludico e costruttivo per liberare la creatività dei bambini e per potenziare le loro “intelligenze multiple”. In Connected Family, Papert offre soluzioni e consigli per insegnanti e genitori e afferma che è necessario dare fiducia ai bambini. Di particolare interesse sono le indicazioni del matematico circa le paure dei genitori riguardo all'uso da parte dei loro figli di Internet. Egli afferma che l'errore dei genitori è quello di non cercare un dialogo con i piccoli, infatti spesso non sanno che cosa fanno i propri bambini davanti al computer e molti di questi ultimi non si fidano dei genitori, oppure, addirittura, alcuni bambini pensano che quando i genitori dicono: "Non fare questo!", si tratti di una buona cosa da farsi. Se questo è il rapporto che gli adulti hanno con i bambini, si deve essere coscienti di avere un grave problema e si deve cercare di risolverlo. In questi casi la tecnologia aggrava un problema che esisteva già, non crea il problema. Lavorare con i bambini, con i computer, offre ai genitori e ai figli l'opportunità di sviluppare progetti più collaborativi, di apprendere insieme, di condividere qualcosa di molto ricco, in cui i piccoli sono, in effetti, molto bravi ad apprendere e possono insegnare ai genitori. Papert sostiene che attraverso queste tecnologie abbiamo molta più opportunità di migliorare la vita dei bambini e la relazione tra questi e i genitori, piuttosto che il contrario, ma i genitori devono comprendere che devono trascorrere più tempo con i loro piccoli, devono imparare ad usare il computer, e devono essere disposti ad avere una mente più aperta su quello che i bambini debbano apprendere e su come l'apprendimento debba funzionare. Il computer rende solo visibile un problema che esiste nell'attitudine dei genitori.

Paolo Ferri, professore di Tecnologie didattiche all’Università di Milano-Bicocca, dopo aver analizzato i dati di un’indagine condotta in Europa sul rapporto tra computer e infanzia, sostiene che i bambini tendano sin dalla più tenera età ad attuare un uso proattivo del computer e di Internet, a considerarli come strumenti per comunicare più che come mezzo di intrattenimento passivizzante. La ricerca di Ferri fa emergere che se da un lato si assiste ad una crescita dei computer che sono collocati all’interno delle classi, dall'altro aumentano anche i computer installati nei laboratori. Quest’ultima scelta è molto criticata dallo studioso perché porta a ghettizzare la tecnologia e a renderla un corpo estraneo rispetto alle attività formative tradizionali. Inoltre il professore conclude la propria ricerca proponendo alcuni suggerimenti su come debba avvenire l’alfabetizzazione alle tecnologie della comunicazione da parte dei bambini di cinque anni. Innanzitutto afferma che sia necessario sempre tener presente il motto di Papert: “E’ il bambino che programma il computer e non il computer che programma il bambino”, quindi sostiene di proporre attività che integrino al loro interno l’utilizzo di software semplici, quali Paint o Word. Sarà inoltre necessario educare i bambini a comunicare e a lavorare insieme, educarli cioè all’apprendimento collaborativi e attivo.

Oggi si ritiene che il ruolo degli insegnanti debba cambiare: in passato, infatti, il maestro era visto come una sorta di enciclopedia umana che forniva semplicemente la conoscenza, ma anche colui che doveva disciplinare i bambini e forzarli ad apprendere quando non volevano.

La scuola, da sempre ancorata ad un sistema di insegnamento molto tradizionalista, negli ultimi anni ha aperto le porte alle nuove tecnologie. Il computer infatti, se usato correttamente, può diventare un ottimo alleato nell’educazione nelle scuole elementari. L’informatica si basa sul concetto di multimedialità: testi, immagini, suoni uniti tra loro consentono al bambino di sviluppare determinate capacità e di trovare il filo conduttore che lega le diverse discipline scolastiche tra di loro. Le enciclopedie multimediali, fatte di testi, immagini, suoni e animazioni offrono l’opportunità di trovare proprio questi legami tra le diverse conoscenze acquisite dall’alunno. Con il computer il bambino può applicare il proprio sapere ai nuovi mezzi messi a disposizione.
L’utilizzo sapiente del computer con i più piccoli può favorire l’apprendimento, oltre a sviluppare la loro creatività e a renderli più elastici mentalmente; davanti al pc gli alunni possono infatti cambiare il loro modo di pensare, rielaborare il loro sapere, progettare cose nuove. Il mezzo informatico può diventare insomma un valido alleato per gli insegnanti, capace di generare nel bambino la possibilità di spaziare tra un sapere e l’altro, evitando una strutturazione delle conoscenze “a settori”.

