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Premessa:

Avendo avuto l’occasione di prestare volontariato in diversi oratori, spesso dopo aver aiutato i bambini a svolgere attività ludiche ed educative, abbiamo potuto notare l’indole di ogni bambino. Durante queste esperienze ci siamo domandate se vi era connessione tra il temperamento infantile e la fruizione dei mass media, quali la televisione e i videogiochi.
Tema di ricerca:

La fruizione dei mass media e il temperamento dei bambini
Problema di ricerca:

La domanda che ci poniamo è la seguente:

La fruizione dei mass media influisce sul temperamento dei bambini?

Obiettivo di ricerca:

Si cerca di capire se esiste una relazione tra la fruizione dei mass media e il conseguente carattere del bambino.

Costruzione di un quadro teorico:

Definito il problema e l’obiettivo di ricerca, costruisco un quadro teorico di riferimento.

Cerco delle informazioni sul quadro di ricerca verificandone l’attendibilità.

Sottolineo le relazioni e i concetti che li legano e li rappresento graficamente attraverso una mappa concettuale, in seguito svolgo una breve relazione sul tema.

I mass media, ed in particolare la TV, hanno cambiato drasticamente le abitudini, l’organizzazione del tempo ,le modalità educative e relazionali all’interno delle famiglie dei paesi industrializzati.

La presenza della televisione nella vita dei bambini è piuttosto invadente, e non solo come quantità di ore al giorno, ma anche come frequenza di esposizione.
L’età compresa tra i 5 e i 12 anni, è  il periodo in cui i bambini  dedicano la maggior parte del loro tempo alla tv; sono più sensibili e tendono ad apprendere comportamenti per imitazione di modelli osservati. A questo va aggiunto che fino all’età dell’adolescenza i bambini fanno fatica a distinguere tra finzione e realtà.
L’inizio della scuola elementare coincide con una minore fruizione della tv rispetto all’età precedente,  poichè i bambini cominciano ad avere meno tempo libero. Già dalla 2^ e 3^classe il numero di ore che i bambini passano davanti alla tv ricomincia a crescere perché  riescono a stare svegli più a lungo la sera. 
A questa età i bambini sono più spesso soli davanti alla tv di quanto non lo fossero prima e cala la preferenza per i programmi educativi in favore dei cartoni animati, delle commedie e dei programmi di avventura.
A 8 anni i bambini possono comprendere caratteristiche formali più complesse come tagli e dissolvenze usate per denotare salti nel tempo, retrospettive e sogni, e sanno identificare quelle caratteristiche formali che distinguono i contenuti reali da quelli fantastici. Ad esempio, in uno studio citato dalla associazione Aiart, riportato da Claudia Di Lorenzi, alcuni bambini dissero che secondo loro la notizia data dalla tv circa l’esplosione della navicella spaziale Challenger era vera perché la qualità del video trasmesso era bassa, il discorso degli annunciatori era frammentato, non organico, e mancavano primi piani. 

In questa fascia d’ età i bambini sviluppano la capacità di riconoscere delle proprietà/caratteristiche/tratti che rimangono stabili nel tempo in oggetti e personaggi che cambiano, si trasformano, evolvono e imparano ad utilizzare più complessi sistemi di classificazione di oggetti ed eventi. Questo consente loro di comprendere contenuti e caratteristiche formali più sofisticati, e di fare inferenze affidabili in assenza di oggetti ed eventi concreti. In questo modo possono comprendere meglio le trame degli eventi, interpretarle alla luce delle emozioni e delle motivazioni dei personaggi, utilizzare stereotipi per classificarli come buoni o cattivi in assenza di informazioni rilevanti sul loro comportamento passato. Qualora queste informazioni ci fossero sarebbero capaci di inserirle ed organizzarle all’interno dell’idea che si sono costruiti del personaggio.
La capacità di cogliere la trama del racconto consente loro di cogliere anche le conseguenze degli atti violenti, le sofferenze inflitte, le punizioni, la disapprovazione degli altri, e dunque di comprendere che la violenza è qualcosa di cattivo.

L’età di 8anni rappresenta uno spartiacque rispetto agli effetti che la violenza in tv può esercitare sui bambini poiché essi sono particolarmente sensibili. Le ragioni sono le seguenti: 

1) Difficoltà nel discriminare gli eventi reali da quelli che non lo sono. Con maggior probabilità i bambini diventano più aggressivi dopo aver visto programmi violenti alla tv se credono che i comportamenti osservati siano reali. A parte i supereroi che compiono azioni impossibili rispetto agli uomini normali, e di questo i bambini sono consapevoli, tutto ciò che è pressoché verosimile per loro diventa “reale”.
2) Tendenza all’identificazione con eroi aggressivi e allo sviluppo di fantasie violente alle quali essi stessi prendono parte. Generalmente i bambini si identificano con personaggi fantastici perché a differenza delle persone reali sono più forti, potenti e ammirati. I temi del potere e della forza esercitano grande suggestione su di loro, probabilmente perché in questa fase della vita essi lottano per conquistare competenza e indipendenza, sia a livello personale che nei rapporti sociali. 

Sfortunatamente i personaggi forti e potenti spesso sono anche i più violenti e aggressivi. Se poi la violenza dell’eroe è usata per “fare giustizia”, sconfiggere i cattivi e i criminali, allora è ancora più accettabile. Paradossalmente ai loro occhi diventa più violento un cartone animato come la Pantera Rosa perché lì la violenza, pur comica, è ingiustificata. 

