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1. TEMA, PROBLEMA CONOSCITIVO DI PARTENZA E OBIETTIVI DI RICERCA
Tema: Comportamenti aggressivi in soggetti che fanno uso di videogiochi.
Problema: esiste una relazione tra uso di videogiochi e comportamento aggressivo? Il genere del soggetto influenza questa relazione?
Obiettivi: verificare se esiste relazione statistica tra uso di videogiochi e comportamento aggressivo; verificare se il genere influenza questa relazione.


















2. QUADRO TEORICO DI RIFERIMENTO
Spesso i media raccontano di effetti molto negativi dell'uso dei videogiochi in infanzia e adolescenza, indicandoli come causa scatenante di avvenimenti di violenza fisica, soprattutto tra gli adolescenti. Numerose sono le ricerche che hanno cercato di analizzare la possibile correlazione tra i due fattori e i risultati hanno spesso diviso l'opinione pubblica. 
Alcuni studi hanno dimostrato che i soggetti che giocano frequentemente a videogiochi violenti potrebbero essere desensibilizzati riguardo a stimoli emozionali come la violenza, e dimostrerebbero un’aggressività più marcata, ma tuttavia la maggior parte di questi studi ha indagato solo gli effetti a breve termine della pratica di videogiochi violenti, non soffermandosi sugli effetti a lungo termine che i videogiochi possono provocare.
Al riguardo, infatti, nel campo della psicologia comportamentale, si sono affermate due linee di pensiero che affrontano questa tematica: la prima esclude un rapporto diretto tra i videogiochi violenti e i conseguenti comportamenti aggressivi, la seconda, invece, evidenzia un collegamento tra i due.
La prima corrente è capeggiata dallo psicologo Christopher Ferguson il quale afferma che giocare con i videogiochi non sia la causa scatenante degli atti di violenza ma che, al contrario, questo passatempo addirittura avrebbe il potere di rilassare la persona che compie in modo virtuale azioni che non attuerebbe mai nella vita reale e, paradossalmente, la porterebbe invece a compiere meno atti violenti. 
Questa scuola di pensiero si basa sulla convinzione che i videogiochi sortiscano sui videogiocatori un “effetto Aristotele”. Proprio come il teatro tragico greco, attraverso la catarsi, aiutava gli spettatori a riconoscere e controllare le proprie emozioni e i comportamenti aggressivi nella vita reale, così questi studiosi ritengono che i videogiochi aggressivi, attraverso lo stesso funzionamento, aiutino a esprimere e sfogare l'aggressività presente nel videogiocatore. Attuare comportamenti violenti all'interno di una realtà virtuale aiuterebbe quindi ad arginare l'impulso all'aggressività nella quotidianità. Gli studiosi hanno inoltre riscontrato che i videogiochi possono avere effetti benefici, come portare il soggetto ad uno stato di rilassamento e migliorare le condizioni dei riflessi, specialmente quelli di tipo mano-occhio o, più in generale, le abilità visive e motorie. 
La seconda corrente è mossa dagli studi dell’APA (American Psychological Association) secondo cui, invece, ci sarebbe realmente una correlazione tra videogiochi e comportamenti aggressivi che si traducono spesso in competizione con gli altri, sentimento di possessività, violenza verbale e, solo in rari casi, in violenza fisica portando il soggetto ad una radicale diminuzione dell'empatia e della sensibilità all'aggressività. 
Questa scuola di pensiero si rifà al filosofo precedente ad Aristotele e denomina l'effetto che i videogiochi hanno sulle persone “effetto Platone”. Il filosofo greco, confutando il tema della catarsi, era convinto che il teatro più che sortire un effetto liberatorio, incoraggiasse un comportamento di imitazione nello spettatore; ne consegue che le arti che promuovono un atteggiamento violento implicitamente incitino il pubblico ad imitarle nella realtà. L'effetto Platone sta alla base degli studi psicologici che intendono dimostrare gli effetti negativi che i videogiochi violenti hanno sul comportamento dei giocatori: vedere e prender parte virtualmente a comportamenti violenti tende a favorire nel soggetto un atteggiamento più aggressivo portandolo a non riuscire a separare la realtà dalla non-realtà della situazione di gioco. 
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3. IPOTESI DI LAVORO, FATTORI DIPENDENTI E INDIPENDENTI
Ipotesi di lavoro: Esiste una relazione tra utilizzo dei videogiochi e comportamento aggressivo e questa può variare in base al genere.
Fattore indipendente: Uso dei videogiochi
Fattore dipendente: Aggressività
Fattore moderatore: Genere 

