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TEMA DELLA RICERCA
Il tema della seguente ricerca verte sulla relazione che intercorre tra l’utilizzo dei videogiochi e il problema dell’obesità nei ragazzi.



 PROBLEMA DELLA RICERCA
Vi è relazione tra l’obesità e l’utilizzo dei videogiochi?


OBIETTIVO
Con la seguente ricerca si vuole indagare se vi è un rapporto tra l’utilizzo dei videogiochi e l’obesità.


QUADRO TEORICO
L’obesità, nel linguaggio medico, viene definita come  un abnorme aumento del peso corporeo, per eccessiva formazione di adipe nell’organismo. 
Si possono distinguere diverse tipologie di obesità:

OBESITA’ COMPLICATA, con sintomi a carico di vari organi e apparati, soprattutto circolatori e respiratori, per l’aggravio funzionale determinato dall’accumulo di grasso.
OBESITA’ PRIMITIVA (o essenziale), dovuta a eccesso alimentare protratto nel tempo, sia in senso assoluto ( introito calorico palesemente eccessivo), sia in senso relativo ( quando l’apporto di calorie, anche se modesto, è comunque superiore al fabbisogno energetico).
OBESITA’ SECONDARIA (o sintomatica), provocata o facilitata da squilibri endocrini o dall’uso di farmaci particolari ( per es. in seguito a terapia cortisonica protratta).
OBESITA’ ANDROIDE, con accumulo di tessuto adiposo sottocutaneo a distribuzione di tipo mascolino, ossia preminentemente alla nuca, alle spalle, al dorso, alla parte superiore dell’addome ( nelle donne può essere espressione di iperattività corticosurrenale).
OBESITA’ GINOIDE, contrapposta a quella androide con prevalenza della deposizione adiposa alle cosce, alle regioni glutee e addominali bassi.
L'obesità è una patologia tipica, anche se non esclusiva, delle società dette "del benessere". Essa è quasi sempre correlata ad altre malattie, tra queste le disfunzioni cardiocircolatorie, patologie a carico del sistema osteo-articolare, ictus, sindrome da apnea notturna e alcuni tipi di tumore.

L'obesità è più comunemente causata da una combinazione di eccessivo apporto calorico, mancanza di attività fisica e predisposizione genetica, anche se talvolta le cause sono principalmente genetiche, endocrine, da assunzione di farmaci o derivanti da malattie psichiatriche e disturbi psicologici causati dal tipo di ambiente familiare e/o sociale in cui l'individuo vive. Infatti l'approccio psicologico al trattamento della malattia risulta oggi riconosciuto come fondamentale per la piena guarigione del paziente obeso. 
L'obesità oggi è comunque stata riconosciuta come una patologia multifattoriale. Prove a sostegno della tesi che alcune persone, nonostante mangino poco, risultino obese a causa di un metabolismo lento, sono limitate. Infatti  secondo alcuni studi l'uso di videogiochi è collegato a un aumento del peso che può sfociare nell'obesità. Per spiegare questo sono stati tirati in ballo, di volta in volta, le abitudini sedentarie, le pubblicità più o meno occulte di cibo spazzatura, l'impoverimento delle relazioni sociali e molto altro. Finora, però, non era stato mai dimostrato con chiarezza che i videogames di per se stessi facessero mangiare di più: che ci sia cioè un rapporto di causa-effetto tra l'amore per il gioco virtuale e l'accumulo di peso. 
Per capirlo, un team di ricercatori canadesi e danesi ha condotto alcuni test specifici su 22 diciassettenni, abituali utilizzatori dei giochi virtuali. I partecipanti sono stati invitati a non mangiare nulla dopo cena, a dormire e, il mattino successivo, a presentarsi nel centro di ricerca, dove hanno ricevuto tutti la stessa colazione normale, alle otto. Alle dieci e mezza sono stati suddivisi in due gruppi: uno di controllo, invitato a non fare nulla di particolare per un'ora, e un altro chiamato a giocare per lo stesso periodo di tempo. Nel frattempo, ai ragazzi sono stati fatti prelievi di sangue ogni dieci minuti, esami sul consumo di calorie e poste domande sull'appetito, per misurare parametri fisiologici come la quantità di zuccheri nel sangue, l'attività dell'insulina, le calorie assunte, il senso si fame e quello di sazietà, il dispendio energetico e altro ancora. Al termine, tutti hanno avuto libero accesso a pietanze varie, tra le quali la pasta. L'esperimento è stato ripetuto in due occasioni. Come hanno riferito gli autori sull'American Journal of ClinicalNutrition, i dati hanno mostrato che chi gioca consuma più energia (21 calorie all'ora in più rispetto ai ragazzi del gruppo di controllo), ma poi assume anche 80 calorie in più, anche se afferma di non avere più fame rispetto agli altri. Il bilancio finale è risultato quindi a sfavore di chi ha passato due ore col videogioco, che in media ha incamerato 163 chilocalorie in più rispetto a chi non ha giocato. 