Per questo motivo, grazie al suo carattere multimediale ed interdisciplinare, il computer è entrato a far parte a pieno titolo degli strumenti utilizzati dalla scuola di base. I bambini sono attratti dal pc e, grazie a questo amore che li lega alla macchina, sono stimolati a fare sempre di più e sempre meglio.

L'informatica è riconosciuta dagli Orientamenti della Scuola dell'Infanzia del '91 come importante fonte di "stimolazione culturale" e di "opportunità cognitive di grande rilievo" [D.M. 3 giugno 1991], Si legge: "L'espandersi delle reti e dei linguaggi mass-mediali, pur rischiando di produrre effetti di conformismo e di indurre abitudini di ricettività puramente passiva, rappresenta non di meno un'importante fonte d'informazione e di stimolazione culturale. L'irruzione e la diffusione dei mezzi telematici ed informatici introducono opportunità cognitive di gran rilievo, anche se possono dar luogo a condizioni di isolamento connesse alla loro fruizione e alla prevalenza dei linguaggi formalizzati e digitali sulle altre forme di relazione e di espressività".

La legge n.53 del 28 marzo 2003 definisce le linee della riforma del sistema scolastico italiano, con effetti sia sulla struttura sia sulle regole di funzionamento. In particolare, nell'articolo 1 sono definite le norme generali relative alla Scuola dell'Infanzia, senza però che si riscontri un esplicito riferimento all'informatica, per il quale occorre attendere l'articolo 2 del Decreto Ministeriale n.61, che generalizza su piano nazionale l'alfabetizzazione informatica. L'elemento della generalizzazione viene ripreso dalla circolare 29 del marzo 2004, attuativa del decreto 59, dove si sostiene che “nell'ambito degli obiettivi specifici di apprendimento costituiscono elementi di novità, per la loro generalizzazione, [...] l'alfabetizzazione tecnologica ed informatica”.
Formulazione delle ipotesi:
1. Il genere influenza l’utilizzo del PC
1. Fattori:

2. Genere → variabile indipendente

3. Utilizzo PC → variabile dipendente

2. Il genere influenza la frequenza di utilizzo del PC
Fattori:

1. Genere → variabile indipendente

2. Frequenza d’utilizzo del PC → variabile dipendente

3. Il genere influenza il tempo quotidiano dedicato all’utilizzo del Pc
Fattori:

1. Genere → variabile indipendente

2. Tempo quotidiano dedicato all’utilizzo del PC→ variabile dipendente
4. Il genere influenza il fatto di usare il Pc da soli o in compagnia
Fattori:

1. Genere → variabile indipendente

2. Utilizzo individuale/collettivo → variabile dipendente

5. Il genere influenza l'autonomia nell’utilizzo del Pc
Fattori:

1. Genere → variabile indipendente

2. Autonomia nell’utilizzo del Pc→ variabile dipendente

6. I bambini con un uso prolungato del PC trascurano altre attività

Fattori:

1. “Dipendenza PC”  → variabile indipendente

2. Altre attività → variabile dipendente
7. Il genere influenza la preferenza dell'attività da svolgere nel tempo libero? 

