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TEMA DI RICERCA

Il tema della seguente ricerca si basa sulla relazione che intercorre tra la predisposizione  all’obesità nei ragazzi e il loro utilizzo di videogiochi,computer e cellulari.


PROBLEMA DI RICERCA:

L’utilizzo delle tecnologie influisce sulla predisposizione all’obesità nei ragazzi ? 



OBIETTIVO: 

Con la seguente ricerca si vuole verificare se esiste una relazione tra l’utilizzo delle tecnologie e l’obesità. 






QUADRO TEORICO


L'obesità è una condizione secondo la quale vi è un accumulo del grasso corporeo in eccesso ed esso può portare ad un effetto negativo sulla salute, con una conseguente riduzione 
dell' aspettativa di vita e un aumento dei problemi di salute.
L'obesità è quasi sempre correlata ad altre malattie (diabete, ictus, tumore). Essa è più comunemente causata da una combinazione di eccessivo apporto calorico, mancanza di attività fisica e predisposizione genetica; prove a sostegno della tesi che alcune persone, nonostante mangino poco, risultino obese a causa di un metabolismo lento, sono limitate.

Si possono distinguere differenti tipologie di obesità:
OBESITA’ COMPLICATA: Disfunzione circolatoria e respiratoria a causa dell’elevato accumulo di grasso. 
OBESITA’ PRIMITIVA: è quella più comune, ovvero dovuta a un eccesso alimentare.
OBESITA’ SECONDARIA: è causata dall’uso di farmaci 
OBESITA’ ANDROIDE: tipicamente maschile, si associa ad una maggiore distribuzione di tessuto adiposo nella regione addominale, toracica, dorsale e cerviconucale.
[image: obesita-androide.jpg]OBESITÀ  GINOIDE: tipicamente femminile, si caratterizza per una distribuzione delle masse adipose nella metà inferiore dell'addome, nelle regioni glutee ed in quelle femorali.









Un bambino può definirsi obeso quando il suo peso supera del 20% quello ideale per sesso, età, peso ed altezza.
Il bambino obeso può sviluppare un disagio psicologico dovuto al suo aspetto, con conseguente vergogna e rifiuto del proprio aspetto, senza tralasciare il fatto che spesso diventa vittima di scherzi da parte di compagni ed "amici". Questo disagio può inoltre contribuire all'instaurarsi di un disturbo nel comportamento alimentare.

I principali fattori di rischio dell'obesità infantile, sono principalmente tre:
- ALIMENTAZIONE:che può essere eccessiva, sregolata, frequente e cattiva;
-SEDENTARIETA’: Derivata dall’utilizzo di mezzi per muoversi e spostarsi, dal troppo tempo trascorso davanti alla TV e ai videogiochi, dal diminuito numero di uscite in luoghi all'aperto dove poter giocare;
- FAMILIARITA': di natura ereditaria, dovuta a fattori ambientali


Una delle cause dell'obesità infantile potrebbe essere nascosta nei videogame, nella televisione e nel cellulare? Sui famosi videogiochi che tanto piacciono a grandi e piccini se ne sono sentite molte negli ultimi tempi: c’è chi sostiene che questi giochi facciano bene ai più piccoli, ed anche agli adulti, e chi invece sostiene che i videogame ripetitivi rallenterebbero lo sviluppo psicologico dei giovani giocatori. Una nuova ricerca mette adesso in relazione il fenomeno quantomeno all’armante dell’obesità infantile ed il dilagante amore per i videogame da parte dei giovanissimi. 

[image: http://www.pourfemme.it/img/tv-sovrappeso-e-obesita.jpeg]Ebbene, a quanto sembra, esiste davvero un collegamento fra le due cose. A dimostrarlo sarebbero stati i membri della University of the Sunshine Coast in Australia, secondo cui l'obesità di un bambino dipenderebbe più dal tempo trascorso di fronte a computer, tv o videogiochi, piuttosto che dai suoi livelli di attività fisica
i ricercatori hanno analizzato le abitudini di un campione di 144 bambini fra i 5 e i 13 anni, Tuttavia, quelli in sovrappeso trascorrevano un tempo significativamente maggiore seduti guardando la Tv o impegnati in videogiochi, rispetto a chi rientrava nella gamma di peso “normale”.


