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Premessa
Il motivo che mi ha portato alla scelta del tema sul quale svolgere la ricerca, ossia le abitudini relative all’utilizzo, da parte dei bambini, delle nuove tecnologie e il loro impiego durante il tempo libero. E’ stato l’aver osservato quanto i bambini utilizzino gli strumenti tecnologici sempre più precocemente. Non è raro vedere bambini (anche di 3-4 anni), sul treno, al ristorante e in altre mille occasioni, che giocano e smanettano con i tablet o gli smartphone dei genitori. Oggi gli adulti fanno a gara per riempire le stanze dei loro pargoli con sempre nuove tecnologie e nuovi dispositivi. I bambini di 5-6 anni conoscono benissimo il computer e gli smartphone e computer, internet, videogiochi, hanno sostituito l’interesse per i vecchi strumenti del tempo libero (libri, fumetti, giochi da tavolo, …).  Sull’universo digitale ognuno ha la propria opinione: tablet, smartphone, e-reader, lettori di musica, lavagne interattive, navigatori satellitari, videogiochi, social network, … si tratta di un mondo complesso, articolato, che evolve a velocità impressionante e, soprattutto, relativamente recente.  Ci sono comunque due schieramenti: coloro che accusano le nuove tecnologie di inibire lo sviluppo delle capacità sociali, di favorire l’isolamento, di scoraggiare i giochi creativi e di creare dipendenza; e coloro che vedono il tablet e altri strumenti tecnologici ricchi di funzionalità che favoriscono la relazione sociale, il confronto e la conversazione, e ancora il disegno, la scrittura, i giochi e nuove forme di espressione individuale. Proprio per questo motivo ho scelto di affrontare il tema sopra citato, focalizzando l’attenzione sui bambini della scuola primaria, in quanto diventano sempre più fruitori dei nuovi dispositivi tecnologici, allo scopo di poter stabilire se realmente sussiste una relazione tra l’utilizzo delle nuove tecnologie e la maggiore solitudine nei momenti liberi.

1. Identificazione tema di ricerca 
I temi che intendo sviluppare in questa ricerca, riguardano l’utilizzo delle nuove tecnologie (cellulari, computer, tablet, …) e il loro ruolo nel tempo libero dei bambini.

1.1 Individuazione del problema conoscitivo di ricerca
La domanda che mi ha guidato durante la stesura di questa ricerca empirica è: "Vi è relazione tra l'utilizzo delle nuove tecnologie e il livello di socializzazione del bambino nel tempo libero?”

1.2 Identificazione dell’obiettivo di ricerca 
Lo scopo della ricerca, è quello di comprendere se vi è una relazione tra l’utilizzo delle nuove tecnologie e il loro ruolo durante il tempo libero dei bambini.

