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PREMESSA
Ho scelto di trattare il tema “Adolescenti e videogiochi” perché lo scorso anno ho svolto l’attività di animatrice in un centro estivo ed ho quindi avuto l’occasione di stare a stretto contatto con i ragazzi delle scuole medie. Durante questa esperienza mi sono accorta di come i ragazzi di questa fascia di età considerino sempre più i videogiochi tra i loro passatempi preferiti ed ho ritenuto interessante raccogliere informazioni sull’effetto che provoca l’utilizzo dei videogiochi sui rapporti interpersonali nella prima adolescenza.

Il rapporto di ricerca verrà svolto seguendo i seguenti punti:

1. IDENTIFICAZIONE DEL TEMA DI RICERCA

2. IDENTIFICAZIONE DEL PROBLEMA CONOSCITIVO DI RICERCA

3. IDENTIFICAZIONE DELL’OBIETTIVO DI RICERCA

4. COSTRUZIONE DI UN QUADRO TEORICO DI RIFERIMENTO
5. FORMULAZIONE IPOTESI
6. INDIVIDUAZIONE DEI FATTORI E RELATIVI INDICATORI

7. DEFINIZIONE OPERATIVA DEI FATTORI

8. INDIVIDUAZIONE DELLA POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO, DEL CAMPIONE E DELLA TIPOLOGIA DI CAMPIONAMENTO

9. SCELTA DELLE TECNICHE E DEGLI STRUMENTI DI RILEVAZIONE DEI DATI

10. PIANIFICAZIONE DELLA RACCOLTA DEI DATI

11. ANALISI DEI DATI

12. INTERPRETAZIONE DEI RISULTATI
1- IDENTIFICAZIONE DEL TEMA DI RICERCA:

Il tema scelto per l’impostazione di questa ricerca è “l’effetto dell’uso dei videogiochi sulla socialità nella prima adolescenza”.
2- IDENTIFICAZIONE DEL PROBLEMA DI RICERCA:

Il problema che ha guidato la mia ricerca si può esprimere con le seguenti domande: L’utilizzo dei videogiochi in quantità elevata influisce sui rapporti interpersonali? E i soggetti che li utilizzano maggiormente hanno comportamenti più aggressivi nella vita quotidiana?
3- IDENTIFICAZIONE DELL’ OBIETTIVO DI RICERCA:

· Capire se esiste una relazione tra l’uso eccessivo di videogiochi e la capacità di instaurare rapporti interpersonali.
· Capire se l’utilizzo in quantità elevata dei videogiochi rende i soggetti più aggressivi nella vita di tutti i giorni.
4- COSTRUZIONE DEL QUADRO TEORICO:

I videogiochi, quasi come la tv, sono ormai una presenza normale nella vita dei bambini e adolescenti, basti pensare che oggi, due terzi dei bambini tra i 3 e i 14 anni usa i videogiochi, che il 58% possiede una consolle e che su un campione di minori tra i 9 e i 16 anni di 10 paesi europei la fruizione complessiva di media è di 4,15 ore al giorno (sondaggio a cura di italia salute.it).

I bambini tendono sempre più a divertirsi con giochi di tipo elettronico: videogiochi e playstation si collocano al primo posto (43%), seguiti dai giochi da tavola (pari al 14,8%). Solo il 12,2% ama giocare con le bambole, mentre i peluches occupano il cuore del 7,7% dei bambini e il 6,5% si diletta con costruzioni e puzzle. Il disegno invece è un’attività abituale per la maggioranza dei bambini (68,7%). Il piacere della lettura per il 43% dei bambini è riservato ai fumetti. (sondaggio a cura di telefono azzurro).