                                            
Altri ricercatori canadesi e danesi hanno condotto alcuni test specifici su 22 diciassettenni, abituali utilizzatori dei giochi virtuali e computer. 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. 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.

Allarmante è anche il fatto che lo spostamento per qualunque esigenza, anche solo per raggiungere la scuola, si fa prevalentemente in auto; addirittura il 68% cammina meno di 30 minuti al giorno e oltre un quarto di loro prende abitualmente l’ascensore.
Alla passione per gli strumenti tecnologici, che piano piano ha sostituito 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”, in particolar modo i maschietti. 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, anche se in alcuni momenti storici era percepita come un simbolo di ricchezza e fertilità. 
[image: http://www.sportmedicina.com/OBESITA_PANDEMIA/m_f_sovrappeso.jpg]
In conclusione, un dato allarmante ci viene fornito dalle statistiche, dove in Europa l'Italia si trova collocata nei primi posti per numero di bambini in sovrappeso; infatti, nel nostro paese un bambino su 4 risulta obeso.
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SCELTA DELLA STRATEGIA DI RICERCA: 

La strategia  utilizzata è quella della ricerca basata sulla matrice dati.


FORMULAZIONE DELL’IPOTESI DI RICERCA :

L’utilizzo delle varie tecnologie comporta un maggior rischio di obesità. 

FATTORE INDIPENDENTE: Utilizzo di varie tecnologie
FATTORE DIPENDENTE: Obesità


DEFINIZIONE OPERATIVA:

 
	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDE DEL QUESTIONARIO
	VARIABILI

	TEMPO LIBERO
	Occupazione del tempo libero 
	Cosa preferisci fare durante il tempo libero?
	· Uscire con amici
· Fare sport
· Leggere
· Fare uso di videogiochi, computer e cellulari
· Altro..


	
	Scelta 
tecnologie 
	Quale di queste tecnologie preferisci?
	· Videogiochi
· Computer
· cellulari

	
	Tempo 
Utilizzato all’uso 
delle tecnologie 
	Quanto tempo dedichi all’uso delle tecnologie indicate?
	· Poco (meno di un’ora)
· Medio (da una a due ore)
· Molto (da due a più ore)

	
	Tempo passato con gli amici
	Quante volte a settimana esci con i tuoi amici?
	· Spesso
· A volte
· Mai

	ABITUDINI 
ALIMENTARI 
	numero di pasti consumati 
durante il 
giorno
	 Fai regolarmente al giorno tutti i pasti? (colazione,pranzo e cena)
	· Si
· No


	
	Preferenze di cibo
	Quale cibo preferisci? 
	· Snack (dolci/salati)
· Frutta 
· Verdura 
· Carboidrati (pane, pasta..)
· Proteine (carne, pesce..)

	
	Cibo consumato fuori casa 
	Quando esci, è di tua abitudine consumare cibo?
	· Si
· No








Variabili di sfondo: GENERE, ETÀ e NUCLEO FAMILIARE.


















POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO,NUMEROSITA’ DEL CAMPIONE E TIPOLOGIA DI CAMPIONAMENTO

La ricerca è stata condotta attraverso la somministrazione di un questionario su un campione di tipo non probabilistico accidentale di 30 ragazzi/ragazze avente un’ età compresa tra gli 11 e 13 anni residenti nella città di Torino presso la scuola secondaria di primo grado ‘’Antonio Vivaldi’’.