 Fattori:

1. Genere  → variabile indipendente

2. Altre attività → variabile dipendente

Definizione operativa dei fattori mediante i seguenti indicatori:

	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDE DEL QUESTIONARIO

	Genere
	Direttamente rilevabile con M o F 
	Sei un maschio o una femmina? (domanda 1 )

	Utilizzo PC
	Direttamente rilevabile con una domanda dicotomica (si/no)
	La scorsa settimana hai usato almeno una volta il PC? (domanda 2)

	Frequenza utilizzo PC

	Utilizzo PC su scala da 1-Mai a 5-Tutti i giorni 
	Nel corso della scorsa settimana quante volte hai usato il PC? (domanda 3)

	Tempo di utilizzo giornaliero del PC
	Tempo di utilizzo giornaliero del PC su scala da 0-zero a 6-Sei ore 
	Nel corso della scorsa settimana, quante ore al giorno hai usato il PC? (domanda 4 )

	Utilizzo individuale o collettivo del PC
	Domanda chiusa a due modalità: si/no
	Con chi usi di solito il PC? (domanda 5)

	Dipendenza PC
	Utilizzo quotidiano del PC di almeno tre al giorno (D3 + D4)
	Accorpamento dei dati risultati dalle domande 3 e 4

	Altre attività praticate
	Pratica regolare di un'attività sportiva nel tempo libero 

Frequentazione di amici/compagni nel tempo libero 
	Pratichi regolarmente un'attività sportiva? (calcio, pallavolo, ginnastica artistica, danza,....)? (domanda 6)

Quante volte alla settimana ti vedi con i tuoi amici/compagni per giocare, parlare, fare i compiti,...? (domanda 7)

	Preferenza occupazione del tempo libero
	Occupazione preferita nel tempo libero dei bambini
	Quando ti è possibile scegliere, cosa preferisci fare nel tuo tempo libero? (guardare la Tv, praticare sport, gioco con i pari, leggere, ascoltare musica, suonare strumenti musicali, disegnare, utilizzare il PC o videogames) (Domanda 8)


Individuazione della popolazione di riferimento, del campione e della tipologia di campionamento.

· Abbiamo somministrato il questionario di indagine agli studenti della  4°A,  4°B e 4°C di una Scuola Elementare di Imperia. Il campione è stato ottenuto, quindi, mediante campionamento accidentale. 

· Il campione (ossia un insieme ristretto di soggetti su cui verrà condotta la rilevazione empirica) è costituito dalla classe 4°A (17 alunni), dalla classe  4°B (19 alunni) e della  4°C (18 alunni)  della scuola elementare.
· Dal momento che abbiamo arbitrariamente scelto un campionamento accidentale non probabilistico i risultati ottenuti non potranno essere estesi con validità alla popolazione di riferimento, costituita da tutti gli studenti della quarta classe delle scuole elementari italiane.

· Settimana di indagine: dal 27/02/2012 al 05/03/2012
Scelta e costruzione dello strumento di rilevazione dei dati. 

Abbiamo formulato un questionario a risposte chiuse, volto a rilevare informazioni sull’utilizzo del computer da parte dei bambini della quarta classe della scuola elementare.
Raccolta dei dati

Abbiamo somministrato direttamente ai bambini il questionario il 29 febbraio 2012. In ogni classe abbiamo informato i bambini che lo scopo del questionario era puramente informativo chiedendo loro di rispondere alle domande nel modo più sincero possibile, affinché si potessero ottenere risultati attendibili. 

Analisi dati e controllo ipotesi
Conclusa l’operazione di rilevazione dei dati,  abbiamo ordinato le informazioni raccolte su un foglio Excel per dare origine ad una matrice dati. In seguito, utilizzando il programma jsStat del prof. Trinchero abbiamo analizzato i dati raccolti iniziando dall’analisi monovariata delle variabili rilevate, in particolar modo le distribuzioni di frequenza, calcolo degli indicatori di tendenza centrale e dispersione della variabili.

ANALISI MONOVARIATA:

· Distribuzione di frequenza della Variabile Genere (V1)

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

	F
	28
	52%
	28
	52%
	39%:65%

	M
	26
	48%
	54
	100%
	35%:61%


Campione:
Numero di casi = 54
Indici di tendenza centrale:
Moda = F
Mediana = F
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.5

Il campione è composto da 28 bambine e 26 bambini.
· Distribuzione di frequenza della variabile “Utilizzo del PC” (V2)

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

	1
	54
	100%
	54
	100%
	100%:100%


L'intero campione ha utilizzato il PC almeno una volta durante la settimana d'indagine. 