Numerose sono le ricerche fatte in relazione al rapporto che l’adolescente o il bambino ha con i videogiochi, tutte tendenti a scoprire come questo influenzi i ragazzi in ogni ambito della vita.
Cresce la preoccupazione nei confronti dei videogiochi. I contenuti, infatti, sono sempre più violenti e si teme che questo possa influenzare negativamente i comportamenti di bambini e adolescenti, rendendoli più aggressivi.
Che il consumo ripetuto e prolungato dei videogiochi possa essere negativo non è una novità. Ma oltre ai danni di tipo fisico non sono da sottovalutare quelli psicologici. 
In America, un gruppo di senatori ha proposto lo stanziamento di 90 milioni di dollari per studiare come i giochi elettronici influenzino gli atteggiamenti dei più giovani e l'American Psychological Association promuove la riduzione della violenza nei videogiochi. Questo sulla base di uno studio effettuato da alcuni ricercatori della St.Leo University, i quali hanno preso in esame tutti le ricerche condotte sull'argomento negli ultimi venti anni. La conclusione è stata che i videogame violenti incrementano il comportamento aggressivo in bambini e adolescenti. Gli studi presi in esame dimostrano come i videogiochi abbiano influenze negative sia a breve sia a lungo termine, infatti pare ci sia un incremento dei comportamenti aggressivi subito dopo aver giocato a un videogame violento anche per meno di 10 minuti. Inoltre tra 600 ragazzi di 13-14 anni, quelli tra loro che più degli altri giocavano a videogiochi violenti, risultavano essere quelli con atteggiamento più ostile nei confronti di insegnanti e autorità in genere. I patiti dei giochi elettronici erano anche quelli maggiormente coinvolti in litigi e risse con i compagni e che avevano un rendimento scolastico più scarso. A quanto emerge dalla ricerca i giocatori, in prevalenza maschi, tendono a imitare nella vita reale le azioni del loro alter ego virtuale, per esempio giocando con gli amici riproducono le mosse di karatè che "compiono" all'interno di un videogioco. Le prossime ricerche punteranno a spiegare perché molti giovani preferiscono giocare a videogiochi violenti piuttosto che giocare all'aperto e perché certe personalità sono tanto attirate da questa forma di svago, infatti coloro che sono più attirati dalla violenza nei giochi elettronici sono quelli che sono più vulnerabili agli effetti dell'esposizione.

Accanto a questo studio, che conferma tutte le preoccupazioni degli adulti nei confronti dei passatempi elettronici, ce n'è un altro che smentisce l'influenza dei videogiochi sul comportamento di bambini e adolescenti. Lo studio, condotto all'Università dell'Illinois, è il primo che si è occupato di valutare le conseguenze a lungo termine dell'esposizione alla violenza e ha seguito, per un mese, due gruppi di persone dai 14 ai 68 anni. Il primo gruppo nel corso del mese ha giocato per circa 56 ore a un violento gioco di ruolo online, mentre il gruppo di controllo era costituito da non giocatori. I ricercatori non hanno riscontrato differenze rilevanti tra i due gruppi per quanto riguarda i comportamenti aggressivi prima e dopo il mese di gioco. Il dato più sorprendente è che, mentre la preoccupazione è rivolta soprattutto ai giovani, in questo studio è emerso che i giocatori adulti erano quelli che venivano maggiormente influenzati dalla violenza nei videogiochi. Tuttavia è necessario che vengano condotti altri studi a lungo termine per poter stabilire se e in che modo la violenza virtuale influenzi effettivamente il comportamento e se succeda a tutte le età.( Fonti New York Times 30 agosto 2005).
Il videogioco fin dalla sua nascita è stato sempre accusato come minatore della socialità delle persone. Ragazzi ipnotizzati rinchiusi in casa notte e giorno a giocare. Niente di più falso: il videogioco è in realtà un potente collante sociale. Lo dice Francesco Antinucci, autore di "Computer per un figlio" edito da Laterza nel '99, i videogiochi sono un'attività prettamente sociale:
"Quella dell'isolamento e dei videogiochi è una favola persistente e tenace dovuta a un fatto molto semplice: le persone adulte tendono a cogliere solo la superficie di questa attività, cioè di fatto vedono fisicamente un ragazzino davanti a uno schermo di computer e lo vedono solo. In realtà, quella attività non ha alcun senso al di fuori di un'attività sociale. Il gioco che il ragazzo sta facendo è interamente dettato da una cultura sociale. Giocare con quelle modalità, arrivare a risolvere determinati problemi o difficoltà, è una azione scambiata in continuazione con i propri coetanei. È un portatore di socialità, una socialità leggermente diversa perchè non avviene in simultanea ma in differita, ma è costante. Io non ho mai visto un ragazzo che fa un videogioco da solo senza renderne partecipi gli altri. I media, invece, enfatizzano altri aspetti dei videogiochi perchè si tratta di una tecnologia nuova, come nel celebre caso del ragazzo che si è identificato in un personaggio di un videogame, ma ci sono molti casi clinici in cui è dimostrato che gli elementi scatenanti la patologia sono stati altri. 
Non è tutto. Francesco Antinucci parla del videogioco in single player (cioè con la partecipazione di un solo giocatore) come portatore di socialità. Si può quindi affermare che il multiplayer (dove c'è la partecipazione di più giocatori in contemporanea) è un portatore di socialità all'ennesima potenza. Il multiplayer è nato nelle sale giochi, luoghi in cui erano presenti i classici cabinati di gioco. Molto importanti sono le riflessioni di J.C. Herz, studiosa di fenomeni culturali legati al videogioco e autrice del libro "Il popolo del joystick". Herz sostiene che sono state proprio le sale giochi a creare una reazione sociale molto forte. Come al solito all'inizio degli anni ottanta ci fu una campagna di demonizzazione delle sale giochi, considerati luoghi fumosi di perdizione. In realtà nelle sale c'era una composizione sociale atipica, fatta di bianchi e neri, ricchi e poveri, giovani "borghesi" e ragazzi "di strada". L'appartenenza a un determinato tipo di classe era solo un elemento accessorio a cose ben più importanti, come la vittoria o il record più alto. Le sale giochi introducono il tema della sfida nel videogame: nessuna differenza culturale, di razza, di età. Solo due giocatori che si contendono la vittoria. Quasi una "sfida nell'uguaglianza", dove l'uguaglianza è rappresentata proprio dal videogioco, il collante che attraverso la sfida rende tutti uguali.
Nel passare degli anni c’è stato un cambiamento radicale per quanto riguarda i divertimenti, un cambiamento che è passato attraverso un aumento esponenziale dei giochi per computer e consolle, che istigano alla solitudine, e una pari diminuzione di quelle che sono le tanto attese uscite pomeridiane per incontrarsi con gli amici, confrontarsi e distrarsi.