4. TIPOLOGIA DI RICERCA
Ricerca standard

5. DEFINIZIONE OPERATIVA DEI FATTORI

	Fattori 
	Indicatori
	Domande 

	Genere 
(fattore moderatore)
	Genere
	Sei:

□ Femmina
□ Maschio

	Uso dei videogiochi
(fattore indipendente)
	Tipologie di videogiochi
	Che videogiochi preferisci?
□ Sport
□ Azione e avventura
□ Combattimento e sparatutto
□ Di logica e strategia

	
	Tempo di gioco settimanale
	Quanti giorni alla settimana giochi ai videogiochi?
□ Meno di un giorno a settimana
□ Da uno a due giorni 
□ Da tre a cinque giorni
□ Da sei a sette giorni




	
	Tempo di gioco giornaliero
	Quanto tempo giochi ai videogiochi in un giorno?
□ Meno di un’ora
□ Da un'ora a due ore
□ Da due ore a tre ore
□ Più di tre ore

	
	Uso dei videogiochi condiviso
	Di solito giochi ai videogiochi:
□ Da solo
□ Con coetanei (amici, fratelli, cugini)
□ Con un adulto (genitore o altri parenti)

	
	Comportamento dopo vittoria
	Quando vinci:
□ Smetto di giocare
□ Continuo a giocare



	
	Gratificazione nella vittoria
	Quando vinci:
□ Sono euforico
□ Sono contento
□ Sono indifferente

	
	Comportamento dopo perdita
	Quando perdi:
□ Smetto di giocare
□ Continuo a giocare



	
	Frustrazione nella perdita
	Quando perdi:
□ Mi arrabbio o piango
□ Sono dispiaciuto
□ Sono indifferente

	Comportamento aggressivo
(fattore dipendente)
	Aggressività verbale
	Ti capita di urlare, dire parolacce e insultare durante un litigio?
□ Mai
□ Quasi mai
□ A volte
□ Spesso
□ Sempre

	
	Aggressività fisica
	Ti capita di usare la violenza fisica durante un litigio?
□ Mai
□ Quasi mai
□ A volte
□ Spesso
□ Sempre

	
	Reazione alla negazione
	Cosa fai di solito quando i tuoi genitori rispondono “NO” ad una tua richiesta? (es. quando chiedi il permesso di uscire; quando chiedi di comprarti un oggetto...)
□ Piango
□ Mi isolo
□ Urlo 
□ Rompo gli oggetti
□ Sono dispiaciuto 


 

	
	Reazione al rimprovero
	Cosa fai di solito quando vieni sgridato da un adulto?
□ Piango
□ Mi isolo
□ Urlo 
□ Rompo gli oggetti
□ Sono dispiaciuto 


	
	Reazione alla perdita nella competizione
	Cosa fai quando perdi in un gioco o in una gara sportiva?
□ Piango
□ Mi isolo
□ Urlo 
□ Litigo con gli avversari
□ Sono dispiaciuto




6. QUESTIONARIO 

Università di Torino – Facoltà di Educazione Professionale
QUESTIONARIO: USO DEI VIDEOGIOCHI IN PREADOLESCENZA
Compila scegliendo una sola risposta contrassegnandola con una x 

Sei:
□ Femmina
□ Maschio

Che videogiochi preferisci?
□ Sport
□ Azione e avventura
□ Combattimento e sparatutto
□ Di logica e strategia

Quanti giorni alla settimana giochi ai videogiochi?
□ Meno di un giorno a settimana
□ Da uno a due giorni 
□ Da tre a cinque giorni
□ Da sei a sette giorni

Quanto tempo giochi ai videogiochi in un giorno?
□ Meno di un’ora
□ Da un'ora a due ore
□ Da due ore a tre ore
□ Più di tre ore

