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KOLMANDA KLASSI LASTE MANGUD JA NENDE SEOS SOTSIAALSE
TOETUSEGA

Kokkuvote

Informatsiooni rikkalikkuse ja sotsiaalse asendamise teooria vdidavad, et tehnikaseadmetes
suhtlemine ja ndost-ndkku suhtlemine omavad kvalitatiivselt ja kvantitatiivselt erinevat moju
sellele, millised on inimese suhtevorgustikud. Veebis suheldes suureneb sildu loov kapital, mis
on pinnapealsem ega paku inimesele vorreldes siduva kapitaliga nii palju sotsiaalset toetust.
Eelnevalt on liialt vdhe pooratud tdhelepanu mittedigitaalsete ja digitaalsete méngude
vordlemisele iihe uuringu sees ning sellele, kuidas need mojutavad lapse sotsiaalset toetust.
Antud uuring viidi 1dbi paberkiisimustiku teel 3. klassi opilaste seas (n=282). Uuring ei leidnud
seoseid lapse poolt margitud lemmikméngude ja arvutiméngude/videote vaatamisele kulutatud
aja ning sotsiaalse toetuse vahel. Ullatavalt oli lapse sotsiaalse toetusega positiivselt seotud
asjalike tegevuste tegemine digitaalseadmes. Arutelus on vilja toodud vdimalikud seletused

tulemustele, uuringu probleemid ning voimalused, kuidas neid lahendada.

Miirksonad: sotsiaalne toetus, lapsed, mangud, informatsiooni rikkalikkuse teooria, sotsiaalse

asendamise teooria, sotsiaalne kapital
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THIRD CLASS CHILDREN'S GAMES AND ITS RELATIONSHIP WITH SOCIAL
SUPPORT

Abstract

Media richness and social displacement theory claim that communication face-to-face or in
technical devices have qualitatively and quantitatively different effects on what human social
networks look like. Interacting online increases bridging capital, which is more superficial and
does not provide as much social support to a person as bonding capital. Previous research has
paid too little attention to comparing non-digital and digital games within a single study as well
as how different games affect children’s social support. This study was conducted using a paper
and pen questionnaire among 3rd grade students (n=282). The study found no relation between
child's favorite games or time spent playing computer games/watching videos and social
support. Surprisingly, doing practical activities on a digital device was positively related to the
child's social support. The discussion outlines possible explanations for the results, the

problems of the study and the ways to solve them.

Keywords: social support, play, games, children, media richness theory, social displacement,
social capital
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Sissejuhatus

Maingimine sisustab siinnist alates suurema osa lapse drkvel oldud ajast. Peale ajaveetmise aitab
méng kaasa lapse normaalsele arengule. Mang vdimaldab turvalises, joukohases ja kontrolli all
olevas keskkonnas harjutada oskuseid, mis suurendavad enesekindlust ning vastupidavust
tuleviku véljakutsete ees (Ginsburg, 2007; Gray, 2018). Samuti vdoimaldab méng Oppida
sotsiaalseid oskuseid: kuidas todtada gruppides, jagada, 1dbi rddkida ning konflikte lahendada
(Ginsburg, 2007; Pellegrini, 2013). Mingimisega arendatakse motoorseid oskuseid, see aitab
kaasa lihaste ja luude normaalsele arengule, suurendab vastupidavust ning fiiiisilist voimekust

(Byers & Walker, 1995; Gunter et al., 2008; Nijhof et al., 2018).

Teine oluline tegevus, millele kulub mirkimisvéérne aeg ning mis mojutab inimese heaolu, on
teiste inimestega suhtlemine. Inimese sotsiaalsetel suhetel ja suhtevorgustikul on mitmeid
funktsioone (Heaney & Israel, 2008). Suhtevorgustikud laiemalt tagavad sotsiaalsetest
reeglitest ja normidest kinnipidamise ning véimaldavad muuta indiviidi kditumist ja motteid
vastavalt teiste poolt saadud tagasisidele. Samuti pakuvad suhtevorgustikud inimesele seltsi ja
voimalust koos tegutseda ning seelébi suurendavad inimese sotsiaalset kapitali ja sotsiaalset

toetust.