La scelta di affrontare questo argomento è partita dall’osservazione che, al giorno d’oggi, i rapporti interpersonali sono spesso condizionati, se non a volte surclassati, da quello che è la multimedialità e ancor più dall’ipnosi che uno schermo e una consolle sono in grado di effettuare sulle persone.

La mia attenzione si è concentrata sulla prima adolescenza perché questo è il momento in cui i giovani sono pieni di insicurezze e fragilità, è il momento in cui si ha la paura di affrontare il mondo.
C’è l’intenzione di dimostrare quanto gli adolescenti cerchino rifugio dietro un ambiente virtuale fatto di finti combattimenti, finte partite, assurde ambientazioni fantastiche (che spesso vengono confuse con la realtà); c’è forse la voglia di smentire la mia convinzione che i giovani siano così spaventati dalle persone tanto da sovvertire i ruoli, dando quello di migliore amico ad una consolle.
Per dare una risposta ai miei interrogativi mi sono proposta di effettuare un’indagine inerente all’utilizzo dei videogiochi tra i giovani frequentanti un centro estivo.

5- FORMULAZIONE IPOTESI:

Un’ipotesi è un asserto (ossia un’affermazione che può essere vera o falsa) formulato dal ricercatore sulla realtà sotto esame che riguarda lo stato assunto da un fattore, che lega due o più fattori o che compara i valori assunti da due o più fattori in gruppi diversi,relativo ad un contesto spazialmente, temporalmente e culturalmente situato, e formulato in modo tale da essere empiricamente controllabile. 

Le ipotesi che hanno guidato la mia indagine sono state le seguenti:

· Ipotizzo che l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi infici le relazioni interpersonali negli adolescenti

· Ipotizzo che i soggetti che utilizzano in quantità elevata i videogiochi abbiano atteggiamenti più aggressivi nella vita quotidiana.
6- INDIVIDUAZIONE DEI FATTORI DIPENDENTI E INDIPENDENTI:
I fattori sono:

1. utilizzo in quantità elevata di videogiochi………variabile indipendente
2. capacità di instaurare relazioni interpersonali……….variabile dipendente

3. aggressività………variabile dipendente

7- DEFINIZIONE OPERATIVA DEI FATTORI:

L’operazionalizzazione è il processo che si mette in atto nel passaggio da fattori astratti a fattori empiricamente rilevabili, che dei primi costituiscono gli indicatori.

FATTORE: utilizzo in quantità elevata di videogiochi

INDICATORI:comportamenti-atteggiamenti

FATTORE:capacità di instaurare relazioni interpersonali

INDICATORI:comportamenti- atteggiamenti- opinioni
FATTORE:aggressività

INDICATORI:atteggiamenti

	                 FATTORI
	              INDICATORI

	1.Utilizzo in quantità elevata di videogiochi
	Comportamenti:
· Giochi ai videogiochi (domanda 3)

· Se si, per quante ore al giorno (domanda 4)

· Quale tipologia di videogiochi preferisci (domanda 5)

Atteggiamenti:
· Ti è capitato di rimanere a giocare ai videogiochi più tempo di quello che pensavi (domanda 6)

· Credi che il videogioco sia (domanda 7)

	2.Capacità di instaurare relazioni interpersonali
	Comportamenti:
· Utilizzi i videogiochi preferibilmente (domanda 8)

· Quante ore passi al giorno in compagnia dei tuoi amici (domanda 9)

