RELAZIONE DI RICERCA EMPIRICA

Autrici: Alessia Ceravolo, Cristina Scuderi

PREMESSA

Abbiamo deciso di trattare un tema attuale: i videogiochi tra i preadolescenti della nostra epoca, per capire se ci fosse una relazione tra il loro utilizzo in quantità eccessiva e la capacità di relazionarsi dei ragazzi che frequentano le scuole medie, considerando il fatto che oggi il computer e i mezzi di comunicazione di massa sono diventati lo strumento privilegiato tra i ragazzi e non solo, per comunicare, informarsi e passare il tempo libero.
Servendoci di quanto appreso nel “Manuale di ricerca educativa” abbiamo seguito i seguenti punti per svolgere la nostra ricerca empirica:

1. Identificazione del tema di ricerca

2. Identificazione del problema conoscitivo

3. Identificazione dell’obiettivo di ricerca

4. Costruzione del quadro teorico di riferimento

5. Formulazione delle ipotesi

6. Individuazione dei fattori e dei 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
Videogiochi e capacità di relazionarsi.
2. IDENTIFICAZIONE DEL PROBLEMA CONOSCITIVO
L’utilizzo in quantità elevata di videogiochi può incidere sulla capacità di relazionarsi?
3. IDENTIFICAZIONE DELL’ OBIETTIVO DI RICERCA
Capire se esiste una relazione tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e la capacità di

relazionarsi.
4. COSTRUZIONE DEL QUADRO TEORICO DI RIFERIMENTO
Il gioco è il “lavoro del bambino”, un’attività innata che stimola la formazione della personalità

tramite l’apprendimento di regole, la sperimentazione e l’esplorazione del mondo. Un aspetto

fondamentale derivante dalla capacità di giocare in gruppo è l’integrazione sociale.

L’attività ludica permette di imparare e di sviluppare positivamente alcune abilità mentali quali

l’immaginazione, la percezione sensoriale, la capacità di distinguere realtà e finzione, la capacità di

confrontarsi e di comunicare.

In passato erano diffusi i “Giochi spontanei” basati sul gruppo e “Giochi simbolici” creati dalla

fantasia dei bambini e dalla mancanza di stimolazioni passive. Ai giorni nostri, infatti, il gioco  più

diffuso è il videogioco che risponde al “bisogno ludico”, oggi represso negli adolescenti dall’attuale

società. 

Rispondendo alle richieste di una sana e naturale passione, la tecnologia è però entrata nel gioco in

modo invasivo, intaccandone le esigenze educative e sociali. 

I videogiochi soddisfano l’esigenza primaria di curiosità, stimolazione, novità e bisogno di

fantasticare e vengono utilizzati dai ragazzi che sono alla continua ricerca di informazioni da

percepire e sulle quali fare esperienza.

Un uso massiccio dei videogiochi preclude una povertà delle capacità di simbolizzazione: i giochi

simbolici rappresentano una fonte di immaginazione creativa utilizzata dal bambino come mezzo di

regolazione del livello emotivo, di soddisfacimento dei desideri e di scarica dei conflitti, attraverso

cui impara ad entrare in contatto con le proprie emozioni. 

Ma quali effetti hanno i videogiochi sulla mente dei ragazzi? A causa della rivoluzione digitale

stiamo assistendo ad uno straordinario fattore di cambiamento socio culturale e psicologico, che

induce i ragazzi a preferire una realtà virtuale piuttosto che una realtà concreta; ciò porta a modificare il modo di costruire la propria identità e le relazioni interpersonali rispetto al passato.