Inoltre l’esposizione alla violenza in tv aumenta la probabilità che in seguito i bambini elaborino fantasie violente, e in misura maggiore se si identificano con un eroe forte e aggressivo.
3) Aspettative circa le reazioni alla violenza collegate al genere: la violenza televisiva ha più effetto sui maschi che sulle femmine.

L’osservazione della tv influenza la percezione del mondo. Fin dagli anni ’70 si è visto che, come accade per gli adulti, anche i bambini che vedono molta tv hanno una percezione negativa del mondo: lo concepiscono come un luogo violento e pericoloso che suscita paura. Quest’ultima si incrementa quando i bambini si identificano con le vittime e quando l’azione si svolge in luoghi a loro familiari, ovvero i contesti in cui il bambino vive abitualmente, come l’interno di una casa o di una scuola.

A questi dati già piuttosto allarmanti si devono aggiungere le ore che i bambini dedicano al computer o ai videogiochi.
Dai risultati del Secondo Rapporto annuale sullo stato dell’industria videoludica in Italia (Aesvi, 2006), pubblicato nel settembre 2006, i videogiocatori sono circa 24 milioni, il 43% della popolazione dai 4 anni di età.
Si può constatare secondo uno studio condotto su bambini e pubblicato sulla rivista scientifica “BMC Public Health”, alcuni tipi di sedentarietà, come il guardare la tv, avrebbero un impatto maggiore sulla salute dei bambini rispetto ad altri, come il tempo trascorso davanti al computer o a giocare con i videogiochi. La tv esporrebbe i bambini a un elevato rischio di malattie coronariche o diabete, a differenza del computer. Una possibile spiegazione è che la visione di programmi televisivi richieda una scarsa spesa energetica, senza contare l’assunzione di spuntini che spesso si accompagna a questa “attività”. Inoltre è da sottolineare la preferibilità del computer a causa del suo carattere ‘interattivo’ e dunque stimolatore di quella fantasia che la televisione invece narcotizza.

Da una ricerca svolta nel 2005 (Lo et al.) su 174 bambini del Taiwan, giocatori di videogiochi online, è emerso che la qualità delle relazioni interpersonali diminuisce, mentre aumenta l’ansia sociale, in relazione all’aumento del tempo speso a giocare online.
Relativamente all’utilizzo dei videogiochi da parte dei bambini ci sono delle posizioni contraddittorie, ovvero c’è chi sostiene a pieno l’utilizzo di questi strumenti, ovviamente nei limiti, e chi invece si oppone tassativamente al loro impiego. Nello specifico, i sostenitori dei videogiochi pongono l’accento sulle possibilità di sviluppo delle capacità percettive e senso-motorie: i videogiochi faciliterebbero l’approccio alla cultura e al pensiero tecnologico e stimolerebbero i processi mentali (memoria, capacità di pensiero induttivo), la capacità di calcolo e di formulazione di strategie vincenti, la fiducia in sé stessi e nelle proprie capacità, la coordinazione oculo-motoria. Non solo. Un’altra valenza positiva dei videogiochi è rappresentata dal contatto sociale; in effetti, la pratica dei videogiochi è un’opportunità di interazione sociale, promuove, secondo alcuni esperti, lo sviluppo di un’intelligenza “di gruppo” che fa esercitare un sistema cognitivo complesso.
Interessanti sono le posizioni espresse dalla giornalista e massmediologa J.C. Herz (1998), che nel suo libro “Il popolo del Joystick” difende i videogiochi. Secondo la Herz i giovani sarebbero attratti da questo tipo di prodotti, «non perché (siano stati) trasformati in piccoli zombi atavici» dalle varie case produttrici, né perché condizionati dai film e dagli spettacoli televisivi altrettanto violenti, ma semplicemente perché «sin dalle

prime letture dell’infanzia (i bambini si sono) esaltati alle gesta di guerrieri coperti di sangue che strappano gli arti ai loro nemici». Questo si traduceva in passato nel leggere Beowulf o l’Iliade, mentre oggi nell’«innalzare le lodi di un personaggio da sala giochi particolarmente spietato in un gruppo di discussione

in Internet» (Herz, 1998). 

L’interattività tipica dei videogiochi naturalmente implica livelli di coinvolgimento emozionale più elevati della lettura di un libro (sebbene decisamente più bassi da un punto di vista cognitivo-affettivo),

comportando, da parte dei giocatori, l’effettiva scelta di aggredire violentemente l’avversario. Questa violenza vissuta e decisa dal videogiocatore in prima persona potrebbe avere profonde ricadute sul suo comportamento sociale.

Gli oppositori si appellano, invece, ai rischi legati all’eccessivo o scorretto utilizzo da parte dei bambini, che vanno dall’estraniamento dalla realtà alla mancanza di empatia, dalla sedentarietà al sovrappeso, dall’eccessivo senso di potere e controllo fino ai disturbi della vista. Inoltre, non sono da trascurare i contenuti violenti di alcuni videogiochi, che possono avere un forte impatto sul comportamento dei bambini. Una ricerca americana della Yale University (Uhlmann et al., 2004) condotta su 121 studenti, aveva osservato come il giocare a videogiochi violenti come Doom aumentasse la tendenza ad associare se stessi a tratti e comportamenti aggressivi (in un test di associazione implicita), inducendo a considerarsi automaticamente più aggressivi.