· Riesci a fare amicizia facilmente (domanda 11)

Atteggiamenti:

· Credi sia importante avere degli amici (domanda 10)

Opinioni:

· Preferisci (domanda 12)

	3.Aggressività
	Atteggiamenti:
· Se qualcuno ti chiede di smettere di giocare ai videogiochi ti arrabbi (domanda 13)

· Ti senti depresso,nervoso o ansioso dopo la perdita di una partita ai videogiochi (domanda 14)

· Se giochi ad un videogioco di combattimento/azione, appena finisci la partita come ti senti (domanda 15)


8- INDIVIDUAZIONE DELLA POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO, DEL CAMPIONE E DELLA TIPOLOGIA DI CAMPIONAMENTO:

Il campione scelto per questa ricerca è un gruppo di ragazzi frequentanti le scuole medie composto da un totale di 52 soggetti, 33 maschi e 19 femmine, presi casualmente all’interno del centro estivo di Castelrosso una frazione di Chivasso (provincia di Torino).

I ragazzi frequentanti questo centro estivo sono persone provenienti da paesi, quindi indicano realtà più raccolte rispetto alle città.

La popolazione di riferimento può essere considerata quella di adolescenti che frequentano le scuole medie di tutte le realtà provinciali.

Il campione è stato ottenuto mediante campionamento accidentale (per comodità di rilevazione).
9- SCELTA DELLE TECNICHE E DEGLI STRUMENTI DI RILEVAZIONE DEI DATI:

Come strumento di rilevazione dati ho utilizzato un questionario anonimo autocompilato, finalizzato a capire se esiste una relazione tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e la capacità di instaurare relazioni interpersonali.
10-  PIANIFICAZIONE DELLA RACCOLTA DEI DATI:

Ho strutturato il questionario sulla base di 15 item diretti che potessero spiegare quanto da me inizialmente ipotizzato. Una volta stampatene più copie, l’ho somministrato ai ragazzi scelti come campione, premettendo loro l’importanza che aveva per me il poter capire se i videogiochi influenzassero in qualche modo la loro vita.

Ho chiesto ai ragazzi di non mentire nelle risposte affinché esse potessero essere attendibili, sottolineando loro che il questionario si presentava in forma anonima.

11-  ANALISI DEI DATI:

Una volta compilati i questionari, il materiale è stato raccolto e digitato su un foglio excel dal quale è nata la costruzione dei grafici rappresentativi.

Elaborare i dati, vuol dire metterli in relazione tra loro e con le ipotesi di partenza allo scopo di controllare le ipotesi fatte.

Analisi monovariata dei dati raccolti:

Distribuzione di frequenza Variabile V1 (età)

	
	Modalità
	Frequenza Semplice
	% Semplice
	Frequenza Cumulata
	% Cumulata
	

	
	10
	12
	23%
	12
	23%
	

	
	11
	14
	27%
	26
	50%
	

	
	12
	10
	19%
	36
	69%
	

	
	13
	16
	31%
	52
	100%
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	Campione:
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	Numero di casi 52
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	Indici di tendenza centrale
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	Moda
	13
	
	
	
	

	
	Mediana
	11,5
	
	
	
	

	
	Media
	11,58
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	Indici di dispersione
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	Squilibrio
	0,26
	
	
	
	

	
	Campo di variazione
	3
	
	
	
	

	
	Differenza interquartilica
	2
	
	
	
	

	
	Scarto tipo
	1,16
	
	
	
	


Distribuzione di frequenza Variabile V2(genere)

	
	Modalità
	Frequenza Semplice
	% Semplice
	Frequenza Cumulata
	% Cumulata
	

	
	M
	33
	63%
	33
	63%
	

	
	F
	19
	37%
	52
	100%
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	Campione:
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	Numero di casi 52
	
	
	
	


ANALISI BIVARIATA DEI DATI RACCOLTI :
A questo punto, utilizziamo l’analisi bivariata dei dati e mettiamo in relazione le variabili tra di loro, attraverso l’utilizzo della tabella a doppia entrata: il nostro scopo è capire se ci sia o meno una relazione tra le variabili stesse, per confermare le nostre ipotesi.

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.

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.

Nell’analisi che segue sono stati eliminati tutti quei casi che hanno risposto alla domanda 3 (GIOCHI AI VIDEOGIOCHI) con la risposta 2 (NO) perché non utili al fine della ricerca.
1° IPOTESI: L’utilizzo in quantità elevata di videogiochi inficia le relazioni interpersonali?

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V6 (TI E’ CAPITATO DI RIMANERE A GIOCARE AI VIDEOGIOCHI PIU’ TEMPO DI QUELLO CHE PENSAVI?)