Considerando il fatto che ognuno di noi ha bisogno di ricoprire un ruolo nella società, i videogiochi rappresentano un contesto spazio-temporale in cui il giocatore diventa personaggio ed attore della scena virtuale: la nuova tecnologia ha infatti qualità psicologiche in grado di influenzare la mente umana e qualità grafiche talmente vicine alla perfezione da riuscire a riprodurre in modo preciso “il reale nel virtuale”. Nell’interagire con altri personaggi si creano situazioni di collaborazione o di scontro, di amore o di odio, di amicizia o di vendetta con le quali il protagonista vive una vita parallela a quella reale.
Una conseguenza dell’uso eccessivo della tecnologia digitale è l’incapacità di entrare in contatto con i propri vissuti emotivi: tale incapacità crea difficoltà ad identificare e descrivere i propri sentimenti; in questo modo, alcune tra le più importanti esigenze educative e sociali vengono “intaccate” e la vita viene vissuta in modo distante e distratto, si privilegiano relazioni con oggetti e con persone transitorie e non permanenti, non si riesce a raggiungere un livello di empatia con gli altri, si accetta la violenza come se fosse un fatto normale, si predilige un amore incondizionato per tutto ciò che è tecnologico. Si cercano quindi nuove emozioni sempre più intense e diverse anche tramite situazioni rischiose. Non si è in grado si sopportare noia e monotonia e quindi, la ricerca di nuovi stimoli e di nuove sensazioni, fa si che l’individuo non sia in grado di stabilire relazioni profonde e stabili. Ci troviamo di fronte ai “sensation seekers”, individui che necessitano di nuove sensazioni che ritrovano solo nei comportamenti rischiosi, sia per sé che per la società. Essi trovano una via di fuga nel divertimento e nella distrazione, rappresentati dai videogiochi, fino a quando anche questi non diventano noia e monotonia … e quindi la ricerca ricomincia. Essendo l’autogratificazione il loro obiettivo primario, i sensation seekers sono dominati dall’impulsività.

Altra conseguenza dell’uso eccessivo della tecnologia è il “tech abuse”, un comportamento patologico che crea difficoltà a relazionarsi con soggetti al di fuori della realtà virtuale. I Tecno Abuser tecnomediano le loro relazioni tramite videogiochi, internet ed sms non riuscendo a distinguere la finzione dalla realtà.

Nella relazione con gli altri interviene anche il videogioco violento, che ha un impatto negativo sul funzionamento emotivo e sociale delle persone. Il videogiocatore, svolgendo atti violenti, è sempre più concentrato su pensieri ostili; egli vive sentimenti aggressivi e con il passare del tempo, anche quando il gioco termina, le sue interpretazioni del mondo che lo circonda, sono influenzate negativamente dalla violenza e dall’aggressività, dando origine ad una “realtà alternativa”. A seconda del periodo di sviluppo, il videogioco violento influenza lo sviluppo della personalità in maniera differente, con effetti più gravi sui soggetti più giovani, in particolare nei pre-adolescenti che sono già naturalmente soggetti ad un aumento di aggressività nei confronti degli altri.
5. FORMULAZIONE DELLE IPOTESI

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

- vi è influenza tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e capacità di relazionarsi;

- i ragazzi che utilizzano in quantità elevata i videogiochi preferiscono instaurare relazioni virtuali piuttosto che relazioni interpersonali.
6. INDIVIDUAZIONE DEI FATTORI DIPENDENTI E INDIPENDENTI 

I fattori sono:
1) Utilizzo in quantità elevata di videogiochi  …………variabile indipendente

2) Capacità di relazionarsi ……………………………...variabile dipendente
3) Relazioni virtuali………………………….………….variabile dipendente

4) Relazioni interpersonali……………………..………..variabile dipendente
7. DEFINIZIONE OPERATIVA DEI FATTORI
E’ necessario operazionalizzare i fattori coinvolti nelle ipotesi attraverso degli indicatori, i quali si

possono definire come “proprietà empiricamente rilevabili di un oggetto che consentono di avere 
una rilevazione indiretta di un concetto astratto”.
FATTORE:
utilizzo in quantità elevata di videogiochi
INDICATORI:
comportamenti, atteggiamenti
FATTORE:
capacità di relazionarsi
INDICATORI:
comportamenti, atteggiamenti, opinioni
FATTORE:
relazioni virtuali

INDICATORI:
comportamenti
FATTORE:
relazioni interpersonali
INDICATORI:
atteggiamenti
	FATTORI


	INDICATORI

	Utilizzo in quantità elevata di videogiochi
	Comportamenti riguardanti l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi:
- Giochi ai videogames? (domanda 4)

- Se giochi, quante ore al giorno? (domanda 5)