2 Costruzione del quadro teorico
2.1 Sintesi delle fonti
Secondo studi recenti le famiglie trascorrono il tempo libero insieme principalmente facendo passeggiate, stando a casa, al centro commerciale o visitando nonni e parenti. Nel tempo libero passato senza i genitori, tre ragazzi su cinque lo trascorrono al chiuso, in casa, propria o di amici, passando da una a due ore al giorno giocando con i videogame. In base a quanto dichiarano i genitori, bambini e ragazzi trascorrono il proprio tempo libero in casa propria o di amici perché gli adulti non hanno tempo di accompagnarli o supervisionarli fuori casa, perché non ci sono spazi pubblici vicino a casa dove incontrare gli amici o perché questi spazi, seppur esistenti, non sono ritenuti sufficientemente puliti o sicuri. Poco più della metà dei ragazzi ha nel proprio quartiere un giardino o un parco giochi, una palestra o una piazzetta senza macchine, o ancora una pista dove andare in bicicletta, sui pattini o fare skateboard. I luoghi esistenti sono spesso in condizioni cattive o appena accettabili. I ragazzi e i bambini passano dunque molto del loro tempo davanti a uno schermo, tra Internet, videogame e TV. Centinaia di migliaia di bambini e bambine (3-6 anni) passano quotidianamente almeno un’ora davanti alla TV, prima e dopo la frequenza scolastica, arrivando a superare le tre ore nelle giornate non scolastiche. Le ore di frequenza televisiva crescono con il parallelo crescere di offerte televisive per i più piccoli (Boing, Cartoonito, Rai YoYo,…). C’è anche la possibilità di rivedere a piacimento su Youtube questi programmi. Il 42% dei bambini sceglie autonomamente cosa guardare e il 7% possiede un televisore in camera. La televisione è il mezzo più utilizzato dalla fascia 8-10 anni, con scarso controllo genitoriale e uso quotidiano prolungato. I bambini della fascia 8-10 hanno come nucleo centrale d’interesse se stessi e la propria famiglia per tanto prediligono mezzi “individuali” come la TV e i videogiochi. I questi ultimi vengono infatti utilizzati in prevalenza in solitudine (61%): i maschi prediligono giochi d’azione/avventura, mentre le femmine di accudimento. Dalla ricerca condotta da Telefono azzurro e Eurispes nel 2005 risulta che il 43% dei bambini ha come passatempo preferito giocare ai videogiochi. Questo perché i videogiochi affascinano e coinvolgono il bambino: egli è il protagonista attivo e può sperimentare diversi ruoli e identità, risolvere enigmi e problemi di logica, apprendere abilità e compiere scelte e decisioni. La fruizione dei videogiochi rimane però poco normata a livello temporale, con sessioni piuttosto lunghe, durante l’assenza dei genitori. Un nuovo mezzo sempre più utilizzato dai bambini è il cellulare. Il 78% possiede un proprio cellulare e 69% dei bambini (8-10) spende fino a 5 euro al mese per le ricariche. Il controllo dei genitori su questo mezzo sembra mancare, se non per gli aspetti di tipo economico. Per quanto riguarda invece il computer è condiviso con la famiglia nel 69% dei casi e Internet viene utilizzato sotto la presenza dei genitori. L’attenzione dei genitori rispetto alla frequenza e all’uso che i loro figli fanno di media e nuove tecnologie non è sufficiente: solo il 67% di loro controlla quanto tempo i figli passano davanti alla TV o giocando ai videogame e solo il 68% dei genitori controlla per quanto tempo usano Internet e soprattutto cosa guardano/cercano sulla rete.
Rimane fortemente limitato è il tempo libero che i figli trascorrono con i propri genitori al di là dei pasti e senza guardare la tv: per il 36% dei ragazzi è meno di un’ora al giorno durante i giorni feriali. La cena rimane un forte momento di aggregazione: il 38% degli intervistati pranza o cena davanti alla TV: nella maggior parte dei casi i genitori non dicono nulla, mentre nel 7% i ragazzi guardano la TV a pranzo o a cena e i genitori non sono presenti. Ma non è presente solo la TV nel momento del pasto! Troviamo infatti sempre più famiglie che, non solo a casa ma anche al ristorante, mangiano insieme ciascuno immerso nel proprio universo digitale con tablet o smartphone.      
Sono molti i ragazzi e i bambini che non dedicano abbastanza tempo alle attività all’aria aperta o alle attività sportive: solo il 14% di loro gioca o svolge attività all’aperto tutti i giorni. Eppure le attività motorie o ludiche all’aperto sono molto importanti per la socializzazione dei ragazzi: 9 su 10 dichiarano di aver sviluppato nuove amicizie proprio svolgendo queste attività.  Se il gioco e l’attività all’aria aperta sono sinonimo di aggregazione, in alcuni casi possono essere fonte di divisioni. Secondo il campione dei genitori, al 25% dei bambini è capitato di essere escluso o di assistere all’esclusione di un amico, mentre faceva attività fisica o giocava all’aperto.
L’indagine analizza anche la sfera della felicità personale, sondando quali siano le attività e i momenti che rendono maggiormente felici i ragazzi e quale percezione ne abbiano i loro genitori. Dalle risposte dei bambini emerge che a renderli più felici siano le attività di gioco e socializzazione. Sul podio delle risposte più gettonate ci sono: uscire con gli amici (22%), giocare con loro all’aria aperta (17%) e praticare il proprio sport preferito (10%), ma anche giocare con mamma e papà (8%), farsi le coccole (8%) e uscire con loro (6%) sono tra le attività più amate. Permangono attività svolte al chiuso, come giocare in casa con gli amici (6%), essere lasciato tranquillo di fronte alla tv o a giocare con i videogiochi (8%). Nel confronto tra le risposte indicate dai bambini e la percezione dei genitori di cosa faccia felici i loro figli emerge che questi ultimi non siano pienamente consapevoli di quanto giocare con i genitori faccia felici i bambini (risposta scelta da solo il 4% dei genitori intervistati, pari alla metà rispetto ai ragazzi).
Ricerca effettuata da IPSOS per Save the Children e Gruppo Mondelēz in  Italia presso un campione casuale nazionale rappresentativo dei bambini e ragazzi italiani di età compresa tra 6 e 17 anni e dei loro genitori secondo genere, età e area geografica di residenza dei ragazzi.  Sono state realizzate 700 interviste (su 3.536 contatti) dal 26 maggio al 13 giugno 2016. (Art. di Giuseppe Ragnatela)
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2.3 Sitografia e bibliografia
“L’infanzia in una stagione di crisi” L. Martiniello
https://www.savethechildren.it/press/stili-di-vita-dei-bambini-italiani-
3. Strategia di ricerca
Per la conduzione di questa ricerca, ho scelto di adottare la strategia standard, basata sulla matrice dei dati.  
4. Formulazione delle ipotesi, fattori, relazioni tra fattori
L’ipotesi che emerge dal quadro teorico è che i bambini, utilizzando gli strumenti digitali e le nuove tecnologie, tendono a passare da soli la maggior parte del tempo libero.
Dall’ipotesi abbiamo individuato il primo fattore, cioè l’utilizzo degli strumenti tecnologici, e il secondo fattore, cioè il tempo libero trascorso in solitudine dai bambini. Da ciò derivano:
· Fattore indipendente: utilizzo delle nuove tecnologie 
· Fattore dipendente: tempo libero trascorso in solitudine
Nel condurre questa ricerca non abbiamo tenuto conto dei fattori moderatori e dei fattori intervenienti.

Ora segue la definizione operativa dei fattori presenti nell’ipotesi:
FATTORE INDIPENDENTE: uso delle nuove tecnologie 
 •Indicatori:
- Disponibilità di nuove tecnologie;  
- Frequenza di utilizzo;
- Momenti di utilizzo; 

FATTORE DIPENDENTE: tempo libero trascorso in solitudine
•Indicatori:
- Luogo in cui si trascorre il tempo libero 
- Frequenza con cui si vedono gli amici al di fuori dell’orario scolastico 
- Tempo trascorso con i genitori
- Attività sportive non scolastiche
- Qualità del tempo libero













5. Definizione operativa dei fattori

	Fattori
	Indicatori
	Item di rilevazione
	Variabili

	



Utilizzo dei new media
	








Disponibilità e modalità di utilizzo




































Frequenza di utilizzo










		Possiedi un computer tuo? 






Per cosa lo utilizzi solitamente?


Possiedi un televisore in camera?




	

Possiedi uno smartphone tuo o utilizzi quello dei tuoi genitori?





Che cosa fai con lo smarphone?



	Possiedi consol per i videogiochi?





	[bookmark: _Hlk480804090]Per quanto tempo giochi ai videogiochi sul PC o su altri dispositivi?





Per quante ore al giorno guardi la televisione?

Con chi giochi di solito ai videogame?
		□ sì
□ no, non ho il computer a casa
□ no, ma uso quello dei miei genitori

□ ricerche di scuola
□ giochi
□ film e video

□sì
□ no





	□ sì possiedo uno smartpone
□ no, ma utilizzo quello di mamma e papà.
□ no, e non uso quello dei miei.