Sotsiaalne toetus on igapdevane voi erakorralistes situatsioonides toimuv protsess, mille kdigus
inimesed aitavad ja toetavad iiksteist (Schetter & Brooks, 2009). Sotsiaalset toetust on voimalik
jagada kaheks alamkategooriaks: strukturaalseks ja funktsionaalseks (Schwarzer & Knoll,
2007). Strukturaalse toetuse all peetakse silmas vorgustiku liikmete vahelist 1dhedust ja
sidusust, vorgustiku suurust ning kontaktide sagedust vorgustiku sees. Funktsionaalne toetus
on seotud ootusega voi kogemusega saada vajadusel toetust ldhedastelt inimestelt (perekond,
sobrad). Funktsionaalset toetust saab jaotada kolmeks pohitiiibiks (Helgeson, 2003):

instrumentaalne, informatsiooniline ja emotsionaalne.

Instrumentaalse toetuse puhul on inimesele pakutav tugi kdegakatsutav. Selleks voib olla raha
laenamine vOi igapdeva tegemistel abistamine. Informatsiooniline toetus on inimesele pakutav
nduanne voi soovitus, kuidas raskusest vOi probleemist iile saada. Emotsionaalne toetus
tdhendab empaatilist kuulamist, hoolimise néditamist, kindlustunde pakkumist ning
emotsioonidest rddkimist. Uuringud on nédidanud, et sotsiaalne toetus suurendab inimeste
heaolu ning vihendab riski tunda drevust, stressi voi depressiooni (Grav et al., 2012; Moak &

Agrawal, 2010; Stice et al., 2004).
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Sotsiaalne kapital on inimese suhtevorgustikus olemasolevad ressursid, mida on vdimalik
vajadusel kasutada voi kaasata, et saada sellest endale teatavat liiki kasu (Lin, 2008). Eelnevalt
kirjeldatud sotsiaalne toetus on iiheks sotsiaalse kapitali ressursiks (Trepte & Scharkow, 2016).
Inimeste suhtevorgustikud ja nendes aset leidvad interaktsioonid erinevad {iksteisest
kvalitatiivselt ja kvantitatiivselt. Putnam (2000) on sellest ldhtuvalt sotsiaalse kapitali jaganud
kaheks: siduv kapital (bonding capital) ja sildu loov kapital (bridging capital). Sildu loova
sotsiaalse kapitali puhul loovad erinevate ressurssidega inimesed iiksteisega sidemeid. Loodud
sidemed on kiill pinnapealsed, kuid vdivad tagada vorgustiku litkmetele ligipddsu uutele
ressurssidele ning informatsioonile, mis laiendavad inimeste silmaringi. Kiill aga ei paku
selline sotsiaalne kapital oma ndrkade inimeste vaheliste sidemete tottu vorgustiku litkmetele
emotsionaalset toetust (Kowert, 2014). Siduv sotsiaalne kapital omakorda leiab aset tugevalt
seotud inimeste suhtevorgustikus, kus pakutakse iiksteisele emotsionaalselt toetust. Antud
vorgustik koosneb sarnaste ressurssidega inimestest nagu perekonnad voi ldhedased sobrad

(Putnam, 2000).

Seega erinevad sildu loov ja siduv kapital nii sotsiaalse toetuse strukturaalsetes kui ka
funktsionaalsetes komponentides. Sildu loova kapitali puhul on suhtevdrgustikus kiill rohkem
ja erinevama taustaga inimesi, kuid puudub nende vaheline ldhedus ning sidusus. Siduv kapital
koosneb vihematest ja sarnase taustaga inimestest, vorgustiku sisesed suhted on lihedasemad
ning sidusamad. Seetdttu pakub siduv kapital suhtevorgustiku liikmetele rohkem sotsiaalse
toetuse funktsionaalseid komponente kui sildu loov kapital. Antud jareldust kinnitavad ka
silduvat ja siduvat kapitali modtvad moddikud (Williams, 2006), mille puhul siduva kapitali
kiisimused uurivad inimese emotsionaalset toetust (inimesel on olemas keegi, kelle poole
podrduda ndu saamiseks, personaalsete probleemide korral vai iiksinduse vidhendamiseks) ning
instrumentaalset toetust (raha laenamine, abi pakkumine). Silduva kapitali mdodikud
keskenduvad struktuurilistele aspektidele (uute tutvuste leidmine, kontakt erineva taustaga

inimestega).