 In effetti, uno studio dell’Università del Missouri, in cui alcuni bambini sono stati invitati a giocare con dei videogiochi per 25 minuti, ha evidenziato come i videogiochi violenti desensibilizzano il cervello alle immagini “crude” e inducono comportamenti aggressivi. Soprattutto nel periodo della preadolescenza, l’esposizione ripetuta alla violenza presente in questi strumenti esercita un’influenza significativa, perché va a rinforzare ed incrementare quei sentimenti, quelle cognizioni e quei livelli di attivazione correlati all’aggressività che il giovane già vive di per sé.
Nel 2005 Carnagey et al. hanno pubblicato uno studio che dimostrava come i giochi, in cui la violenza viene ricompensata, aumentassero il comportamento aggressivo attraverso un incremento dei pensieri aggressivi

(aggressività cognitiva). 

Quando si passa troppo tempo “video-giocando” , c’è il rischio che il confine tra uso di questi strumenti e abuso diventi troppo sottile e il bambino assuma dipendenza. Infatti, durante il gioco con i videogames c’è un incremento della produzione di dopamina, neurotrasmettitore che, oltre ad essere coinvolto nell’apprendimento e nel consolidamento mnemonico delle nuove informazioni, è correlato anche al potenziamento del comportamento aggressivo, legato al piacere ed alla ricerca di nuove ed intense emozioni. Questo fattore, insieme ad un utilizzo massiccio di videogiochi e alla continua ricerca di nuove emozioni, sembra essere collegato con il Tech Abuse, comportamento patologico caratterizzato dall’utilizzo eccessivo delle nuove tecnologie e dalla difficoltà, o incapacità, a relazionarsi al di fuori del mondo virtuale. In effetti, nei bambini che giocano con i videogames, tutti i giorni per più di 5 ore, si verifica un sovraccarico di informazioni che li rende incapaci di ritenere, gestire, elaborare ed interpretare la mole di dati cui si trovano esposti. Ciò si riscontra soprattutto con quei videogiochi e simulazioni virtuali che presentano una perfezione grafica tale da ridurre notevolmente la distanza tra realtà e finzione: il contatto precoce, intenso e prolungato rende, in questi casi, difficile al bambino l’individuazione del confine tra uomo e macchina, animato ed inanimato, fantasia e realtà.
Giocare a videogiochi violenti, secondo una recente ricerca americana (Kirsh et al., 2007) ridurrebbe inoltre i tempi di riconoscimento delle espressioni facciali felici, solitamente riconosciute più in fretta di quelle

arrabbiate, indicando una diminuzione delle capacità empatiche.

Per cercare di contenere tutti i rischi legati all’elevata fruizione dei mass media si possono seguire delle regole. 
Una di queste è relativa al tempo impiegato per video-giocare: è necessario che i genitori, soprattutto se i bambini sono molto piccoli, supervisionino il tempo trascorso giocando, cercando di portare i piccoli a non trasformare l’uso dei videogiochi in una pratica quotidiana e stabile, piuttosto un’attività mai superiore ad un’ora circa. Importante è anche fare delle pause durante il gioco. 

Un’altra regola riguarda l’utilizzo dei videogiochi in sfide con amici o fratelli, in modo da rendere il gioco uno strumento di socializzazione piuttosto che di isolamento. In ogni caso il principio più importante è sicuramente quello della prevenzione: un ruolo evidente ce l’hanno i genitori che devono sempre interessarsi ai contenuti dei videogiochi acquistati, evitando sfide violente o eccessivamente competitive. Uno strumento che può essere d’aiuto in questo senso è la raccomandazione PEGI (Pan-European Game Information o Informazione Paneuropea sui Giochi), praticata in 25 paesi d’Europa, che informa sull’età a partire dalla quale un videogioco può essere utilizzato ed espone informazioni a proposito del contenuto.
Invece, per quanto riguarda la visione della tv il genitore si deve assicurare di non accendere la tv durante i pasti, di non permettere ai bambini di disporre di tv nelle camere da letto, di non lasciare che i bambini svolgano i compiti davanti alla tv accesa, di stabilire limiti di tempo per guardare la tv, di discutere insieme la scelta dei programmi, di guardare la TV insieme, di organizzare ai ragazzi attività alternative alle quali dedicarsi insieme e, infine, di fare in modo che non vedano programmi terrorizzanti.
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Mappa concettuale:
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Per creare la mappa concettuale si è utilizzato il programma Wmap (http://www.edurete.org/wmap/).

Ipotesi di ricerca:

Ipotesi monovariata: negli istituti elementari torinesi c’è un’una percentuale di bambini che utilizzano a lungo la televisione e i videogiochi.
Ipotesi bivariata: vi è relazione tra la fruizione dei mass media e il temperamento del bambino
Definizione operativa:

Essendo una ricerca standard si estraggono i fattori dalle ipotesi, quindi il fattore dipendente che viene spiegato e il fattore indipendente che spiega.