□ gioch
□ foto e video
□ musica
□ messaggi
□ facebook, istagram, e altri social

	[bookmark: _Hlk480804054]
□ sì
□ no





	[bookmark: _Hlk480804152]□ più di 2 ore al giorno
□ un’ora al giorno
□ meno di un’ora al giorno






□ più di 3 ore
□ 2 ore
□ 1 ora

□ da solo
□ con gli amici
□ con i miei genitori
□ non ci gioco

	








Tempo libero dei bambini
	Luogo in cui si trascorre il tempo libero 




Frequenza con cui si vedono gli amici al di fuori dell’orario scolastico






Tempo trascorso con gli amici e genitori

















Qualità del tempo libero

	[bookmark: _Hlk480804668]Dove trascorri di solito il tuo tempo libero?




	Quante volte vedi i tuoi amici fuori da scuola?







	


[bookmark: _Hlk480805045]A cosa giochi con i tuoi amici?



	

Cosa fai con mamma e papà?






Quale attività preferisci fare nel tempo libero?


Ti capita di annoiarti nel tempo libero?

	[bookmark: _Hlk480804697]□ a casa
□ dai nonni
□ a casa degli amici
□ al parco giochi

	[bookmark: _Hlk480804798]□ tutti i pomeriggi
□ solo qualche giorno a settimana
□ meno di una volta a settimana




	[bookmark: _Hlk480805090]□ videogiochi e PC
□ giochi all’aperto
□ giochi in casa


	[bookmark: _Hlk480805380]□ TV
□ giochiamo 
□ passeggiate
□ andiamo a trovare i parenti
□videogame


□ giocare ai videogiochi
□ guardare la TV
□ giocare all’aperto
□ giocare in casa
□ sì
□ qualche volta
□ mai




Oltre a queste variabili che abbiamo individuato dobbiamo tenere conto anche delle variabili di sfondo non presenti nella definizione operativa ma che ci servono per descrivere il campione: GENERE e LUOGO DI RESIDENZA.
Non ho tenuto conto della variabile ETA’ perché ho preso un campione di età omogenea: i bambini di 8-9 anni (terzo anno della scuola Primaria).

6. Campione e popolazione di riferimento
La popolazione di riferimento su cui si svolge la ricerca sono i bambini di otto-nove anni della Val di Susa. Per reperire il campione ho scelto di utilizzare la tecnica di campionamento accidentale non probabilistico, quindi sottoponendo la ricerca ai bambini a cui insegno Catechismo nella Parrocchia di Novalesa, un piccolo paese della Val di Susa, e al gruppo, della stessa età, della Parrocchia di Susa.

7. Tecniche e strumenti di rilevazione dei dati
La tecnica di rilevazione scelta è quella ad alta strutturazione. Lo strumento è il questionario a domande chiuse, per rilevare atteggiamenti, comportamenti e scelte dei soggetti, compilato in forma anonima dai bambini con l’aiuto dei genitori.

8. Raccolta dei dati
Mercoledì 5 aprile ho consegnato ai 6 bambini del mio gruppo di Catechismo (bambini del terzo anno della scuola primaria) i fogli del questionario da portare a casa e compilare. Ho inoltre fatto incollare sul quaderno dei bambini questo avviso:
 “Cari genitori, ho consegnato i fogli di un questionario che devo svolgere per una ricerca dell’Università, che riguarda le nuove tecnologie e lo stile di vita dei bambini. Il questionario va compilato in forma anonima e consegnato entro mercoledì 26 aprile. Colgo anche l’occasione per augurarvi buona Pasqua. Grazie per la collaborazione. 
                                                                             La catechista Camilla.”
Ho chiesto alla catechista Beatrice, con cui spesso facciamo dei ritiri, se poteva consegnare i questionari al suo gruppo di Catechismo della Parrocchia di Susa. Vivendo in una città più grande il suo gruppo è composto da 24 bambini, coetanei del mio gruppo. Anche lei ha fatto scrivere ai bambini l’avviso sul quaderno. 
Ho ricevuto i questionari compilati il 28 aprile.


9. Analisi dei dati
9.1 Analisi monovariata

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

	f
	15
	50%
	15
	50%
	30%:70%

	m
	15
	50%
	30
	100%
	30%:70%
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	15

	f
	m
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Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = f; m
  Mediana = tra f e m
Indici di dispersione:
Squilibrio = 0.5

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

	8
	14
	47%
	14
	47%
	27%:67%

	9
	16
	53%
	30
	100%
	33%:73%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 9
  Mediana = 9
  Media = 8.53
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.5
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.5
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.13
  Curtosi = -1.98
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 8.35 a 8.72

	Scarto tipo
	da 0.4 a 0.67



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.082

	


 
		47%

	



		53%

	




	14
	16

	8
	9



	 
	 


			   
	età










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

	nov
	6
	20%
	6
	20%
	3%:37%

	susa
	24
	80%
	30
	100%
	63%:97%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = susa
  Mediana = susa
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.68
Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
Mediana = tra c22 e c23
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.03
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Inizio modulo
Fine modulo
	

Distribuzione di frequenza:
v4 possedere un computer
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	3
	10%
	3
	10%
	0%:23%

	2
	2
	7%
	5
	17%
	0%:20%

	3
	25
	83%
	30
	100%
	67%:100%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 3
  Mediana = 3
  Media = 2.73
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.71
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.63
Indici di forma:
  Asimmetria = -2.14
  Curtosi = 2.92

Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.5 a 2.97

	Scarto tipo
	da 0.5 a 0.85



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0


	

 
		10%

	



		7%

	



		83%

	




	3
	2
	25

	1
	2
	3



	 



	 

			   
	v4










	Distribuzione di frequenza:
v5 per cosa utilizza il computer
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	5
	17%
	5
	17%
	0%:33%

	2
	24
	80%
	29
	97%
	63%:97%

	3
	1
	3%
	30
	100%
	0%:13%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.87
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.67
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.43
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.75
  Curtosi = 1.5
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.71 a 2.03