Uks teooria, mis seletab suhetega rahulolu ja selle kvaliteeti, on informatsiooni rikkalikkuse
teooria (media richness theory), mille kohaselt soltub suhtega rahulolu ning selle kvaliteet
infokanali rikkalikkusest. Infokanali rikkalikus sisaldab endas kohese tagasiside saadavust,
erinevaid mitteverbaalseid vihjeid (kehahoiak, hidiletoon) ning sdnumi véljendust loomuliku
konekeele kaudu (Ishii et al., 2019). Teooria kohaselt on ndost-ndkku suhtlemine kdige
informatiivsem infokanal. Seda teooriat toetavad uuringud, kus leiti, et noored, kes veedavad

rohkem vaba aega koos, tunnevad vihem tiksildust samal ajal kui noored, kes kasutasid rohkem
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sotsiaalmeediat ning suhtlesid vdhem ndost-ndkku, tundsid kdige rohkem iiksildust (Twenge et
al., 2019). Inimesed, kes kulutasid rohkem aega ndost-nidkku suhtlemisele, olid rohkem rahul
oma ldhedaste suhetega kui inimesed, kes kasutasid suhtlemiseks tehnoloogilisi lahendusi
(Goodman-Deane et al., 2016). Noored, kellel katse kdigus kutsuti esile stressiseisund, tundsid
lahedaselt inimeselt ndost-ndkku emotsionaalset toetust saades positiivseid emotsioone ja
rahulolu toetusega rohkem kui noored, kes said emotsionaalset toetust 1dbi tekstisonumite

(Holtzman et al., 2017).

Teine teooria, mis keskendub vaba aja tegevuste tdhtsusele sotsiaalsete suhete arengus, on
sotsiaalse asendamise teooria (social displacement). Antud teooria kohaselt on aeg nullsumma
méng, mis tdhendab, et igal inimesel on piiratud aeg ning iihele tegevusele kulutatud aeg on
voetud teiste tegevuste arvelt (Nie et al., 2002). Seega, mida rohkem veedetakse aega veebis
suhtlemisele, seda vihem jddb aega ndost-nidkku suhtlemisele. Selle tulemusena asenduvad

veebist vilja jddvad suhted veebis olevate suhetega (Kowert, 2014; Nie et al., 2002).

Sotsiaalse kapitali teooria kohaselt on antud muutus inimese sotsiaalsetes suhetes
problemaatiline, sest kvalitatiivselt muutuvad inimese suhtevorgustikud ja nendes aset leidvad
interaktsioonid. Veebis suheldes suureneb sildu loov sotsiaalne kapital, mis on pinnapealsem
ega paku inimesele nii palju sotsiaalse toetuse funktsionaalseid komponente. Antud mdju
sotsiaalsele kapitalile toetavad uuringud, mis on leidnud, et Facebooki kasutamine on vidhem
kasulikum siduva kapitali loomiseks kui silduva kapitali loomiseks (Ellison et al., 2007).
Samuti on leitud, et inimestel on rohkem veebis olevaid sdpru, kui nad veedavad
sotsiaalvorgustikes rohkem aega, kuid sotsiaalvorgustikus viibitud aeg ei seostu suurema

veebivilise suhtevorgustikuga voi suurema emotsionaalse 1dhedusega (Pollet et al., 2010).

Lihtudes sellest, et laste arengus on 1dhedased suhted eakaaslastega téhtsal kohal (Ladd, 2005)
ning méngimine on seotud lapse heaolu ning kognitiivse, emotsionaalse ja sotsiaalse arenguga
(Verenikina et al., 2003), oleks oluline teada, millist moju avaldavad erinevat liitki mangud
lapse sotsiaalsetele suhetele. Uuringus, kus 8.-12. aastaste tiidrukute seas uuriti seoseid meedia
kasutuse, ndost-nikku suhtlemise ja sotsiaalse heaolu vahel, leiti, et tihe néost-nidkku
suhtlemine oli seotud sotsiaalse edukusega ja véiksema tdrjutustundega (Pea et al., 2012).
Sotsiaalne edukus tdhendas (l1ihedaste) soprade arvu, voimet sdprussuhteid luua ja hoida ning
aktsepteerimist eakaaslaste poolt. Videote vaatamine (sh videoméngud) oli seotud véhese
sotsiaalse edukusega ning suurenenud torjutustundega. Teine uuring, mis viidi l1&bi 10.-15.

aastaste laste seas, leidis et vdhene (alla 1h pdevas) videoméngude mingimine oli seotud
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korgema Onnetundega, prosotsiaalse kditumisega ja vdhenenud sissepoole (emotsioonid ja
eakaaslastega suhted) ning viljapoole (hiiperaktiivsus, tdhelepanematus) suunatud
probleemidega (Przybylski, 2014). Vastupidiste néditajatega oli seotud sage (iile 3h pédevas)

videomingude méngimine.