Di solito giochi ai videogiochi:
□ Da solo
□ Con coetanei (amici, fratelli, cugini)
□ Con un adulto (genitore o altri parenti)

Quando vinci:
□ Smetto di giocare
□ Continuo a giocare

Quando vinci:
□ Sono euforico
□ Sono contento
□ Sono indifferente

Quando perdi:
□ Smetto di giocare
□ Continuo a giocare

Quando perdi:
□ Mi arrabbio o piango
□ Sono dispiaciuto
□ Sono indifferente






Ti capita di urlare, dire parolacce e insultare durante un litigio?
□ Mai
□ Quasi mai
□ A volte
□ Spesso
□ Sempre

Ti capita di usare la violenza fisica durante un litigio?
□ Mai
□ Quasi mai
□ A volte
□ Spesso
□ Sempre

Cosa fai di solito quando i tuoi genitori rispondono “NO” ad una tua richiesta? (es. quando chiedi il permesso di uscire; quando chiedi di comprarti un oggetto...)
□ Piango
□ Mi isolo
□ Urlo 
□ Rompo gli oggetti
□ Sono dispiaciuto 

Cosa fai di solito quando vieni sgridato da un adulto?
□ Piango
□ Mi isolo
□ Urlo 
□ Rompo gli oggetti
□ Sono dispiaciuto 

Cosa fai quando perdi in un gioco o in una gara sportiva?
□ Piango
□ Mi isolo
□ Urlo 
□ Litigo con gli avversari
□ Sono dispiaciuto 






















7. POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO, NUMEROSITA’ DEL CAMPIONE, TIPOLOGIA DI CAMPIONAMENTO
Popolazione di riferimento: Tutti i ragazzi frequentanti la prima, seconda e terza classe di tutte le scuole medie inferiori italiane.
Numerosità del campione: 116 studenti
Tipologia di campionamento: Campionamento non probabilistico di tipo ragionato.
Campione di riferimento: studenti e studentesse della scuola media “Nino Costa” di Andezeno, Torino

8. TECNICHE E STRUMENTI DI RILEVAZIONE DEI DATI
Tecnica: questionario autocompilato
Strumento: questionario rigidamente strutturato con risposte chiuse

9. PIANO DI RACCOLTA DEI DATI
Contattare il Dirigente scolastico per esporre il mandato, l’obiettivo e gli strumenti di indagine della ricerca. Prendere accordi per recarsi presso la struttura e sottoporre il questionario agli studenti e per la restituzione dei dati alla scuola.












10. TECNICHE DI ANALISI DEI DATI UTILIZZATE E INTERPRETAZIONE DEI DATI

Analisi monovariata di ogni variabile per verificarne la distribuzione di frequenza nel campione 

Variabile 1: Genere
 
	Distribuzione di frequenza:
Genere
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	F
	64
	55%
	64
	55%
	46%:64%

	M
	52
	45%
	116
	100%
	36%:54%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = F
  Mediana = F
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.51
	 
		55%
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	Genere















F: femmina
M: maschio








Variabile 2: Tipologia di videogioco

	

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

	1
	32
	28%
	32
	28%
	19%:36%

	2
	32
	28%
	64
	55%
	19%:36%

	3
	27
	23%
	91
	78%
	16%:31%

	4
	25
	22%
	116
	100%
	14%:29%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1; 2
  Mediana = 2
  Media = 2.39
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.25
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.1
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.15
  Curtosi = -1.31
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.19 a 2.59

	Scarto tipo
	da 0.98 a 1.28



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.013
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1: Sport
2: Azione e avventura
3: Combattimento e sparatutto
4: Di logica e strategia


Variabile 3: Tempo di gioco settimanale

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

	1
	40
	34%
	40
	34%
	26%:43%

	2
	27
	23%
	67
	58%
	16%:31%

	3
	30
	26%
	97
	84%
	18%:34%

	4
	19
	16%
	116
	100%
	10%:23%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 2.24
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.27
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 2
  Scarto tipo = 1.1
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.26
  Curtosi = -1.28
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.04 a 2.44

	Scarto tipo
	da 0.98 a 1.27



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.01
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1: Meno di un giorno a settimana
2: Da uno a due giorni 
3: Da tre a cinque giorni
4: Da sei a sette giorni