Si definiscono operativamente i fattori, cioè si parte da fattori generali per trovare poi quelli espliciti per arrivare poi agli indicatori, i quali sono proprietà empiricamente rilevabili che permettono di costruire domande.
Fattore indipendente: fruizione dei mass media
Fattore dipendente: temperamento
	Fattore indipendente:
	Indicatori:
	Domande questionario:

	Fruizione dei mass media
	· Preferenze tempo libero

· Abitudini post scuola

· Fruizione mass media

· Ore settimanali/giornaliere che un bambino trascorre davanti a tv/videogiochi

· Supervisione adulto
· Preferenze personali su programmi tv e videogiochi
	· Cosa preferisci fare nel tempo libero?
· Cosa fai abitualmente a casa  dopo la scuola?
· Guardi la televisione?
· Utilizzi i videogiochi? (nintendo, playstation, psp, gameboy, wii, computer….)
· Quante ore trascorri davanti alla tv? 
· E quante ore ai videogiochi?
· Guardi la televisione con un adulto o da solo?
· Che programmi televisivi preferisci?

· Che tipo di videogiochi preferisci?
· Dai la preferenza  alla tv o ai videogiochi?

	Fattore dipendente:
	
	

	Temperamento
	· Videogiochi e relazione interpersonale
· Rapporto tra attività esterne e videogiochi

· Reazione istintiva a situazione non gradevoli

· Apprendimento modelli osservati in tv e videogiochi

· Relazione tra programmi/videogiochi visti e sogni
	· Preferisci giocare ai videogiochi da solo o in compagnia?
· Preferisci giocare all’aria aperta o ai videogiochi?
· Se un tuo compagno ti fa un dispetto, come reagisci?
· Imiti i comportamenti dei tuoi personaggi preferiti?

· Ti è mai capitato di avere incubi legati a programmi tv o videogiochi che hai visto?




Popolazione di riferimento:
Si sceglie in quale strato sociale svolgere la propria indagine:
bambini con un’età compresa tra i 8 e i 11 anni, frequentanti la scuola elementare.

Campione di riferimento:

Viene scelto un campione non probabilistico per ragioni di comodità di economicità e di rapidità. Si trae dalle scuole elementari di Torino “Vittorio Alfieri” e “Protette di San Giuseppe” un certo numero di casi; in questo caso 43 soggetti, in modo da ottenere un gruppo ristretto di soggetti che riproduce esattamente la popolazione per tutte le proprietà che si intendono  rilevare.
Tecniche e Strumenti:

Viene utilizzato il questionario ad alta strutturazone. Si elabora una breve lista di domande a risposte chiuse da porre ai bambini in questione.
Questionario temperamento e fruizione dei mass media:
Segue qui in basso il questionario che è stato sottoposto alla popolazione di riferimento per la ricerca empirica.

INFORMATIZZAZIONE E STRATEGIE DI APPRENDIMENTO

Chiediamo la tua collaborazione a questa ricerca condotta presso il dipartimento di Scienze dell’Educazione e della Formazione, Università degli studi di Torino.

Garantiamo che le risposte da te fornite rimarranno assolutamente anonime e verranno utilizzate esclusivamente per elaborazioni statistiche.

Compilare in stampatello

A- Dati personali: 

1. Età
2. Sesso: a) maschio     b) femmina

3. Hai fratelli o sorelle?  a) Si    b) No

B- Domande riferite alla fruizione dei mass media:
1. Cosa preferisci fare nel tempo libero?

     a) Giocare al parco o fare sport

     b) Guardare la tv

     c) Giocare ai videogiochi

2. Cosa fai abitualmente a casa  dopo la scuola?

      a) Fai i compiti

      b) Guardi tv o giochi ai videogiochi

      c) Vai ai giardini o fai sport

3. Guardi la televisione?

      a) Si

      b) No

4. Utilizzi i videogiochi? (nintendo, playstation, psp, gameboy, wii, computer….)

      a) Si

      b) No
5. Quante ore trascorri davanti alla tv? 

a) Meno di un’ora

      b) Da una a tre ore

      c) Più di tre ore

6. E quante ore ai videogiochi?

a) Meno di un’ora

b) Da una a tre ore

c) Più di tre ore

7. Guardi la televisione con un adulto o da solo?

a) Con adulto

b) Da solo

8. Che programmi televisivi preferisci?

     a) Cartoni animati

     b) Film

     c) Documentari e telegiornale

9. Che tipo di videogiochi preferisci?

a) Guerra e azione

b) Avventura

c) Altro (cucina, moda, animali…)

10. Dai la preferenza  alla tv o ai videogiochi?

a) Tv

     b) Videogiochi
C- Domande riferite al temperamento:

 1. Preferisci giocare ai videogiochi da solo o in compagnia?

 a) Da solo

 b) In compagnia di amici, fratelli/sorelle, genitori….