Longituuduuringus, kus uuriti arvutimdngude moju 7.-11. aastastele lastele leiti, et
arvutimidngudele kulutatud aeg oli aasta pirast seotud suurenenud emotsionaalsete
probleemidega, kuid ei mojutanud suhteid eakaaslastega (Lobel et al., 2017). Samuti leiti, et
kooperatiivsete arvutimdngude méngimine ei olnud seotud prosotsiaalse (abistamine,
jagamine) kditumisega ning voistluslike arvutimdngude sage (lile 8 tunni niddalas) mingimine
vihendas prosotsiaalset kditumist. Teine longituutne uuring 6.-12. aastaste laste seas modtis
iga kahe aasta tagant laste arvutimingudele kulutatud aja seoseid laste sotsiaalse
kompetentsusega (koostdo, enesekindlus, enesekontroll) (Hygen et al., 2019). Tulemusena
leiti, et suurem sotsiaalne kompetentsus 8. ja 10. aastaselt, ennustas vihem arvutimidngude
méngimist 12. aastaselt ning miangimise sagedus 10. aastaselt ennustas madalamat sotsiaalset

kompetentsust, kuid seda ainult tiidrukute seas.

Peale méngimise vdimaldab digitaalseade tegeleda ka paljude teiste tegevustega. Inimesed
kasutavad digitaalseadmeid informatsiooni otsimiseks, karjédri planeerimiseks, personaalseks
arenguks, ostlemiseks, meelelahutuseks, 160gastumiseks, suhete sdilitamiseks ning sotsiaalseks
interaktsiooniks (Deursen & Dijk, 2014). Uldiselt saab digitaalseadmetes tehtavaid tegevusi
liigitada aktiivseteks ja passiivseteks (Sweetser et al., 2012). Aktiivsed tegevused on
kognitiivselt (kodutddde tegemine) voi fiitisiliselt (Xbox Kinect, Nintendo Wii) haaravad.
Passiivsete tegevuste kdigus inimene liigub minimaalselt ning vitab informatsiooni passiivselt

vastu (filmide, videote vaatamine).

Olenemata digitaalseadmes tehtava tegevuse tipsest liigitusest v3ib sotsiaalse asendamise ja
informatsiooni rikkalikkuse teooriast ning kajastatud uuringute tulemustest ldhtudes 6elda, et
digitaalseadmetes tegevustele kulutatud aeg on vdetud teiste tegevuste arvelt. Tegevuste arvelt,
mis vOiksid informatsiooni rikkalikkuse teooria kohaselt omada kvalitatiivselt erinevat mdju
inimese suhtevOrgustikus toimuvatele interaktsioonidele ning seeldbi sellele, kui palju
sotsiaalset toetust inimesed tunnevad. Mittedigitaalsed mangud on sotsiaalse asendamise ning
informatsiooni rikkalikkuse teooria kohaselt eelistatumas seisus, sest nimetatud mangude

puhul toimub inimeste vaheline interaktsioon alati ndost-niakku.
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Siiski puuduvad uuringud, kus {ihe uuringu sees oleks vorreldud nii mittedigitaalsete kui ka
digitaalsete midngude seoseid laste suhete ja sotsiaalse toetusega. Leida voib ainult paar
1abildikelist uuringut tdiskasvanute seas. Esiteks uuring, mis vordles tdiskasvanute kogemusi
internetis ja périselt bridzi méngides, mis leidis, et internetis on vdhem kommunikatsiooni
osalejate vahel ning puuduvad mitteverbaalsed vihjed (Brkljacic et al., 2017). Teine uuring
leidis, et inimesed, kes mingivad mittedigitaalseid midnge rohkem, tundsid vihem {iksildust

(Brkljacic et al., 2019).
Too eesmiark

Eelnevad uuringud on liialt vihe pddranud tahelepanu mittedigitaalsete ja digitaalsete miangude
vordlemisele iihe uuringu sees ning sellele, kuidas antud miangud mdjutavad lapse heaolu.
Sellest ldhtuvalt on antud uurimust66 peamine eesmérk tdiendada olemasolevaid uuringuid
ning leida seoseid Eesti 3. klassi Opilaste midngimise ja sotsiaalse toetuse vahel. Samuti leida
seoseid digitaalseadmes tehtavate teiste tegevuste ja sotsiaalse toetuse vahel. Sealjuures on
tihtis arvestada ka sooliste erinevustega. Kdesolev uurimistoo kasutab ,,Opilaste interneti ja

nutiseadmete kasutamine ning vaimne tervis‘ uuringu andmeid.

