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Millised on seosed 6.- 8.klassi dpilaste nutiseadmete kasutusviisi ja tegevusmotivatsiooni
vahel?
Lithikokkuvote

Kéesoleva uurimisto6 eesmaérk oli uurida, kuidas on 6.- 8. klassi dpilaste nutiseadmete
kasutusviisid seotud nende motivatsiooniga tegeleda erinevate ekraaniviliste tegevustega.
Andmed kogusin veebikiisitluse teel ning valimisse kuulus 112 pdhikooli dpilast. Lapsed
hindasid oma nutiseadme kasutamise aega telefoni logi pdhjal, kasutusviise ja motivatsiooni
erinevate tegevuste suhtes. Tulemused néitasid, et nutiseadmete kasutamine ei olnud
ithesuunaline motivatsiooni vihenemisega mitte-digitaalsete tegevuste suhtes. Uuringu pohjal
voib jdreldada, et nutiseadmete mdju motivatsioonile sdltub peamiselt kasutamise
intensiivsusest ja sisust.

Mdrksonad: nutiseadmed, motivatsioon, noored, mitte-digitaalsed tegevused
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What are the relationships between the ways 6th—8th grade students use smart devices
and their motivation to engage in activities?
Abstract
The aim of this study was to examine how smart device usage is related to 6th-8th

grade students’ motivation to take part in different non-digital activities. Data were collected
through an online questionnaire, and the sample included 112 students. The children reported
their daily screen time based on phone logs, their main usage purposes, and their motivation
towards various activities. The results showed that smart device use was not uniformly
associated with decreased or increased motivation for many non-digital activities. The study
suggests that the impact of smart devices on motivation depends mainly on how much they
are used and what they are used for.

Keywords: smart devices, motivation, adolescents, non-digital activities
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Sissejuhatus

Digitehnoloogia kiire areng on toonud kaasa nutiseadmete iiha laiema leviku ning
nende kasutamine on muutunud tavapéraseks ka viikeste laste seas (Ponti et al., 2017).
Nutiseadmeid defineeritakse kui elektroonikaseadmeid, mis on voimelised iseseisvalt
andmeid to6tlema ning iihenduma teiste seadmete ja internetiga (Silverio et al., 2018). 2012.
aasta USA uuring nditab, et keskmine laps vanuses 8 kuud kuni 8 aastat puutub igapdevaselt
kokku umbes 4 tundi to6tava televiisoriga (Ponti et al., 2017). EU Kids Online’i Eesti uuring
avaldab, et 97% 9-17-aastastest noortest kasutab igapdevaselt internetti (Sukk & Soo, 2018).
Need uuringud viitavad sellele, et digikeskkond on enamiku noorte jaoks igapédevaelu osa.
Kuigi nutiseadmete kasutust on palju uuritud, on seni vihem kisitletud selle seost laste
motivatsiooniga osaleda mitte-digitaalsetes igapdevategevustes, mis on ka kiesoleva t60
keskne uurimisprobleem.

Varasemad uuringud nditavad, et teatud tingimustel voib digivahendite kasutamine
toetada Oppimist ja oskuste arengut. Uuringud néitavad, et hariduslikud rakendused ja
digiraamatud vdivad parandada laste keelelist arengut, loogilist mdtlemist ning
probleemilahendusoskust (Hirsh-Pasek et al., 2015; Linebarger & Vaala, 2010). Mobiilse
liitreaalsuse kasutamise uuring nditas, et see toob kaasa parema opiedukuse, tostab
enesetOhusust ning suurendab dpimotivatsiooni (Aldeeb et al., 2024). Seda kdike tdnu
pakutavale uudsusele, interaktiivsusele ja mingulisusele, mis muudab dppimisega seotud
negatiivsed tunded positiivsemaks (Aldeeb et al., 2024). Bulut et al. (2022) toovad vilja, et
14-nidalases hariduslike méngude disainiprotsessis osalenud 5. ja 6.klassi opilaste loovus
paranes olulisel mééral. Uuringus kasutati iihe rithma eeltest-jareltesti eksperimentaalset
disaini ning nende loovuse taset moddeti Torrance’i loova motlemise testiga enne ja pérast
sekkumist (Bulut et al., 2022). Tulemustest selgub, et parast médngude loomise protsessi
suurenesid Opilaste loovuse skoorid oluliselt kdigis alamkategooriates: sujuvus, paindlikkus,
originaalsus, detailirohkus (Bulut et al., 2022). Eriti suur tdus oli originaalsuse kategoorias,
mis viitab sellele, et dpilased suutsid pérast sekkumist vilja moelda rohkem unikaalseid ideid
(Bulut et al., 2022). Peale selle tundsid dpilased ise, et nende loovus on paranenud ning
tajusid selle mdju ka koolis ja sotsiaalses elus (Bulut et al., 2022). Nutiseadmed voivad
toetada ka inspiratsiooni leidmisel, néiteks sotsiaalmeedias postituste ndgemine v3ib
innustada inimesi proovima uusi hobisid (Langstedt & Hunt, 2022). Néiteks mirkasid
osalejad, et nad hakkasid uusi hobisid harrastama teiste postitusi ndhes (Langstedt & Hunt,
2022). Niiteks TikToki videote abil saavad inimesed kiiresti uusi oskusi omandada ja néha

milliste tegevustega teised tegelevad (Langstedt & Hunt, 2022). See viitab sellele, et
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eesmirgipédrane digikasutus voib toetada osalemist mitte-digitaalsetes tegevustes, kuid see
vajab tdiendavat uurimist, mida ka antud uurimisto6 kisitleb.

Teisest kiiljest on liigsel ekraaniajal mitmeid negatiivseid tagajargi. Uuringud
viitavad, et liigne ekraaniaeg voib mdjuda negatiivselt laste fiitisilisele tervisele, néiteks une
kvaliteedile (Zhou et al., 2024) ja silmandgemisele (Chen et al., 2021), aga parssida ka
sotsiaalset ja emotsionaalset arengut (Ahmer et al., 2025). Pikaajalist digitaalseadmete
kasutamist seostatakse mitme arengulise ja tervisega seotud probleemiga, sealhulgas iilekaalu
(Fang et al., 2019), kone hilinemise (van den Heuvel et al., 2019), tdidesaatvatele
funktsioonide raskuste (Kostryka-Allchorne et al., 2017), kditumisprobleemidega (Tamana et
al., 2019), akadeemiliste raskustega (Adelantado-Renau et al., 2019). Takahashi et al. (2023)
on leidnud, et suurem ekraaniaeg seostub arengupeetustega suhtlemis- ja
probleemilahendusoskustes 2. ja 4. eluaastal. See on periood, mis on lapse sotsiaalse,
emotsionaalse ja kognitiivse arengu jaoks kriitilise tdhtsusega (Shonkoff & Phillips, 2000).
Liigne ekraaniaeg vOib vihendada laste osalemist fiiiisilistes tegevustes, mis on olulised
nende motoorika arenguks ja terviseks (Stiglic & Viner, 2019). Uhtlasi vdib liigse
digikasutusega kaasneda motoorse loovuse langus ja vihenenud osalemine aktiivsetes
mangudes voi looduslikes keskkondades (Lin et al., 2024). Noorte meelelahutuslik
ekraaniaeg voiks jddda kuni kahe tunni piiresse paevas, kuna suuremat ekraaniaega
seostatakse erinevate tervise- ja arenguriskidega (Khanani et al., 2025). Seetdttu on oluline
uurida, kas rohkem kui kaks tundi kestev nutiseadmete meelelahutuslik kasutamine voi olla
seotud ka noorte madalama motivatsiooniga osaleda mitte-digitaalsetes tegevustes.

Uuringud néitavad, et pikk kokkupuude digiseadmetega varases lapsepdlves on seotud
vdhenenud uudishimu, keskendumisraskuste ning vihenenud huviga fiiiisiliste ja loovate
tegevuste vastu (Manczak et al., 2024). Lapsed, kes veedavad palju acga ekraanide ees,
kogevad sageli madalamat sotsiaalset kaasatust, nditavad iiles vihem empaatiat, piisivust ning
huvi kollektiivsete ja loominguliste tegevuste vastu (Chung et al., 2024). Pidev kokkupuude
ekraanidel pakutava kiire stiimuliga v3ib raskendada keskendumist ja vihendada huvi
aeglasemate, kuid potentsiaalselt rikastavamate tegevuste vastu, nagu niiteks lugemine, kunst
vo0i looduses viibimine (Rosen et al., 2014; Kuss & Griffiths, 2017). Liigne ekraaniaeg voib
torjuda teatud méadral vaba ja aktiivset mdngu, hiirida suhtlemist, mdjutada une kestust ja
kvaliteeti (Kostryka-Allchorne et al., 2017; Sigman, 2012). Seda kinnitab ka Plato (2024)
uuring 4-6-aastaste laste seas, mis néitab, et isiklikku nutiseadet omavad lapsed osalevad
vabaméngus vihem ning eelistavad vihem tegeleda raamatute ja dppimisega. Uurimiseks

kasutati kiisitluse ldbiviimist lastevanemate seast (Plato, 2024). Lastele loodi iilesanne, kus
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nad peavad jérjestama erinevaid tegevusi meeldivuse jarjekorras (Plato, 2024). Peamiselt
leiti, et isiklikku nutiseadet omavad lapsed osalevad vabaméngus vihem (Plato, 2024). Lisaks
leiti, et nutiseadet eelistavad lapsed soovivad vihem tegeleda vabaménguga, raamatutega,
oppimisega (Plato, 2024). Vabaméngu iseloomustab lapse enda algatus, sisemine
motivatsioon ja tdiskasvanu juhendamise puudumine, mistottu on selle vihenemisel
potentsiaalselt oluline moju lapse arengule (Brussoni, 2012). Mdned uuringud viitavad, et
liigne ekraaniaeg vaib olla seotud sotsiaalsete oskuste ja empaatiavdime vihenemisega, kuna
lapsed suhtlevad ndost-ndkku vihem (Munamala et al., 2024). Lisaks on leitud, et
nutisdltuvus voib viahendada enesetohusust ja sisemist ajendit osaleda fiiiisilistes tegevustes
(Lin et al., 2022). Eelnevast ldhtuvalt on oluline uurida, mil mééral on nutiseadmete
meelelahutuslik kasutus seotud laste motivatsiooniga osaleda mitte-digitaalsetes tegevustes,
arvestades ekraaniaega.