[image: ]I ricercatori della Linköping University hanno effettuato uno studio per ciò che riguarda i principali fattori di rischio dell'eccesso di peso tra i ragazzi con età compresa tra i 6 ed i 17 anni. Nell'analisi sono stati presi in considerazione la familiarità (sia nella sua componente genetica che in quella ambientale), la sedentarietà come stile di vita ed infine lo status socio-economico (in particolare il livello di istruzione della madre ed il giudizio sulle risorse economiche della famiglia).
I videogiochi  non sembrano favorire, anzi ostacolano, la vita all’aria aperta e i movimento dei figli, sono almeno tre le ore giornaliere passate davanti allo schermo.  Allarmante è anche il fatto che lo spostamento per qualunque esigenza, anche solo per raggiungere la scuola, si fa prevalentemente in auto, il 41%, con punte del 51% a Bari e 50% ad Ancona.  Addirittura il 68% cammina meno di 30 minuti al giorno e oltre un quarto di loro prende abitualmente l’ascensore.
Sedentarietà e mancanza di vita all’aperto sono dunque i caratteri che maggiormente emergono dall’inchiesta. Uno stile di vita così poco bilanciato unito a una cattiva alimentazione e al poco movimento, sfocia inesorabilmente nell’obesità. Videomania e videofissazione sono le altre possibili conseguenze negative dell’uso dei videogiochi, se protratto nel tempo. I due termini descrivono rispettivamente un utilizzo quantitativamente incontrollato dello strumento ludico, e una prolungata esposizione ad esso senza pause e in totale silenzio. Si tratta di situazioni che esplicitano un rapporto disturbato con il gioco virtuale: esso finisce per sostituire ogni altro tipo di relazione sociale, favorendo uno stato di isolamento e di individualismo che dispone all’introversione, limita l’apprendimento di utili abilità sociali e crea problemi anche nei rapporti familiari.
Anche l’immaginazione non è qualcosa che i bambini di oggi non hanno più, semplicemente non viene stimolata se sono televisione e videogiochi a fornire fantasie già pronte.
Alla passione per gli strumenti tecnologici, che piano piano ha soppiantato i giochi all'aria aperta, i bambini associano un'alimentazione squilibrata, fatta soprattutto di merendine, patatine e bibite gassate.
È il problema emerso dai risultati della ricerca che ha preso in esame più di 70.000 adolescenti fra i 13 e i 15 anni di tutto il mondo. Il 25 per cento dei ragazzini è stato classificato “sedentario”, a fronte del 30 per cento delle femmine. 
Inoltre, la scarsa attività fisica praticata nei primi anni di vita può trasformarsi predisposizione futura alla sedentarietà, all’obesità e in scarsa capacità di apprendimento.
L'obesità è la principale causa di morte prevenibile in tutto il mondo, con l'aumento della prevalenza in adulti e bambini e le autorità la considerano uno dei più gravi problemi di salute pubblica del XXI secolo. L'obesità viene stigmatizzata in gran parte del mondo moderno (in particolare nel mondo occidentale), anche se in alcuni momenti storici era percepita come un simbolo di ricchezza e fertilità, come è ancora in alcune parti del mondo.
Dieta, esercizio fisico e approccio psicologico sono le basi per la terapia preventiva e curativa contro l'obesità. Inoltre, è importante una corretta alimentazione, riducendo gli alimenti ricchi di calorie, come quelli ad alto contenuto di grassi e zuccheri, e aumentando l'apporto di fibre alimentari. Per favorire la terapia, possono essere prescritti farmaci anti-obesità che funzionano riducendo l'appetito o inibendo l'assorbimento del grasso. 
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[bookmark: _GoBack]SCELTA DELLA STRATEGIA DI RICERCA
Abbiamo scelto di adottare la strategia di ricerca standard (o matrice dei dati)