Variabile 4: Tempo di gioco giornaliero

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

	1
	45
	39%
	45
	39%
	30%:48%

	2
	44
	38%
	89
	77%
	29%:47%

	3
	17
	15%
	106
	91%
	8%:21%

	4
	10
	9%
	116
	100%
	4%:14%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 2
  Media = 1.93
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.32
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.94
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.77
  Curtosi = -0.3
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.76 a 2.1

	Scarto tipo
	da 0.83 a 1.09



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.003
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	Tempo_gioco_giornaliero













1: Meno di un’ora
2: Da un'ora a due ore
3: Da due ore a tre ore
4: Più di tre ore



Variabile 5: Uso dei videogiochi condiviso

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

	1
	49
	42%
	49
	42%
	33%:51%

	2
	52
	45%
	101
	87%
	36%:54%

	3
	15
	13%
	116
	100%
	7%:19%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.71
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.4
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.68
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.45
  Curtosi = -0.83
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.58 a 1.83

	Scarto tipo
	da 0.61 a 0.79



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.027
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		45%

	



		13%

	




	49
	52
	15

	1
	2
	3



	 
	 
			   
	Uso_condiviso













1: Da solo
2: Con coetanei (amici, fratelli, cugini)
3: Con un adulto (genitore o altri parenti)





Variabile 6: Comportamento dopo vittoria

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

	1
	41
	35%
	41
	35%
	27%:44%

	2
	75
	65%
	116
	100%
	56%:73%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.65
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.54
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.48
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.61
  Curtosi = -1.62
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.56 a 1.73

	Scarto tipo
	da 0.43 a 0.56



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0
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1: Smetto di giocare
2: Continuo a giocare







Variabile 7: Gratificazione nella vittoria

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

	1
	10
	9%
	10
	9%
	4%:14%

	2
	80
	69%
	90
	78%
	61%:77%

	3
	26
	22%
	116
	100%
	15%:30%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 2.14
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.53
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 0
  Scarto tipo = 0.54
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.09
  Curtosi = 0.16
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.04 a 2.24

	Scarto tipo
	da 0.48 a 0.63



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.86
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	Gratificazione_vittoria













1: Sono euforico
2: Sono contento
3: Sono indifferente





Variabile 8: Comportamento dopo perdita

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

	1
	31
	27%
	31
	27%
	19%:35%

	2
	85
	73%
	116
	100%
	65%:81%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 2
  Mediana = 2
  Media = 1.73
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.61
  Campo di variazione = 1
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.44
Indici di forma:
  Asimmetria = -1.05
  Curtosi = -0.89
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.65 a 1.81

	Scarto tipo
	da 0.39 a 0.51



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













1: Smetto di giocare
2: Continuo a giocare







Variabile 9: Frustrazione nella perdita

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

	1
	13
	11%
	13
	11%
	5%:17%

	2
	39
	34%
	52
	45%
	25%:42%

	3
	64
	55%
	116
	100%
	46%:64%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 3
  Mediana = 3
  Media = 2.44
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.43
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.69
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.82
  Curtosi = -0.52
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.31 a 2.56

	Scarto tipo
	da 0.61 a 0.8



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.001
	 
		11%

	



		34%
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	Frustrazione_perdita













1: Mi arrabbio o piango
2: Sono dispiaciuto
3: Sono indifferente





Variabile 10: Aggressività verbale

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

	1
	27
	23%
	27
	23%
	16%:31%

	2
	26
	22%
	53
	46%
	15%:30%

	3
	41
	35%
	94
	81%
	27%:44%

	4
	13
	11%
	107
	92%
	5%:17%

	5
	9
	8%
	116
	100%
	3%:13%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 3
  Mediana = 3
  Media = 2.58
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.25
  Campo di variazione = 4
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 1.18
Indici di forma:
  Asimmetria = 0.3
  Curtosi = -0.65
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 2.36 a 2.79

	Scarto tipo
	da 1.05 a 1.37



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0.154
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1: Mai
2: Quasi mai
3: A volte
4: Spesso
5: Sempre