Nutiseadmete moju paremaks mdistmiseks on oluline arvestada ka motivatsiooni
olemust. Motivatsioon hdlmab protsesse, mis kéivitavad, suunavad ja hoiavad alal fiiiisilist ja
kognitiivset tegevust (Deci & Ryan, 2000). Motivatsiooni tekkimist mééravad mitmed
sisemised tegurid nagu vajadused (Maslow, 1943), huvid, nauding, rahulolu (Deci & Ryan,
2000). Seejuures kujundavad seda vélised tegurid - preemiad, karistused, tunnustused,
sotsiaalne surve (Deci & Ryan, 2000) — ja ka kognitiivsed protsessid nagu niiteks ootused,
vadrtushinnangud ja eesmérgid (Bandura, 1977). Interaktiivsed nutiseadmed mdjutavad aju
motivatsioonikeskusi dopamiini vabanemise kaudu (Aru, 2022). Rakenduste pakutav stiimul
tekitab kiire heaolutunde, mis voib kiiresti kujuneda harjumuseks (Montag et al., 2021). Kuss
ja Griftiths (2017) véidavad, et pikaajaliselt voib see viia olukorrani, kus laps eelistab
ekraanilt saadavat kohest rahulolu tegevustele, mis nduavad veidike suuremat pingutust, nagu
loovméng voi lugemine. Sellised tegevused nagu loovmiangimine voi lugemine ei paku alati
kohe nédhtavaid tulemusi (Kuss & Griffiths, 2017). Sheinov et al. (2024) on leidnud, et
probleemne nutitelefoni kasutamine on seotud madalama sisemise ajendi ja kdrgema vilise
ajendiga, ja ka suurema kalduvusega asju edasi liikkata. Samas on leitud, et nutiseadmete
kasutamise vihendamine ja fiitisilise aktiivsuse suurendamine parandavad toorahulolu,
motivatsiooni ja vaimse tervise nditajaid (Konig et al., 2024). Lisaks voib rolli méngida ka
see, kui sageli lapsed nutiseadmetele mdtlevad, ning selle seos motivatsiooniga vajab
tdiendavat uurimist, mida ka antud uurimistd6 analiiiisib.

Kiesoleva uurimistoo eesmiirgid, uurimiskiisimus ja hiipoteesid
Kéesoleva uurimistod eesmérk on vélja selgitada, kas nutiseadmed muudavad laste

motivatsiooni tegeleda muude igapdevaste tegevustega, nagu koolis kdimine, sportimine,
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hobidega tegelemine ja suhtlemine. Uurin seda 6.- 8.klassi Opilaste seas, kuna selles vanuses
noored kasutavad nutiseadmeid enamasti igapédevaselt ning see on oluline arenemisjdrgus
vanusegrupp.

Teema on oluline, sest nutiscadmete mdju laste harjumustele ja motivatsioonile on
tekitanud iihiskondlikku ja teaduslikku arutelu. Varasemates uuringutes on nutiseadmete
mdju motivatsioonile kdsitletud peamiselt vdikelaste kontekstis voi piirdutud konkreetsete
tegevustega, nagu vabaming (Plato, 2024) voi huvide kujunemine (Langstedt & Hunt, 2022).
PdShikooliealiste noorte ning nende igapdevaste tegevuste kohta on seni vihem uuringuid.
Seejuures, kuigi on teada, et digiseadmed vdivad mojutada laste motivatsiooni, ei ole
piisavalt uuritud, kuidas on erinevat tiilipi (ajaline, eesmirgipdrane) kasutus ja nutiseadmele
motlemise sagedus seotud laste valikutega osaleda ekraanivélistes tegevustes. Kiesolev t66
ptitiab neid liinki téita.

Andmete kogumiseks kasutasin veebikiisitlusuuringut 6.- 8.klassi dpilaste seas, mis
vOimaldab kaasata piisavalt suure valimi analiilisiks. Analiiiisin seoseid nutiseadme
kasutusviiside ja motivatsiooni vahel. Kiisimustik on koostatud varasemate uuringute pdhjal
kohandatud kujul. Pilootuuringu eesmirk oli hinnata valiidsust ja reliaablust. Antud teema
uurimiskiisimus ja hiipoteesid:

Ul: Kas nutiseadmed muudavad 6.- 8.klassi dpilaste motivatsiooni vdiksemaks voi
suuremaks tegeleda muude tegevustega?

H1: Nutiseadmete eesmérgipédrane kasutamine (inspiratsiooni leidmine, ideede korje
ja oppimine) on seotud kdrgema motivatsiooniga tegeleda mitte-digitaalsete tegevustega.

H2: Nutiseadmete kasutamine rohkem kui kaks tundi pdevas on seotud madalama
motivatsiooniga tegeleda mitte-digitaalsete tegevustega, vorreldes nendega, kelle kasutus on
kuni kaks tundi.

H3: Mida sagedamini lapsed mdtlevad nutiseadmele, seda madalam on nende

motivatsioon osaleda mitte-digitaalsetes tegevustes.

Meetod
Valim
Valimi moodustamisel kasutasin mittetdendosuslikku valimit. Kasutasin
kriteeriumvalimit, kus valisin osalejaid eelnevalt médratletud kriteeriumite alusel. Need
kriteeriumid olid: vanus ja klass, geograafiline asukoht ja koolide nimekiri. Samuti kasutasin

mugavusvalimit, kus valisin osalejaid kéttesaadavuse ehk geograafilise 1dheduse tottu

(Sharma, 2017).
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Minu uurimuse valimisse kuulusid 6.- 8.klassi Opilased, kes kdisid Ladgnemaa voi
Raplamaa koolides: Haapsalu Linna Algkool, Uuemdisa Lasteaed-Algkool, Haapsalu
Pohikool, Martna-Palivere Pohikool, Oru kool, Kullamaa-Risti Keskkool, Ridala P&hikool,
Noarootsi kool, Taebla kool, Rapla Vesiroosi kool. Kontaktid leidsin tutvuste kaudu ning ka
koolide kodulehekiilgedelt. Info uuringu kohta saatsin direktorile, dppealajuhatajale ja
tugimeeskonnale. Meilid saatsin laiali augustikuu 16pus. Kiisitlusele oli vdimalik vastata
ajavahemikul 01.09-21.09.2025.

Uuringus osales kokku 409 inimest, kellest 285 ei saanud siisteemivea tdttu vastuseid
esitada. Kuna kiisitlus oli anoniitimne ei ole voimalik kindlaks teha, millised lapsed vastata ei
saanud. Samuti ei olnud vdimalik kindlaks teha, kui paljud lapsevanemad keeldusid lapse
uuringus osalemisest, sest kiisitluse tditmine toimus dpetajate vahendusel ning lapsevanemate
keeldumiste kohta eraldi andmeid e1 kogutud.

Vastuseid sai esitada 124 Opilast, kellest kiisimustikku olid ndus tditma 112 (90,32%)
inimest. Kiisimustikku ei olnud ndus tditma 12 (9,68%) inimest, kelle vastused jaeti
analiilisist valja. Valimis 33,93% (n = 38) olid poisid ja 59,82% (n = 67) tiidrukud, 2,68% (n
= 3) osalejatest valisid “muu” ja 3,57% (n = 4) osalejatest ei soovinud vastata. Uldiselt oli
naissoost vastajaid valimis oluliselt rohkem, kui meessoost. Vastajate vanus varieerus 11-15
aasta vahel. Keskmine vastajate vanus oli M=12,85 aastat (SD = 0,75). Kdige suurema osa
moodustasid 13-aastased dpilased 52,68% (n = 59), kellele jargnesid 12-aastased Opilased
31,25% (n = 35), 14-aastaseid oli 12,50% (n = 14) ja 15-aastaseid 2,68% (n = 3). Uks
vastanutest (0,89%) markis vanuseks “muu”. Kdige enam osales 7.klassi Opilasi 53,57% (n =
60). 6.klassi Opilasi oli 31,25% (n = 35) ja 8.klassi dpilasi 15,18% (n = 17).

Muutujad

Uurimuses kasutasin erinevaid muutujaid, mis hdlmasid nutiseadmete kasutamisega seotud
nditajaid, motivatsiooni- ja meeldivushinnanguid ning demograafilisi tunnuseid.
Soltumatuteks muutujateks olid nutiseadme kasutamise aeg, kasutusviisid, nutiseadmele
motlemise sagedus ja tegevuste meeldivus. Soltuvateks muutujateks olid motivatsioon olla
nutiseadmes muu tegevuse asemel ja tajutud mdju motivatsioonile. Kontrollmuutujatena
kasutasin vanust, sugu ja klassi.

Moéotevahendid ja wurimuse protseduur

Mootevahendina kasutasin kiisimustikku, kus rakendasin nii avatud kui ka suletud
kiisimusi ning Likerti skaalal kiisimusi (Lisa A). Kdesolevas uurimuses kasutasin

segametoodilist kiisimustikku, mis sisaldab nii kvalitatiivset kui ka kvantitatiivset osa.
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Kiisimustik voimaldas koguda andmeid suurelt hulgalt dpilastelt standardiseeritud viisil,
samas kui avatud kiisimused aitavad stigavuti mdista osalejate motivatsiooni ja valikuid.