	V6 --> 
V4
	1
	2
	3
	4
	marginale di riga

	1
	2
	6
	4
	2
	14

	
	2,80
	5,29
	4,36
	1,56
	

	
	0,23
	0,10
	0,03
	0,13
	

	2
	3
	4
	5
	1
	13

	
	2,60
	4,91
	4,04
	1,44
	

	
	0,06
	0,17
	0,23
	0,14
	

	3
	3
	4
	3
	1
	11

	
	2,20
	4,16
	3,42
	1,22
	

	
	0,29
	0,01
	0,05
	0,04
	

	4
	1
	3
	2
	1
	7

	
	1,40
	2,64
	2,18
	0,78
	

	
	0,11
	0,05
	0,01
	0,06
	

	marginale di colonna
	9
	17
	14
	5
	45


Il valore di X quadro non è significativo perché vi sono frequenze attese minori di 1.
V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V7 (CREDI CHE IL VIDEOGIOCO SIA?)

	V7 --> 
V4
	1
	2
	3
	marginale di riga

	1
	5
	7
	2
	14

	
	5,60
	5,29
	3,11
	

	
	0,06
	0,55
	0,40
	

	2
	4
	6
	3
	13

	
	5,20
	4,91
	2,89
	

	
	0,28
	0,24
	0,00
	

	3
	7
	2
	2
	11

	
	4,40
	4,16
	2,44
	

	
	1,54
	1,12
	0,08
	

	4
	2
	2
	3
	7

	
	2,80
	2,64
	1,56
	

	
	0,23
	0,16
	1,34
	

	marginale di colonna
	18
	17
	10
	45


	X quadro=
	6,00

	
	

	Significabilità=
	0,42

	
	

	gdl=
	6


La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.42. Quando questo valore di probabilità (detto significabilità 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 E’ QUINDI RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI 

(a livello di fiducia 0.05)

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V8 (UTILIZZI I VIDEOGIOCHI PREFERIBILMENTE?)

	V8 -->
V4
	1
	2
	marginale di riga

	1
	7
	7
	14

	
	5,91
	8,09
	

	
	0,20
	0,15
	

	2
	3
	10
	13

	
	5,49
	7,51
	

	
	1,13
	0,82
	

	3
	4
	7
	11

	
	4,64
	6,36
	

	
	0,09
	0,07
	

	4
	5
	2
	7

	
	2,96
	4,04
	

	
	1,41
	1,03
	

	marginale di colonna
	19
	26
	45


	X quadro=
	4,90

	
	

	Significabilità=
	0,18

	
	

	gdl=
	3


La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.18. Quando questo valore di probabilità (detto significabilità 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 E’ QUINDI RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI 

(a livello di fiducia 0.05)

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V9 (QUANTE ORE PASSI AL GIORNO IN COMPAGNIA DEI TUOI AMICI?)

	V9 -->
V4
	1
	2
	3
	4
	marginale di riga

	1
	6
	4
	2
	2
	14

	
	3,73
	5,29
	2,80
	2,18
	

	
	1,38
	0,31
	0,23
	0,01
	

	2
	2
	5
	3
	3
	13

	
	3,47
	4,91
	2,60
	2,02
	

	
	0,62
	0,00
	0,06
	0,47
	

	3
	2
	6
	2
	1
	11

	
	2,93
	4,16
	2,20
	1,71
	

	
	0,30
	0,82
	0,02
	0,30
	

	4
	2
	2
	2
	1
	7

	
	1,87
	2,64
	1,40
	1,09
	

	
	0,01
	0,16
	0,26
	0,01
	

	marginale di colonna
	12
	17
	9
	7
	45


	X quadro=
	4,95

	
	

	Significabilità=
	0,84

	
	

	gdl=
	9

	
	


La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.84. Quando questo valore di probabilità (detto significabilità 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 E’ QUINDI RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI 

(a livello di fiducia 0.05)

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V10 (CREDI SIA IMPORTANTE AVERE DEGLI AMICI?)

	V10 -->
V4
	1
	2
	3
	marginale di riga

	1
	4
	10
	0
	14

	
	4,04
	9,64
	0,31
	

	
	0,00
	0,01
	0,31
	

	2
	1
	12
	0
	13

	
	3,75
	8,95
	0,28
	

	
	2,02
	1,04
	0,28
	

	3
	4
	7
	0
	11

	
	3,18
	7,58
	0,24
	

	
	0,21
	0,04
	0,24
	

	4
	4
	2
	1
	7

	
	2,02
	4,82
	0,16
	

	
	1,93
	1,65
	4,58
	

	marginale di colonna
	13
	31
	1
	45


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

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V11 (RIESCI A FARE AMICIZIA FACILMENTE?)