Informatsiooni rikkalikkuse teooriast lahtudes, peaks ndost-nékku suhtlemine (mittedigitaalsed
mingud) pakkuma kvaliteetsemaid suhteid ja rahulolu kui veebi teel suhtlemine
(digitaalméngud). Antud kvalitatiivsete erinevuste tottu peaks suurenema mittedigitaalseid
ménge méngivate laste siduv kapital, mis pakub rohkem sotsiaalse toetuse funktsionaalseid

komponente. Sellest ldhtuvalt piistitatakse jargnevad hiipoteesid:

H1: Lapsed, kes on mérkinud lemmikméingudeks ainult mittedigitaalseid minge, tunnevad
rohkem sotsiaalset toetust, kui lapsed, kes on mirkinud lemmikméangudeks ainult digitaalseid

mange.
H2: Arvutimingudele kulutatud aeg on negatiivselt seotud lapse sotsiaalse toetusega.

H3: Digitaalseadmes teistele tegevustele kulutatud aeg on negatiivselt seotud lapse sotsiaalse

toetusega.

Ainult mittedigitaalseid madnge mérkivad lapsed peaksid vorreldes ainult digitaalmange
markivate lastega arvutis olles mingima vdhem maéange. Sotsiaalse asendamise teooria
kontekstis, kus iihele tegevusele kulutatud aeg on voetud teise tegevuse arvelt, peaks
digitaalseid ménge markivad lapsed kulutama vihem aega teistele digitaalseadmes tehtavatele

tegevustele. Sellest lahtuvalt piistitatakse jairgnevad hiipoteesid:
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H4: Lapsed, kes mairgivad lemmikmangudeks rohkem digitaalseid ménge, kulutavad

arvutimédngudele rohkem ja teistele tegevustele digitaalseadmes vihem aega.

HS: Arvutiméngude méngimisele kulutatud aeg on negatiivselt seotud digitaalseadmes teistele

tegevustele kulutatud ajaga.
Meetod
Osalejad

Uuring viidi 14bi eesti keelt kdnelevate linna- ja maakonnakoolides dppivate 3. klassi Opilaste
seas. Kokku osales valimis 282 last, nendest 153 tiidrukut ja 124 poissi (5 last ei mérkinud oma
sugu), vanuses 8-10 (M = 9.33, SD = 0.49). Kéesolev uurimust6d kasutab suuremast
kiisimustikust andmeid dpilaste méngueelistuste, sotsiaalse toetuse ning tegevuste kohta, mida
digitaalseadmes tehakse. Lastelt koguti andmeid iihe koolitunni raames paberkiisimustiku

kujul.
Sotsiaalne toetus

Laste sotsiaalset toetust hinnatakse Kidscreen 52 kiisimustikuga (Europe, 2006), mis hindab
erinevaid tervisega seotud valdkondi sealhulgas sotsiaalselt toetust. Sotsiaalset toetust hinnati
itheksa kiisimusega, mida saab riihmitada kolme eri valdkonda. Kaks kiisimust hindas, kas laps
tunneb, et vanemad saavad temast aru ja armastavad teda. Neli kiisimust hindasid vanematega
ning koduga seotud olukordi (kodus dnnelikult tundmine, vanematel oli lapse jaoks piisavalt
aega, vanemad olid lapsega diglased, laps sai vanematega rddkida alati, kui seda piisavalt
tahtis) ning kolm kiisimust hindasid sdpradega seotud olukordi (aja veetmine, 10bu tundmine,

koigest radkimine).

Lapsed hindasid antud kiisimusi 5 punkti skaalal, vanematega ja sdpradega seotud olukordi
hinnati sageduse jargi (mitte kunagi, harva, iisna sageli, viga sageli, alati) ning vanemate
armastust ja arusaamist hindasid lapsed skaalal: iildse mitte, natuke, moodukalt, viga,
ddrmiselt. Kiisimustele antud vastused keskmistati valdkonna siseselt ning selle tulemusena
moodustus kolm lapse sotsiaalset toetust hindavat koondskoori (Vanemate soojus, Suhted
kodus, Suhted sopradega). Mone kiisimuse andmete puudumise korral asendati tiihi vastus
tulba keskmisega. Seda tehti ainult juhul kui valdkonna siseselt oli vastatud {ile poolte
kiisimustest (2/2, 3/4, 2/3). Juhul kui hindamata oli iile poolte kiisimuste, siis vastavat sotsiaalse

toetuse koondskoori antud uuritava kohta ei arvutatud.
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Lemmikmdngud