· Distribuzione di frequenza della variabile “Frequenza utilizzo PC”(V3)

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

	5
	54
	100%
	54
	100%
	100%:100%


Campione:
Numero di casi= 54
Indici di tendenza centrale:
Moda = 5
Mediana = 5
Media = 5
Indici di dispersione:
Squilibrio = 1
Campo di variazione = 0
Differenza interquartilica = 0
Scarto tipo = 0

L'intero campione dichiara di aver utilizzato il PC tutti i giorni della settimana.
Popolazione: 

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 5 a 5

	Scarto tipo
	da 0 a 0

	
	


· Distribuzione di frequenza della Variabile “Ore di utilizzo PC” (V4)

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

	2
	8
	15%
	8
	15%
	5%:24%

	3
	14
	26%
	22
	41%
	14%:38%

	4
	18
	33%
	40
	74%
	21%:46%

	5
	14
	26%
	54
	100%
	14%:38%


Campione:
Numero di casi = 54
Indici di tendenza centrale:
Moda = 4
Mediana = 4
Media = 3.7
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.27
Campo di variazione = 3
Differenza interquartilica = 2
Scarto tipo = 1.01

Il 15% del campione dichiara di aver utilizzato il PC per 2 ore al giorno, il 26% per 3 ore al giorno, il 33% di averlo fatto per 4 ore al giorno ed il 26% per 5 ore al giorno. 

Popolazione: 

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 3.43 a 3.97

	Scarto tipo
	da 0.86 a 1.29


I bambini “dipendenti”, ossia che utilizzano il PC almeno 3 ore al giorno, sono l'85% del campione. 

Per creare la variabile “dipendenza” (V4 b) abbiamo accorpato i dati in due classi: 

1. Bambini/e che utilizzano il PC almeno tre ore al giorno 

2. Bambini/e che utilizzano il PC meno di tre ore al giorno 
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	46
	85%
	46
	85%
	76%:95%

	2
	8
	15%
	54
	100%
	5%:24%


Campione:
Numero di casi= 54
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 1
Media = 1.15
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.75
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 0
Scarto tipo = 0.36

I bambini e le bambine del campione che utilizzano il PC per meno di tre ore al giorno sono il 15% mentre il restante 85% utilizza il PC per almeno di tre al giorno.

Popolazione:

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.05 a 1.24

	Scarto tipo
	da 0.3 a 0.45


· Distribuzione di frequenza della variabile “Utilizzo individuale/collettivo” (V5)

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

	1
	26
	48%
	26
	48%
	35%:61%

	2
	28
	52%
	54
	100%
	39%:65%


Campione:
Numero di casi = 54
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

Il 52% del campione dichiara di utilizzare solitamente il PC in compagnia di altri mentre il 48% dichiara di farlo in solitudine. 

Popolazione:

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.39 a 1.65

	Scarto tipo
	da 0.43 a 0.63


· Distribuzione di frequentano della variabile “Pratica regolare di attività sportiva” (V6)

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

	1
	22
	41%
	22
	41%
	28%:54%

	2
	32
	59%
	54
	100%
	46%:72%


Campione:
Numero di casi= 54
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2
Mediana = 2
Media = 1.59
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.52
Campo di variazione = 1
Differenza interquartilica = 1
Scarto tipo = 0.49 

Il 59% del campione non pratica regolarmente un'attività sportiva mentre il 41% pratica sport con regolarità.

Popolazione:

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.46 a 1.72

	Scarto tipo
	da 0.42 a 0.62

	
	


· Distribuzione di frequenza della variabile “Frequentazione di amici/compagni” (V7)

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

	2
	13
	24%
	13
	24%
	13%:35%

	3
	13
	24%
	26
	48%
	13%:35%

	4
	14
	26%
	40
	74%
	14%:38%

	5
	14
	26%
	54
	100%
	14%:38%



Campione:
Numero di casi = 54
Indici di tendenza centrale:
Moda = 4; 5
Mediana = 4
Media = 3.54
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.25
Campo di variazione = 3
Differenza interquartilica = 2
Scarto tipo = 1.12 

Popolazione:

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 3.24 a 3.84

	Scarto tipo
	da 0.95 a 1.42


Il 26% del campione afferma di frequentare tutti i giorni amici o compagni di scuola, un altro 26% li frequenta molto spesso (5 o 6 volte alla settimana), un 24% li frequenta spesso (3 o 4 volte alla settimana) e un altro 24% frequenta amici e compagni raramente (1 o 2 volte alla settimana).