Variabile 11: Aggressività fisica

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

	1
	73
	63%
	73
	63%
	54%:72%

	2
	24
	21%
	97
	84%
	13%:28%

	3
	8
	7%
	105
	91%
	2%:12%

	4
	11
	9%
	116
	100%
	4%:15%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
  Media = 1.63
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.45
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.97
Indici di forma:
  Asimmetria = 1.42
  Curtosi = 0.78
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 1.45 a 1.81

	Scarto tipo
	da 0.86 a 1.13



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













1: Mai
2: Quasi mai
3: A volte
4: Spesso
5: Sempre


Variabile 12: Reazione alla negazione

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

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

	2
	13
	11%
	15
	13%
	5%:17%

	3
	12
	10%
	27
	23%
	5%:16%

	4
	6
	5%
	33
	28%
	1%:9%

	5
	83
	72%
	116
	100%
	63%:80%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 5
  Mediana = 5
  Media = 4.34
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.54
  Campo di variazione = 4
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 1.14
Indici di forma:
  Asimmetria = -1.41
  Curtosi = 0.47
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 4.13 a 4.54

	Scarto tipo
	da 1.02 a 1.33



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0
	 
		2%
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1: Piango
2: Mi isolo
3: Urlo 
4: Rompo gli oggetti
5: Sono dispiaciuto



Variabile 13: Reazione al rimprovero

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

	1
	7
	6%
	7
	6%
	2%:10%

	2
	30
	26%
	37
	32%
	18%:34%

	3
	9
	8%
	46
	40%
	3%:13%

	4
	4
	3%
	50
	43%
	0%:8%

	5
	66
	57%
	116
	100%
	48%:66%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 5
  Mediana = 5
  Media = 3.79
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.4
  Campo di variazione = 4
  Differenza interquartilica = 3
  Scarto tipo = 1.48
Indici di forma:
  Asimmetria = -0.57
  Curtosi = -1.41
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 3.52 a 4.06

	Scarto tipo
	da 1.32 a 1.72



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0
	 
		6%

	



		26%

	



		8%
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		57%
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	Reazione_rimprovero













1: Piango
2: Mi isolo
3: Urlo 
4: Rompo gli oggetti
5: Sono dispiaciuto


Variabile 14: Reazione alla perdita nella competizione

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

	1
	9
	8%
	9
	8%
	3%:13%

	2
	6
	5%
	15
	13%
	1%:9%

	3
	12
	10%
	27
	23%
	5%:16%

	4
	11
	9%
	38
	33%
	4%:15%

	5
	78
	67%
	116
	100%
	59%:76%



Campione:
Numero di casi= 116
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 5
  Mediana = 5
  Media = 4.23
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.48
  Campo di variazione = 4
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 1.28
Indici di forma:
  Asimmetria = -1.49
  Curtosi = 0.87
Popolazione:
	Parametro
	Int. Fid. 95%

	Media
	da 4 a 4.46

	Scarto tipo
	da 1.14 a 1.48



Probabilità di normalità della distribuzione (test di Jarque-Bera): 0
	 
		8%
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1: Piango
2: Mi isolo
3: Urlo 
4: Litigo con gli avversari
5: Sono dispiaciuto


Analisi bivariata tra le variabili per rispondere alla domanda di ricerca
	
Relazione tra variabile indipendente: Tipologia di videogiochi e variabile dipendente: Aggressività verbale con variabile moderatrice: Genere


	VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: F
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Aggressività_verbale
	Aggressività_verbale->
tipologie_videogiochi
	1 2
	3
	4 5
	Marginale 
di riga

	1
	13
10.4
0.8
	5
5.3
-0.1
	0
2.3
-1.5
	18

	2
	10
10.4
-0.1
	5
5.3
-0.1
	3
2.3
0.5
	18

	3
	5
5.8
-0.3
	1
3
-1.1
	4
1.3
2.5
	10

	4
	9
10.4
-0.4
	8
5.3
1.1
	1
2.3
-0.8
	18

	Marginale 
di colonna
	37
	19
	8
	64


X quadro = 12.87. Significatività = 0.045
V di Cramer = 0.32
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)
In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((13-10.4)^2)/10.4+((5-5.3)^2)/5.3+((0-2.3)^2)/2.3+((10-10.4)^2)/10.4+((5-5.3)^2)/5.3+((3-2.3)^2)/2.3+((5-5.8)^2)/5.8+((1-3)^2)/3+((4-1.3)^2)/1.3+((9-10.4)^2)/10.4+((8-5.3)^2)/5.3+((1-2.3)^2)/2.3 = 12.87. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.05. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 6 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 12.87 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)



VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: M
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Aggressività_verbale
	Aggressività_verbale->
tipologie_videogiochi
	1 2
	3
	4 5
	Marginale 
di riga

	1
	4
4.3
-0.1
	3
5.9
-1.2
	7
3.8
1.7
	14

	2
	5
4.3
0.3
	7
5.9
0.4
	2
3.8
-0.9
	14

	3
	5
5.2
-0.1
	8
7.2
0.3
	4
4.6
-0.3
	17

	4
	2
2.2
-0.1
	4
3
0.6
	1
1.9
-0.6
	7

	Marginale 
di colonna
	16
	22
	14
	52


X quadro = 6.34. Significatività = 0.387
V di Cramer = 0.25
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

In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((4-4.3)^2)/4.3+((3-5.9)^2)/5.9+((7-3.8)^2)/3.8+((5-4.3)^2)/4.3+((7-5.9)^2)/5.9+((2-3.8)^2)/3.8+((5-5.2)^2)/5.2+((8-7.2)^2)/7.2+((4-4.6)^2)/4.6+((2-2.2)^2)/2.2+((4-3)^2)/3+((1-1.9)^2)/1.9 = 6.34. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.39. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 6 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 6.34 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)






Relazione tra variabile indipendente: Tipologia di videogiochi e variabile dipendente: Aggressività fisica con variabile moderatrice: Genere
 
	VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: F
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Aggressività_fisica
	Aggressività_fisica->
tipologie_videogiochi
	1
	2
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	13
12.9
0
	4
2.5
0.9
	1
2.5
-1
	18

	2
	14
12.9
0.3
	2
2.5
-0.3
	2
2.5
-0.3
	18

	3
	4
7.2
-1.2
	3
1.4
1.3
	3
1.4
1.3
	10

	4
	15
12.9
0.6
	0
2.5
-1.6
	3
2.5
0.3
	18

	Marginale 
di colonna
	46
	9
	9
	64


X quadro = 10.06. Significatività = 0.122
V di Cramer = 0.28
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)

In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((13-12.9)^2)/12.9+((4-2.5)^2)/2.5+((1-2.5)^2)/2.5+((14-12.9)^2)/12.9+((2-2.5)^2)/2.5+((2-2.5)^2)/2.5+((4-7.2)^2)/7.2+((3-1.4)^2)/1.4+((3-1.4)^2)/1.4+((15-12.9)^2)/12.9+((0-2.5)^2)/2.5+((3-2.5)^2)/2.5 = 10.06. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.12. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 6 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 10.06 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)



VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: M
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Aggressività_fisica
	Aggressività_fisica->
tipologie_videogiochi
	1
	2
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	5
7.3
-0.8
	4
4
0
	5
2.7
1.4
	14

	2
	6
7.3
-0.5
	5
4
0.5
	3
2.7
0.2
	14

	3
	10
8.8
0.4
	5
4.9
0
	2
3.3
-0.7
	17

	4
	6
3.6
1.2
	1
2
-0.7
	0
1.3
-1.2
	7

	Marginale 
di colonna
	27
	15
	10
	52


X quadro = 7.22. Significatività = 0.301
V di Cramer = 0.26
Nelle celle della tabella sono indicati:
· la frequenza osservata O
· la frequenza attesa A
· il residuo standardizzato di cella, ossia lo scarto tra frequenza osservata e attesa rapportato alla radice quadrata della frequenza attesa (O-A)/radq(A)

In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((5-7.3)^2)/7.3+((4-4)^2)/4+((5-2.7)^2)/2.7+((6-7.3)^2)/7.3+((5-4)^2)/4+((3-2.7)^2)/2.7+((10-8.8)^2)/8.8+((5-4.9)^2)/4.9+((2-3.3)^2)/3.3+((6-3.6)^2)/3.6+((1-2)^2)/2+((0-1.3)^2)/1.3 = 7.22. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.3. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 6 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 7.22 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)