Lastel paluti kirjutada iiles kdik oma lemmikméngud, nii digitaalsed kui mittedigitaalsed.
Mingude kodeerimisel jaotas uurimust6o autor lapsed tiles kirjutatud miangude pdhjal kolme
kategooriasse: ainult digitaalseid madnge maérkivad lapsed, mdlemat sorti mdnge markivad
lapsed ja ainult mittedigitaalménge mairkivad lapsed. Lemmikméngu ei olnud lisanud, ei
méletanud vai oli ainult sotsiaalmeedia portaale kirjeldanud 15 last. Antud laste andmeid ei
kasutata hiipoteeside puhul, kus on oluline laste lemmikméngude liigitus (digitaalne, molemat,

mittedigitaalne).
Digivahendite kasutamine erinevateks tegevusteks

Digiseadmes tehtavaid erievaid tegevusi hindavad seitse kiisimust, kus lapsed saavad hinnata
3 punkti skaalal (0-2) sagedust, kui tihti (iildse mitte, monikord, tihti) tegevust digitaalseadmes
tehakse. Digitaalseadmes tehtavaid tegevusi oli iildiselt vdimalik liigitada aktiivseteks ja
passiivseteks. Selleks, et kontrollida, kas selline erisus tekib ka laste vastuste alusel, kasutati
faktoranaliiiisi. Suurima tdepdra meetodil ldbiviidud wuuriva faktoranaliilisi (maximum
likelihood; direct oblimin) tulemusena tekkis antud kiisimuste pdhjal kaks faktorit, millest
esimene kirjeldab 16.85% ja teine 12.44% variatiivsusest (Tabel 1), mdlema faktori

omavadrtus oli Kaiseri kriteeriumist lahtudes iile iihe (Kaiser, 1974).

Faktor 1 koosneb kahest muutujast: digiseadmes médngimine ning videote ja filmide vaatamine.
Antud tulemused voivad tdhendada seda, et lapsed on oma méangudes kiillaltki passiivsed ning
el méngi fldsilist aktiivsust ndudvaid ménge. Hiipoteesides on digitaalseadmes méngimise
ning videote/filmide vaatamise sagedus toodud vilja eraldi muutujatena. Toetudes antud
faktoranaliiiisi tulemustele ning Pea et al. (2012) uuringule, kus sotsiaalse edukuse tase oli
seotud videote vaatamise (sh videoméngude) sagedusega, kasutatakse edaspidi antud tegevusi

ithtse muutujana.

Aktiivse ja passiivse madngu liigituse kohaselt peaks seega faktor 2 koosnema tegevustest, mis
on kognitiivselt voi fiilisiliselt haaravamad. Siiski jddb kiisitavaks ja antud uurimust6o
raamidest vilja, kas uudistega tutvumine on kognitiivselt rohkem haaravam, kui
digitaalmingude mangimine. Pigem on teise faktori puhul tegemist tegevustega, mis on mingil
moel asjalikumad kui méngimine ja videote vaatamine. Seega kasutatakse faktor 1 puhul
edaspidi nimetust Mdng/Video ja faktor 2 puhul nimetust Asjalikud. Muutuja ,kasutan
millekski muuks* ei sobinud kumbagi faktorisse (faktor 1 (r = 0.25) faktor 2 (r = 0.27)), seega

jéeti see jargnevast analiiiisist vélja.
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Andmeanaliitisil summeeritakse antud faktorite muutujate tulemused, tekib kaks koondskoori,
kus Mdng/Video koondskoor varieerub 0-4 ning Asjalikud koondskoor varieerub 0-8. Sarnaselt
sotsiaalse toetuse koondskooridega, asendati mdne kiisimuse andmete puudumisel tiihi vastus
tulba keskmisega ning seda tehti ainult juhul kui valdkonna siseselt oli vastatud iile poolte
kiisimustest (2/2, 3/4). Juhul kui puudu oli iile poolte kiisimuste, eemaldati vastava tegevuse

koondskoorist antud inimese tulemused.

Tabel 1. Tegevused digitaalseadmes faktoranaliitis

Faktor
1 2

Vaatan videosid ja filme 0.78

Mingin 0.43

Tutvun uudistega 0.65
Otsin ponevat infot 0.53
Teen kooliasju 0.44
Suhtlen sdprade-tuttavatega 0.34

Kasutan millekski muuks

Tulemused

Hiipoteeside soOltuvate muutujate kirjeldavad statistikud on kajastatud tabelis 2. Sotsiaalse
toetuse kolm skaalat: Vanemate soojus, Suhted kodus, Suhted sopradega ei ole
normaaljaotuslikud. Seetdttu kasutatakse hiipoteesides, kus sotsiaalne toetus on sdltuv
muutuja, mitteparameetrilisi teste. Muutujad, mis kajastavad digitaalseadmetes tehtavaid
tegevusi (Mdng/Video ja Asjalikud) on normaaljaotuslikud. Antud muutujate puhul kasutatakse
parameetrilisi teste. Samuti on tabelist ndha, et Vanemate soojus (1), Suhted sopradega (1),
Asjalikud (3) ja Mdng/Video (5) puhul ei ole koondskooris arvestatud lastega, kes olid vastanud
viahem kui pooltele antud koondskoori kiisimustele. Sotsiaalse toetuse koondskoorides asendati

iiks tiihi kiisimus tulba keskmisega 15 lapse puhul ning Asjalikud koondskooris 4 lapse puhul.