Enne kiisimustiku esitamist Opilastele viisin 1dbi pilootuuringu kahe tuttava lapsega,
kelle vanemad olid andnud ndusoleku osalemiseks. Uks piloteeritavatest oli 13-aastane ja
teine 14-aastane. Pilootuuringu eesmaérk oli kontrollida kiisimustiku arusaadavust ning
hinnata, kas kiisimused ja vastusevariandid on sihtriihmale selged. Osalejatel palusin
tapsustada, kui moni kiisimus jdi arusaamatuks. Tulemuste pohjal tegin kiisimustikus
vaiksemaid sonastuslikke tdpsustusi, et parandada kiisimuste valiidsust.

Andmeid kogusin anoniiiimse veebipdhise kiisimustiku abil. Enne kiisimustiku
esitamist Opilastele kutsusin koole osalema uuringus ning kiisisin veebiplatvormi Stuudiumi
kaudu lapsevanema ndusolekut 14bi Stuudiumi kirja opt-out meetodil. Kuna kiisimustiku
tditmine toimus Opetajate vahendusel, ei olnud voimalik tdielikult kontrollida, kas koik
Opilased tiitsid kiisimustiku klassiruumis. Samas saabusid vastused suurte gruppidena, mitte
iiksikult, mis viitab sellele, et tditmine toimus toendoliselt klassis. Siiski késitlesin
taitmiskeskkonna voimalikku varieerumist uuringu piiranguna.

Kiisimustik koosnes jargmistest osadest:

1.  Kiisisin osalejatelt nousolekut.
2. Kiisisin osalejatelt demograafilisi andmeid, nagu sugu, vanus ja klass.
3. Uurisin osalejatelt, kui palju nad nutiseadmes tegelikult igapdevaselt aega veedavad.

Selleks kasutasid osalejad telefoni logi, mis fikseerib éra kui palju osalejad reaalselt

nutiseadmes aega veetsid.

1.1.  Vihem kui 1 tund.

1.2.  1-2 tundi.
1.3.  3-4 tundi.
1.4.  5-6 tundi.
1.5. 7-8 tundi.

1.6.  Muu: tépsusta.

4. Opilased markisid, millistel eesmirkidel nad nutiseadet kasutavad: sotsiaalmeedia,
mangimine, dppimine, suhtlemine, ideede korje, inspiratsioon.

5. Uurisin osalejatelt, kui palju nad nutiseadmele mdtlevad: tildse mitte, 10-20x péevas,
30-40x piaevas, kogu aeg, muu.

6. Osalejad kirjeldasid avatud vastusena, mis oli see tdpne tegevus, mis pani neid
nutiseadmele motlema. Néiteks vois see olla méngus edasi jdudmine.

7. Palusin osalejatel hinnata motivatsiooni erinevate tegevuste suhtes:
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7.1.  Palusin hinnata 20 erineva tegevuse meeldivust skaalal 1-80, kus:

e 1-20: vdga ebameeldiv

e 21-40: ebameeldiv

o 41-60: meeldiv

e 61-80: viga meeldiv
Hinnatavad tegevused olid: dppimine koolis, sportimine, s6omine, nutiseadmes suhtlemine,
mangimine viljaspool nutiseadet, perega veedetud aeg, reisimine, jalgrattaga sditmine,
oppimine kodus, jalutamine, tiritustel (néiteks laadad, festivalid, siinnipdevad) osalemine,
koristamine, sdpradega veedetud aeg, televiisori vaatamine, lugemine, magamine, laulmine,
huviringides osalemine, midngimine nutiseadmes, dues olemine.

7.2.  Palusin osalejatel hinnata skaalal 1-5 oma motivatsiooni, nagu “Kas tunned, et
tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et sOpradega aega veeta?”. Siinkohal
kasutasin sarnaseid tegevusi: dOppimine koolis, sportimine, sddmine,
mingimine véljaspool nutiseadet, perega veedetud aeg, reisimine, jalgrattaga
sOitmine, dppimine kodus, jalutamine, iiritustel (nditeks laadad, festivalid,
siinnipdevad) osalemine, koristamine, sopradega veedetud aeg, televiisori
vaatamine, lugemine, magamine, laulmine, huviringides osalemine, dues
olemine.

e Fi taha olla nutiseadmes

e Ebatdenioliselt ei taha olla nutiseadmes

e Voimalik, et tahan olla nutiseadmes

e Tdendoliselt tahan olla nutiseadmes

e Tahan olla nutiseadmes

8.  Kui palju nutiseadme kasutamine mdjutab Sinu soovi seda tegevust teha? Siinkohal

kasutasin sarnaseid tegevusi: Oppimine koolis, sportimine, soomine, mangimine
véljaspool nutiseadet, perega veedetud aeg, reisimine, jalgrattaga sditmine, Oppimine
kodus, jalutamine, tiritustel (néiteks laadad, festivalid, slinnipdevad) osalemine,
koristamine, sdpradega veedetud aeg, televiisori vaatamine, lugemine, magamine,
laulmine, huviringides osalemine, dues olemine.

e Nutiseadme kasutamine vihendab viga palju motivatsiooni

e Nutiseadme kasutamine vihendab natukene motivatsiooni

e Nutiseadme kasutamine suurendab natukene motivatsiooni

e Nutiseadme kasutamine suurendab motivatsiooni viga palju
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Tabelis 1 on toodud vilja tipsemalt kiisimused, koondnimetused, vastamisskaalad, skaalade

tiilibid ja kasutatud statistikad.

Tabel 1

Uurimuses kasutatud kiisimused, koondnimetused, koondamine ja analiiiisimeetodid

Kiisimus Koondnimetus  Koondamine Vastamisskaala Skaala tiiiip ja
kiisimustikus kasutatud
statistika
Sugu Sugu - Mees; naine; muu; Nominaalskaala;
el soovi vastata sagedused ja
protsendid
Vanus Vanus - 12; 13; 14; 15; Jérjestusskaala;
muu sagedused,
protsendid,
keskmine ja
standardhilve
Klass Klass - 6. klass; 7. klass;  Jdrjestusskaala;
8. klass sagedused ja
protsendid
Kui palju Nutiseadme - Vihem kui | tund; Jérjestusskaala;
tegelikult kasutusaeg 1-2 tundi; 34 sagedused,
nutiseadmes tundi; 5-6 tundi; protsendid
aega veedad? 7-8 tundi; muu
Mille peale Nutiseadme - Mitu valikut: Nominaalskaala;
veedad kasutusviis sotsiaalmeedia, sagedused,
nutiseadmes méingimine, protsendid ja H1
aega? Oppimine, Fisheri tépne test

suhtlemine, ideede
korjamine,

inspiratsioon, muu
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Kui palju
motled

nutiseadmele?

Mis on see
tegevus, mida
soovid
nutiseadmes
teha, mis
paneb Sind
nutiseadmele

motlema?

Palun hinda
jargmiste
tegevuste

meeldivust

skaalal 1-80

Kas tunned, et
tahad olla
nutiseadmes,
selle asemel,

et...

Nutiseadmele
motlemise

sagedus

Nutiseadmele
motlemise

pOhjus

Tegevuste

meeldivus

Motivatsioon
olla
nutiseadmes
muu tegevuse

asemel

Ei taha olla
nutiseadmes;
Voimalik, et
tahan olla
nutiseadmes =
ebatdendoliselt
ei taha olla
nutiseadmes;
voimalik, et
tahan olla
nutiseadmes;
toendoliselt

tahan olla

Uldse mitte;
10-20x péevas;
30-40x péevas;

kogu aeg; muu

Avatud vastus

1-80; 1-20 = viga
ebameeldiv, 2140
= ebameeldiv,
41-60 = meeldiv,
61-80 = viga

meeldiv

Ei taha olla
nutiseadmes;
Ebatdendoliselt ei
taha olla
nutiseadmes;
Voimalik, et tahan
olla nutiseadmes;
Toenéoliselt tahan
olla nutiseadmes;
Tahan olla

nutiseadmes

12

Jéarjestusskaala;
sagedused,

protsendid

Kvalitatiivne
kirjeldav analiiiis;
kasutasin
tulemuste

illustreerimiseks

Jérjestusskaala;
keskmine,
mediaan,
standardhiélve,
Cronbachi a,

y>-test

Nominaalskaala;
sagedused,

protsendid, y>-test
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nutiseadmes;

Tahan olla

nutiseadmes
Kui palju Tajutud mdju Fisheri tapse Vihendab véga Jérjestusskaala;
nutiseadme motivatsioonile testi jaoks: palju; Vdhendab sagedused,
kasutamine Vihendab = natukene; protsendid,
mdjutab Sinu vidhendab viga  Suurendab Cronbachi a ja HI1
soovi ja palju, vihendab natukene; ristldike tabel ja
motivatsiooni natukene; Suurendab viga Fisheri test
seda tegevust Suurendab = palju
teha? suurendab

natukene,

suurendab viga

palju

Mdrkus. H1= hiipotees; y>-test = hii-ruut test.

Uurimistdo koostamisel kasutasin tekstirobotit Microsoft Copilot tekstitodtluseks, nagu
lauseehituse parandamiseks, tolkimiseks ja jooniste ning tabelite vormistamiseks.
Statistiline analiiiis

Andmeid analiiiisisin kvantitatiivselt ja avatud vastuseid kvalitatiivselt.
Kvantitatiivseks andmeanaliiiisiks kasutasin statistikatarkvara JASP (versioon 0.96.0).

Avatud vastuseid analiilisisin sisuanaliiiisi pohimottel, et tuua esile mustrid vastustes.
Esmalt lugesin kdik vastused 1dbi ning seejdrel koondasin sarnase tihendusega vastused
kategooriatesse. Uks vastus vdis kuuluda mitmesse valdkonda juhul, kui selles esines rohkem
kui liks pohjus, néiteks nii suhtlemine kui ka miangimine. Analiiiisi tulemusel kujunesid
106plikeks kategooriateks suhtlemine, méngimine, sotsiaalmeedia kasutamine ning igavus.
Tulemuste esitamisel kasutasin kategooriaid kirjeldavalt, eesmargiga tuua esile peamised
mustrid, mitte statistiliste jrelduste tegemiseks.