· Distribuzione della frequenza della variabile “Attività preferita nel tempo libero” (V8)

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

	1
	12
	22%
	12
	22%
	11%:33%

	2
	26
	48%
	38
	70%
	35%:61%

	3
	3
	6%
	41
	76%
	0%:12%

	4
	4
	7%
	45
	83%
	0%:14%

	5
	1
	2%
	46
	85%
	0%:7%

	7
	8
	15%
	54
	100%
	5%:24%


Campione:
Numero di casi= 54
Indici di tendenza centrale:
Moda = 2
Mediana = 2
Media = 2.78
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.31
Campo di variazione = 6
Differenza interquartilica = 1
Scarto tipo = 1.96 

Popolazione:

	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.26 a 3.3

	Scarto tipo
	da 1.67 a 2.49


Il 48% del campione afferma che, nel tempo libero, preferisce giocare con gli amici, il 22% guardare la televisione, il 15% usare il computer o giocare con i videogames, il 7% praticare sport, il 6% leggere e solo il 2% ascoltare musica o suonare uno strumento.


ANALISI BIVARIATA:

Relazione tra due variabili categoriali non ordinate:

· Ipotesi: Il genere influenza l’utilizzo del PC
Tabella a doppia entrata: Genere (V1) x Utilizzo del PC (V2)

La variabile Utilizzo del PC (V2) ha un solo valore (1 = SI) per cui non è possibile calcolare la tabella a doppia entrata. 

Non esiste una relazione tra genere e utilizzo del PC  perché tutti i casi del campione hanno usato il PC almeno una volta nella settimana d'indagine.

· Ipotesi: Esiste una relazione tra genere e utilizzo del PC in compagnia o in solitudine

Tabella a doppia entrata: Genere (V1) x Utilizzo del PC in solitudine/compagnia (V5)

	Con chi usi il PC? (V5)->
Genere (V1)
	Quasi sempre da solo
	Quasi sempre in compagnia
	Marginale 
di riga

	F
	13
13.5
-0.1
	15
14.5
0.1
	28

	M
	13
12.5
0.1
	13
13.5
-0.1
	26

	Marginale 
di colonna
	26
	28
	54


X quadro = 0.07. Significatività = 0.793
V di Cramer = 0.04

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.207

Dato che la significatività è maggiore del livello di significatività di 0,05 si propende per la non esistenza della relazione tra le due variabili in esame.

Il valore del V di Cramer varia da 0  (assenza di forza)  ad 1 (massima forza della relazione). Dato che il valore dell'X quadro ci dice che la relazione non esiste, il valore del V di Cramer non deve essere considerato. 

La probabilità esatta, calcolata con il Test di Fisher, che il genere influenzi l’utilizzo del PC solo/in compagnia è pari al 20,7%.

· Ipotesi: Esiste una relazione tra genere e la scelta del passatempo preferito nel tempo libero

Tabella a doppia entrata: Genere (V1) x Passatempo preferito dei bambini nel tempo libero (V8)

	Preferenza attività nel tempo libero (V8)->
Genere (V1)
	Tv
	Amici
	Lettura
	Sport
	Musica
	Pc
	Marginale 
di riga

	F
	6
6.2
-0.1
	16
13.5
0.7
	2
1.6
0.4
	1
2.1
-0.7
	1
0.5
-
	2
4.1
-1.1
	28

	M
	6
5.8
0.1
	10
12.5
-0.7
	1
1.4
-0.4
	3
1.9
0.8
	0
0.5
-
	6
3.9
1.1
	26

	Marginale 
di colonna
	12
	26
	3
	4
	1
	8
	54


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. Si propende per la non esistenza della relazione tra le due variabili in esame. 