	Scarto tipo
	da 0.34 a 0.57



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.061


	 
		17%

	



		80%

	



		3%

	




	5
	24
	1

	1
	2
	3



	 
	 
			   
	v5










	Distribuzione di frequenza:
v6 TV in camera
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	14
	47%
	14
	47%
	27%:67%

	2
	16
	53%
	30
	100%
	33%:73%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.53
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.5
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.5
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.13
  Curtosi = -1.98
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.35 a 1.72

	Scarto tipo
	da 0.4 a 0.67



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.082


	 
		47%

	



		53%

	




	14
	16

	1
	2



	 
	 
			   
	v6










	
	
	
	

	
	
	
	

	Distribuzione di frequenza:
v7 ore di TV al giorno
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	11
	37%
	11
	37%
	17%:57%

	2
	16
	53%
	27
	90%
	33%:73%

	3
	3
	10%
	30
	100%
	0%:23%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.73
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.43
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.63
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.28
  Curtosi = -0.66
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.5 a 1.97

	Scarto tipo
	da 0.5 a 0.85



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.629

	

 
		37%

	



		53%

	



		10%

	




	11
	16
	3

	1
	2
	3



	 

	 


			   
	v7










	Distribuzione di frequenza:
v8 possiedi lo smartphone
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	6
	20%
	6
	20%
	3%:37%

	2
	18
	60%
	24
	80%
	40%:80%

	3
	6
	20%
	30
	100%
	3%:37%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.44
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.63
Indici di forma:
  Asimmetria = 0
  Curtosi = -0.5
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.76 a 2.24

	Scarto tipo
	da 0.5 a 0.85



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.855
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	Distribuzione di frequenza:
v9 per cosa utilizzi lo smarphone
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	18
	60%
	18
	60%
	40%:80%

	2
	3
	10%
	21
	70%
	0%:23%

	3
	3
	10%
	24
	80%
	0%:23%

	4
	1
	3%
	25
	83%
	0%:13%

	n
	5
	17%
	30
	100%
	0%:33%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.41
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	Distribuzione di frequenza:
v10 possiedi consol per videogiochi
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	22
	73%
	22
	73%
	57%:90%

	2
	8
	27%
	30
	100%
	10%:43%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.27
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.61
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.44
Indici di forma:
  Asimmetria = 1.06
  Curtosi = -0.89
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.1 a 1.43

	Scarto tipo
	da 0.35 a 0.59



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.038
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	Distribuzione di frequenza:
v11 per quanto tempo giochi ai giochi elettronici
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	10
	33%
	10
	33%
	17%:50%

	2
	17
	57%
	27
	90%
	37%:77%

	3
	3
	10%
	30
	100%
	0%:23%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.77
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.44
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.62
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.19
  Curtosi = -0.57


Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.54 a 2

	Scarto tipo
	da 0.49 a 0.83



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.743
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	Distribuzione di frequenza:
v12 luogo in cui si trascorre il tempo libero
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	10
	33%
	10
	33%
	17%:50%

	2
	3
	10%
	13
	43%
	0%:23%

	3
	3
	10%
	16
	53%
	0%:23%

	4
	14
	47%
	30
	100%
	27%:67%




Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 4
  Mediana = 3
  Media = 2.7
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.35
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 3
  Scarto tipo = 1.35
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.26
  Curtosi = -1.74
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.2 a 3.2

	Scarto tipo
	da 1.07 a 1.81



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.128
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	Distribuzione di frequenza:
v13 con chi giochi nel tempo libero
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	9
	30%
	9
	30%
	13%:47%

	2
	5
	17%
	14
	47%
	0%:33%

	3
	12
	40%
	26
	87%
	20%:60%

	4
	4
	13%
	30
	100%
	0%:30%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 3
  Mediana = 3
  Media = 2.37
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.3
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.05
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.08
  Curtosi = -1.29
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.98 a 2.76

	Scarto tipo
	da 0.83 a 1.41



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.347
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	Distribuzione di frequenza:
v14 volte che si vedono gli amici fuori da scuola
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	7
	23%
	7
	23%
	7%:40%

	2
	17
	57%
	24
	80%
	37%:77%

	3
	6
	20%
	30
	100%
	3%:37%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.97
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.42
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.66
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.03
  Curtosi = -0.69
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.72 a 2.21

	Scarto tipo
	da 0.52 a 0.88



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.741
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	Distribuzione di frequenza:
v15 giochi svolti con gli amici
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	13
	43%
	13
	43%
	23%:63%

	2
	4
	13%
	17
	57%
	0%:30%

	3
	13
	43%
	30
	100%
	23%:63%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1; 3
  Mediana = 2
  Media = 2
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.39
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 0.93
Indici di forma:
  Asimmetria = 0
  Curtosi = -1.85
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.65 a 2.35

	Scarto tipo
	da 0.74 a 1.25



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.119
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	Distribuzione di frequenza:
v16 attività preferita 
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	9
	30%
	9
	30%
	13%:47%

	2
	10
	33%
	19
	63%
	17%:50%

	3
	7
	23%
	26
	87%
	7%:40%

	4
	4
	13%
	30
	100%
	0%:30%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.2
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.27
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.01
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.36
  Curtosi = -0.99
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.82 a 2.58

	Scarto tipo
	da 0.81 a 1.36



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.391
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	Distribuzione di frequenza:
v17 attività con i genitori
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	10
	33%
	10
	33%
	17%:50%

	2
	7
	23%
	17
	57%
	7%:40%

	3
	3
	10%
	20
	67%
	0%:23%

	4
	3
	10%
	23
	77%
	0%:23%

	5
	7
	23%
	30
	100%
	7%:40%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 2.67
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.24
  Campo di variazione = 4
  Differenza interquartilica = 3
  Scarto tipo = 1.58
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.41
  Curtosi = -1.41
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.08 a 3.26

	Scarto tipo
	da 1.26 a 2.12



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.191
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Distribuzione di frequenza:
v18 momenti di noia
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	6
	20%
	6
	20%
	3%:37%