- Quando giochi con i videogames, riesci a prestare attenzione se qualcuno ti parla? (domanda 6)
- Cosa fai durante la giornata? (domanda 7)

- Hai degli hobbies da coltivare? (domanda 8)

Atteggiamenti riguardanti l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi:
- Credi che sia importante avere delle alternative ai videogames? (domanda 9)


	Capacità di relazionarsi
	Comportamenti riguardanti la capacità di relazionarsi:
- Dopo un po’ che giochi ti viene voglia di uscire con qualche amico? (domanda 10)

- Riesci a fare amicizia facilmente? (domanda 11)

- Quanto tempo passi durante il giorno con i tuoi amici? (domanda 12)

- Se fai nuove amicizie, ti senti subito a tuo agio? (domanda 13)

- Quando giochi ai videogames giochi da solo o in compagnia? (domanda 14)
Atteggiamenti riguardanti la capacità di relazionarsi:
- Pensi che sia importante avere degli amici? (domanda 15)

- Pensi che sia importante passare del tempo con loro? (domanda 16)

- Pensi che passare troppo tempo giocando con i videogames ti limiti nel fare amicizia? (domanda 17)
Opinioni riguardanti la capacità di relazionarsi:
- Preferisci passare il pomeriggio con i tuoi amici o da solo a giocare con i videogames? (domanda 18)


	Relazioni virtuali
	Comportamenti riguardanti le relazioni virtuali:
- Hai amici on line? (domanda 19)
- Quanti ne conosci di persona? (domanda 20)


	Relazioni interpersonali
	Atteggiamenti riguardanti le relazioni interpersonali:
- Preferisci parlare di persona o tramite pc con gli altri? (domanda 21)



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

DELLA TIPOLOGIA DI CAMPIONAMENTO

La popolazione di riferimento è composta da tutti gli studenti di età compresa tra gli 11 e i 14 anni

Il campione (cioè un insieme ristretto di soggetti su cui si conduce la rilevazione empirica) è stato
ottenuto mediante campionamento a grappolo ed è costituito da 50 studenti della scuola media

“Antonio Gramsci” di Grugliasco (TO).

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

La rilevazione dei dati della nostra ricerca è stata ottenuta mediante un questionario anonimo

autocompilato, finalizzato a capire se esiste una relazione tra l’utilizzo eccessivo di videogiochi e la

capacità di relazionarsi con i coetanei.

10. PIANIFICAZIONE DELLA RACCOLTA DATI

Per raccogliere i dati abbiamo chiesto ai dirigenti scolastici della scuola media “Antonio Gramsci” di Grugliasco (TO) il permesso di sottoporre il questionario a 50 ragazzi e ragazze.

Spieghiamo che lo scopo è una ricerca empirica per l’università e informiamo che si tratterà di un

questionario anonimo al quale dovranno rispondere in modo sincero. Abbiamo successivamente

sottoposto il nostro questionario ai ragazzi.

11. ANALISI DEI DATI

Una volta terminata l’operazione di rilevazione, abbiamo ordinato i dati su un foglio di Excel per

dare origine ad una matrice di dati (allegata al fondo).
In seguito, grazie all’utilizzo del programma JsStat del Prof. Trinchero, i dati raccolti devono essere

analizzati partendo dall’analisi monovariata delle variabili, in particolare dalla distribuzione di

frequenza delle variabili V1 (età) e V2 (genere).
ANALISI MONOVARIATA: distribuzione di frequenza V1 e V2
V1= età
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	11
	6
	12%
	6
	12%
	3%:21%

	12
	17
	34%
	23
	46%
	21%:47%

	13
	15
	30%
	38
	76%
	17%:43%

	14
	12
	24%
	50
	100%
	12%:36%


Campione:
Numero di casi= 50
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 12
  Mediana = 13
  Media = 12.66
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.28
  Campo di variazione = 3
  Differenza interquartilica = 1
  Scarto tipo = 0.97 
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V2= genere
	Modalità
	Frequenza
semplice
	Percent.
semplice
	Frequenza
cumulata
	Percent.
cumulata
	Int. Fid. 95%