FORMULAZIONE DELL’IPOTESI DI RICERCA
Un utilizzo smodato dei videogiochi favorisce l’obesità.

FATTORE INDIPENDENTE:  utilizzo dei videogiochi
FATTORE DIPENDENTE:  obesità


DEFINIZIONE OPERATIVA
	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDE DEL QUESTIONARIO
	VARIABILI

	UTILIZZO DEI VIDEOGIOCHI
	Occupazione del tempo libero
	Come utilizzi principalmente il tempo libero?
	1.□  leggo
2.□  faccio sport
3 □  esco con gli amici
4.□  gioco con i videogiochi

	
	Scelta dei videogiochi
	Quale tipo di videogiochi preferisci?
	1.□  Avventura
2.□  Azione
3.□  Fantascienza

	
	Ore giornaliere dedicate all’utilizzo dei videogiochi
	Quante ore al giorno utilizzi i videogiochi?
	

	
	Frequentazione amicizie
	Quante volte alla settimana esci con gli amici?
	1.□  1
2.□  2-3
3.□  Più di 3

	
	Potenzialità e limiti dell’utilizzo dei videogiochi
	Elenca almeno tre limiti e tre vantaggi dell’utilizzo dei videogiochi
	

	OBESITA’
	Numero di  pasti consumati durante il giorno
	Quanti pasti consumi al giorno?
	

	
	Quantità di cibo consumata in ogni pasto
	Quanto cibo consumi in ogni pasto?
	

	
	Preferenze di cibo
	Che cosa mangi principalmente fuori pasto?
	1.□  Frutta
2.□  Panini farciti
3.□  Snacks dolci/salati,
gelati

	
	Sedentarietà a casa
	Quante ore al giorno stai seduto quando sei a casa?
	

	
	Membri della famiglia
	Quanti siete in famiglia?
	1.□  2
2.□  3
3.□  Più di 3

	
	Partecipazione ad associazioni e/o gruppi (sportivi, oratorio, volontariato, ecc)
	Fai parte di associazioni e/o gruppi (sportivi, oratorio, volontariato, ecc)?
	



VARIABILI DI SFONDO: ( genere, età e residenza)


POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO, NUMEROSITA’ DEL CAMPIONE E TIPOLOGIA DI CAMPIONAMENTO
La popolazione di riferimento presa in considerazione è composta da soggetti di età compresa tra i 15 e i 25 anni, residenti nella città di Torino e provincia, alcuni conoscenti e altri sconosciuti.
La ricerca è stata effettuata mediante la somministrazione di un questionario su un campione di 40 individui, tra maschi e femmine, adottando un campionamento di tipo non probabilistico accidentale, in quanto i soggetti sono stati scelti per comodità di rilevazione.