  2. Preferisci giocare all’aria aperta o ai videogiochi?

 a) Giocare all’aria aperta

 b) Giocare ai videogiochi

  3. Se un tuo compagno ti fa un dispetto, come reagisci?

  a)Lo dici ad un adulto

  b) Ti comporti nello stesso modo,  ricambiando il dispetto

  c) Fai finta di niente e lo ignori

   4. Imiti i comportamenti dei tuoi personaggi preferiti?

   a) Si

   b) No

   5. Ti è mai capitato di avere incubi legati a programmi tv o videogiochi che hai visto?

        a) Si

        b) No

Piano di raccolta dei dati:
Dopo aver contattato gli istituti scolastici e aver ottenuto l’autorizzazione dei direttori  a svolgere la ricerca e il consenso a sottoporre gli studenti ad un questionario, ci siamo accordati riguardo gli orari dell'incontro con gli studenti, questi ultimi sono stati sottoposti alla somministrazione del questionario, garantendo loro il rispetto delle norme previste dalla privacy relativamente ai dati identificativi.
Compilati tutti i questionari, abbiamo proseguito con il caricamento dei dati su Excel allo scopo di creare la seguente matrice dei dati.
Data la completa anonimia degli intervistati si è assegnato a ciascun soggetto un numero.

	codice
	età
	genere
	Variabile B1
	Variabile B6
	Variabile B5
	Variabile B10
	Variabile C4

	1
	9
	f
	c
	a
	a
	b
	b

	2
	9
	m
	c
	a
	b
	b
	a

	3
	9
	m
	a
	a
	b
	b
	a

	4
	9
	f
	a
	a
	a
	a
	b

	5
	8
	f
	a
	a
	a
	a
	a

	6
	9
	m
	a
	a
	a
	b
	b

	7
	9
	m
	a
	a
	a
	b
	b

	8
	9
	m
	a
	a
	b
	a
	-

	9
	9
	f
	c
	b
	b
	b
	a

	10
	9
	m
	a
	a
	b
	b
	b

	11
	10
	m
	a
	b
	b
	b
	b

	12
	10
	f
	a
	a
	a
	b
	b

	13
	10
	m
	c
	a
	a
	b
	a

	14
	10
	f
	b
	a
	b
	a
	b

	15
	10
	f
	a
	a
	b
	b
	b

	16
	10
	f
	a
	a
	a
	b
	b

	17
	10
	f
	a
	a
	a
	a
	b

	18
	10
	m
	c
	b
	b
	b
	b

	19
	10
	m
	a
	a
	-
	b
	b

	20
	9
	f
	a
	a
	a
	a
	a

	21
	10
	f
	a
	a
	a
	a
	b

	22
	10
	f
	a
	a
	b
	b
	a

	23
	10
	f
	a
	a
	a
	b
	b

	24
	10
	f
	a
	a
	a
	a
	b

	25
	10
	m
	c
	b
	b
	b
	b

	26
	10
	m
	b
	b
	b
	a
	b

	27
	10
	m
	c
	b
	b
	a
	b

	28
	10
	m
	c
	b
	b
	b
	b

	29
	10
	m
	a
	a
	b
	a
	b

	30
	9
	f
	a
	a
	a
	b
	b

	31
	10
	m
	a
	b
	b
	a
	b

	32
	11
	f
	b
	a
	b
	a
	b

	33
	11
	m
	b
	c
	b
	-
	b

	34
	11
	m
	b
	b
	b
	a
	a

	35
	11
	m
	b
	a
	b
	a
	b

	36
	10
	m
	c
	b
	b
	b
	b

	37
	11
	f
	-
	-
	-
	-
	a

	38
	10
	m
	b
	a
	c
	a
	a

	39
	11
	f
	a
	a
	b
	a
	b

	40
	11
	m
	a
	-
	-
	-
	b

	41
	10
	m
	a
	a
	b
	a
	b

	42
	10
	f
	a
	a
	a
	a
	a

	43
	10
	f
	a
	a
	a
	a
	a


Analisi dei dati:

L’analisi dei dati è stata svolta caricando la matrice dati sul programma JsStat (http://www.far.unito.it/trinchero/jsstat) al fine di scegliere, a seconda delle variabili considerate, il tipo di analisi e valutarne i risultati. 

L’analisi dei dati sarà caratterizzata dalla seguente suddivisione:

- Una prima parte, contraddistinta da un’analisi monovariata, è finalizzata ad una comprensione generale della realtà studiata ed in particolare al controllo dell’ipotesi monovariata. Questa analisi prevede l’individuazione degli indici di tendenza centrale, degli indici di dispersione, delle distribuzioni di frequenza e delle rappresentazioni grafiche utili per una comprensione più chiara del fenomeno.

- Una seconda parte, rappresentata da un’analisi bivariata, risulta indispensabile per il controllo delle ipotesi bivariate. La tecnica scelta è la tabella a doppia entrata, utilizzata per rapportare coppie di variabili. Questa analisi prevede il calcolo dell’ X quadro, l’indagine sulla significatività, l’eventuale V di Cramer e le rappresentazioni grafiche utili per una comprensione più chiara del fenomeno. Anche in questo caso sono presenti i grafici.

È stato inserito un breve commento sotto ogni tabella al fine di rendere più chiaro ogni singolo risultato prima della interpretazione finale.

Analisi monovariata risposte chiuse della decima domanda della sezione B del questionario: Dai la preferenza alla tv o ai videogiochi?
a) Tv

b) Videogiochi

	Distribuzione di frequenza:
Variabile B10
Modalità
Frequenza
semplice
Percent.
semplice
Frequenza
cumulata
Percent.
cumulata
Int. Fid. 95%
a
20

50%

20

50%

35%:65%
b
20

50%

40

100%

35%:65%

Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
  Moda = a; b
  Mediana = tra a e b
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.5
	  

50%

50%

20

20

a

b


	 
	  

   

Variabile B10




 



La definizione di indici posizionali ha senso solo quando la variabile in esame è almeno categoriale ordinata (ordinale). La tabella seguente riporta i dati ordinati con il rispettivo centile (il numero indica il punto corrispondente alla riga a sinistra del dato nella cella della tabella). La media e lo scarto tipo hanno senso solo quando calcolati su una variabile cardinale.