SCELTA DELLE TECNICHE E DEGLI STRUMENTI DI RILEVAZIONE DATI:

La rilevazione dei dati è stata effettuata attraverso un questionario auto-compilato anonimo cartaceo composto da 11 domande chiuse al fine di ottenere dati ad alta strutturazione.
La scelta di questo metodo di ricerca è dovuta alla rapidità e comodità con cui si ottengono i dati.


























QUESTIONARIO

Il questionario è composto da 11 domande suddivise in 3 sezioni: dati personali,tempo libero e alimentazione. Si richiede gentilmente di rispondere in maniera accurata a questa ricerca affinchè sia per noi possibile elaborare la nostra ricerca.

1. DATI PERSONALI:
· Genere 
· Maschio      
· Femmina

· Età     _ _ _ _

· Vivi con i tuoi genitori? 

· SI
· NO

· Sei figlio/a unico?
· SI
· NO

2. TEMPO LIBERO:
· Cosa preferisci fare durante il tempo libero?
· Uscire con gli amici
· Fare sport
· Leggere
· Fare uso di videogiochi,computer e cellulare
· Altro   _ _ _ _

· Quale di queste tecnologie preferisci?
· Videogiochi
· Computer
· Cellulare


· Quanto tempo dedichi all’uso delle tecnologie sopra indicate?
· Poco  (meno di un’ora) 
· Medio (da 1 a 2 ore)
· Molto ( da 2 a più ore)

· Quante volte a settimana esci con i tuoi amici?
· Spesso
· A volte
· Mai


3. ALIMENTAZIONE:
· Fai regolarmente al giorno tutti i pasti?(colazione,pranzo,merenda,cena)

· SI
· NO

· Quale cibo preferisci?
· Snack (dolci/salati)
· Frutta
· Verdura
· Carboidrati (pane/pasta)
· Proteine (carne/pesce)

· Quando esci è di tua abitudine consumare cibo?
· SI
· NO

GRAZIE RAGAZZI PER LA COLLABORAZIONE





ANALISI DEI DATI

· Monovariata

	Distribuzione di frequenza: V1
Genere

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

	F
	13
	43%
	13
	43%
	23%:63%

	M
	17
	57%
	30
	100%
	37%:77%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = M
  Mediana = M
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.51
	  
		43%

	



		57%

	




	13
	17

	F
	M



	 
	  
			   
	maschio o femmina?












	Distribuzione di frequenza: V2
Età 
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	11
	8
	27%
	8
	27%
	10%:43%

	12
	15
	50%
	23
	77%
	30%:70%

	13
	7
	23%
	30
	100%
	7%:40%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 12
  Mediana = 12
  Media = 11.97
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.38
  Campo di variazione = 2
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.71
	  
		27%

	



		50%

	



		23%

	




	8
	15
	7

	11
	12
	13



	 
	  
			   
	quanti anni hai?










	

Distribuzione di frequenza: V3
Vivi con i tuoi genitori?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	NO
	2
	7%
	2
	7%
	0%:20%

	SI
	28
	93%
	30
	100%
	80%:100%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = SI
  Mediana = SI
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.88
	  
		7%

	



		93%

	




	2
	28

	NO
	SI



	 
	  
			   
	Vivi con i genitori?












	Distribuzione di frequenza: V4
sei figlio unico?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	NO
	12
	40%
	12
	40%
	20%:60%

	SI
	18
	60%
	30
	100%
	40%:80%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = SI
  Mediana = SI
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.52
	  
		40%

	



		60%

	




	12
	18

	NO
	SI



	 
	  
			   
	sei figlio unico?




















	Distribuzione di frequenza: V5
cosa preferisci fare durante il tempo libero?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	leggere
	3
	10%
	3
	10%
	0%:23%

	sport
	6
	20%
	9
	30%
	3%:37%

	uscire con amici
	12
	40%
	21
	70%
	20%:60%

	utilizzo varie tecnologie
	9
	30%
	30
	100%
	13%:47%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = uscire con amici
  Mediana = uscire con amici
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.3
	  
		10%

	



		20%

	



		40%

	



		30%

	




	3
	6
	12
	9

	leggere
	sport
	uscire con amici
	utilizzo varie tecnologie



	 
	  
			   
	cosa preferisci fare durante il tempo libero?