	V11 -->
V4
	1
	2
	marginale di riga

	1
	12
	2
	14

	
	11,82
	2,17
	

	
	0,00
	0,01
	

	2
	12
	1
	13

	
	10,97
	2,02
	

	
	0,10
	0,52
	

	3
	9
	2
	11

	
	9,28
	1,71
	

	
	0,01
	0,05
	

	4
	5
	2
	7

	
	5,91
	1,08
	

	
	0,14
	0,78
	

	marginale di colonna
	38
	7
	45


	X quadro=
	1,61

	
	

	Significabilità=
	0,66

	
	

	gdl=
	3


La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.66. Quando questo valore di probabilità (detto significabilità 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 E’ QUINDI RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI 

(a livello di fiducia 0.05)

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V12 (PREFERISCI?)

	V12 -->
V4
	1
	2
	marginale di riga

	1
	11
	3
	14

	
	10,57
	3,42
	

	
	0,02
	0,05
	

	2
	12
	1
	13

	
	9,82
	3,17
	

	
	0,48
	1,49
	

	3
	10
	1
	11

	
	8,31
	2,68
	

	
	0,34
	1,05
	

	4
	1
	6
	7

	
	5,28
	1,71
	

	
	3,47
	10,76
	

	marginale di colonna
	34
	11
	45


	X quadro=
	17,67

	
	

	Significabilità=
	0,001

	
	

	gdl=
	3

	
	


La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.66. Quando questo valore di probabilità (detto significabilità della relazione) è inferiore a 0.05 si può iniziare a supporre lecitamente che vi sia una relazione significativa tra le due variabili.

VI E’ QUINDI RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI (a livello di fiducia 0.05)
2° IPOTESI:I ragazzi che utilizzano in quantità elevata i videogiochi hanno atteggiamenti più aggressivi nella vita quotidiana?
V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V13 (SE QUALCUNO TI CHIEDE DI SMETTERE DI GIOCARE AI VIDEOGIOCHI, TI ARRABBI?)

	V13 -->
V4
	1
	2
	3
	4
	marginale di riga

	1
	2
	6
	5
	1
	14

	
	2,17
	5,60
	4,97
	1,24
	

	
	0,01
	0,03
	0,00
	0,05
	

	2
	2
	5
	5
	1
	13

	
	2,02
	5,20
	4,62
	1,15
	

	
	0,00
	0,01
	0,03
	0,02
	

	3
	1
	5
	4
	1
	11

	
	1,71
	4,40
	3,91
	0,97
	

	
	0,29
	0,08
	0,00
	0,00
	

	4
	2
	2
	2
	1
	7

	
	1,08
	2,80
	2,48
	0,62
	

	
	0,78
	0,23
	0,09
	0,23
	

	marginale di colonna
	7
	18
	16
	4
	45


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

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V14 (TI SENTI DEPRESSO,NERVOSO O ANSIOSO DOPO LA PERDITA DI UNA PARTITA AI VIDEOGIOCHI?)

	V14 -->
V4
	1
	2
	3
	4
	marginale di riga

	1
	2
	6
	4
	2
	14

	
	2,48
	5,60
	3,73
	2,17
	

	
	0,09
	0,03
	0,02
	0,01
	

	2
	2
	5
	4
	2
	13

	
	2,31
	5,20
	3,46
	2,02
	

	
	0,04
	0,01
	0,08
	0,00
	

	3
	2
	5
	2
	2
	11

	
	1,95
	4,40
	2,93
	1,71
	

	
	0,00
	0,08
	0,30
	0,05
	

	4
	2
	2
	2
	1
	7

	
	1,24
	2,80
	1,86
	1,08
	

	
	0,47
	0,23
	0,01
	0,01
	

	marginale di colonna
	8
	18
	12
	7
	45


	X quadro=
	1,43

	
	

	Significabilità=
	1

	
	

	gdl=
	9


La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 1. Quando questo valore di probabilità (detto significabilità 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 E’ QUINDI RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI 

(a livello di fiducia 0.05)

V4 (SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?) x V15 (SE GIOCHI AD UN VIDEOGIOCO DI COMBATTIMENTO/AZIONE, APPENA FINISCI LA PARTITA COME TI SENTI?)