	1
	28
	56%
	28
	56%
	42%:70%

	2
	22
	44%
	50
	100%
	30%:58%



Campione:
Numero di casi= 50
Indici di tendenza centrale:
  Moda = 1
  Mediana = 1
Indici di dispersione:
  Squilibrio = 0.51
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ANALISI BIVARIATA:

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 accorpati i valori 3 e 4 della variabile V5 che corrispondono a due possibilità di risposta che non sono state scelte. È stato quindi necessario per riuscire a elaborare i dati creare una categoria ulteriore che comprendesse tutti i casi in cui la quantità di ore al giorno (in cui vengono utilizzati i videogiochi) sia superiore a 3 ore. Inoltre sono stati eliminati tutti quei casi in cui non è stata data alcuna risposta alla domanda nel questionario. Eliminando questi casi è stato possibile elaborare i dati significativi.
1° IPOTESI: vi è influenza tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e capacità di relazionarsi
Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?)  x V10 (Dopo un po’ che giochi ti viene voglia di uscire con qualche amico?): 
	V10->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	1
	6
9.1
-1
	11
7.9
1.1
	17

	2
	14
10.7
1
	6
9.3
-1.1
	20

	3 4
	2
2.1
-0.1
	2
1.9
0.1
	4

	Marginale 
di colonna
	22
	19
	41


X quadro = 4.48. Significatività = 0.107

In questo caso il valore di X quadro è = 4.48. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.107.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.
Il totale dei casi analizzati è di 41 in quanto sono stati eliminati dal calcolo i casi in cui il valore della variabile era basso ovvero 7 casi in cui non c’è stata risposta ai questionari in quanto i ragazzi non giocano con i videogiochi e 2 casi in cui i ragazzi hanno risposto che dopo un po’ che giocano non gli viene mai voglia di uscire con gli amici. 
NON vi è quindi relazione tra le due variabili (a livello di fiducia 0,05)
Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?) x V11(Riesci a fare amicizia facilmente?)

	V11->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	0
	3
5.3
-1
	4
1.7
1.8
	7

	1
	15
12.9
0.6
	2
4.1
-1
	17

	2
	16
16
0
	5
5
0
	21

	3 4
	4
3.8
0.1
	1
1.2
-0.2
	5

	Marginale 
di colonna
	38
	12
	50


X quadro = 5.66. Significatività = 0.13

In questo caso il valore di X quadro è = 5.66. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.13.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)
Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?) x V12 ( Quanto tempo passi durante il giorno con i tuoi amici?)

	V12->
V5
	2
	3
	4
	Marginale 
di riga

	0
	3
2.1
0.6
	1
2
-0.7
	2
2
0
	6

	1
	6
5.6
0.2
	6
5.2
0.3
	4
5.2
-0.5
	16

	2
	5
5.9
-0.4
	5
5.5
-0.2
	7
5.5
0.6
	17

	3 4
	1
1.4
-0.3
	2
1.3
0.6
	1
1.3
-0.3
	4

	Marginale 
di colonna
	15
	14
	14
	43


X quadro = 2.43. Significatività = 0.876
V di Cramer = 0.17

In questo caso il valore di X quadro è = 2.43. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.876.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)
Tabella a doppia entrata:
V5(Se giochi, quante ore al giorno?) x V13 (Se fai nuove amicizie, ti senti subito a tuo agio?)

	V13->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	0
	4
4.6
-0.3
	3
2.4
0.4
	7

	1
	11
11.2
-0.1
	6
5.8
0.1
	17

	2
	14
13.9
0
	7
7.1
-0.1
	21

	3 4
	4
3.3
0.4
	1
1.7
-0.5
	5

	Marginale 
di colonna
	33
	17
	50


X quadro = 0.7. Significatività = 0.874

In questo caso il valore di X quadro è = 0.7. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.874.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)
Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?) x V14 (Quando giochi ai videogames giochi da solo o in compagnia?)