SCELTA DELLE TECNICHE E DEGLI STRUMENTI DI RILEVAZIONE DATI
Abbiamo utilizzato una tecnica ad alta strutturazione, consistente nella somministrazione di un questionario anonimo cartaceo autocompilato a domande chiuse, poiché il vantaggio di questo tipo di raccolta è la rapidità con cui è possibile ottenere informazioni in estensione.
Inoltre la somministrazione e la codifica delle risposte sono semplici e permettono un maggior risparmio di tempo e risorse.
In aggiunta abbiamo inserito alcune domande aperte, poiché l’informazione rilevata è ricca ed utile per giungere alla comprensione di un fenomeno più che alla spiegazione.


QUESTIONARIO
Il questionario è stato diviso in tre sezioni di domande relative ai fattori di riferimento.
È stato stilato in 15 domande utilizzando, in prevalenza, diverse tipologie di domande chiuse e in minoranza domande aperte.
Si richiede gentilmente la tua collaborazione a questa ricerca, rispondendo in modo accurato e veritiero,  affinché  sia possibile gettare luce sulla nostra indagine.


QUESTIONARIO:
A – DATI PERSONALI

1) Età _ _


2) Genere

□ maschio      □ femmina


3) Città di residenza

_____________________ (__)
4) Vivi con i tuoi genitori?

            □ si     □ no


5) Quanti siete in famiglia?

            □ 2
            □ 3
            □ 4
            □ più di 4



B – TEMPO LIBERO

6) Come utilizzi principalmente il tempo libero? (scegli una sola tra queste opzioni).

           □ leggo
           □ faccio sport
           □ esco con gli amici
           □ gioco con i videogiochi
           □ altro (spec.) ____________________


7) Quale tipo di videogioco preferisci? (scegli una sola opzione).

           □ avventura
           □ fantascienza
           □ azione
           □ sport


8) Quante ore al giorno utilizzi i videogiochi?

____________________________________________





9) Quanto spesso esci con gli amici durante la settimana?

               Sempre      spesso      a volte      raramente      mai
                   □                 □                □                   □                □



10) Fai parte di qualche associazione e/o gruppi (sportivi, oratori, volontariato, ecc)?

_______________________________________________________________



11) Elenca tre limiti e tre vantaggi dell’utilizzo dei videogiochi.

   Limiti                                                                            Potenzialità
__________________________                         _____________________________
__________________________                         _____________________________
__________________________                         _____________________________




C – ABITUDINI ALIMENTARI

12) Quanti pasti consumi al giorno?
            (Specifica colazione, merende, pranzi, cene e spuntini)

_____________________________________________________________________



13) Quanto cibo consumi in ogni pasto?
(Specifica antipasti, primi, secondi, contorni, frutta e dolci)

_____________________________________________________________________




14) Che cosa mangi principalmente fuori dai pasti?
           (dai un giudizio da 1 a 6, dove 1 è pochissimo e 6 è moltissimo)

1) Frutta  __
2) Panini farciti  __
3) Snacks salati  __
4) Snacks dolci  __
5) Altro (spec.)  _________________ 



15) Quante ore al giorno stai seduto quando sei a casa?

                      __________________________________________

Grazie per la collaborazione!!!



ANALISI DEI DATI


ANALISI MONOVARIATA


ETA’

	Distribuzione di frequenza: V1

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

	16
	1
	3%
	1
	3%
	0%:10%

	17
	1
	3%
	2
	5%
	0%:10%

	20
	12
	30%
	14
	35%
	16%:44%

	21
	6
	15%
	20
	50%
	4%:26%

	22
	7
	18%
	27
	68%
	6%:29%

	23
	3
	8%
	30
	75%
	0%:16%

	24
	5
	13%
	35
	88%
	2%:23%

	25
	5
	13%
	40
	100%
	2%:23%




Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 20
  Mediana = tra 21 e 22
  Media = 21.68
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.18
  Campo di variazione = 9
  Differenza interquartilica = 4
  Scarto tipo = 2.11 
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GENERE