	V15 -->
V4
	1
	2
	3
	marginale di riga

	1
	7
	5
	2
	14

	
	6,84
	4,97
	2,17
	

	
	0,00
	0,00
	0,01
	

	2
	7
	5
	1
	13

	
	6,35
	4,62
	2,02
	

	
	0,07
	0,03
	0,52
	

	3
	5
	4
	2
	11

	
	5,37
	3,91
	1,71
	

	
	0,03
	0,00
	0,05
	

	4
	3
	2
	2
	7

	
	3,42
	2,48
	1,08
	

	
	0,05
	0,09
	0,78
	

	marginale di colonna
	22
	16
	7
	45


	X quadro=
	1,64

	
	

	Significabilità=
	1

	
	

	gdl=
	6


La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 1. Quando questo valore di probabilità (detto significabilità 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 E’ QUINDI RELAZIONE TRA LE DUE VARIABILI 

(a livello di fiducia 0.05)

12- INTERPRETAZIONE DEI RISULTATI:

Successivamente all’analisi dei dati, posso verificare se le mie ipotesi di partenza, secondo le quali: 1-l’utilizzo in quantità elevata dei videogiochi inficia le relazioni interpersonali negli adolescenti; 2- i ragazzi che utilizzano in quantità elevata i videogiochi hanno atteggiamenti più aggressivi nella vita quotidiana, sono corroborate dai dati stessi.
Dall’analisi dei dati emerge che non vi è relazione tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e la capacità di instaurare relazioni interpersonali e neanche tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e l’aumento di atteggiamenti aggressivi nei soggetti. Infatti osservando i valori di X quadro per ogni variabile, solo in un caso il valore stesso esprime una relazione significativa con la variabile indipendente.
Inoltre ho notato, analizzando i dati, che non tutte le variabili dipendenti potevano essere messe in relazione con la variabile indipendente in quanto le frequenze attese risultavano inferiori a 1 non consentendo in questo modo la possibilità di verificare la presenza di una relazione tra le variabili.
Sulla base del questionario da me somministrato ho potuto rilevare come i ragazzi, pur giocando molto ai videogiochi, preferiscano ad essi la compagnia degli amici e come non abbiano grandi difficoltà nell’instaurare relazioni interpersonali. Inoltre non è emerso in modo significativo che l’utilizzo per molte ore dei videogiochi provochi atteggiamenti più aggressivi nella vita quotidiana.
Penso che il campione su cui ho lavorato sia stato troppo ristretto e credo che se avessi avuto l’occasione di operare su un campione più ampio avrei potuto ottenere risultati diversi.

QUESTIONARIO ANONIMO
“ADOLESCENTI E VIDEOGIOCHI”
Sono una studentessa universitaria e sto svolgendo una ricerca per capire l’influenza che hanno i videogiochi sugli adolescenti. Ti chiedo di collaborare e ti garantisco l’anonimato delle tue risposte che verranno utilizzate solamente a scopo statistico.
1.ETA’:

· 10

· 11

· 12

· 13

2.SESSO:

· maschio

· femmina

3.GIOCHI AI VIDEOGIOCHI?:

· si 
· no

4.SE SI, PER QUANTE ORE AL GIORNO?
· meno di 1 ora
· da 1 a 2 ore
· da 2 a 4 ore
· più di 4 ore
5.QUALE TIPOLOGIA DI VIDEOGIOCHI PREFERISCI?:

· sportivi
· combattimento/azione
· fantasy
· altro (indica quali)

6.TI E’ CAPITATO DI RIMANERE A GIOCARE AI VIDEOGIOCHI PIU’ TEMPO DI QUELLO CHE PENSAVI?:

· mai
· a volte
· spesso
· sempre

7.CREDI CHE IL VIDEOGIOCO SIA?:

· una competizione da vincere assolutamente
· un passatempo
· isolamento dalla realtà
8.UTILIZZI I VIDEOGIOCHI PREFERIBILMENTE?:

· da solo
· in compagnia
9.QUANTE ORE PASSI AL GIORNO IN COMPAGNIA DEI TUOI AMICI?:

· meno di 1 ora
· da 1 a 2 ore
· da 2 a 4 ore
· più di 4 ore
10.CREDI SIA IMPORTANTE AVERE DEGLI AMICI?:

· poco
· molto
· per niente
11.RIESCI A FARE AMICIZIA FACILMENTE?:

· si
· no
12.PREFERISCI?:

· uscire con gli amici
· giocare ai videogiochi
13.SE QUALCUNO TI CHIEDE DI SMETTERE DI GIOCARE, TI ARRABBI?:

· mai
· a volte
· spesso
· sempre

14.TI SENTI DEPRESSO,NERVOSO O ANSIOSO DOPO LA PERDITA DI UNA PARTITA AI VIDEOGIOCHI?:

· mai
· a volte
· spesso
· sempre
15. SE GIOCHI AD UN VIDEOGIOCO DI COMBATTIMENTO/AZIONE, APPENA FINISCI LA PARTITA COME TI SENTI?:

· tranquillo
· un po’ agitato
· molto agitato
SITOGRAFIA:
TEMA: “l’effetto dell’uso dei videogiochi sulla socialità nella prima adolescenza”. Parole chiave: adolescenti, videogiochi, aggressività.