	V14->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	1
	7
8.7
-0.6
	10
8.3
0.6
	17

	2
	10
10.7
-0.2
	11
10.3
0.2
	21

	3 4
	5
2.6
1.5
	0
2.4
-1.6
	5

	Marginale 
di colonna
	22
	21
	43


X quadro = 5.56. Significatività = 0.062


In questo caso il valore di X quadro è = 5.56. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.062.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)
Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?) x V16 (Pensi che sia importante passare del tempo con loro?)
	V16->
V5
	1
	2
	3
	Marginale 
di riga

	1
	0
0.8
-
	1
0.8
-
	16
15.4
0.1
	17

	2
	2
1
-
	1
1
-
	18
19
-0.2
	21

	3 4
	0
0.2
-
	0
0.2
-
	5
4.5
0.2
	5

	Marginale 
di colonna
	2
	2
	39
	43


Il valore di X quadro non è significativo dato che vi sono frequenze attese minori di 1. 
Infatti sono solo 2 i casi in cui i ragazzi che giocano ai videogiochi pensano sia poco importante passare del tempo con gli amici e solo 2 anche i casi in cui i ragazzi pensano sia indifferente. Essendo la frequenza attesa della prima cella e della 3 cella della prima colonna uguale a 0, le frequenze attese risultano essere inferiori a 1, rendendo impossibile il calcolo del contributo all’x quadro e di conseguenza dell’x quadro totale.
Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?) x V17 (Pensi che passare troppo tempo giocando con i videogames ti limiti nel fare amicizia?)
	V17->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	0
	5
4.1
0.5
	2
2.9
-0.5
	7

	1
	10
9.9
0
	7
7.1
-0.1
	17

	2
	11
12.2
-0.3
	10
8.8
0.4
	21

	3 4
	3
2.9
0.1
	2
2.1
-0.1
	5

	Marginale 
di colonna
	29
	21
	50


X quadro = 0.8. Significatività = 0.849


In questo caso il valore di X quadro è = 0.8. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.849.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)
2° IPOTESI: i ragazzi che utilizzano in quantità elevata i videogiochi preferiscono instaurare relazioni virtuali piuttosto che relazioni interpersonali.

Tabella a doppia entrata:
V5(Se giochi, quante ore al giorno?)   x V18 (preferisci passare il pomeriggio con i tuoi amici o da solo a giocare con i videogames?)
	V18->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	0
	7
6.4
0.2
	0
0.6
-
	7

	1
	17
15.6
0.3
	0
1.4
-1.2
	17

	2
	19
19.3
-0.1
	2
1.7
0.2
	21

	3 4
	3
4.6
-0.7
	2
0.4
-
	5

	Marginale 
di colonna
	46
	4
	50


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

Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?)  x V19 (hai amici on line?)
	V19->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	0
	6
5.7
0.1
	1
1.3
-0.2
	7

	1
	12
13.9
-0.5
	5
3.1
1.1
	17

	2
	19
17.2
0.4
	2
3.8
-0.9
	21

	3 4
	4
4.1
0
	1
0.9
-
	5

	Marginale 
di colonna
	41
	9
	50


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

Tabella a doppia entrata:
V5(Se giochi, quante ore al giorno?)   x V20 ( quanti ne conosci di persona?)
	V20->
V5
	1
	3
	Marginale 
di riga

	0
	3
1.5
1.2
	2
3.5
-0.8
	5

	1
	4
4.3
-0.2
	10
9.7
0.1
	14

	2
	5
5.9
-0.4
	14
13.1
0.2
	19

	3 4
	1
1.2
-0.2
	3
2.8
0.1
	4

	Marginale 
di colonna
	13
	29
	42


X quadro = 2.27. Significatività = 0.519


In questo caso il valore di X quadro è = 2.27. La probabilità che X quadro sia diverso da zero per effetto del caso è di 0.519.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)
Tabella a doppia entrata:
V5 (Se giochi, quante ore al giorno?)  x V21 ( preferisci parlare di persona o tramite pc con gli altri?)
	V21->
V5
	1
	2
	Marginale 
di riga