Kasutasin kirjeldavat statistikat, et anda iilevaade osalejate demograafilistest
andmetest, nutiseadmete kasutusajast, tajutud mdjust motivatsioonile ja motivatsioonist olla

nutiseadmes muu tegevuse asemel. Kirjeldavate nditajatena kasutasin sagedusi, protsente,
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keskmisi ja standardhélbeid. Nende abil ndgin vastajate iildisi kasutusharjumusi ja
motivatsiooni hinnangutest.

Skaala sisemist kooskdla hindasin Cronbachi a abil. Selle analiiiisi eesmérk oli
kontrollida, kas erinevad tegevused kirjeldavad sama konstrukti ning, kas neid saab kokku
votta iiheks néitajaks. Lisaks uurisin, kas mone viite eemaldamine parandab voi halvendab
usaldusvéérsust.

Peale selle uurisin, kas motivatsioon olla nutiseadmes muu tegevuse asemel voib olla
pohjendatud tegevuste meeldivusest. Selleks kasutasin y>-testi, kuna meeldivus oli
ordinaalskaalal ja motivatsioon olla nutiscadmes muu tegevuse asemel nominaalskaalal.
y>-testi eeldus oli tdidetud, et vahemalt 80% lahtritest omab eeldavat sagedust > 5 ning tikski
eeldatav sagedus ei olnud < 1. Eesmérk oli hinnata, kas tegevuse meeldivus ja motivatsioon
olla nutiseadmes muu tegevuse asemel erinevad tegevuste 10ikes ning kas nende vahel esineb
statistiline soltuvus.

Esimese hiipoteesi testimiseks kasutasin risttabelit ja Fisheri tépset testi. Algselt
planeerisin kasutada y>-testi, kuna nutiseadme kasutuse viis oli nominaalskaalal ja tajutud
moju motivatsioon ordinaalskaalal. y>-test sobis kahe kategoriaalse tunnuse vahelise
statistilise s0ltuvuse hindamiseks ega eeldanud tunnuste jérjestust ja normaaljaotust. y>-test
eeldas, et vihemalt 80% lahtritest peab omama eeldatavat sagedust > 5 ning tlikski eeldatav
sagedus ei tohiks olla < 1. Andmete kontrollimisel selgus, et see eeldus ei olnud tdidetud.
Seetottu koondasin tajutud moju motivatsiooniskaala kaheks grupiks: “vihendab
motivatsiooni” ja “suurendab motivatsiooni”, moodustades 2x2 tabelid. See voimaldas
kasutada Fisheri tdpset testi, mis kontrollib sdltuvust ja mis ei eeldanud y>-testi
sageduseelduste tditmist, mistottu oli see antud andmete puhul sobiv valik. Statistilise
olulisuse nivoo oli p < 0.05. Efektisuuruse hindamiseks kasutasin Craméri V koefitsienti, mis
hindab seose tugevust ja, mille tdlgendamisel 1dhtusin V' = 0.1-0.3 = viike efekt, '=0.3-0.5
= keskmine efekt, V> 0.5 = suur efekt.

Teise ja kolmanda hiipoteesi testimine osutus problemaatiliseks, kuna
andmestruktuurile sobivat statistilist meetodit ei olnud voimalik rakendada viisil, mis oleks
taitnud vajalikud eeldused. S6ltumatud muutujad olid ordinaalskaalal ja sdltuv muutuja
nominaalskaalal, mistottu oleks esmase analiilisimeetodina sobinud y>-test. Siiski ei tditunud
y>-testi eeldus, et vahemalt 80% lahtritest peab omama eeldatavat sagedust > 5 ning iikski
eeldatav sagedus ei tohiks olla < 1. Alternatiivina kaalusin Fisheri tépset testi, kuid
JASP-programmis on see rakendatav ainult 2x2 risttabelitele. Teise hiipoteesi puhul oli

soltumatul muutujal kaks kategooriat ja sdltuval muutujal kolm kategooriat. Kolmanda



Nutiseadmete moju motivatsioonile 15

hiipoteesi puhul oli nii sdltumatul kui ka sdltuval muutujal mitu kategooriat. Risttabelite
koondamine 2x2 formaati oleks pohjustanud olulise informatsiooni kadu ja moonutanud
andmete tegelikku struktuuri. Peale selle ei sobinud Cochran-Armitage trendi test, sest see
eeldas, et sOltuv muutuja on binaarne. Dispersioonanaliiiis ja Kruskal-Wallis eeldasid, et
sOltuv muutuja ei ole nominaalskaalal. Samuti multinominaalne logistiline regressioon ei
olnud viikese valimi ja viheste vaatlussageduste tottu usaldusvéarselt rakendatav, kuna
paljudes lahtrites ei olnud piisavalt vaatlusi. Seega piirdusin H2 ja H3 andmete puhul
kirjeldava analiiiisiga ning inferentsstatistilisi jdreldusi nende hiipoteeside kohta ei teinud.

Uurimiskiisimuse analiiiisimiseks késitlesin kirjeldavat analiiiisi ja hlipoteesi analiitisi.
Tépsemalt kasutasin dpilaste hinnanguid, kas nutiseadmete kasutamine vihendab voi
suurendab motivatsiooni tegeleda erinevate ekraaniviliste tegevustega. Teiseks votsin aluseks
testitud hiipoteesid ning nende analiiiisid. See voimaldas hinnata, kas ja kuidas on
nutiseadmete kasutamine seotud Opilaste motivatsiooniga tegeleda erinevate ekraanivéliste
tegevustega.

Eetilised aspektid

Uuringu lébiviimisel jérgisin head tava ning APA 7. juhendi eetilisi pohimdtteid,
sealhulgas osalejate autonoomia, konfidentsiaalsuse ja kahju véltimise pohimotteid. Andmete
kogumisel kiisisin lapsevanema ndusolekut, kuna tegemist on alaealistele suunatud
kiisimustikuga. Kiisimustik oli anoniiiimne ning selle kaudu ei olnud voimalik tuvastada
isikuid. Uurimuses osalemine oli vabatahtlik ja selle eest ei saanud kumbki osapool
kompensatsiooni. Osalejatel oli voimalus ja digus osalemisest loobuda. Loplikku
andmestikku kasutasin ainult uurimistd6 otstarbel ning sellele ei olnud peale uurija ja
juhendaja kellelegi teisel ligipddsu. Lisaks andsin teavet isikuandmete to6tlemise ning
uurimusest loobumise kohta. Osalejate vanematelt kiisisin ndusolekut Stuudiumi opt-out
meetodil. Kogutud andmeid sdilitasin kuni 2026. aasta kevadeni.

Kiesoleva uurimistoo ldbiviimiseks taotlesin Tartu Ulikooli inimuuringute
eetikakomitee kooskdlastuse (402/T-28), mis kehtis kogu uurimistdo 1dbiviimise jooksul.
Autori panus

Antud uuringu autor tegeles uurimistdo kirjutamisega. Uurimist6o kirjutamine
sisaldas teemakohaste teadusallikate otsimise ja analiilisimisega, mille pdhjal oli voimalik
piistitada eesmirgid, hiipoteesid ja uurimiskiisimused. Uhtlasi sisaldas see meetodi
koostamist, uurimistdo 1abiviimist ehk andmekogumist, vajadusel kohandamist, tulemuste

analiiiisimist ja tolgendamist ning jérelduste tegemist.
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Tulemused
Nutiseadme kasutusaja logipohised vastused niitasid, et kdige suurem osa vastajatest,
42,86% (n = 48) mérkis, et veedab nutiseadmes 3-4 tundi paevas. Umbes veerand vastanutest,
25,89% (n = 29) veetis nutiseadmes 1-2 tundi pdevas. 15,18% (n = 17) vastanutest veetis
nutiseadmes 5-6 tundi pievas. Harvem vastasid lapsed 7-8 tundi paevas, neid oli 6,25% (n =

7). Ulejiianud 9,82% (n = 11) dpilastest vastasid “muu”, millest osutus suurimaks 12-14 tundi

(Joonis 1).
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Nutiseadmes veedetud aeg pievas
Joonis 1. Nutiseadme kasutusaeg.

Nutiseadmele motlemise sagedusele mirkis suurim osa vastajatest, 57,14% (n = 64)
vastuseks 10-20x pdevas. 30-40x péevas ja kogu aeg vastas 5,36% (n = 6) Opilastest. 17,86%
(n = 20) vastas “Muu” ja 14,29% (n = 16) vastas iildse mitte (Joonis 2).
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Nutiseadmele métlemise sagedus paevas

Joonis 2. Nutiseadmele mdtlemise sagedus.

Nutiseadme kasutusviisile vastasid osalejad, et rakendavad kdige sagedamini
sotsiaalmeedia eesmirgil (Joonis 3). Seda mérkis 90,18% vastajatest (n = 101). Suhtlemise
eesmdrgil kasutas nutiseadet 87,50% vastajatest (n = 98). Méangimist nimetas nutiseadme

kasutusviisiks 67,86% (n = 76) vastanut. Nutiseadme kasutamist dppimise eesmargil mérkis
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iile poole vastajatest, 56,25% (n = 63) mérkis “Jah” ja 43,75% (n = 49) mérkis “Ei”.
Inspiratsiooni otsimiseks kasutas nutiseadet 36,61% vastajatest (n = 41). Ideede korjamist

nimetas 27,68% (n = 31) vastajatest.
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Kasutuse eesmark

Joonis 3. Nutiseadme kasutusviis.