	Distribuzione di frequenza: V6
quale di queste tecnologie preferisci?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	cellulare
	5
	17%
	5
	17%
	0%:33%

	computer
	11
	37%
	16
	53%
	17%:57%

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



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = videogiochi
  Mediana = computer
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.38
	  
		17%

	



		37%

	



		47%

	




	5
	11
	14

	cellulare
	computer
	videogiochi



	 
	  
			   
	quale di queste tecnologie preferisci?.











	



Distribuzione di frequenza: V7
quanto tempo dedichi all'uso di tecnologie?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	medio
	16
	53%
	16
	53%
	33%:73%

	molto
	4
	13%
	20
	67%
	0%:30%

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



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = medio
  Mediana = medio
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.41
	  
		53%

	



		13%

	



		33%

	




	16
	4
	10

	medio
	molto
	poco



	 
	  
			   
	quanto tempo dedichi all'uso di tecnologie?













	
Distribuzione di frequenza: V8
quante volte a settimana esci con i tuoi amici?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	a volte
	15
	50%
	15
	50%
	30%:70%

	mai
	4
	13%
	19
	63%
	0%:30%

	spesso
	11
	37%
	30
	100%
	17%:57%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = a volte
  Mediana = tra a volte e mai
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.4





	  
		50%

	



		13%

	



		37%

	




	15
	4
	11

	a volte
	mai
	spesso



	 
	  
			   
	quante volte a settimana esci con i tuoi amici?










	

Distribuzione di frequenza: V9
fai regolarmente al giorno tutti i pasti?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	NO
	18
	60%
	18
	60%
	40%:80%

	SI
	12
	40%
	30
	100%
	20%:60%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = NO
  Mediana = NO
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.52
	  
		60%

	



		40%

	




	18
	12

	NO
	SI



	 
	  
			   
	fai regolarmente al giorno tutti i pasti?













	Distribuzione di frequenza: V10
quale cibo preferisci?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	carboidrati
	8
	27%
	8
	27%
	10%:43%

	frutta
	5
	17%
	13
	43%
	0%:33%

	proteine
	5
	17%
	18
	60%
	0%:33%

	snack
	10
	33%
	28
	93%
	17%:50%

	verdure
	2
	7%
	30
	100%
	0%:20%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = snack
  Mediana = proteine
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.24
	  
		27%

	



		17%

	



		17%

	



		33%

	



		7%

	




	8
	5
	5
	10
	2

	carboidrati
	frutta
	proteine
	snack
	verdure



	 
	  
			   
	quale cibo preferisci?


















	Distribuzione di frequenza: V11
consumi cibo durante l'uso di tecnologie?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	NO
	7
	23%
	7
	23%
	7%:40%

	SI
	23
	77%
	30
	100%
	60%:93%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = SI
  Mediana = SI
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.64
	  
		23%

	



		77%

	




	7
	23

	NO
	SI



	 
	  
			   
	consumi cibo durante l'uso di tecnologie?















	

Distribuzione di frequenza: V12
quando esci è di tua abitudine consumare cibo?
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	NO
	13
	43%
	13
	43%
	23%:63%

	SI
	17
	57%
	30
	100%
	37%:77%



Campione:
Numero di casi= 30
Indici di tendenza centrale:
  Moda = SI
  Mediana = SI
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.51
	  
		43%

	



		57%

	




	13
	17

	NO
	SI



	 
	  
			   
	quando esci è di tua abitudine consumare cibo?














·  Bivariata
RELAZIONE TRA V5 E V9
V5:cosa preferisci fare durante il tempo libero?