	2
	14
	47%
	20
	67%
	27%:67%

	3
	10
	33%
	30
	100%
	17%:50%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.13
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.37
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.72
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.2
  Curtosi = -1.05
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.87 a 2.4

	Scarto tipo
	da 0.57 a 0.97



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.452


9.2 Analisi Bivariata
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	Tabella a doppia entrata:
v5 (per cosa utilizza il computer) x sesso
	sesso->
v5
	f
	m
	Marginale 
di riga

	1
	3
2.5
0.3
	2
2.5
-0.3
	5

	2
	11
12
-0.3
	13
12
0.3
	24

	3
	1
0.5
-
	0
0.5
-
	1

	Marginale 
di colonna
	15
	15
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		60%
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Tabella a doppia entrata:
v9 (per cosa utilizzi lo smarphone) x sesso
	sesso->
v9
	f
	m
	Marginale 
di riga

	1
	6
9
-1
	12
9
1
	18

	2
	2
1.5
0.4
	1
1.5
-0.4
	3

	3
	3
1.5
1.2
	0
1.5
-1.2
	3

	4
	1
0.5
-
	0
0.5
-
	1

	n
	3
2.5
0.3
	2
2.5
-0.3
	5

	Marginale 
di colonna
	15
	15
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	
 
	

	33%

	



		67%

	



		67%

	



		33%

	



		100%

	



		0%

	



		100%
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	Tabella a doppia entrata:
v11 (per quanto tempo giochi ai giochi elettronici) x sesso
	sesso->
v11
	f
	m
	Marginale 
di riga

	1
	4
5
-0.4
	6
5
0.4
	10

	2
	8
8.5
-0.2
	9
8.5
0.2
	17

	3
	3
1.5
1.2
	0
1.5
-1.2
	3

	Marginale 
di colonna
	15
	15
	30


X quadro = 3.46. Significatività = 0.177
V di Cramer = 0.34
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)
	 
		40%
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	Tabella a doppia entrata:
v15 ( giochi svolti con gli amici)x sesso
	sesso->
v15
	f
	m
	Marginale 
di riga

	1
	5
6.5
-0.6
	8
6.5
0.6
	13

	2
	3
2
0.7
	1
2
-0.7
	4

	3
	7
6.5
0.2
	6
6.5
-0.2
	13

	Marginale 
di colonna
	15
	15
	30


X quadro = 1.77. Significatività = 0.413
V di Cramer = 0.24
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A)
	
		38%

	



		62%
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	Tabella a doppia entrata:
v16 (attività preferita) x sesso
	sesso->
v16
	f
	m
	Marginale 
di riga

	1
	3
4.5
-0.7
	6
4.5
0.7
	9

	2
	7
5
0.9
	3
5
-0.9
	10

	3
	4
3.5
0.3
	3
3.5
-0.3
	7

	4
	1
2
-0.7
	3
2
0.7
	4

	Marginale 
di colonna
	15
	15
	30


X quadro = 3.74. Significatività = 0.291
V di Cramer = 0.35
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)
	 
		33%

	



		67%

	



		70%
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	Tabella a doppia entrata:
v13( con chi giochi nel tempo libero
) x residenza
	residenza->
v13
	nov
	susa
	Marginale 
di riga

	1
	1
1.8
-0.6
	8
7.2
0.3
	9

	2
	3
1
2
	2
4
-1
	5

	3
	1
2.4
-0.9
	11
9.6
0.5
	12

	4
	1
0.8
-
	3
3.2
-0.1
	4

	Marginale 
di colonna
	6
	24
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		11%

	



		89%

	



		60%
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	Tabella a doppia entrata:
v14 ( volte che si vedono gli amici fuori da scuola
) x residenza
	residenza->
v14
	nov
	susa
	Marginale 
di riga

	1
	1
1.4
-0.3
	6
5.6
0.2
	7

	2
	5
3.4
0.9
	12
13.6
-0.4
	17

	3
	0
1.2
-1.1
	6
4.8
0.5
	6

	Marginale 
di colonna
	6
	24
	30


X quadro = 2.58. Significatività = 0.275
V di Cramer = 0.29
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)

	 
		14%

	



		86%

	



		29%

	



		71%

	



		0%

	



		100%

	




	1
	6
	5
	12
	0
	6

	1
	2
	3

	
	
	
	
	
	

	
	0.2
	



	0.9
	



	
	
	0.5
	




	1
	2
	3

		


-0.3
	
	
		


-0.4
		


-1.1
	



	 
	 
			   
	nov

	   
	susa










	Tabella a doppia entrata:
v15 (giochi svolti con gli amici)x residenza
	residenza->
v15
	nov
	susa
	Marginale 
di riga

	1
	2
2.6
-0.4
	11
10.4
0.2
	13

	2
	2
0.8
-
	2
3.2
-0.7
	4

	3
	2
2.6
-0.4
	11
10.4
0.2
	13

	Marginale 
di colonna
	6
	24
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		15%

	



		85%
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	Tabella a doppia entrata:
v6(TV in camera) x v7 (ore di TV)
	v7->
v6
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	2
5.1
-1.4
	12
7.5
1.7
	0
1.4
-1.2
	14

	2
	9
5.9
1.3
	4
8.5
-1.6
	3
1.6
1.1
	16

	Marginale 
di colonna
	11
	16
	3
	30


X quadro = 11.37. Significatività = 0.003
V di Cramer = 0.62
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)
	 
		14%

	



		86%
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	2

	   
	3










	





Tabella a doppia entrata:
v16 (attività preferita) x v7 (ore di TV)
	v7->
v16
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	3
3.3
-0.2
	6
4.8
0.5
	0
0.9
-
	9

	2
	2
3.7
-0.9
	6
5.3
0.3
	2
1
1
	10

	3
	2
2.6
-0.4
	4
3.7
0.1
	1
0.7
-
	7

	4
	4
1.5
2.1
	0
2.1
-1.5
	0
0.4
-
	4

	Marginale 
di colonna
	11
	16
	3
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)