Kdige meeldivamaks (Tabel 2) hindasid osalejad sdpradega veedetud aega. Seejuures
hindasid nad viga meeldivaks perega veedetud aega, sportimist, dues olemist, magamist ja
reisimist. Keskmise meeldivuse vahemikku jéid jalgrattaga sditmine, iiritustel osalemine,
laulmine, huviringides osalemine, televiisori vaatamine, méngimine viljaspool nutiseadet,
s00mine, nutiseadmes suhtlemine, nutiseadmes méngimine ja jalutamine. Kdige madalamad
meeldivuse hinnangud andsid lapsed dppimisega seotud ja kohustuslikele tegevustele. Eriti
madalaks hindasid nad dppimist kodus ja dppimist koolis. Viimast valisid 72 dpilast. Samuti
hindasid dpilased suhteliselt ebameeldivaks lugemist ja koristamist. Kdige iihtlasemad

hinnangud andsid nad sdpradega veedetud ajale ja magamisele.

Tabel 2
Erinevate tegevuste meeldivuse kirjeldavad nditajad (M, Md, SD)

Tegevus M Md SD
Sopradega veedetud aeg 73,21 80,00 11,82
Magamine 70,70 80,00 16,11
Reisimine 70,11 80,00 17,59

Oues olemine 65,54 73,00 18,78
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Perega veedetud aeg 61,33 68,50 21,93
Sportimine 58,93 68,50 24,23
Jalgrattaga soitmine 58,15 64,00 21,79
Uritustel osalemine 58,63 65,00 21,39
Mingimine viljaspool seadet 57,04 59,50 20,56
Jalutamine 55,98 58,50 19,29
S66mine 55,66 60,00 21,91
Nutiseadmes suhtlemine 55,47 55,00 18,82
Nutiseadmes mingimine 52,29 52,00 22,17
Huviringides osalemine 48,88 45,50 25,24
Televiisori vaatamine 45,85 48,00 21,30
Laulmine 39,52 42,50 27,11
Koristamine 36,58 40,00 22,40
Oppimine koolis 34,37 39,00 17,44
Lugemine 34,26 33,00 24,96
Oppimine kodus 28,22 26,50 23,68

Mdrkus. M = keskmine; Md = mediaan; SD = standardhélve.

Suur osa Opilastest valisid véidet “nutiseadme kasutamine véga palju vdhendab
motivatsiooni” tegevusteks dppimine kodus ja lugemine (Tabel 3). Kdige harvemini seostati
seda viidet sbomisega ja jalutamisega. Viitega “nutiseadme kasutamine natukene vihendab
motivatsiooni” ndustusid dpilased kdige enam dppimise koolis ja jalutamise puhul. Kodige
harvemini seostasid lapsed vdidet reisimisega ja magamisega. Viitega “nutiseadme
kasutamine natukene suurendab motivatsiooni” noustusid Opilased kdige rohkem sportimise

ja jalgrattaga soitmise puhul. Harvem valisid noored selle viite dppimise kodus ja lugemise
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puhul. Kdige sagedamini valisid dpilased véite “nutiseadme kasutamine véga palju suurendab

motivatsiooni” tegevusega reisimine. Kdige harvemini valisid noored véite dppimine koolis

ja koristamine.

Tabel 3

Tajutud moju motivatsioonile erinevate tegevuste loikes (% ja n)

Viide Koige sagedasem % n Kdige harvem % n
tegevus tegevus

Viga palju vihendab Oppimine kodus 36,10 39  Jalutamine 14,70 16
motivatsiooni
Natukene vidhendab Oppimine koolis 44,10 49  Reisimine 16,50 18
motivatsiooni
Natukene suurendab Jalgrattaga 35,50 38  Oppimine kodus 20,40 22
motivatsiooni sOitmine
Viga palju suurendab Reisimine 41,30 45 Oppimine koolis 4,50 5
motivatsiooni

Mdirkus. Tabelis on esitatud iga viite puhul kdige sagedamini ja kdige harvemini valitud

tegevused koos protsentide (%) ja vastajate arvuga (n).

Suur osa Opilastest valisid véite “ei taha olla nutiseadmes” reisimisel (Tabel 4). Kdige

vihem esines seda vastust kodus dppimise puhul. Viite “Voimalik, et tahan olla

nutiseadmes” puhul oli kdige rohkem valitud koolis dppimise puhul ja kdige harvem esines

viidet reisimise puhul. Kdige rohkem valiti “tahan olla nutiseadmes” kodus dppimisel.

Harvem esines seda vastust reisimise ja dues olemise puhul.

Tabel 4

Motivatsioon olla nutiseadmes muu tegevuse asemel
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Vastusevariant Kdige sagedasem n Kdige harvem n
tegevus tegevus
Ei taha olla nutiseadmes Reisida 82  Oppida kodus 3
Voimalik, et tahan olla Oppida koolis 11 Reisida 5
nutiseadmes 1
Tahan olla nutiseadmes Oppida kodus 38 Reisida; Oues olla 1

Mcirkus. Tabelis on esitatud iga vastusevariandi puhul kdige sagedamini ja kdige harvemini

valitud tegevused koos protsentide (%) ja vastajate arvuga (n).

Avatud vastuste analiilisi tulemusel eristus neli peamist teemat. Suur osa vastajatest
markis, et nutiseadmele mdtlemise voi selle kasutamise pohjuseks on soov suhelda
sopradega, vastata sonumitele voi hoida kontakti. Teiseks sagedaseks teemaks oli méngude
méngimine, sealhulgas méngude nimetamine (Roblox, Clash Royale, Minecraft). Vastustes
rohutasid noored sageli edasijoudmist, tasemete 1dbimist voi paremaks saamist. Paljud toid
esile TikToki, Youtube’i ja muude sotsiaalmeediaplatvormide kasutamise, sealhulgas
scrollimise, videote vaatamise ja uue info hankimise. Mitmed vastused viitasid sellele, et
nutiseadmele moeldakse igavuse tottu voi lihtsalt ajaviiteks, ilma konkreetse eesmargita.

Nutiseadme tajutud mdju motivatsioonile skaala sisemine koosk®dla oli piiripealne (a
= 0.61). Hindasin ka tliksikult panust skaala sisemisse kooskolasse. Analiilis nditas, et mitme
vaite ihilduvus iilejddnud skaalaga oli nork (item-rest correlation < 0.20). Eriti madal oli
korrelatsioon “Oppimine kodus”, mis korreleerus skaalaga negatiivselt. Seejuures ilmnes, et
“Reisimine, “Sopradega aja veetmine” ja “Televisiooni vaatamine” olid tilejddnud skaalaga
ndrgalt haakunud. Tegevuste meeldivuse skaala sisemine kooskdla oli hea (o = 0,851), skaala
moddab iihtset konstrukti. Enamik véiteid omas tugevat korrelatsiooni iilejadanud skaalaga
(item-rest correlation > 0,40). Koige madalama viite ja {ilejadnud skaala korrelatsiooniga
véited olid magamine (item-rest correlation = 0,222), laulmine (item-rest correlation = 0,239)

ja mingimine nutiseadmes (item-rest correlation = 0,180).
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Kas “motivatsioon olla nutiseadmes muu tegevuse asemel voib olla pohjendatud
meeldivusest” analiiiis nditas, et tegevuse meeldivuse ja motivatsioon olla nutiseadmes muu
tegevuse asemel vaheline suhe soltus tugevalt tegevusest endast (Tabel 5). Enamiku tegevuste
puhul ei ilmnenud statistiliselt olulist mustrit. Selged tulemused tulid esile mitme konkreetse
tegevuse puhul. Koolis 0ppimise, sportimise, sopradega veedetud aja, televiisori vaatamise,
lugemise ja Gues olemise korral oli meeldivuse ja motivatsioon olla nutiseadmes muu
tegevuse asemel vahel mirgatav statistiline sdltuvus. Ulejiinud tegevuste puhul statistiliselt

olulist sdltuvust ei ilmnenud.

Tabel 5
Statistiliselt olulised tulemused meeldivuse ja motivatsioon olla nutiseadmes muu tegevuse

asemel vahel

Tegevus e p Craméri V'
Oppimine koolis 23,40 < 0,001 0,484
Sportimine 12,77 0,047 0,357
Sopradega veedetud aeg 13,16 0,041 0,363
Televiisori vaatamine 13,53 0,035 0,368
Lugemine 15,85 0,015 0,398
Oues olemine 13,80 0,032 0,372

Mcirkus. Tabelis on esitatud ainult statistiliselt olulised tulemused (p < 0.05). %> = hii-ruut test;

p = olulisuse tdendosus; Craméri V' = efektisuurus.
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Esimese hiipoteesi (nutiseadmete eesmérgipirane kasutamine (inspiratsiooni
leidmine, ideede korje ja dppimine) on seotud kdrgema tajutud mdju motivatsiooniga
tegeleda mitte-digitaalsete tegevustega) analiiiisi tulemused toetasid hiipoteesi, vaid teatud
tegevuste puhul (Tabel 6). Fisheri tépse testi tulemused nditasid mitmel juhul p <0.05 ja
statistiliselt oluliste tulemuste Craméri ' efektisuurused néitasid vdikest efekti.
Eesmirgipérase kasutamise viisidest osutus ideede korjamine kdige enam sdltuvuses kdrgema
tajutud mdju motivatsiooniga mitte-digitaalsete tegevuste suhtes. Statistiliselt olulised
soltuvused ilmnesid s60mise, reisimise, iiritustel osalemise ja sopradega veedetud aja puhul,
mille puhul viitavad tulemused véiksele kuni keskmisele efektisuurusele. Inspiratsiooni
leidmise eesmirgil nutiseadme kasutamine oli statistiliselt olulises sdltuvuses vaid
jalutamisega. Oppimise eesmirgil ilmnes statistiliselt oluline sdltuvus huviringides

osalemisega. Ulejdianud tegevuste puhul statistiliselt olulisi tulemusi ei esinenud.