	0
	6
6
0
	1
1
-
	7

	1
	14
14.6
-0.2
	3
2.4
0.4
	17

	2
	19
18.1
0.2
	2
2.9
-0.5
	21

	3 4
	4
4.3
-0.1
	1
0.7
-
	5

	Marginale 
di colonna
	43
	7
	50


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

Successivamente all’analisi dei dati, possiamo verificare se le nostre ipotesi di partenza, (secondo le quali: 1- vi è influenza tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e la capacità di

relazionarsi; 2- i ragazzi che utilizzano in quantità elevata i videogiochi preferiscono instaurare 
relazioni virtuali piuttosto che relazioni interpersonali), 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 relazionarsi e neanche tra l’utilizzo in quantità elevata di videogiochi e la preferenza ad instaurare relazioni virtuali piuttosto che interpersonali. I ragazzi infatti hanno mostrato di essere in grado di relazionarsi e di fare facilmente amicizia nonostante utilizzino i videogiochi in quantità eccessivamente alte e di preferire comunque un modo di comunicare con gli altri tramite relazioni interpersonali piuttosto che virtuali. Nessun valore di X quadro esprime relazioni significative tra variabili dipendenti e indipendenti.
Abbiamo notato, analizzando i dati, che non tutte le variabili dipendenti potevano essere messe in relazione alla variabile indipendente (Quantità di ore impiegate ai videogames) 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.
Inoltre, non abbiamo messo in relazione tutti gli indicatori dei fattori individuati perché non ritenevamo opportuno farlo in quanto gli indicatori del fattore “Utilizzo in quantità elevata di videogiochi” non erano tutti utili al fine che ci siamo preposte. 
Considerando il fatto che molte domande sono state formulate in maniera troppo diretta al campione intervistato abbiamo ritenuto opportuno rilevare soltanto determinante relazioni.

In particolare, per quanto riguarda la seconda ipotesi abbiamo notato che è stato impossibile verificarla in quanto le risposte date dai ragazzi al questionario non sono state proporzionali e hanno creato degli addensamenti nelle celle a discapito di altre tali da non riuscire a permettere un’analisi di frequenze osservate e di conseguenza il calcolo dell’x quadro per verificare la significatività della relazione tra due variabili.

In conclusione possiamo affermare che le nostre due ipotesi di partenza non sono state confermate dai dati
________________________________________________________________________________

QUESTIONARIO

“L’utilizzo in quantità elevata di videogiochi può incidere sulla capacità di relazionarsi?”

1. Età   __ __

2. Genere

·  1  M

·   2  F 

3. Luogo di residenza  …………………………..

4. Giochi ai videogames?

·   1  si

·   2  no

5. Se giochi, quante ore al giorno?

·   1  meno di un’ora

·   2  da una a tre ore

·   3  da tre a cinque ore

·   4  più di cinque ore  

6. Quando giochi con i videogames, riesci a prestare attenzione se qualcuno ti parla?

·   1  si

·   2  no

7. Cosa fai durante la giornata? (selezionare anche più di una risposta)
·   1  leggo

·   2  guardo la tv

·   3  gioco ai videogames

·   4  altro

8. Hai degli hobbies da coltivare?

·   1  si

·   2  no 

9. Credi che sia importante avere delle alternative ai videogames?

·         1  si

·         2  no

10. Dopo un po’ che giochi ti viene voglia di uscire con qualche amico?

·   1  qualche volta

·   2  sempre

·   3  mai

11. Riesci a fare amicizia facilmente?

·   1  si

·   2  no 

12. Quanto tempo passi durante il giorno con i tuoi amici? 

·   1  meno di un’ora

·   2  da una a tre ore

·   3  da tre a cinque ore

·   4  più di cinque ore
13. Se fai nuove amicizie, ti senti subito a tuo agio?

·   1  si

·   2  no

14. Quando giochi ai videogames giochi da solo o in compagnia?

·         1  da solo

·         2  in compagnia

15. Pensi che sia importante avere degli amici?

·   1  poco importante

·   2  indifferente

·   3  molto importante

·   4  per niente importante

16. Pensi che sia importante passare del tempo con loro?

·   1  poco importante

·   2  indifferente

·   3  molto importante

·   4  per niente importante

17. Pensi che passare troppo tempo giocando con i videogames ti limiti nel fare amicizia?
·   1  si

·   2  no

18. Preferisci passare il pomeriggio con i tuoi amici o da solo a giocare con i videogames?

·         1  con i miei amici

·         2  da solo a giocare con i videogames

19. Hai amici on line?

·   1  si 

·   2  no

20. Quanti ne conosci di persona?

·   1  tutti 

·   2  nessuno

·   3  ne conosco più di persona

·   4  ne conosco più on line

21. Preferisci parlare di persona o tramite pc con gli altri?

·   1  di persona

·   2  tramite pc

________________________________________________________________________________
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MATRICE DATI 
	Num
	V1
	V2
	V3
	V4
	V5
	V6
	V7_1
	V7_2
	V7_3
	V7_4
	V8
	V9
	V10
	V11
	V12
	V13
	V14
	V15
	V16
	V17
	V18
	V19
	V20
	V21