	 






		33%

	



		67%

	



		0%

	



		20%

	



		60%

	



		20%

	



		29%

	



		57%

	



		14%

	



		100%

	



		0%

	



		0%

	




	3
	6
	0
	2
	6
	2
	2
	4
	1
	4
	0
	0

	1
	2
	3
	4

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	0.5
	



	
	
	0.3
	



	1
	



	
	0.1
	



	
	2.1
	



	
	

	1
	2
	3
	4

		


-0.2
	
	
		


-0.9
	
	
		


-0.4
	
	
	
		


-1.5
	



	 
	 
			   
	1

	   
	2

	   
	3










	Tabella a doppia entrata:
v17(attività con i genitori)x v7 (ore TV)
	v7->
v17
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	4
3.7
0.2
	6
5.3
0.3
	0
1
-1
	10

	2
	4
2.6
0.9
	1
3.7
-1.4
	2
0.7
-
	7

	3
	0
1.1
-1
	2
1.6
0.3
	1
0.3
-
	3

	4
	0
1.1
-1
	3
1.6
1.1
	0
0.3
-
	3

	5
	3
2.6
0.3
	4
3.7
0.1
	0
0.7
-
	7

	Marginale 
di colonna
	11
	16
	3
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		40%

	



		60%

	



		0%

	



		57%

	



		14%

	



		29%

	



		0%

	



		67%

	



		33%

	



		0%

	



		100%

	



		0%

	



		43%

	



		57%

	



		0%

	




	4
	6
	0
	4
	1
	2
	0
	2
	1
	0
	3
	0
	3
	4
	0

	1
	2
	3
	4
	5
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	0.3
	



	
	0.9
	



	
	
	
	0.3
	



	
	
	1.1
	



	
	0.3
	



	0.1
	



	

	1
	2
	3
	4
	5

	
	
		


-1
	
		


-1.4
	
		


-1
	
	
		


-1
	
	
	
	
	



	 
	 
			   
	1

	   
	2

	   
	3










	Tabella a doppia entrata:
v4 (possiedi computer) x v11 ( per quanto tempo giochi ai giochi elettronici)
	v11->
v4
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	1
1
0
	2
1.7
0.2
	0
0.3
-
	3

	2
	1
0.7
-
	1
1.1
-0.1
	0
0.2
-
	2

	3
	8
8.3
-0.1
	14
14.2
0
	3
2.5
0.3
	25

	Marginale 
di colonna
	10
	17
	3
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		33%

	



		67%

	



		0%

	



		50%

	



		50%

	



		0%

	



		32%

	



		56%

	



		12%

	




	1
	2
	0
	1
	1
	0
	8
	14
	3

	1
	2
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	0.2
	



	
	
	
	
	
	
	0.3
	




	1
	2
	3

	
	
	
	
		


-0.1
	
		


-0.1
	
	



	 
	 
			   
	1

	   
	2

	   
	3










			41%

	



		55%

	



		5%

	



		13%

	



		63%

	



		25%

	




	9
	12
	1
	1
	5
	2

	1
	2

	
	
	
	
	
	

	0.6
	



	
	
	
	0.2
	



	

	1
	2

	
		


-0.1
		


-0.8
		


-1
	
	


Tabella a doppia entrata:
v10 (possiedi consol per videogiochi)x v11 (per quanto tempo giochi ai giochi elettronici)
	v11->
v10
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	9
7.3
0.6
	12
12.5
-0.1
	1
2.2
-0.8
	22

	2
	1
2.7
-1
	5
4.5
0.2
	2
0.8
-
	8

	Marginale 
di colonna
	10
	17
	3
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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

	   
	3











 


	Tabella a doppia entrata:
v15 (giochi svolti con gli amici)x v11 (per quanto tempo giochi ai giochi elettronici)

	v11->
v15
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	4
4.3
-0.2
	9
7.4
0.6
	0
1.3
-1.1
	13

	2
	1
1.3
-0.3
	0
2.3
-1.5
	3
0.4
-
	4

	3
	5
4.3
0.3
	8
7.4
0.2
	0
1.3
-1.1
	13

	Marginale 
di colonna
	10
	17
	3
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 




		31%

	



		69%

	



		0%

	



		25%

	



		0%

	



		75%

	



		38%

	



		62%

	



		0%

	




	4
	9
	0
	1
	0
	3
	5
	8
	0

	1
	2
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	0.6
	



	
	
	
	
	0.3
	



	0.2
	



	

	1
	2
	3

		


-0.2
	
		


-1.1
		


-0.3
		


-1.5
	
	
	
		


-1.1



	 
	 
			   
	1

	   
	2

	   
	3












	Tabella a doppia entrata:
v17 (attività con i genitori)x v11 (per quanto tempo giochi ai giochi elettronici)
	v11->
v17
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	6
3.3
1.5
	3
5.7
-1.1
	1
1
0
	10

	2
	1
2.3
-0.9
	4
4
0
	2
0.7
-
	7

	3
	0
1
-1
	3
1.7
1
	0
0.3
-
	3

	4
	1
1
0
	2
1.7
0.2
	0
0.3
-
	3

	5
	2
2.3
-0.2
	5
4
0.5
	0
0.7
-
	7

	Marginale 
di colonna
	10
	17
	3
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		60%

	



		30%

	



		10%

	



		14%

	



		57%

	



		29%

	



		0%

	



		100%

	



		0%

	



		33%

	



		67%

	



		0%

	



		29%

	



		71%

	



		0%
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	1
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	2
	0
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-0.9
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	2

	   
	3










	






Tabella a doppia entrata:
v13 (con chi giochi nel tempo libero) x v12 (luogo tempo libero)
	v12->
v13
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	4
3
0.6
	0
0.9
-
	0
0.9
-
	5
4.2
0.4
	9