Tabel 6
Nutiseadme kasutusviisi ja motivatsioon olla nutiseadmes muu tegevuse asemel vahelised

statistiliselt olulised tulemused Fisheri tdpse testi ning Craméri V pohjal

Eesmaérgipédrane kasutusviis Tegevus p Cramér’s V'
Ideede korjamine S66mine 0,023 0,298
Ideede korjamine Reisimine 0,032 0,246
Ideede korjamine Uritusel osalemine 0,032 0,251
Ideede korjamine Sopradega veedetud 0,023 0,284

aeg
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Ideede korjamine Huviringides 0,033 0,237
osalemine

Inspiratsioon Jalutamine 0,047 0,202

Oppimine Huviringides 0,041 0,236
osalemine

Mdrkus. Tabelis on esitatud Fisheri tipse testi p-véartused ja Cramér’s J efekti suuruse
koefitsiendid. Efekti suuruse tolgendamisel lédhtusin jargmistest lavivddrtustest: V' < 0.1 =

tithine efekt, V"= 0.1-0.3 = viike efekt, V= 0.3—0.5 = keskmine efekt, J> 0.5 = suur efekt.

H2 ja H3 testimiseks sobivat statistilist meetodit ei olnud voimalik rakendada, mis
oleks tditnud vajalikud eeldused, mistottu piirdusin kirjeldava analiilisiga.

Uurimiskiisimuse tulemused néitasid, et nutiseadmete mdju Opilaste motivatsioonile
ei ole lihesuunaline, vaid sdltub nii tegevusest, kasutamise viisist kui ka kasutamise kestusest.
Koige tugevam muster ilmnes, et nutiseadme kasutamine vihendab motivatsiooni dppimisega
seotud tegevuste puhul. Samas motivatsiooni suurenemist seostasid noored reisimisega.
Paljude tegevuste puhul statistilist sdltuvust ei ilmnenud. Samuti méngisid rolli kasutusviisid
- eesmdrgipirane kasutamine oli seotud osade tegevuste puhul kdrgema motivatsiooniga

tegeleda mitte-digitaalsete tegevustega.

Arutelu

Kéesoleva uurimistdod eesmirk on uurida, kas ja millisel viisil mdjutavad nutiseadmed
6.- 8. klassi Opilaste motivatsiooni tegeleda mitte-digitaalsete tegevustega. Tulemused
nditavad, et nutiseadmete mdju motivatsioonile ei ole ihesuunaline. See soltub kasutuse
kestusest, eesmérgist ja vorreldavast tegevusest.

Kirjeldav analiilis nditab, et enim levinud on 3-4 tunnine igapdevane nutiseadme
kasutus. See viitab sellele, et nutiseadmed on enamiku Jpilaste jaoks igapdevaelu lahutamatu
osa. See toetab varasemate uuringute tulemusi, mille kohaselt on digiseadmete igapdevane
kasutus noorte seas véga levinud (Sukk & Soo, 2018). Nutiseadmele motlemise analiiiisis

osutub populaarseimaks vastuseks 10-20x pdevas. See tulemus on kooskdlas varasemate
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uuringutega, mis nditavad, et noored puutuvad digitehnoloogiaga kokku igapédevaselt ja tihti
pisib tdhelepanu seadmel ka siis, kui seda aktiivselt ei kasutata (Sukk & Soo, 2018; Montag
et al., 2021). Nutiseadme kasutusviisi analiiiis nditab, et kdige sagedamini kasutatakse
digiseadmeid sotsiaalmeedia ja suhtlemise eesmaérgil. Tulemus sarnaneb Kuss & Griffiths’i
(2017) uuringule, mille kohaselt on sotsiaalmeedia noorte jaoks iiks peamisi nutiseadme
kasutusviise. Tegevuste meeldivuse analiiiis niitas, et kdige meeldivamaks hindasid dpilased
sopradega veedetud aega. Vihem meeldivamad tegevused on seotud dppimisega. Varasemad
uuringud ka néitavad, et Oppimisega seotud tegevused voivad olla laste jaoks vihem
huvipakkuvamad (Linebarger & Vaala, 2010).

“Motivatsioon olla nutiseadmes muu tegevuse asemel” tulemused néitavad ka, et
noore motivatsioon olla nutiseadmes sdltub tegevuse tiiiibist. Reisimise puhul eelistavad
enamus Opilasi nutiseadmeid véltida, samas kui kodus dppimise voi koolis dppimise puhul on
soov nutiseadmes olla suurem. Kooskolalised tulemused on leitud, kus aktiivsed tegevused
voivad pakkuda piisavat rahulolu ka ilma nutiseadmeta, samal ajal kui rutiinsed tilesanded
suurendavad digitehnoloogia kasutamise soovi (Sigman, 2017; Sheinov et al., 2024).

Tulemused néitasid, et tajutud mdju motivatsioonile sdltub tegevuse tiiiibist. Opilased
toid vélja, et nutiseadme kasutamine voib suurendada motivatsiooni reisimise puhul. See vdib
viidata sellele, et nutiseadmed toetavad huvi uute kogemuste vastu. Tulemus on kooskdlas ka
Aldeeb et al. (2024) uuringuga, mille jargi voivad digivahendid toetada motivatsiooni ja
osalust tegevustes, mis pakuvad uudsust. Opilased valisid, et nutiseadme kasutamine
vahendab koige rohkem motivatsiooni kodus dppimise ja lugemise puhul. See on kooskdlas
varasemate uuringutega, mille jirgi liigne digitehnoloogia kasutamine voib vihendada
sisemist ajendit tegevustega, mis nduavad pingutust (Deci & Ryan, 2000; Kuss & Griffiths,
2017).

Avatud vastuste analiiiis nditab, et nutiseadmetele motlemise peamisteks pohjusteks
olid suhtlemine, mdngimine, sotsiaalmeedia ja igavus. Need voivad viidata sellele, et
digiseadmed on noorte elus olulisel kohal, pakkudes vdimalusi sotsiaalsete vajaduste
taitmiseks ja aja sisustamiseks. Need tulemused on kooskdlas varasemate uuringutega, mille
jargi kasutavad noored nutiseadmeid sageli suhtlemiseks, meelelahutuseks ja ajaviiteks (Kuss
& Griftiths, 2017; Radesky et al., 2015).

Enne analiitiside tdlgendamist hindasin skaalade sisemist kooskdla, et veenduda, kas
erinevad viited moddavad sama nihtust. Skaalade usaldusvédirsuse analiilis néitab, et
tegevuste meeldivuse skaalad on hea sisemise kooskdlaga. See kinnitab, et kdik véited

moddavad iihtset konstrukti. Enamik viited on tugevalt korrelatsioonis iilejddnud skaalaga.
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Seevastu nutiseadme mdju motivatsioonile skaala sisemine kooskdla on piiripealne.
Tulemused viitavad, et nutiseadme moju ei avaldu lihtse mustrina kdikide tegevuste puhul.
Sellest tulenevalt oleks maistlik nutiseadme moju vaadelda pigem tegevuspohiselt, sest
koondnditaja ei pruugi peegeldada erinevate tegevuste eripdra.

“Motivatsioon olla nutissadmes muu tegevuse asemel ja meeldivus”™ analiiiisist
ilmnes, et tegevuse meeldivus ei ole enamiku tegevuste puhul kooskdlas motivatsiooniga olla
nutiseadmes muu tegevuse asemel. Samas koolis Oppimine, sportimine, sdpradega veedetud
aeg, televiisori vaatamine, lugemine ja dues olemine nditavad kooskdla motivatsiooniga olla
nutiseadmes muu tegevuse asemel ja meeldivuse vahel. See viitab sellele, et meeldivus
iiksinda ei selgita koigi tegevuste puhul motivatsiooni. Samuti Deci & Ryan (2000)
rOhutavad, et motivatsioon ei pdhine ainult meeldivusel, vaid ka sisemistel ja vélimistel
teguritel.

Esimene hiipotees saab osaliselt kinnitust teatud tegevuste puhul. Tulemused néitavad,
et eesmérgipdrane kasutamine on osaliselt sdltuvuses tajutud mdju motivatsiooniga tegeleda
mitte-digitaalsete tegevustega. Tugevaim tulemus ilmneb ideede korjamise puhul, mille
korral tuvastati statistiliselt oluline soltuvus mitte-digitaalse tegevuste tajutud moju
motivatsioonile sodmise, reisimise, iiritustel osalemise, sOpradega veedetud aja ja
huviringides osalemise puhul. Inspiratsiooni leidmise puhul on statistiliselt oluline sdltuvus
jalutamise puhul. Oppimise eesmirgil kasutamise puhul ilmneb statistiliselt oluline sdltuvus
huviringides osalemise puhul. Statistiliselt olulised p-viirtused (p < 0.05) viitavad sellele, et
leitud seosed ei olnud juhuslikud. Need tulemused toetavad Langstedti ja Hunti (2022)
uuringut, et eesmargiparane digikasutus, niditeks teiste inimeste tegevuste jalgimine
sotsiaalmeedias, vOib innustada proovima uusi hobisid ja tegelema uute tegevustega. Peale
selle toetavad need Hirsh-Paeski et al. (2015) seisukohta, et eesmirgiparane digikasutus voib
toetada laste arengut ja huvi erinevate tegevuste vastu. Lisaks néditavad Crameri V' suurused
véikest efektisuurust, mis viitab sellele, et eesmirgipdrase nutiseadme kasutamise ja
mitte-digitaalsete tegevuste motivatsiooni vahel esines ndrk sdltuvus. See vdib tdhendada, et
eesmirgipérase digikasutuse moju motivatsioonile on pigem tagasihoidlik ning noorte
motivatsiooni voivad kujundada mitmed erinevad tegurid. See on kooskdlas varasema
uuringuga, mille jirgi mdjutavad noorte osalemist mitte-digitaalsetes tegevustes ka muud
tegurid (Deci & Ryan, 2000; Rosen et al. 2014).