Indipendentemente dal genere, il 48% del campione afferma che, nel tempo libero, preferisce giocare con gli amici (mod. 2), il 22% guardare la televisione (mod. 1), il 15% usare il computer o giocare con i videogames (mod. 7), il 7% praticare sport (mod. 4), il 6% leggere (mod. 3) e solo il 2% ascoltare musica o suonare uno strumento (mod. 5).

· Ipotesi: Esiste una relazione tra “dipendenza da PC” (utilizzo giornaliero prolungato per almeno tre ore – variabile V4 b) e la pratica regolare di un'attività sportiva

Tabella a doppia entrata: Dipendenza (V4 b) x Pratica regolare di un'attività sportiva (V6)

	Attività sportiva (V6)->
“dipendenza” (V4b)
	Si
	No
	Marginale 
di riga

	1
	18
18.7
-0.2
	28
27.3
0.1
	46

	2
	4
3.3
0.4
	4
4.7
-0.3
	8

	Marginale 
di colonna
	22
	32
	54


X quadro = 0.33. Significatività = 0.564
V di Cramer = 0.08

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.253

Dato che la significatività è maggiore del livello di significatività di 0,05 si propende per la non esistenza della relazione tra le due variabili in esame.

Il valore del V di Cramer varia da 0  (assenza di forza)  ad 1 (massima forza della relazione). Dato che il valore dell'X quadro ci dice che la relazione non esiste, il valore del V di Cramer non deve essere considerato. 

La probabilità esatta, calcolata con il Test di Fisher, che la “dipendenza” (utilizzo  giornaliero prolungato per almeno tre ore – variabile V4 b) influenzi il fatto di praticare regolarmente un'attività sportiva è pari al 25,3%.

Relazione tra una variabile categoriale non ordinata ed una variabile categoriale ordinata:

· Ipotesi: Esiste una relazione tra “dipendenza” (utilizzo giornaliero prolungato per almeno tre ore – variabile V4 b) e la frequentazione di amici/compagni nel tempo libero


Analisi della varianza non parametrica: “Dipendenza” (V4b) x Gioco con i pari 
(V7)

	Gioco con i pari (V7)->
“Dipendenza” (V4b)
	Raramente
	Spesso 
	Molto spesso
	Tutti i giorni
	Marginale 
di riga

	1
	10
	12
	13
	11
	46

	2
	3
	1
	1
	3
	8

	Marginale 
di colonna
	13
	13
	14
	14
	54


H di Kruskal & Wallis = 0.01. Significatività = 0.92

Dato che la significatività è maggiore della soglia convenzionale di significatività di 0,05 si propende per la non esistenza della relazione tra le due variabili in esame.

· Ipotesi: Esiste una relazione tra il genere e la frequenza nell’utilizzo del PC 
Analisi della varianza non parametrica: Genere (V1) x Frequenza utilizzo PC (V3)

	Frequenza utilizzo PC (V3)->
Genere (V1)
	Tutti i giorni
	Marginale 
di riga

	F
	28
	28

	M
	26
	26

	Marginale 
di colonna
	54
	54


H di Kruskal & Wallis = NaN. Significatività = NaN

La relazione tra le due variabili non esiste perché l'intero campione ha dichiarato di aver utilizzato il PC tutti i giorni nella settimana di indagine.

Relazione tra una variabile categoriale non ordinata ed una variabile cardinale:

· Ipotesi: Esiste una relazione tra il genere e la frequenza nell’utilizzo del PC
Analisi della varianza: Genere (V1) x Ore utilizzo PC (V4)

	Categoria
	Numero di 
casi
	Media
	Devianza
	Scarto 
tipo

	F
	28
	3.61
	22.68
	0.9

	M
	26
	3.81
	32.04
	1.11

	Intero 
campione
	54
	3.7
	55.26
	1.01


Eta quadro = 0.01. Significatività = 0.476.

Dato che la significatività è maggiore della soglia convenzionale di significatività di 0,05 si propende per la non esistenza della relazione tra le due variabili in esame.