Relazione tra variabile indipendente: Tipologia di videogiochi e variabile dipendente: Reazione alla negazione con variabile moderatrice: Genere
	
VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: F
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Reazione_negazione
	Reazione_negazione->
tipologie_videogiochi
	1 2 5
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	17
15.2
0.5
	1
2.8
-1.1
	18

	2
	16
15.2
0.2
	2
2.8
-0.5
	18

	3
	6
8.4
-0.8
	4
1.6
2
	10

	4
	15
15.2
0
	3
2.8
0.1
	18

	Marginale 
di colonna
	54
	10
	64


X quadro = 6.18. Significatività = 0.103
V di Cramer = 0.31
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)



In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((17-15.2)^2)/15.2+((1-2.8)^2)/2.8+((16-15.2)^2)/15.2+((2-2.8)^2)/2.8+((6-8.4)^2)/8.4+((4-1.6)^2)/1.6+((15-15.2)^2)/15.2+((3-2.8)^2)/2.8 = 6.18. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.1. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 3 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 6.18 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)


VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: M
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Reazione_negazione
	Reazione_negazione->
tipologie_videogiochi
	1 2 5
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	11
11.8
-0.2
	3
2.2
0.6
	14

	2
	14
11.8
0.6
	0
2.2
-1.5
	14

	3
	13
14.4
-0.4
	4
2.6
0.9
	17

	4
	6
5.9
0
	1
1.1
-0.1
	7

	Marginale 
di colonna
	44
	8
	52


X quadro = 3.81. Significatività = 0.283
V di Cramer = 0.27
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)

In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((11-11.8)^2)/11.8+((3-2.2)^2)/2.2+((14-11.8)^2)/11.8+((0-2.2)^2)/2.2+((13-14.4)^2)/14.4+((4-2.6)^2)/2.6+((6-5.9)^2)/5.9+((1-1.1)^2)/1.1 = 3.81. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.28. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 3 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 3.81 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)




Relazione tra variabile indipendente: Tipologia di videogiochi e variabile dipendente: Reazione al rimprovero con variabile moderatrice: Genere
	VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: F
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Reazione_rimprovero
	Reazione_rimprovero->
tipologie_videogiochi
	1 2 5
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	18
17.2
0.2
	0
0.8
-
	18

	2
	17
17.2
0
	1
0.8
-
	18

	3
	9
9.5
-0.2
	1
0.5
-
	10

	4
	17
17.2
0
	1
0.8
-
	18

	Marginale 
di colonna
	61
	3
	64


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)

n questo caso sono presenti frequenze attese minori di 1, quindi non è possibile definire l'esistenza e la forza della relazione sulla base dell'X quadro. Per poter calcolare l'X quadro è necessario escludere dall'elaborazione le modalità con le frequenze marginali più basse oppure accorparle per equilibrare le frequenze marginali









VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: M
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Reazione_rimprovero
	Reazione_rimprovero->
tipologie_videogiochi
	1 2 5
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	13
11.3
0.5
	1
2.7
-1
	14

	2
	10
11.3
-0.4
	4
2.7
0.8
	14

	3
	13
13.7
-0.2
	4
3.3
0.4
	17

	4
	6
5.7
0.1
	1
1.3
-0.3
	7

	Marginale 
di colonna
	42
	10
	52


X quadro = 2.42. Significatività = 0.491
V di Cramer = 0.22
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)


In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((13-11.3)^2)/11.3+((1-2.7)^2)/2.7+((10-11.3)^2)/11.3+((4-2.7)^2)/2.7+((13-13.7)^2)/13.7+((4-3.3)^2)/3.3+((6-5.7)^2)/5.7+((1-1.3)^2)/1.3 = 2.42. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.49. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 3 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 2.42 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)




Relazione tra variabile indipendente: Tipologia di videogiochi e variabile dipendente: Reazione alla perdita nella competizione con variabile moderatrice: Genere
	VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: F
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Reazione_perdita_gioco_pari
	Reazione_perdita_gioco_pari->
tipologie_videogiochi
	1 2 5
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	16
15.5
0.1
	2
2.5
-0.3
	18