	2
	0
1.7
-1.3
	3
0.5
-
	1
0.5
-
	1
2.3
-0.9
	5

	3
	6
4
1
	0
1.2
-1.1
	2
1.2
0.7
	4
5.6
-0.7
	12

	4
	0
1.3
-1.2
	0
0.4
-
	0
0.4
-
	4
1.9
1.6
	4

	Marginale 
di colonna
	10
	3
	3
	14
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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%

	



		0%

	



		0%

	



		56%

	



		0%

	



		60%

	



		20%

	



		20%

	



		50%

	



		0%

	



		17%

	



		33%

	



		0%

	



		0%

	



		0%

	



		100%
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	0
	3
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	1
	



	
	0.7
	



	
	
	
	
	1.6
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	3
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-0.9
	
		


-1.1
	
		


-0.7
		


-1.2
	
	
	



	 
	 






			   
	1

	   
	2

	   
	3

	   
	4










	Tabella a doppia entrata:
v16 (attività preferita) x v12 (luogo tempo libero)
	v12->
v16
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	3
3
0
	1
0.9
-
	0
0.9
-
	5
4.2
0.4
	9

	2
	3
3.3
-0.2
	0
1
-1
	1
1
0
	6
4.7
0.6
	10

	3
	2
2.3
-0.2
	1
0.7
-
	2
0.7
-
	2
3.3
-0.7
	7

	4
	2
1.3
0.6
	1
0.4
-
	0
0.4
-
	1
1.9
-0.6
	4

	Marginale 
di colonna
	10
	3
	3
	14
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		33%

	



		11%

	



		0%

	



		56%

	



		30%

	



		0%

	



		10%

	



		60%

	



		29%

	



		14%

	



		29%

	



		29%

	



		50%

	



		25%

	



		0%

	



		25%

	




	3
	1
	0
	5
	3
	0
	1
	6
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	0
	1

	1
	2
	3
	4

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	

0.4
	



	
	
	
	
0.6
	



	
	
	
	
	
0.6
	



	
	
	

	1
	2
	3
	4

	
	
	
	
		


-0.2
		


-1
	
	
		


-0.2
	
	
		


-0.7
	
	
	
		


-0.6



	 
	 
			   
	1

	   
	2

	   
	3

	   
	4










	

Tabella a doppia entrata:
v18 (momenti di noia) x v12 (luogo tempo libero)
	v12->
v18
	1
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	1
	2
2
0
	0
0.6
-
	0
0.6
-
	4
2.8
0.7
	6

	2
	5
4.7
0.2
	2
1.4
0.5
	3
1.4
1.4
	4
6.5
-1
	14

	3
	3
3.3
-0.2
	1
1
0
	0
1
-1
	6
4.7
0.6
	10

	Marginale 
di colonna
	10
	3
	3
	14
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 














		33%

	



		0%

	



		0%

	



		67%

	



		36%

	



		14%

	



		21%

	



		29%

	



		30%

	



		10%

	



		0%

	



		60%

	




	2
	0
	0
	4
	5
	2
	3
	4
	3
	1
	0
	6

	1
	2
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	0.7
	



	0.2
	



	0.5
	



	1.4
	



	
	
	
	
	0.6
	




	1
	2
	3

	
	
	
	
	
	
	
		


-1
		


-0.2
	
		


-1
	



	 
	 











			   
	1

	   
	2

	   
	3

	   
	4










	







	Tabella a doppia entrata:
v13 (con chi trascorri tempo libero) x v18 (momenti di noia)
	v18->
v13
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	3
1.8
0.9
	4
4.2
-0.1
	2
3
-0.6
	9

	2
	0
1
-1
	3
2.3
0.4
	2
1.7
0.3
	5

	3
	1
2.4
-0.9
	7
5.6
0.6
	4
4
0
	12

	4
	2
0.8
-
	0
1.9
-1.4
	2
1.3
0.6
	4

	Marginale 
di colonna
	6
	14
	10
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 



		33%

	



		44%

	



		22%

	



		0%

	



		60%

	



		40%

	



		8%

	



		58%

	



		33%

	



		50%

	



		0%

	



		50%

	




	3
	4
	2
	0
	3
	2
	1
	7
	4
	2
	0
	2

	1
	2
	3
	4

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	0.9
	



	
	
	
	0.4
	



	0.3
	



	
	0.6
	



	
	
	
	0.6
	




	1
	2
	3
	4

	
		


-0.1
		


-0.6
		


-1
	
	
		


-0.9
	
	
	
		


-1.4
	



	 
	 

			   
	1

	   
	2

	   
	3










	




Tabella a doppia entrata:
v14 (volte che si vedono gli amici fuori da scuola) x v18 (momenti di noia)
	v18->
v14
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	1
1.4
-0.3
	3
3.3
-0.1
	3
2.3
0.4
	7

	2
	4
3.4
0.3
	8
7.9
0
	5
5.7
-0.3
	17

	3
	1
1.2
-0.2
	3
2.8
0.1
	2
2
0
	6

	Marginale 
di colonna
	6
	14
	10
	30


X quadro = 0.56. Significatività = 0.968
V di Cramer = 0.1
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)
	 





		14%

	



		43%

	



		43%

	



		24%

	



		47%

	



		29%

	



		17%

	



		50%

	



		33%
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Tabella a doppia entrata:
v15 (giochi svolti con gli amici )x v18 (momenti di noia)
	v18->
v15
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	1
2.6
-1
	6
6.1
0
	6
4.3
0.8
	13

	2
	0
0.8
-
	3
1.9
0.8
	1
1.3
-0.3
	4

	3
	5
2.6
1.5
	5
6.1
-0.4
	3
4.3
-0.6
	13

	Margina
di colonna
	6
	14
	10
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A)
	
		8%

	



		46%

	



		46%

	



		0%

	



		75%

	



		25%

	



		38%

	



		38%

	



		23%
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	Tabella a doppia entrata:
v17 (attività con i genitori) x v18 (momenti di noia)
	v18->
v17
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	3
2
0.7
	4
4.7
-0.3
	3
3.3
-0.2
	10