Tabel 2. Kirjeldavad statistikud

N M SD  Asiimmeetriakordaja Ekstsess
Vanemate soojus 281 3.20 0.88 -1.42 2.23
Suhted kodus 282 3.13 0.81 - 1.02 0.59
Suhted sopradega 281 3.24 0.72 -1.52 3.08
Asjalikud 279 4.32 1.75 -0.12 -0.58

Ming/Video 277 3.05 0.95 -0.73 -0.11
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Soolise erinevuse vordlemiseks laste lemmikmiangu liigutuse jaotuses kasutati Hii-ruut testi.
Testi tulemusena erinesid lemmikméngude liigitused sooliselt y2(2, N =262) = 8.35, p <0.02.
Sooliselt jaotuvad lapsed méngu liigituse ldikes (Tabel 3) vordselt digitaal- ning mdlemat
méngu liiki mérkinud laste kategoorias. Sooline jaotus erineb mittedigitaalmidnge mirkinud
kategoorias, antud tulemuse efekti suurus on keskmine (Crameri V 0.18). Mann-Whitney U-
testi kohaselt sugude vaheline erinevus sotsiaalse toetuses puudub (Vanemate soojus, p = 0.61;

Suhted kodus, p = 0.92; Suhted sopradega, p = 0.66).

Tabel 3. Lemmikmdngu liigituste sooline jaotus

Liigitus
Puudu Digitaal Mbolemad  Mittedigitaal Kokku
Sugu: Tiidruk 10 34 69 40 153
Poiss 5 37 66 16 124
Kokku 15 71 135 56 277

Selleks, et méérata, kas sotsiaalne toetus erineb lemmikmaéngu kategooriate 10ikes, viidi 1dbi
Kruskall-Wallsi test, mis néitas, et sotsiaalse toetus ei erine lemmikméngu kategooriate 15ikes

(Vanemate soojus, p = 0.45; Suhted kodus, p = 0.98; Suhted sopradega, p = 0.99).

Selleks, et midrata, kas digitaalseadmes mingimise/videote vaatamise ja asjalike tegevuste
sagedus on seotud sotsiaalse toetusega, viidi 1dbi Spearmani korrelatsioonanaliilis. Selgus, et
ndrgalt positiivselt on seotud sotsiaalse toetuse ning Asjalikud koondskoorid, kuid seos puudub

sotsiaalse toetuse ning Mdng/Video koondskooride vahel (Tabel 4).

Tabel 4. Korrelatsioon sotsiaalse toetuse ja teiste digiseadmetes tehtavate tegevuste vahel

Vanemate soojus Suhted kodus Suhted sdpradega
) 1(s) 0.08 -0.01 0.11
Ming/Video
p 0.20 0.92 0.08
1(s) 0.14* 0.14* 0.13*
Asjalikud
p 0.02 0.02 0.03

Tilidrukute ja poiste jaotuse vordlemiseks Mdng/Video koondskoori 18ikes kasutati t-testi.
Tiidrukud (M = 2.94, SD = 0.99) mingivad ja vaatavad videoid keskmiselt véhem kui poisid
(M =3.21,SD =0.90), t(255) =2.22, p=0.03. Selleks, et miérata, kas Mdng/Video koondskoor
erines laste lemmikméngude liigituste 15ikes, viidi 1ébi kovariatsioonanaliitis (ANCOVA), kus
sugu oli kontrollitav muutuja. Esines statistiliselt oluline efekt, kus lemmikméangu tiilibiti

ilmnesid erinevused Mcing/Video koondskooris F(2, 253)=8.19, p <0.01, n,> = 0.06. LSD post
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hoc test nditab, et Mdng/Video muutuja tulemustes erineb mittedigitaal mange mérkiv grupp
(M =2.57, SD = 1.11) ainult digitaalset (M = 3.25, SD = 0.82) ja mdlemat (M = 3.16, SD =
0.90) lemmikméngudeks mérkinud grupist p = 0.01 (Joonis 1). Digitaalse médngu grupp ei

erinenud mdlemaid ménge mingivast grupist p = 0.52.