Variabile B10
Indici posizionali

	Centile
	0
	3
	5
	8
	10
	13
	15
	18
	20
	23
	25
	28
	30
	33
	35
	38
	40
	43
	45
	48
	50
	53
	55
	57
	60
	63
	65
	68
	70
	73
	75
	78
	80
	83
	85
	88
	90
	93
	95
	98
	100

	Dato
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	 


La mediana (punto che lascia alla sua sinistra e alla sua destra lo stesso numero di casi) vale tra a e b. Il primo quartile Q1 (punto che lascia alla sua sinistra il 25 percento dei casi) vale NaN. Il terzo quartile Q3 (punto che lascia alla sua sinistra il 75 percento dei casi) vale NaN. La differenza interquartilica Q3-Q1 vale NaN.

Lo squilibrio è dato dalla somma delle proporzioni al quadrato per ciascuna delle k modalità della variabile, ossia:
[image: image2.png]


= 0.5^2+0.5^2 = 0.5. 
E' un indice di dispersione dei casi nelle modalità assunte dalla variabile. Se è vicino a 0.5 (ossia 1/k, dove k è il numero delle modalità) i casi sono equidistribuiti nelle categorie corrispondenti alle modalità della variabile. Se è vicino a 1 i casi sono concentrati in un'unica categoria.

I parametri illustrati (percentuali semplici delle categorie, media e scarto tipo) sono quelli calcolati sul campione considerato (la matrice di dati di partenza). Di questi viene fornita anche la proiezione sulla popolazione, con intervallo di fiducia 95 percento (Int. Fid. 95%), valida se: 
a) il campione è stato ottenuto mediante estrazione casuale; 
b) la popolazione è normale se il numero dei casi del campione è minore di 30; se è maggiore la forma può essere qualsiasi. 
Media e varianza della popolazione vengono supposte ignote. Le proiezioni (stime per intervallo) ci dicono che il 95 percento dei campioni estratti da quella popolazione avranno parametri che si situano all'interno di quell'intervallo.
Per la stima della proporzione viene usata la distribuzione Binomiale quando la numerosità del campione è inferiore o uguale a 30 casi; se superiore viene usata la distribuzione di Poisson se la proporzione della categoria è 5% o inferiore, la distribuzione Normale altrimenti. 

Note: (1) Quando un indice non può essere calcolato perché, ad esempio, i dati inseriti non sono numerici, il programma restituisce il valore standard NaN (Not a Number). (2) E' possibile esportare i dati in Word o Excel (ad esempio per ricavare dei grafici) selezionando i dati interessati, copiandoli e incollandoli sul programma di destinazione.
Commento: dai casi presi in esame risulta una parità di preferenza tra coloro che fruiscono della televisione e quelli che fruiscono dei videogiochi.

Analisi monovariata risposte chiuse della quinta domanda della sezione B del questionario: Quante ore trascorri davanti alla tv?

a) Meno di un’ora

b) Da una a tre ore

c) Più di tre ore

	Distribuzione di frequenza:
Variabile B5
Modalità
Frequenza
semplice
Percent.
semplice
Frequenza
cumulata
Percent.
cumulata
Int. Fid. 95%
a
16

40%

16

40%

25%:55%
b
23

57%

39

98%

42%:73%
c
1

3%

40

100%

0%:10%

Campione:
Numero di casi= 40
Indici di tendenza centrale:
  Moda = b
  Mediana = b
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.49
	  

40%

58%

3%

16

23

1

a

b

c


	 
	  

   

Variabile B5




 



La definizione di indici posizionali ha senso solo quando la variabile in esame è almeno categoriale ordinata (ordinale). La tabella seguente riporta i dati ordinati con il rispettivo centile (il numero indica il punto corrispondente alla riga a sinistra del dato nella cella della tabella). La media e lo scarto tipo hanno senso solo quando calcolati su una variabile cardinale.

Variabile B5
Indici posizionali

	Centile
	0
	3
	5
	8
	10
	13
	15
	18
	20
	23
	25
	28
	30
	33
	35
	38
	40
	43
	45
	48
	50
	53
	55
	57
	60
	63
	65
	68
	70
	73
	75
	78
	80
	83
	85
	88
	90
	93
	95
	98
	100

	Dato
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	a
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	b
	c
	 


La mediana (punto che lascia alla sua sinistra e alla sua destra lo stesso numero di casi) vale b. Il primo quartile Q1 (punto che lascia alla sua sinistra il 25 percento dei casi) vale NaN. Il terzo quartile Q3 (punto che lascia alla sua sinistra il 75 percento dei casi) vale NaN. La differenza interquartilica Q3-Q1 vale NaN.

Lo squilibrio è dato dalla somma delle proporzioni al quadrato per ciascuna delle k modalità della variabile, ossia:
[image: image3.png]


= 0.4^2+0.57^2+0.03^2 = 0.49. 
E' un indice di dispersione dei casi nelle modalità assunte dalla variabile. Se è vicino a 0.33 (ossia 1/k, dove k è il numero delle modalità) i casi sono equidistribuiti nelle categorie corrispondenti alle modalità della variabile. Se è vicino a 1 i casi sono concentrati in un'unica categoria.