	Distribuzione di frequenza: V2

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

	F
	14
	35%
	14
	35%
	20%:50%

	M
	26
	65%
	40
	100%
	50%:80%



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
  Moda = M
  Mediana = M
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.55
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CITTA’ DI RESIDENZA

Distribuzione di frequenza: V3

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

	alpignano
	3
	8%
	3
	8%
	0%:16%

	caluso
	1
	3%
	4
	10%
	0%:10%

	collegno
	1
	3%
	5
	13%
	0%:10%

	grugliasco
	3
	8%
	8
	20%
	0%:16%

	moncalieri
	2
	5%
	10
	25%
	0%:15%

	nichelino
	2
	5%
	12
	30%
	0%:15%

	orbassano
	2
	5%
	14
	35%
	0%:15%

	rivoli
	14
	35%
	28
	70%
	20%:50%

	s.mauroto
	1
	3%
	29
	73%
	0%:10%

	torino
	11
	28%
	40
	100%
	14%:41%



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = rivoli
Mediana = rivoli
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.22
			8%
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VIVI CON I TUOI GENITORI?

	Distribuzione di frequenza: V4

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

	No
	4
	10%
	4
	10%
	1%:19%

	Si
	36
	90%
	40
	100%
	81%:99%



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = si
Mediana = si
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.82
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NUMERO FAMILIARI

	Distribuzione di frequenza: V5

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

	2
	6
	15%
	6
	15%
	4%:26%

	3
	10
	25%
	16
	40%
	12%:38%

	4
	20
	50%
	36
	90%
	35%:65%

	più di 4
	4
	10%
	40
	100%
	1%:19%



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = 4
Mediana = 4
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.35
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	UTILIZZO  DEL TEMPO LIBERO

Distribuzione di frequenza: V6

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

	esco con gli amici
	16
	40%
	16
	40%
	25%:55%

	faccio sport
	12
	30%
	28
	70%
	16%:44%

	gioco ai videogiochi
	9
	23%
	37
	93%
	10%:35%

	leggo
	3
	8%
	40
	100%
	0%:16%



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = esco con gli amici
Mediana = faccio sport
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.31
			40%
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	TIPO DI VIDEOGIOCO PREFERITO

Distribuzione di frequenza: V7

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

	avventura
	7
	18%
	7
	18%
	6%:29%

	azione
	12
	30%
	19
	48%
	16%:44%

	fantascienza
	4
	10%
	23
	57%
	1%:19%

	sport
	17
	43%
	40
	100%
	27%:58%




Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = sport
Mediana = fantascienza
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.31
			18%
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	ORE GIORNALIERE  DI UTILIZZO DEI VIDEOGIOCHI

Distribuzione di frequenza: V8

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

	1
	14
	35%
	14
	35%
	20%:50%

	2
	9
	23%
	23
	57%
	10%:35%

	3
	12
	30%
	35
	88%
	16%:44%

	4
	3
	8%
	38
	95%
	0%:16%

	5
	2
	5%
	40
	100%
	0%:15%



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = 1
Mediana = 2
Media = 2.25
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.27
Campo di variazione = 4
Differenza interquartilica = 2
Scarto tipo = 1.16 
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USCITE SETTIMANALI CON GLI AMICI  
	Distribuzione di frequenza: V9
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	a volte
	24
	60%
	24
	60%
	45%:75%

	raramente
	4
	10%
	28
	70%
	1%:19%

	sempre
	2
	5%
	30
	75%
	0%:15%

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



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
  Moda = a volte
  Mediana = a volte
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.44
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	quanto spesso esci con gli amici durante la settimana? 













PARTECIPAZIONE AD ASSOCIAZIONI E/O GRUPPI DI VARIA NATURA
	
Distribuzione di frequenza: V10
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	no
	26
	65%
	26
	65%
	50%:80%

	si
	14
	35%
	40
	100%
	20%:50%



Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = no
Mediana = no
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.55
	  
		65%

	



		35%

	




	26
	14

	no
	si



	 
	  
			   
	fai parte di qualche associazione e/o gruppi (sportivi, oratorio, volontariato, ecc..)? 