	Tabella a doppia entrata:
V5 x V9
	V9->
V5
	NO
	SI
	Marginale 
di riga

	leggere
	3
1.8
0.9
	0
1.2
-1.1
	3

	sport
	5
3.6
0.7
	1
2.4
-0.9
	6

	uscire con amici
	9
7.2
0.7
	3
4.8
-0.8
	12

	utilizzo varie tecnologie
	1
5.4
-1.9
	8
3.6
2.3
	9

	Marginale 
di colonna
	18
	12
	30


X quadro = 13.45. Significatività = 0.004
V di Cramer = 0.67

	  
		100%

	



		0%

	



		83%

	



		17%

	



		75%

	



		25%

	



		11%

	



		89%

	




	3
	0
	5
	1
	9
	3
	1
	8

	leggere
	sport
	uscire con amici
	utilizzo varie tecnologie

	
	
	
	
	
	
	
	

	0.9
	



	
	0.7
	



	
	0.7
	



	
	
	2.3
	




	leggere
	sport
	uscire con amici
	utilizzo varie tecnologie

	
		


-1.1
	
		


-0.9
	
		


-0.8
		


-1.9
	



	 
	  
			   
	NO

	   
	SI












	Relazione V5 e V9
V9: fai regolarmente al giorno tutti i pasti
	X quadro=13.45; la probabilità che la disposizione delle frequenze osservate sia da attribuirsi al caso è 0.quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.

	Relazione V5 e V10
V10: quale cibo preferisci?
	X quadro= 17.69. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.13. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.

	Relazione V5 e V11
V11: quando esci è di tua abitudine consumare cibo?
	X quadro=4.89. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.18. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili



RELAZIONE TRA V6 E V9
V6:quale di queste tecnologie preferisci?
	Tabella a doppia entrata:
V6 x V9
	V9->
V6
	NO
	SI
	Marginale 
di riga

	cellulare
	2
3
-0.6
	3
2
0.7
	5

	computer
	7
6.6
0.2
	4
4.4
-0.2
	11

	videogiochi
	9
8.4
0.2
	5
5.6
-0.3
	14

	Marginale 
di colonna
	18
	12
	30


X quadro = 1. Significatività = 0.606
V di Cramer = 0.18
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	RELAZIONE TRA V6 E V9
V9:fai regolarmente al giorno tutti i pasti?
	X quadro= 1. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.61. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili

	RELAZIONE TRA V6 E V10
V10:quale cibo preferisci?
	X quadro= 10.42. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.24. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.

	RELAZIONE TRA V6 E V11
V11:quando esci è di tua abitudine consumare cibo?
	X quadro= 0.92. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.63. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa  tra le due variabili.








RELAZIONE TRA V7 E V9
V7: quanto tempo dedichi all’uso delle tecnologie sopra indicate?

	Tabella a doppia entrata:
V7 x V9
	V9->
V7
	NO
	SI
	Marginale 
di riga

	medio
	10
9.6
0.1
	6
6.4
-0.2
	16

	molto
	1
2.4
-0.9
	3
1.6
1.1
	4

	poco
	7
6
0.4
	3
4
-0.5
	10

	Marginale 
di colonna
	18
	12
	30


X quadro = 2.5. Significatività = 0.287
V di Cramer = 0.29

	  
		63%

	



		38%
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		70%

	



		30%
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	RELAZIONE TRA V7 E V9
V9: fai regolarmente al giorno tutti i pasti?
	X quadro=2.5. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.29. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa (ossia non dovuta a fluttuazioni casuali) tra le variabili

	RELAZIONE TRA V7 E V10
V10: quale cibo preferisci?
	X quadro= 13.84. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.09. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa (ossia non dovuta a fluttuazioni casuali) tra le due variabili.

	RELAZIONE TRA V7 E V11
V11:quando esci è di tua abitudine consumare cibo?
	X quadro=2.36. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.31. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.










RELAZIONE TRA V8 E V9
V8: quante volte a settimana esci con i tuoi amici?