I parametri illustrati (percentuali semplici delle categorie, media e scarto tipo) sono quelli calcolati sul campione considerato (la matrice di dati di partenza). Di questi viene fornita anche la proiezione sulla popolazione, con intervallo di fiducia 95 percento (Int. Fid. 95%), valida se: 
a) il campione è stato ottenuto mediante estrazione casuale; 
b) la popolazione è normale se il numero dei casi del campione è minore di 30; se è maggiore la forma può essere qualsiasi. 
Media e varianza della popolazione vengono supposte ignote. Le proiezioni (stime per intervallo) ci dicono che il 95 percento dei campioni estratti da quella popolazione avranno parametri che si situano all'interno di quell'intervallo.
Per la stima della proporzione viene usata la distribuzione Binomiale quando la numerosità del campione è inferiore o uguale a 30 casi; se superiore viene usata la distribuzione di Poisson se la proporzione della categoria è 5% o inferiore, la distribuzione Normale altrimenti. 

Note: (1) Quando un indice non può essere calcolato perché, ad esempio, i dati inseriti non sono numerici, il programma restituisce il valore standard NaN (Not a Number). (2) E' possibile esportare i dati in Word o Excel (ad esempio per ricavare dei grafici) selezionando i dati interessati, copiandoli e incollandoli sul programma di destinazione.
Commento: l’analisi evidenzia che una minima percentuale di bambini esaminati trascorre più di tre ore davanti alla televisione, più della metà trascorre da una a tre ore e la restante parte impiega il suo tempo davanti alla tv meno di un’ora.
Analisi bivariata: vengono prese in considerazione nella tabella a doppia entrata che segue genere e C4 (imiti i comportamenti dei tuoi personaggi preferiti? a: si; b:no.)

	Tabella a doppia entrata:
genere x Variabile C4
Variabile C4->
genere

a
b
Marginale 
di riga

F
7
5.7
0.5

13
14.3
-0.3

20

M
5
6.3
-0.5

17
15.7
0.3

22

Marginale 
di colonna

12

30

42

X quadro = 0.77. Significatività = 0.379
V di Cramer = 0.14

Probabilità esatta (dal test di Fisher) = 0.185

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)
	  

35%

65%

23%

77%

7

13

5

17

f

m

0.5

0.3

f

m

-0.3

-0.5


	 
	  

   

a

   

b




 



La tabella a doppia entrata riporta la distribuzione congiunta delle due variabili. I dati del campione ci danno, per ogni cella:

· La frequenza osservata Oi ossia il numero di casi che hanno quei dati valori sulle variabili considerate. 

· La frequenza attesa Ai, ossia la frequenza che avremmo osservato nella cella se non vi fosse relazione tra le due variabili. In caso contrario potrebbero essere presenti 'addensamenti' di casi in alcune celle della tabella, dovuti ad 'attrazione' tra determinate modalità delle due variabili. La frequenza attesa deriva da una semplice proporzione: se non vi è attrazione tra le modalità delle due variabili, il numero di casi in una cella dovrebbe avere la stessa proporzione rispetto al suo marginale di riga che ha il suo marginale di colonna rispetto al totale dei casi, ossia 
Ai : marginale di riga = marginale di colonna : totale dei casi
da cui deriva che 
Ai=(marginale di riga * marginale di colonna)/numero di casi
Ovviamente quanto più le frequenze osservate si discostano dalle frequenze attese tanto più è probabile che vi sia attrazione tra le singole modalità delle due variabili e quindi vi sia una relazione tra le variabili stesse.

E' possibile, cella per cella, definire un indice dato dalla differenza tra la frequenza osservata e la frequenza attesa, rapportata alla frequenza attesa [image: image4.png]


. Quanto più è alto e positivo questo indice tanto più si può dire vi sia attrazione tra le modalità corrispondenti alla cella. Quanto più è alto e negativo tanto più si può dire che vi sia repulsione tra le modalità corrispondenti alla cella. Questo indice non va utilizzato se la frequenza attesa è inferiore a 1, dato che il valore diventa artificialmente alto perché il denominatore è inferiore a 1. Se ciò si verifica è utile accorpare i casi per evitare di avere frequenze marginali troppo basse (che portano a frequenze attese basse), oppure escludere le modalità corrispondenti dall'elaborazione.

E' possibile poi calcolare un indice complessivo, detto X quadro, come somma, cella per cella, della differenza tra la frequenza osservata e la frequenza attesa (elevata al quadrato per evitare che gli addendi di segno negativo elidano quelli di segno positivo) rapportata alla frequenza attesa della singola cella: [image: image5.png]


. Quanto più è alto X quadro, tanto più è forte la relazione tra le due variabili. Per le ragioni illustrate anche questo indice non può essere applicato quando sono presenti frequenze attese inferiori a 1.