N° PASTI CONSUMATI AL GIORNO
 
	Distribuzione di frequenza: V12
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	3
	11
	28%
	11
	28%
	14%:41%

	4
	17
	43%
	28
	70%
	27%:58%

	5
	5
	13%
	33
	83%
	2%:23%

	6
	5
	13%
	38
	95%
	2%:23%

	7
	2
	5%
	40
	100%
	0%:15%





Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 4
  Mediana = 4
  Media = 4.25
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.29
  Campo di variazione = 4
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.13 
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	17
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	quanti pasti consumi al giorno? 












ORE TRASCORSE SEDUTI DURANTE IL GIORNO

	Distribuzione di frequenza: V15
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	1
	3%
	1
	3%
	0%:10%

	3
	9
	23%
	10
	25%
	10%:3 5%

	4
	6
	15%
	16
	40%
	4%:26%

	5
	12
	30%
	28
	70%
	16%:44%

	6
	9
	23%
	37
	93%
	10%:35%

	7
	1
	3%
	38
	95%
	0%:10%

	9
	2
	5%
	40
	100%
	0%:15%
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		5%
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	6
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Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
Moda = 5
Mediana = 5
Media = 4.78
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.22
Campo di variazione = 8
Differenza interquartilica = 2
Scarto tipo = 1.59 














POTENZIALITA’ E LIMITI DELL’UTILIZZO DEI VIDEOGIOCHI – V11

	  

	 
	  
			   
	Quante ore al giorno stai seduto quando sei a casa? 









	







  
			   
	Quante ore al giorno stai seduto quando sei a casa? 
















POTENZIALITA’ E LIMITI DELL’UTILIZZO DEI VIDEOGIOCHI- V11
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QUANTITA’ CIBO PER OGNI PASTO- V13


















PREFERENZE DI CIBO PER SPUNTINI/MERENDE FUORI PASTO- V14






ANALISI BIVARIATA


RELAZIONE TRA GENERE E TIPOLOGIA DI VIDEOGIOCHI PREFERITI 

Tabella a doppia entrata: V2/V7
	
	quale tipo di videogiochi preferisci? ->
genere
	avventura
	azione
	fantascienza
	sport
	Marginale 
di riga

	femmina
	5
2.5
1.6
	2
4.2
-1.1
	2
1.4
0.5
	5
6
-0.4
	14

	maschio
	2
4.6
-1.2
	10
7.8
0.8
	2
2.6
-0.4
	12
11.1
0.3
	26

	Marginale 
di colonna
	7
	12
	4
	17
	40


X quadro = 6.49.     Significatività = 0.09
V di Cramer = 0.4
Nelle celle della tabella sono indicati: 
· la frequenza osservata O 
· la frequenza attesa A 
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A)
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Tra le variabili analizzate (genere e tipologia di videogiochi preferiti) abbiamo verificato se c’è o meno una relazione tra queste. Attraverso il calcolo della significatività (0,09) non possiamo confermare la nostra ipotesi di partenza, secondo cui i gusti sui videogiochi vengono influenzati dal genere maschile/femminile degli utenti. Consideriamo la relazione esistente solo se la significatività è al di sotto della soglia fissata 0,05; in questo caso non c’è relazione, poiché essa è maggiore rispetto a questo valore.