Uurimiskiisimuse eesmérk on mdista, millisel viisil seostub nutiseadmete kasutamine
Opilaste motivatsiooniga osaleda erinevates igapdevastest tegevustes. See moju ei ole

ithesuunaline. H1 tulemuste pdhjal saab uurimiskiisimusele vastata, et eesmérgipédrane
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kasutamine oli seotud motivatsiooniga vaid teatud tegevuste puhul. Kdige selgemini ilmneb
moju dppimise ja lugemise puhul, kus dpilased hindasid need tegevused motivatsiooni
vidhendavateks. Sarnasele jareldusele joudsid Rosen et al. (2014) ning Kuss ja Griffiths
(2017), mille jargi voib pidev kokkupuude kiire digitaalse stiimuliga raskendada
keskendumist tegevustele, mis nduavad rohkem pingutust. Oppimisega seotud tegevused on
ka meeldivuse skaalal madalalt hinnatud, mis vdib viidata, et nutiseadmete roll tugevdab
Oppimise puhul juba olemasolevat véltimiskditumist. See on kooskdlas Deci ja Ryani (2000)
uuringuga, mille kohaselt mojutavad motivatsiooni lisaks vilisele stiimulile ja tegevuse
sisemine vaartus. Reisimise puhul, hindasid dpilased nutiseadmeid pigem motivatsiooni
tostvana. See voib tdhendada, et nditeks sotsiaalmeedias ndhtavad reisivideod voivad dratada
lastes soovi reisida. Sarnase tulemuseni joudsid ka Langstedt ja Hunt (2022), et
sotsiaalmeedias ndhtu v4ib innustada inimesi reisima.
Piirangud ja soovitused

Uurimuse piiranguks on kiisitluse tditmisega tekkinud siisteemiviga, mille tdttu ei
saanud suur osa Opilasi kiisimustikku tdita. Uuringu piiranguks oli ka suhteliselt tagasihoidlik
16plik valim. Peale selle pohinevad andmed peamiselt eneseraporteerimisel, mis voib
suurendada vastuste subjektiivsust. Kuna uuring on suunatud nutiseadmete kasutuse ja
motivatsiooni seoste uurimisele, ei kisitletud eraldi taustategureid, niiteks peresuhteid,
koolikeskkonda voi vaimset heaolu. Need vdivad mingida rolli ka laste valikutes. Lisaks on
uuringu piiranguks see, et ei ole teada lapsevanemate arvu, kes keeldusid lapse kiisitluses
osalemisest. Samuti toon vélja ka selle, et pilootuuring on tehtud 13- ja 14-aastase dpilase
peal. Siinkohal oleks vdinud piloteerida 12-aastaste peal, kes on kdige nooremad, et hinnata
kiisitluse tdpsemat arusaadavust. Samas oli dpilastel alati voimalus kiisida dpetajalt selgitusi
ja abi. Lisaks oli uurimistdo piiranguks see, et algselt planeerisin tdestada ka hiipoteesid H2
ja H3, kuid nende testimiseks kasutatav kiisimus oli nominaalskaalal, mistdttu oli keerulisem
analliiise 14bi viia. Seega kisitlesin nende andmeid vaid kirjeldava statistikana. Edasistes
uuringutes oleks soovitatav kasutada objektiivsemaid mdddikuid, kaasata pikemat
jilgimisperioodi ja suurendada valimi mitmekesisust. Uhtlasi oleks kasulik uurida
kasutuskonteksti tipsemalt: kus, kellega ja millises meeleolus nutiseadet kasutatakse, sest
need tegurid vdivad motivatsiooni mdju oluliselt muuta.
Kokkuvote
Kéesolev uurimist66 andis ulevaate sellest, kuidas nutiseadmete kasutamine on seotud 6.- 8.
klassi Opilaste motivatsiooniga tegeleda mitte-digitaalsete tegevustega. Kokkuvottes nditavad

tulemused, et nutiseadmete mdju motivatsioonile ei ole iithesuunaline, vaid soltub tegevusest,
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kasutamise eesmargist ja kasutamise kestusest. Kirjeldav analiiiis toob esile, et kdige enam
vihendas Opilaste hinnangul nutiseadmete kasutamine motivatsiooni dppimise ja lugemise
puhul, kus kiire digitaalne stiimul voib muuta aeglasemad ja rohkem pingutust ndudvad
tegevused jérjest vihem ahvatlevamaks (Rosen et al., 2014; Kuss & Griftiths, 2017). Teisest
kiiljest, reisimise puhul hindasid dpilased nutiseadmeid pigem motivatsiooni tdstvana, mis
viitab, et sotsiaalmeedias nihtavad reisivideod vdivad innustada inimesi reisima (Langstedt ja
Hunt, 2022). Seega soltub nutiseadmete mdju motivatsioonile sellest, mida tehakse ja kui

palju aega nutiseadmes veedetakse.

Tadnusonad
Soovin tdinada oma juhendajat Jaan Aru, kes oli uurimist6é valmimise ajal toeks ning
jagas mulle hédid motteid ja soovitusi. Samuti olen tdanulik kdigile teistele, kes aitasid

uurimistdo valmimisele kaasa.
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Lisad
Lisa A. Uurimist66 kiisimustik opilastele
1) Osaledes kinnitan, et...
e QOlen saanud aru, et tegemist on uurimistooks vajaliku uuringuga ning minu
vastuseid kasutatakse ainult uurimistoo eesmargil.
e Minu vastuseid ei ole voimalik seostada minu isikuandmetega.

e Osalemine on vabatahtlik ning mul on vdimalus sellest igal hetkel loobuda.

e Mees
e Naine
e Muu

e FEisoovi vastata

3) Vanus
o 12
o 13
e 14
o 15
e Muu
4) Klass
e o6.klass
e 7Kklass
e 8.klass

5) Kui palju tegelikult nutiseadmes aega veedad? Palun kasuta selleks Androidi voi
Iphone’i konkreetset lilevaadet Sinu nutiajast.

e Vihem kui 1 tund

e -2 tundi
e 3-4 tundi
e 5-6 tundi
e 7-8 tundi
e Muu:

6) Milline on Sinu arvamus, mille peale veedad nutiseadmes aega? Void valida mitu
tegevust.

e Sotsiaalmeedia
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Mingimine

Oppimine

Suhtlemine

Ideede korjamine

Inspiratsioon

Muu:

7) Kui palju mdtled nutiseadmele?

Uldse mitte

10-20x péevas

30-40x péaevas

Kogu aeg

Muu:

8) Mis on see tegevus, mida soovid nutiseadmes teha, mis paneb Sind nutiseadmele

motlema? Niiteks mingus edasi joudmine v4i sdbra kirjale vastamine voi midagi

muud.

e Avatud vastus

9) Palun hinda jargmiste tegevuste meeldivust skaalal 1-80, kus 1-20 on viga

ebameeldiv, 21-40 on ebameeldiv, 41-60 on meeldiv ja 61-80 on viga meeldiv.

Hinnatavad tegevused on: dppimine koolis, sportimine, séomine, nutiseadmes suhtlemine,

maingimine véljaspool nutiseadet, perega veedetud aeg, reisimine, jalgrattaga sditmine,

oppimine kodus, jalutamine, tiritustel (nditeks laadad, festivalid, siinnipdevad) osalemine,
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koristamine, sdpradega veedetud aeg, televiisori vaatamine, lugemine, magamine, laulmine,

huviringides osalemine, méngimine nutiseadmes, dues olemine.

10) Vordle etteantud tegevust ja nutiseadmes olemist, kumb tundub Sinu jaoks

ahvatlevam. Hinda skaalal 1-5 vastates kiisimusele: Kas tunned, et tahad olla

nutiseadmes, selle asemel, et...

a) Skaalal:

Ei taha olla nutiseadmes
Ebatdendoliselt ei taha olla nutiseadmes
Voimalik, et tahan olla nutiseadmes
Tdendoliselt tahan olla nutisecadmes

Tahan olla nutiseadmes

b) Kiisimused, millele vastatakse skaalal:
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e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et dppida
koolis?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et sportida?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et siitia?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et méngida
viljaspool nutiseadet?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et veeta
perega aega?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et reisida?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et soita
jalgrattaga?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et dppida
kodus?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et jalutada?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et osaleda
iiritustel (nditeks laatadel, festivalidel, stinnipdevadel)?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et
koristada?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et
sopradega aega veeta?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et
televiisorit vaadata?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et lugeda?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et magada?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et olla loov
(laulda, joonistada)?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et
huviringides osaleda?

e Kas tunned, et tahad olla nutiseadmes, selle asemel, et dues
olla?

e Kui palju nutiseadme kasutamine mdjutab Sinu soovi ja

motivatsiooni seda tegevust teha?
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11) Kui palju nutiseadme kasutamine mojutab Sinu soovi ja motivatsiooni seda tegevust

teha?

a) Skaalal:

Nutiseadme kasutamine vihendab véga palju motivatsiooni
Nutiseadme kasutamine vihendab natukene motivatsiooni
Nutiseadme kasutamine suurendab natukene motivatsiooni

Nutiseadme kasutamine suurendab motivatsiooni viga palju

b) Kiisimused, millele vastatakse skaalal:

Oppimine koolis

Sportimine

S60mine

Mingimine véljaspool nutiseadet
Perega veedetud aeg

Reisimine

Jalgrattaga soitmine

Oppimine kodus

Jalutamine

Uritustel (niiteks laatadel, festivalidel, siinnipievadel) osalemine
Koristamine

Sopradega veedetud aeg
Televiisori vaatamine

Lugemine

Magamine

Laulmine

Huviringides osalemine

Oues olemine

Lisa B. Nousoleku vorm lapsevanematele

Palume Teie ndusolekut, et Teie laps osaleks Tartu Ulikooli iilidpilase Liisi Sillati uurimistods

,»Millised on seosed 6.- 8 klassi Opilaste nutiseadmete kasutusviisi ja tegevusmotivatsiooni

vahel?*. Uuring on saanud Tartu Ulikooli eetikakomitee heakskiidu. Osalemine ei sega

tavapdrast koolitood ning see on kooskolastatud kooli juhtkonna ja Spetajatega.