Eta quadro è un indice di forza della relazione e varia da 0 ad 1. In questo caso la forza della relazione, se esistesse, sarebbe bassa.

Interpretazione dati
Al termine dell'indagine, possiamo affermare che le ipotesi iniziali non sono state corroborate dai dati stessi. Nel campione esaminato, la variabile genere non influenza né il fatto di utilizzare il PC ( l'intero campione ha affermato di aver utilizzato il PC almeno una volta la settimana di indagine), né la frequenza ( l'intero campione utilizza il PC ogni giorno) né il tempo di fruizione del PC. Inoltre non sono emerse grosse differenze tra maschi e femmine nel fatto di utilizzare il PC da soli o in compagnia, né nella preferenza del passatempo. Inoltre, abbiamo indagare l'ipotesi secondo cui i bambini, a causa della “dipendenza”, tendono a trascurare altre attività più importanti per il loro sviluppo come la frequentazione di pari nel tempo libero e la pratica regolare di uno sport ; l'ipotesi, anche in questo caso non è stata corroborata dai dati.
In conclusione, con questa ricerca abbiamo approfondito, anche se in minima parte, il tema dell'influenza del COMPUTER sui bambini e ci sono molti altri aspetti della questione che potrebbero essere analizzati.
 La diffusa presenza delle nuove tecnologie nei contesti educativi, familiari ed istituzionali - destinati alla prima infanzia e l’uso del computer in età prescolare (zero/sei anni) - costituiscono questioni di grande attualità in una prospettiva non solo culturale, ma anche educativa e pedagogica. Il computer infatti, è attualmente un oggetto presente nella vita dei bambini sin dai primi anni di vita, diffuso nelle famiglie di varia provenienza culturale e sociale, discusso rispetto sia alle sue potenzialità comunicative e didattiche sia ai suoi limiti e ai danni che il suo uso può provocare.
E’ sicuramente positivo che i bambini abbiano la possibilità di accedere gli strumenti della tecnologia e possano usarli, ma è oltremodo importante interrogarsi su quale sia il modo migliore di proporli ai bambini, su come vengono utilizzati e sugli effetti che le tecnologie posano avere.
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QUESTIONARIO ANONIMO
1. Sei un maschio o una femmina?

1. Maschio

2. Femmina

2. La scorsa settimana hai usato almeno una volta il computer?

1. Si

2. No

3. Nel corso della scorsa settimana quante volte hai usato il computer?

1. 1 o 2 volte (raramente)

2. 3 o 4 volte (spesso)

3. 5 o 6 volte (molto spesso)

4. Tutti i giorni (sempre)

4. Nel corso della scorsa settimana, quante ore al giorno hai usato il computer?

1. 1 ora

2. 2 ore

3. 3 ore

4. 4 ore

5. 5 ore

6. 6 ore

5. Con chi usi di solito il computer?

1. Quasi sempre da solo

2. Quasi sempre in compagnia

6. Pratichi un'attività sportiva? (calcio, pallavolo, ginnastica artistica, danza,....)?

1. Si

2. No

7. Quante volte alla settimana ti vedi con i tuoi amici/compagni per giocare, parlare, fare i compiti,...?

1. Mai

2. 1 o 2 volte (raramente)

3. 3 o 4 volte (spesso)

4. 5 o 6 volte (molto spesso)

5. Tutti i giorni (sempre)

8. Quando ti è possibile scegliere cosa preferisci fare nel tuo tempo libero?

1. Guardare la televisione

2. Giocare con gli amici

3. Leggere

4. Fare sport

5. Ascoltare musica / suonare uno strumento

6. Disegnare

7. Usare il computer / Giocare con i videogames 

8. Altro
MATRICE DI DATI:
	CASI
	Genere (V1)
	Utlizzo PC?  (V2)
	Frequenza utilizzoPC? (V3)
	Ore utilizzo PC (V4)
	“dipendenza” (V4b)
	Con chi usi il PC? (V5)
	Attività sportiva (V6)
	Gioco con i pari (V7)
	Preferenza attività nel tempo libero (V8)