RELAZIONE TRA L’UTILIZZO DEL TEMPO LIBERO E LE ORE GIORNALIERE DI UTILIZZO DEI VIDEOGIOCHI

Analisi della varianza: V6/V8
		



	Categoria
	Numero di 
casi
	Media
	Devianza
	Scarto 
tipo

	altro
	3
	1.67
	2.67
	0.94

	esco con gli amici
	15
	2.53
	21.73
	1.2

	faccio sport
	12
	1.92
	18.92
	1.26

	gioco con i videogiochi
	7
	2.43
	5.71
	0.9

	leggo
	3
	2.33
	0.67
	0.47

	Intero 
campione
	40
	2.25
	53.5
	1.16


Eta quadro = 0.07. 
Significatività = 0.618.
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Tra le variabili analizzate (utilizzo del tempo libero e ore giornaliere di utilizzo dei videogiochi) abbiamo verificato se c’è o meno una relazione tra queste.
Attraverso il calcolo della significatività (0,618) non possiamo confermare la nostra ipotesi di partenza, secondo cui le ore del tempo libero vengono trascorse principalmente davanti ai videogiochi.  Consideriamo la relazione esistente solo se la significatività è al di sotto della soglia fissata 0,05; in questo caso non c’è relazione, poiché essa è maggiore rispetto a questo valore ed eta quadro è molto basso.


INTERPRETAZIONE DEI RISULTATI
Analizzando i dati raccolti attraverso il calcolo dell’analisi monovariata sul nostro campione di 40 casi è emerso che:

· il 65% sono maschi

· l’età media è compresa tra i 21 e i 22 anni 

· il 35% risiede a Rivoli 

· il 90% vive con i propri genitori 

· il 50% vive in famiglie composte da 4 membri 

Nel tempo libero il 30% degli intervistati preferisce uscire con gli amici e solo il 23% giocare ai videogiochi, tra i quali predilige le categorie di sport e azione. 
La media di ore giornaliere trascorse con i videogiochi è di circa 2 e il 43% di questi consuma 4 pasti al giorno (tra colazione, pranzo, cena, merenda e spuntino). 
Per quanto concerne i vantaggi dell’utilizzo dei videogiochi, risulta che il 29% sostiene che siano lo svago e la distrazione, il 27% la possibilità di socializzazione e il 26% il divertimento. Tuttavia solo l’1% ritiene il gioco utile per l’apprendimento di nuove lingue. 
Per quanto riguarda, invece, i limiti dell’utilizzo dei videogiochi , il 19% reputa sia la sedentarietà, il 17% l’alienazione e il 16% la videodipendenza. 
Dal punto di vista delle abitudini alimentari, il 50% del campione dichiara di consumare 3 pasti principali al giorno (colazione, pranzo e cena); mentre fuori dai pasti il 40% privilegia i panini farciti e il 38% gli snacks dolci. 
In conclusione, possiamo affermare che l’utilizzo dei videogiochi non è la causa principale del fenomeno dell’obesità nei giovani.


AUTORIFLESSIONE
In questo lavoro di ricerca empirica, le maggiori difficoltà che abbiamo riscontrato riguardano: 
· la ricerca e la selezione di documenti e materiali provenienti da fonti attendibili; 
· il sollecitamento degli intervistati nella compilazione del questionario somministratogli, sebbene nel complesso abbiano adempiuto al compito in modo veritiero ed efficiente; 
· la collaborazione del gruppo per quanto concerne lo svolgimento e la puntualità dei compiti assegnatici; 
· l’utilizzo di JsStat che talvolta ha riscontrato problemi nel funzionamento.

Nonostante tutto ciò è stata una bella esperienza di lavoro di gruppo, che ci ha permesso di imparare ad utilizzare strumenti informatici nuovi ed utili e di coinvolgere nostri amici e conoscenti nella ricerca. 
Inoltre questa “avventura” ha accresciuto la nostra capacità di cooperazione e responsabilità nell’aiutarci nei momenti di bisogno. 
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· Ricerca realizzata da IPSOS  e UISP,(2012), poco movimento  e cibo spazzatura aumentano l'obesità, <tiscali: lifestyle>, www.tiscali.it, 10 settembre 2012.
· Sperelli A., i videogiochi fanno diventare obesi, <italiasalute>, www.italiasalute.it
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