	2
	2
1.4
0.5
	3
3.3
-0.1
	2
2.3
-0.2
	7

	3
	0
0.6
-
	3
1.4
1.4
	0
1
-1
	3

	4
	0
0.6
-
	3
1.4
1.4
	0
1
-1
	3

	5
	1
1.4
-0.3
	1
3.3
-1.3
	5
2.3
1.7
	7

	Marginale 
di colonna
	6
	14
	10
	30


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1.
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)
	 
		30%

	



		40%

	



		30%

	



		29%

	



		43%

	



		29%

	



		0%

	



		100%

	



		0%

	



		0%

	



		100%

	



		0%

	



		14%

	



		14%

	



		71%
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10. Interpretazione dei dati 

Dall’analisi monovariata emerge che: 
- il campione è composto da 50% di maschi e 50% di femmine (30 in totale), di cui 14 di otto anni e 16 di 9 anni. 
- Il 20% dei bambini sono residenti a Novalesa e l’80% a Susa. 
- Il 93% dei bambini utilizza il computer e l’80% per giocare. 
- Solo il 10% del campione guarda la televisione per meno di 2 ore al giorno e il 47% ha un televisore in camera.
- L’80% utilizza lo smarphone (20% ne possiede uno) in particolare per giocare (60%). Il 17% invece non lo utilizza.
- Il 73% possiede a casa una consol per videogiochi e il 90% gioca ai giochi elettronici per più di un’ora al giorno.
- Il 47% passa la maggior parte del tempo libero a casa e il 33% dei bambini gioca da solo. Il 57% vede gli amici fuori da scuola qualche pomeriggio a settimana.
-  L’86% del campione svolge giochi in casa con gli amici (43% videogiochi o smartphone e 43% giochi di società o giocattoli). Per quanto riguarda le attività svolte insieme i genitori troviamo al primo posto guardare la televisione insieme (33%), giocare ai videogiochi (23%), giocare insieme all’aperto o a casa (23%), passeggiate (10%). I bambini nel tempo libero prediligono: il 30% videogiochi, 33% televisione, 23% giochi all’aperto e 13% giochi in casa.
- Il 20% dei bambini dichiara di annoiarsi nel tempo libero, mentre il 33% sostiene di non provare noia nel tempo libero.

Dall’analisi bivariata emerge che:
- Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1:
• tra sesso e v5 (per cosa utilizzi il computer) e v9 (per cosa utilizzi lo smatphone);
• tra v13 (con chi si trascorre il tempo libero) e residenza e tra v15 (giochi svolti con gli amici) e residenza; 
• tra v16 (attività preferita) e v7 (ore di TV) e tra v17(attività con i genitori) e v7;
• tra v11 (tempo che i bambini passano ai videogiochi) e v4 (possedere un computer), v10 (possedere consol), v15 e v17; 
•tra v12 (luogo in cui si trascorre il tempo libero) e v13, v16 e v18 (momenti di noia) tra v18 e v13, v15 e v17.
- Tra il tempo che bambini passano a giocare ai videogiochi (v11) e il sesso del bambino la significatività e 0.177, essendo superiore a 0.05 non si opta per una relazione significativa. La V di Cramer è 0.34 quindi essendo vicino a 0 la relazione è debole.
- Tra i giochi svolti con gli amici (v15) e il sesso la significatività è 0.413 (no significativa) e V di Cramer corrisponde a 0.24, perciò la relazione è debole.
- Tra le attività preferite (v16) e il sesso non vi è relazione significativa perché significatività=0.291 e V di Cramer=0.35
- Tra v14 (volte che si vedono gli amici fuori da scuola) e residenza non cè relazione significativa perché significatività=0.275 e V di Cramer=0.29
- Tra il fatto che il bambino abbia la televisione in camera e le ore di fruizione vi è una relazione significativa perché la significatività è 0.003 (inferiore a 0.05) e V di Cramer= 0.62 vicino a 1, quindi relazione forte.
- Tra quanto tempo i bambini vedono i loro amici fuori da scuola e il fatto di provare noia durante il tempo libero la relazione non è significativa perchè significatività= 0.968 e V di Cramer=0.1 (relazione debole).

10.1 Riflessione sull’esperienza di ricerca
 Lo svolgimento della ricerca sulle nuove tecnologie e il tempo libero dei bambini mi ha consentito di approfondire un tema citato nel corso di Sociologia generale e in quello di Sociologia dell’Educazione, in una prospettiva diversa. Consultando fonti e ricerche online ho avuto modo, di conoscere pertanto, in modo più ampio e completo, tale argomento. Tuttavia l’aspetto più importante è stato quello di aver imparato a svolgere una ricerca empirica, riuscendo a capire alcuni aspetti che, con la sola teoria, non avrei compreso. Per la realizzazione di tale ricerca ho inoltre utilizzato due programmi, wmap e jsstat, di cui non avevo ancora fatto uso nel nostro percorso di studi e che penso abbiano semplificato il lavoro di ricerca e reso più chiaro il risultato finale. Inoltre è stato anche istruttivo costruire il questionario perché non l’avevo mai realizzato prima e ho trovato alcune difficoltà.
Ritengo mi siano state molto utili le slides, il manuale, le lezioni del corso e i confronti con i lavori degli altri studenti. Un’altra difficoltà l’ho avuta nell’interpretare l’analisi bivariata, in quanto non l’avevo mai fatta prima.
In conclusione la mia ipotesi di partenza non è stata confermata dai dati raccolti i quali, mettono in evidenza la mancanza di relazione tra le variabili considerate. Tale situazione può essere spiegata facendo riferimento alle teorie della Media Education secondo cui i nuovi strumenti tecnologici non portano all’isolamento, ma cambia soltanto il modo di interagire e di comunicare (Tirocchi). Sono cambiate dunque le modalità di gioco e i giochi preferiti dei bambini. Inoltre bambini e genitori non hanno smesso di giocare insieme, anche se utilizzano i videogiochi.  
.
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