	1
	14
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	1

	2
	14
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

	3
	14
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

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

	5
	14
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	3
	1
	4
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	1
	1

	6
	14
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	2
	3
	3
	2
	1
	2
	3
	1

	7
	12
	2
	1
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	8
	11
	2
	1
	1
	1
	2
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	1

	9
	12
	2
	2
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	10
	14
	2
	1
	2
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	2
	4
	2
	0
	3
	3
	1
	1
	1
	1
	1

	11
	14
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	4
	1
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

	12
	12
	1
	1
	1
	3
	2
	1
	1
	1
	0
	2
	1
	3
	2
	1
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	1

	13
	11
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	0
	0
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	2
	1
	2
	3
	1

	14
	12
	1
	3
	1
	2
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	15
	13
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	0
	1
	2
	1
	2
	1
	3
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	16
	11
	1
	3
	1
	2
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	3
	1
	2
	1
	1
	3
	1

	17
	12
	1
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	4
	2
	2
	3
	3
	1
	1
	2
	3
	1

	18
	12
	1
	1
	2
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	2
	1
	0
	1
	2
	1
	0
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	1

	19
	13
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	0
	0
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

	20
	13
	1
	2
	1
	3
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	21
	12
	2
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	2
	1
	1

	22
	12
	1
	2
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	3
	2
	2
	1
	2
	3
	1

	23
	12
	2
	1
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	2
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	2

	24
	12
	1
	1
	1
	2
	2
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	4
	2
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	4
	1

	25
	14
	2
	1
	1
	1
	2
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	3
	2
	1
	3
	3
	1
	1
	2
	2
	1

	26
	13
	1
	3
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	1
	4
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	2
	2
	1

	27
	13
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	1
	4
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	1
	1

	28
	12
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	0
	1
	2
	1
	1
	2
	4
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	1

	29
	12
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	30
	12
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	2
	3
	2
	1
	3
	3
	2
	2
	1
	1
	1

	31
	13
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	2
	2
	1
	4
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	32
	11
	2
	2
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

	33
	11
	2
	2
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	34
	13
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	1
	0
	2
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

	35
	13
	2
	1
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	4
	2

	36
	14
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

	37
	13
	2
	1
	2
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	2
	4
	1
	0
	3
	3
	1
	1
	1
	1
	1

	38
	13
	1
	3
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	1
	2

	39
	12
	2
	1
	2
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	3
	1
	0
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	40
	13
	1
	1
	1
	4
	2
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	1
	4
	1
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	3
	1

	41
	12
	2
	1
	1
	1
	2
	0
	1
	1
	0
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	3
	2
	2
	1
	1
	3
	1

	42
	14
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	2
	1
	0
	2
	1
	2
	0
	3
	2
	2
	1
	1
	4
	2

	43
	11
	1
	1
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	3
	3
	1
	2
	1
	3
	2

	44
	13
	1
	1
	1
	3
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	1
	3
	3
	1
	2
	1
	3
	1

	45
	12
	1
	2
	1
	2
	2
	0
	1
	1
	0
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	4
	1

	46
	13
	2
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	1
	3
	1
	1
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1

	47
	13
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	2
	1
	0
	2
	2
	2
	0
	3
	1
	1
	1
	2
	0
	1

	48
	12
	2
	2
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	2
	1
	2
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	2

	49
	14
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	3
	3
	2
	1
	1
	1
	1

	50
	14
	2
	3
	2
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	2
	1
	0
	3
	3
	1
	1
	1
	3
	1


14 anni





13 anni





12 anni





11 anni





grafico relativo a V(1): ETA'
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grafico relativo a V(2): GENERE
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