In questo caso il valore di X quadro è [image: image6.png]


=((7-5.7)^2)/5.7+((13-14.3)^2)/14.3+((5-6.3)^2)/6.3+((17-15.7)^2)/15.7 = 0.77. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.38. Il valore è calcolato sulla distribuzione di probabilità Chi quadro con 1 grado/i di libertà, in corrispondenza dell'ascissa 0.77 (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)

Il residuo standardizzato di cella indica se la differenza tra la frequenza osservata e la frequenza attesa in quella data cella è piccola o grande. Quando il numero totale dei casi è maggiore di 30, il residuo standardizzato può essere letto come un punteggio z. Se è superiore a 2 (in modulo) indica una differenza significativa (a livello di fiducia 0,05 corrispondente a z=1,96) tra la frequenza osservata e attesa nella cella relativa. Se è negativo, nella cella abbiamo meno soggetti di quanti potremmo aspettarci se non vi fosse relazione tra le due variabili; se è positivo, abbiamo più soggetti di quanti potremmo aspettarci se non vi fosse relazione tra le due variabili.

Il V di Cramer indica la forza della relazione tra le due variabili. Viene ottenuto rapportando X quadro al massimo che può assumere ed estraendo la radice quadrata, ossia [image: image7.png]


= 0.14, dove N è il numero dei casi, #r il numero di righe, #c il numero di colonne. Varia tra 0 (minima forza della relazione) e 1 (massima forza della relazione).

Il test esatto di Fisher ci consente di calcolare la probabilità esatta che non vi sia relazione tra le due variabili. Può essere applicato solo con tabelle 2x2 (due righe e due colonne), indipendentemente dal valore delle frequenze attese della tabella. In questo caso il valore è 0.18. La probabilità calcolata con il test esatto di Fisher ci dice che NON vi è relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05).

Commento: dalla ricerca che abbiamo effettuato è prevalso che a prescindere dal genere, la maggior parte dei casi osservati tende ad imitare i comportamenti attuati dai personaggi preferiti.
Analisi bivariata: vengono prese in considerazione nel tabella a doppia entrata che segue età e B1 (Cosa preferisci fare nel tempo libero? a: giocare al parco o fare sport; b: guardare la tv; c: giocare ai videogiochi.)
	Tabella a doppia entrata:
età x Variabile B1
Variabile B1->
età

a
b
c
Marginale 
di riga

8
1
0.6
-

0
0.2
-

0
0.2
-

1

9
8
6.8
0.5

0
1.8
-1.4

3
2.4
0.4

11

10
15
14.9
0

3
4
-0.5

6
5.1
0.4

24

11
2
3.7
-0.9

4
1
3
0
1.3
-1.1

6

Marginale 
di colonna

26

7

9

42

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)
	  

100%

0%

0%

73%

0%

27%

63%

13%

25%

33%

67%

0%

1

0

0

8

0

3

15

3

6

2

4

0

8

9

10

11

0.5

0.4

0.4

3

8

9

10
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-1.4

-0.5

-0.9
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La tabella a doppia entrata riporta la distribuzione congiunta delle due variabili. I dati del campione ci danno, per ogni cella:

· La frequenza osservata Oi ossia il numero di casi che hanno quei dati valori sulle variabili considerate. 

· La frequenza attesa Ai, ossia la frequenza che avremmo osservato nella cella se non vi fosse relazione tra le due variabili. In caso contrario potrebbero essere presenti 'addensamenti' di casi in alcune celle della tabella, dovuti ad 'attrazione' tra determinate modalità delle due variabili. La frequenza attesa deriva da una semplice proporzione: se non vi è attrazione tra le modalità delle due variabili, il numero di casi in una cella dovrebbe avere la stessa proporzione rispetto al suo marginale di riga che ha il suo marginale di colonna rispetto al totale dei casi, ossia 
Ai : marginale di riga = marginale di colonna : totale dei casi
da cui deriva che 
Ai=(marginale di riga * marginale di colonna)/numero di casi
Ovviamente quanto più le frequenze osservate si discostano dalle frequenze attese tanto più è probabile che vi sia attrazione tra le singole modalità delle due variabili e quindi vi sia una relazione tra le variabili stesse.

E' possibile, cella per cella, definire un indice dato dalla differenza tra la frequenza osservata e la frequenza attesa, rapportata alla frequenza attesa [image: image8.png]


. Quanto più è alto e positivo questo indice tanto più si può dire vi sia attrazione tra le modalità corrispondenti alla cella. Quanto più è alto e negativo tanto più si può dire che vi sia repulsione tra le modalità corrispondenti alla cella. Questo indice non va utilizzato se la frequenza attesa è inferiore a 1, dato che il valore diventa artificialmente alto perché il denominatore è inferiore a 1. Se ciò si verifica è utile accorpare i casi per evitare di avere frequenze marginali troppo basse (che portano a frequenze attese basse), oppure escludere le modalità corrispondenti dall'elaborazione.

E' possibile poi calcolare un indice complessivo, detto X quadro, come somma, cella per cella, della differenza tra la frequenza osservata e la frequenza attesa (elevata al quadrato per evitare che gli addendi di segno negativo elidano quelli di segno positivo) rapportata alla frequenza attesa della singola cella: [image: image9.png]


. Quanto più è alto X quadro, tanto più è forte la relazione tra le due variabili. Per le ragioni illustrate anche questo indice non può essere applicato quando sono presenti frequenze attese inferiori a 1.

In 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. 
Commento: nella fascia di età compresa tra gli 8 e i 9 anni tutti i bambini preferiscono giocare all’aria aperta o fare sport, mentre gli undicenni nella maggioranza preferiscono trascorrere il loro tempo dedicandosi alla televisione e ai videogiochi. 