	2
	14
15.5
-0.4
	4
2.5
0.9
	18

	3
	9
8.6
0.1
	1
1.4
-0.3
	10

	4
	16
15.5
0.1
	2
2.5
-0.3
	18

	Marginale 
di colonna
	55
	9
	64


X quadro = 1.39. Significatività = 0.708
V di Cramer = 0.15
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)


In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((16-15.5)^2)/15.5+((2-2.5)^2)/2.5+((14-15.5)^2)/15.5+((4-2.5)^2)/2.5+((9-8.6)^2)/8.6+((1-1.4)^2)/1.4+((16-15.5)^2)/15.5+((2-2.5)^2)/2.5 = 1.39. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.71. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 3 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 1.39 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)



VARIABILE MODERATRICE: Genere. Valore: M
Tabella a doppia entrata:
tipologie_videogiochi x Reazione_perdita_gioco_pari
	Reazione_perdita_gioco_pari->
tipologie_videogiochi
	1 2 5
	3 4
	Marginale 
di riga

	1
	10
10.2
-0.1
	4
3.8
0.1
	14

	2
	11
10.2
0.2
	3
3.8
-0.4
	14

	3
	11
12.4
-0.4
	6
4.6
0.7
	17

	4
	6
5.1
0.4
	1
1.9
-0.6
	7

	Marginale 
di colonna
	38
	14
	52


X quadro = 1.41. Significatività = 0.704
V di Cramer = 0.16
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)

In questo caso il valore di X quadro è [image: http://www.edurete.org/jsstat/xquadro.gif] =((10-10.2)^2)/10.2+((4-3.8)^2)/3.8+((11-10.2)^2)/10.2+((3-3.8)^2)/3.8+((11-12.4)^2)/12.4+((6-4.6)^2)/4.6+((6-5.1)^2)/5.1+((1-1.9)^2)/1.9 = 1.41. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.7. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 3 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 1.41 (area a destra di tale punto). 
Quando questo valore di probabilità (detto significatività della relazione) è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)





11. CONCLUSIONI
I dati raccolti sono stati analizzati tramite il programma JsStat.
E’ stata indagata la distribuzione di frequenza di ogni variabile, tramite analisi monovariata, nella popolazione di riferimento.
Si è proceduto mettendo in relazione, tramite analisi bivariata, la variabile “Tipologia di videogioco” con tutte le variabili indicatori del comportamento aggressivo, supponendo che la tipologia di videogiochi dai contenuti più violenti (“Combattimento e sparatutto”) potesse risultare statisticamente legata ai comportamenti aggressivi. 
L’analisi bivariata è stata condotta inserendo anche il fattore moderatore (“Genere”) per indagare se il genere d’appartenenza influenzasse la relazione tra la variabile indipendente e la variabile dipendente.
Dall’analisi bivariata risulta che non esiste relazione statistica tra “Tipologia di videogiochi” e comportamento aggressivo (“Aggressività verbale” e “Aggressività fisica”), né nel caso del genere femminile né nel caso del genere maschile.
L’analisi bivariata tra “Tipologia di videogiochi” e le reazioni alle situazioni di frustrazione (“Reazione alla negazione”, “Reazione al rimprovero” e “Reazione alla perdita nella competizione”), per non risultare inficiata dal valore di X quadro non significativo a causa di frequenze attese minori di 1, mi ha portato a raggruppare i casi con valori che rimandavano allo stesso concetto:
· 1 (piango); 2 (mi isolo); 5 (sono dispiaciuto) tutte in riferimento a una reazione emotiva di rielaborazione della frustrazione
· 3 (urlo); 4 (rompo gli oggetti/litigo con gli avversari) tutte in riferimento a una reazione emotiva agita della frustrazione
Questa operazione mi ha fatto riconsiderare la struttura del questionario riguardo le domande e risposte che indagavano la reazione alla frustrazione e mi sono resa conto che le cinque risposte avevano poco senso perché, appunto, erano declinazioni diverse di due tipi di risposte. 
[bookmark: _GoBack]Penso che proprio la fase finale di ricerca di analisi dei dati sia quella maggiormente formativa, poiché sollecita la riflessione e la comprensione su come raccogliere i dati, come elaborare un questionario.
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