· www.italia.salute.it  (sondaggio)
· www.azzurro.it  (sondaggio)
· www.apa.org (fonti New York Times 30 agosto 2005)
	NUMERO
	ETA'
	SESSO
	 

	
	V1
	V2
	V3
	V4
	V5
	V6
	V7
	V8
	V9
	V10
	V11
	V12
	V13
	V14
	V15

	1
	11
	M
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	4
	2

	2
	10
	M
	1
	3
	1
	4
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	2
	1
	1

	3
	13
	F
	2
	0
	0
	0
	3
	0
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	4
	12
	M
	1
	1
	2
	4
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	3
	2
	3

	5
	11
	F
	1
	3
	3
	2
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	3

	6
	12
	M
	2
	0
	0
	0
	3
	0
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	7
	10
	M
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	2

	8
	13
	M
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	2

	9
	13
	F
	1
	2
	1
	3
	1
	2
	4
	2
	1
	1
	3
	1
	1

	10
	10
	M
	1
	4
	2
	3
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	4
	2

	11
	11
	F
	2
	0
	0
	0
	3
	0
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	12
	12
	F
	1
	1
	4
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	2

	13
	12
	M
	1
	1
	2
	3
	2
	2
	1
	2
	1
	2
	3
	3
	1

	14
	11
	M
	1
	4
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	2
	2
	3
	2
	3

	15
	13
	M
	1
	2
	1
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	3
	1

	16
	10
	F
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	4
	2
	2
	1
	1
	2
	1

	17
	11
	M
	1
	3
	3
	2
	3
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2

	18
	11
	F
	2
	0
	0
	0
	3
	0
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	19
	12
	M
	1
	2
	2
	1
	3
	2
	4
	2
	1
	1
	2
	4
	1

	20
	10
	M
	1
	4
	2
	3
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	2
	1

	21
	13
	F
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	3

	22
	11
	M
	1
	2
	2
	4
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	4
	2
	2

	23
	13
	M
	1
	1
	3
	1
	2
	1
	4
	2
	1
	1
	2
	1
	2

	24
	12
	M
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	3
	2
	3

	25
	12
	F
	1
	3
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	2
	3
	1

	26
	10
	F
	1
	2
	3
	3
	2
	2
	3
	2
	1
	1
	3
	3
	1

	27
	10
	M
	1
	1
	4
	3
	3
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	2
	2

	28
	11
	M
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	3
	1
	2

	29
	13
	M
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	2

	30
	12
	F
	2
	0
	0
	0
	3
	0
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	31
	13
	M
	1
	4
	2
	4
	3
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	3

	32
	13
	M
	1
	4
	2
	2
	3
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	3
	1

	33
	10
	F
	1
	2
	3
	1
	3
	1
	3
	2
	1
	1
	3
	1
	3

	34
	11
	M
	1
	1
	1
	3
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	4
	3
	1

	35
	13
	F
	1
	1
	3
	4
	3
	2
	3
	2
	1
	1
	3
	4
	1

	36
	11
	M
	1
	3
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	3
	2

	37
	13
	M
	1
	3
	2
	1
	2
	2
	1
	2
	1
	1
	2
	4
	2

	38
	10
	M
	2
	0
	0
	0
	3
	0
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	39
	13
	F
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	1

	40
	11
	M
	1
	3
	1
	3
	1
	1
	2
	1
	1
	2
	3
	2
	1

	41
	11
	F
	1
	1
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	4
	1

	42
	13
	M
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	4
	2
	1

	43
	10
	M
	1
	2
	2
	2
	2
	1
	3
	2
	1
	1
	3
	3
	2

	44
	10
	M
	1
	3
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	4
	1

	45
	12
	F
	1
	2
	4
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1

	46
	11
	M
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	4
	1
	2

	47
	12
	F
	1
	2
	1
	3
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	3
	3
	2

	48
	13
	M
	1
	4
	3
	2
	2
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	3
	1

	49
	10
	F
	2
	0
	0
	0
	3
	0
	4
	2
	1
	1
	1
	1
	1

	50
	13
	M
	1
	2
	1
	3
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	2
	2
	1

	51
	11
	M
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	3
	1

	52
	13
	F
	1
	3
	4
	2
	1
	2
	3
	2
	1
	1
	4
	2
	1