Uurimist66 eesmirgiks on selgitada, kas ja kuidas nutiseadmete kasutamine on seotud laste

motivatsiooniga osaleda teistes igapédevastes tegevustes, nagu koolis kdimine, sportimine,
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hobidega tegelemine, soprade ja perega suhtlemine. Uuring késitleb ka seda, kas seadmete
eesmirgipdrane voi meelelahutuslik kasutus mdjutab motivatsiooni.
Uuringu kdigus palume Opilastel tdita veebipdhise kiisimustiku, mille tditmine votab aega
ligikaudu 5-10 minutit. Kiisimustik sisaldab valikvastustega kiisimusi, avatud kiisimusi ja
skaalal vastatavaid kiisimusi. Uuring viiakse lébi koolis veebipdhises keskkonnas
Limesurvey, kuhu saavad osalejad ligipddsu turvalise lingi kaudu, mille on uurimistdo
labiviija klassijuhatajale edastanud. Kiisimustikule on aega vastamiseks kuni 21.09.2025.
Kiisimustiku tditmine on anontiiimne ja kiisimustikku sisestatavat teavet ei seostata lapse
isikuandmetega. Uuringu tulemused esitatakse koondkujul, mille pdhjal ei ole voimalik iihegi
konkreetse lapse vastuseid tuvastada ega seostada konkreetse lapsega. IP-aadresse ei koguta,
sdilitata ega kasutata uurimistoo kéigus, mistdttu ei ole vdimalik vastajaid tuvastada. Kogutud
andmestik siilitatakse Tartu Ulikooli serveris ning uurimistdo teostaja isiklikus parooliga
kaitstud arvutis, mis asub lukustatud ruumis. Andmeid hoitakse sellisel kujul, et tagada
osalejate anoniilimsus ning isikuandmete kaitse. Kogu andmestikku kasutatakse ainult
kdesoleva uurimistod eesmirgil ning sellele ei paise ligi korvalised isikud.
Osalemine on vabatahtlik ja sellest on vdimalik igal hetkel enne vastuste esitamist. Opilased
on uuringus osalejate nimekirjas vaikimisi. Seega, kui Te ei soovi, et Teie laps uuringus
osaleks, palume sellest kindlasti teada anda 2 pédeva jooksul klassijuhatajale. Kui osalemisest
loobutakse, ei koguta ega kasutata Teie lapse andmeid uurimistoos.
Kui Teil on kiisimusi, saate podrduda:

Liisi Sillati poole: liisi.sillat@ut.ee

Vastutava uurija poole: jaan.aru@gmail.com

Tartu Ulikooli eetikakomitee poole: eetikakomitee@ut.ee, tel. 7376215

Andmekaitse poole: andmekaitse@ut.ee
Kui Te ei teata loobumisest, loetakse et lubate oma lapse osalemist selles uuringus.

Ténan Teid usalduse ja koostdo eest!

Lugupidamisega

Liisi Sillat

Bakalaureuse tudeng

Tartu Ulikooli psithholoogia instituut

liisi.sillat@ut.ee

Lisa C. Nousoleku vorm opilasele

Hea oOpilane
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Palume Sinu ndusolekut osaleda Tartu Ulikooli ilidpilase Liisi Sillati uurimistdos ,,Millised
on seosed 6.-8.klassi Opilaste nutiseadmete kasutusviisi ja tegevusmotivatsiooni vahel?*.
Uuring on saanud Tartu Ulikooli eetikakomitee heakskiidu. Kooli juhtkond ja dpetaja on
andnud ndusoleku uuringus osalemiseks.

Uurimistoo eesmargiks on selgitada, kas ja kuidas nutiseadmete kasutamine on seotud laste
motivatsiooniga osaleda teistes igapédevastes tegevustes, nagu koolis kdimine, sportimine,
hobidega tegelemine, sdprade ja perega suhtlemine. Uuring kisitleb ka seda, kas seadmete
eesmdrgipdrane voi meelelahutuslik kasutus mojutab motivatsiooni.

Uuringu kéigus palume téita jargneva kiisimustiku, mis votab aega ligikaudu 5-10 minutit.
Kiisimustik sisaldab valikvastustega ja avatud kiisimusi ning skaalal vastatavaid kiisimusi.
Uuring viiakse 1dbi keskkonnas Limesurvey, kus kiisimustiku tditmine on anoniilimne ja
kiisimustikku sisestatavat teavet ei seostata Sinu isikuandmetega. [P-aadresse ei koguta,
sdilitata ega kasutata uurimistoo kaigus, mistottu ei ole vdimalik vastajaid tuvastada. Kogutud
andmestik siilitatakse Tartu Ulikooli serveris ning uurimistdo teostaja isiklikus parooliga
kaitstud arvutis, mis asub lukustatud ruumis. Andmeid hoitakse sellisel kujul, et tagada
osalejate anoniilimsus ning isikuandmete kaitse. Kogu andmestikku kasutatakse ainult
kiesoleva uurimistdo eesmérgil ning sellele ei péaése ligi kdrvalised isikud.

Uuringus osalemine on vabatahtlik ning sellest on vdimalik kiisimustikku téites igal hetkel
loobuda. Pérast kiisimustiku drasaatmist ei ole vdimalik enam uurimusest loobuda. Osaled
uuringus ainult juhul, kui Sinu lapsevanem on ndusoleku selleks andnud.

Kui Teil tekib kiisimusi projektis osaleja diguste kohta, siis poorduge palun Tartu Ulikooli
inimuuringute eetika komitee poole telefonil 737 6215 vai e-posti aadressil
eetikakomitee@ut.ee. Kaebustega isikuandmete to6tlemise osas podrduge palun Tartu
Ulikooli andmekaitsespetsialisti poole e-posti aadressil andmekaitse@ut.ee.

Kui Sa oled ndus uuringus osalema, siis palun kinnita seda jargmisel lehel.

Téanan koostoo eest!

Lugupidamisega
Liisi Sillat

Bakalaureuse tudeng
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Tartu Ulikooli psithholoogia instituut
liisi.sillat@ut.ee

Lisa D. Poordumine kooli poole osalemiseks uuringus

Hea ... kooli esindaja

Palume Teie kooli 6.- 8 klassi dpilastel osaleda Tartu Ulikooli psiihholoogia instituudi tudengi
Liisi Sillati bakalaureuse uurimistd6 raames uuringus ,,Millised on seosed 6.- 8.klassi dpilaste
nutiseadmete kasutusviisi ja tegevusmotivatsiooni vahel?*. Uurimistdo eesmargiks on
selgitada vilja, kas nutiseadmed muudavad laste motivatsiooni tegeleda muude igapievaste
tegevustega, nagu koolis kdimine, sportimine, hobidega tegelemine ja suhtlemine.

Uuringu ldbiviimiseks palume Teie kooli 6.- 8.klassi Opilastel tdita veebipdhine anoniiiimne
kiisimustik, mille tditmine votab aega umbes 5-10 minutit. Kiisimustik sisaldab
valikvastustega, skaala- ja avatud kiisimusi. See on koostatud viisil, mis vGimaldab
analiiiisida laste tegevusmotiive ja nutiseadme kasutuse mustreid. Andmeid analiitisitakse
grupipohiselt ja iliksikisikute vastuseid ei saa seostada isikuandmetega.

Uuringu ldbiviimise eel kiisime dpilaste vanematelt informeeritud ndusolekut. Opilastelt
kiisitakse ndusolekut kiisimustiku {ihe osana. Osalemine on vabatahtlik ning ka kiisimustiku
tditmise ajal on voimalik uuringust loobuda.

Uuringu ldbiviimiseks palume edastada néiteks klassijuhatajatel, juhtkonnal voi
tugimeeskonnal saata lapsevanematele informeeritud ndusolek opt-out meetodil ldbi
Stuudiumi voi meili. Nousoleku vorm saadetakse koos kiisimustikuga kooli meilile.
Lapsevanematel on aega kiisitluse tditmisest loobumiseks 2 pideva peale ndusoleku vormi
saatmist. Soovitatavalt tdidetakse kiisitlus iihiselt klassis. Kiisimustiku tditmiseks on aega
kuni 21.09.2025. Palun jétta kiisimustiku tditmise ja ndusoleku vormi saatmise vahele 2
péeva.

Kui Teil on kiisimusi uuringu sisu voi korralduse kohta, olen hea meelega valmis vastama.
Samuti on vdimalik pddrduda Tartu Ulikooli psiihholoogia instituudi poole vdi vajadusel
inimuuringute eetikakomitee voi andmekaitsespetsialisti poole.

Voimalus on pdorduda:

Uurimistdo teostaja poole: liisi.sillat@ut.ee

Vastutava uurija poole: jaan.aru@gmail.com



Nutiseadmete moju motivatsioonile

Kui teil tekib kiisimusi projektis osaleja diguste kohta, siis pddrduge palun Tartu Ulikooli
inimuuringute eetika komitee poole telefonil 7376215 voi e-posti aadressil:
eetikakomitee(@ut.ee

Kaebustega isikuandmete tootlemise osas podrduge palun Tartu Ulikooli

andmekaitsespetsialisti poole: andmekaitse@ut.ee

Ette tdnades

Liisi Sillat

Psiihholoogia eriala bakalaureuse tudeng
Tartu Ulikool

liisi.sillat@ut.ee
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Uurimistoo avaldamise noéusolek
Kdesolevaga kinnitan, et olen korrektselt viidanud koigile oma to66s kasutatud teiste autorite
poolt loodud kirjalikele toodele, lausetele, motetele, ideedele voi andmetele.
Olen néus oma t66 avaldamisega Tartu Ulikooli digitaalarhiivis.

/Liisi Sillat/
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