	Tabella a doppia entrata:
V8 x V9
	V9->
V8
	NO
	SI
	Marginale 
di riga

	a volte
	9
9
0
	6
6
0
	15

	mai
	2
2.4
-0.3
	2
1.6
0.3
	4

	spesso
	7
6.6
0.2
	4
4.4
-0.2
	11

	Marginale 
di colonna
	18
	12
	30


X quadro = 0.23. Significatività = 0.893
V di Cramer = 0.09


	  
		60%

	



		40%
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		64%

	



		36%
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	RELAZIONE TRA V8 E V9
V9:fai regolarmente al giorno tutti i pasti?
	X quadro=0.23. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.89. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa (ossia non dovuta a fluttuazioni casuali) tra le due variabili.

	RELAZIONE TRA V8 E V10
V10:quale cibo preferisci?
	X quadro=11.11. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0.2. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa (ossia non dovuta a fluttuazioni casuali) tra le due variabili.

	RELAZIONE TRA V8 E V11
V11:quando esci è di tua abitudine consumare cibo?
	X quadro=13.37. La probabilità che la disposizione delle frequenze osservate nella tabella sia da attribuirsi al caso è di 0. Quando questo valore è inferiore a 0,05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa (ossia non dovuta a fluttuazioni casuali) tra le due variabili.





INTERPRETAZIONE  DEI  RISULTATI

Dall’ analisi monovariata effettuata su un campione di 17 maschi e 13 femmine (tra gli 11 e 13 anni) abbiamo rilevato che 93% di loro vivono con i propri genitori e la maggior parte di essi sono figli unici.
Durante il tempo libero molti ragazzi preferiscono uscire con gli amici e utilizzare diverse tipologie di tecnologie  (con una preferenza verso i videogiochi e computer) invece di leggere (10%), praticare sport (20%) e uscire con gli amici (più della metà di essi quando escono consumano cibo).
Il 53% di essi trascorrono in media 1-2 ore al giorno utilizzando i vari dispositivi tecnologici. Il 60% dei ragazzi dichiara di non svolgere regolarmente al giorno tutti i pasti; inoltre il 33% preferisce snack rispetto a un’ alimentazione più sana come frutta, verdura, carboidrati e proteine.
La stragrande maggioranza dei ragazzi tende a consumare cibo durante l’uso delle varie tecnologie 


AUTORIFLESSIONE

In conclusione possiamo affermare che la nostra ipotesi di partenza non è sostenuta dai dati che abbiamo rilevato,quindi non vi è relazione tra la predisposizione all’obesità nei ragazzi e il loro utilizzo di videogiochi,computer e cellulari. 

Riteniamo sarebbe necessario compiere ulteriori ricerche che possano garantire risultati
forti di validità esterna e che prevedano un campione che abbia una numerosità più elevata.
Questo lavoro di ricerca empirica ci ha portato, nel nostro ristretto ambito, a scorgere le relazioni ed influenze delle tecnologie e la futura predisposizione all’obesità da parte dei ragazzi.
Dal punto di vista tecnico abbiamo sviluppato delle competenze precise su come realizzare un progetto di ricerca, competenze che si riveleranno utili per il futuro di educatori e la necessità di conoscere ed interrogare l’ambiente in cui ci troveremo, al fine di sviluppare una progettazione coerente alla realtà.

Le maggiori difficoltà che abbiamo però riscontrato riguardano la scelta di documenti provenienti da fonti attendibili; la coerenza e lealtà degli intervistati nella compilazione del questionario somministratogli, l’utilizzo di JsStat che talvolta ha riscontrato problemi nel funzionamento e comprensione dei dati.

Nonostante tutto ciò questa esperienza di lavoro di gruppo, attraverso la collaborazione reciproca,  ci ha permesso di imparare ad utilizzare strumenti informatici nuovi accrescendo la nostra capacità di cooperazione e responsabilità.
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