	C1
	F
	1
	5
	3
	1
	1
	1
	4
	2

	C2
	F
	1
	5
	3
	1
	2
	1
	5
	2

	C3
	M
	1
	5
	5
	1
	1
	2
	2
	1

	C4
	M
	1
	5
	5
	1
	2
	2
	2
	2

	C5
	F
	1
	5
	2
	2
	2
	1
	2
	2

	C6
	M
	1
	5
	5
	1
	2
	1
	2
	4

	C7
	F
	1
	5
	5
	1
	2
	1
	3
	1

	C8
	F
	1
	5
	5
	1
	1
	2
	4
	2

	C9
	F
	1
	5
	4
	1
	1
	2
	4
	2

	C10
	F
	1
	5
	4
	1
	2
	2
	4
	2

	C11
	F
	1
	5
	4
	1
	1
	1
	4
	7

	C12
	M
	1
	5
	3
	1
	1
	1
	5
	2

	C13
	M
	1
	5
	4
	1
	2
	2
	5
	2

	C14
	M
	1
	5
	4
	1
	2
	1
	3
	4

	C15
	F
	1
	5
	4
	1
	2
	1
	4
	2

	C16
	F
	1
	5
	5
	1
	1
	2
	3
	1

	C17
	M
	1
	5
	2
	2
	1
	1
	4
	2

	C18
	F
	1
	5
	4
	1
	2
	2
	2
	1

	C19
	F
	1
	5
	2
	2
	2
	1
	5
	2

	C20
	M
	1
	5
	3
	1
	2
	2
	2
	1

	C21
	M
	1
	5
	4
	1
	2
	2
	2
	7

	C22
	M
	1
	5
	5
	1
	1
	1
	3
	2

	C23
	M
	1
	5
	5
	1
	1
	1
	4
	2

	C24
	F
	1
	5
	3
	1
	1
	2
	3
	3

	C25
	F
	1
	5
	3
	1
	2
	2
	5
	2

	C26
	F
	1
	5
	3
	1
	1
	1
	5
	7

	C27
	F
	1
	5
	3
	1
	2
	2
	5
	2

	C28
	F
	1
	5
	4
	1
	2
	2
	4
	3

	C29
	M
	1
	5
	2
	2
	1
	1
	3
	2

	C30
	M
	1
	5
	2
	2
	1
	2
	2
	2

	C31
	M
	1
	5
	4
	1
	1
	1
	2
	4

	C32
	F
	1
	5
	5
	1
	2
	2
	3
	1

	C33
	M
	1
	5
	2
	2
	1
	2
	2
	3

	C34
	M
	1
	5
	5
	1
	2
	2
	2
	7

	C35
	M
	1
	5
	4
	1
	2
	2
	4
	2

	C36
	F
	1
	5
	4
	1
	1
	2
	3
	1

	C37
	F
	1
	5
	3
	1
	2
	1
	3
	1

	C38
	M
	1
	5
	4
	1
	2
	1
	2
	7

	C39
	F
	1
	5
	3
	1
	2
	2
	4
	2

	C40
	M
	1
	5
	2
	2
	2
	2
	5
	2

	C41
	F
	1
	5
	2
	2
	1
	2
	5
	2

	C42
	M
	1
	5
	5
	1
	1
	2
	2
	1

	C43
	M
	1
	5
	4
	1
	1
	2
	3
	1

	C44
	M
	1
	5
	4
	1
	1
	2
	4
	7

	C45
	F
	1
	5
	4
	1
	1
	1
	4
	4

	C46
	F
	1
	5
	4
	1
	1
	2
	5
	2

	C47
	F
	1
	5
	4
	1
	2
	2
	3
	2

	C48
	M
	1
	5
	5
	1
	1
	2
	3
	1

	C49
	M
	1
	5
	5
	1
	2
	2
	3
	1

	C50
	M
	1
	5
	3
	1
	2
	2
	5
	7

	C51
	M
	1
	5
	3
	1
	2
	1
	5
	7

	C52
	F
	1
	5
	3
	1
	2
	1
	5
	2

	C53
	F
	1
	5
	3
	1
	1
	2
	4
	5

	C54
	F
	1
	5
	5
	1
	1
	1
	5
	2