4 r e S Digitaal 51 '—*‘T Diigitaal
T R R v
g g DMittedigitaal 5 * [
o N\ 2 [ D
2 27 N\ = [N
.l oy
E § Z o §
’ Lerr?nikmangu liigitus ’ Legmikméngu liigitus

Joonis 1. Erinevus Mdng/Video ja Asjalikud koondskooris lemmikmdngu liigituse loikes. Vea

piirid nditavad 95% usaldusvahemikku, * p < 0.05, *** p < 0.001.

Tiidrukute ja poiste jaotuse vordlemiseks Asjalikud koondskoori 18ikes kasutati t-testi. Testi
tulemusel selgus, et asjalike tegevustele kulutatud aja puhul ei erine tiidrukute (M = 4.27, SD
=1.79 ) ja poiste (M =4.52, SD = 1.63) tulemused, p = 0.24. Selleks, et mééarata, kas Asjalikud
koondskoor erines laste lemmikméngude liigituse 1dikes, viidi 1dbi dispersioonanaliiiis
(ANOVA). Esines statistiliselt oluline efekt, kus lemmikméngu liigitus mdjutas muutuja
Asjalikud koondskoori F(2, 259) = 3.62, p < 0.03, n,”> = 0.03. Tukey HSD post hoc test niitab,
et Asjalikud koondskoori tulemustes erineb ainult digitaalseid ménge mérkiv grupp (M = 3.99,
SD = 1.81) mdlemaid minge mérkivast grupist (M = 4.65, SD = 1.65) p = 0.03, kuid ei erine
mittedigitaalminge mérkivast grupist (M = 4.23, SD = 1.72) p = 0.71 (Joonis 1). Samuti ei

erine mittedigitaalménge mérkiv grupp mdlemaid méange méarkivast grupist p = 0.29.

Selleks, et midrata, kas digitaalseadmes videote vaatamine ja arvutimidngudele kulutatud aeg
on negatiivselt seotud asjalikele tegevustele kulutatud ajaga, viidi ldbi Pearsoni
korrelatsioonanaliiiis. Analiilisi tulemusena selgus, et puudub seos Mding/Video ja Asjalikud

koondskooride vahel (r = 0.08, p =0.17).
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Arutelu

Uuringu eesmérk oli vorrelda mittedigitaalsete ja digitaalsete midngude seost lapse heaoluga.
Tahtis oli vorrelda antud seoseid iihe uuringu sees ning kitsamalt uurida seoseid lapse
mangimise ja tema sotsiaalse toetuse vahel. Uuring pShines kolmele teooriale: informatsiooni
rikkalikkuse, sotsiaalse asendamise ja sotsiaalse kapitali teooriale ning mitmele teooriaid
kinnitavatele uuringutele. Informatsiooni rikkalikkuse teooria kohaselt pakub nédost-nikku
suhtlemine (mittedigitaalsed méngud) kvaliteetsemaid suhteid ja rahulolu kui veebiteel
suhtlemine (digitaalméngud). Sotsiaalse asendamise teooria kohaselt jddb veebis suheldes
ndost-ndkku suhtlemiseks vdhem aega. Antud kvalitatiivsed ja kvantitatiivsed muutused
suhtlemises mdjutavad seda, millised ndevad vilja inimese suhtevdrgustikud ning milliseid

ressursse need pakuvad.

Esimene hiipotees, et lapsed, kes mirgivad ainult mittedigitaalseid minge, tunnevad rohkem
sotsiaalset toetust, kui lapsed, kes on mérkinud lemmikméngudeks ainult digitaalseid minge,
ei leidnud kinnitust. Sotsiaalse toetuse koik kolm muutujat ei erinenud lemmikméangude
kategooriate 10ikes. Antud tulemused ldhevad vastuollu informatsiooni rikkalikkuse teooriaga
ning uuringuga, mis leidis, et tihe ndost-nékku suhtlemine oli seotud sotsiaalse edukusega ning
viiksema tdrjutustundega, samas kui videote vaatamine (sh videomingud) oli seotud

vastupidiste tulemustega (Pea et al. 2012).

Saadud tulemusi voib pdhjendada sellega, et kdesolevas uuringus modtis Suhted sopradega
seotud sotsiaalse toetuse koondskoor olukordi (aja veetmine, Idbu tundmine, koigest
radkimine), mis ei ole otseselt seotud Pea et al. (2012) uuringus moddetud sotsiaalse edukuse
muutujatega (sOprade arv, voime sopru leida ja hoida). Pea et al. (2012) uuringus mdodetud
muutujad on pigem seotud silduva sotsiaalse kapitali ja sotsiaalse toetuse strukturaalsete
komponentidega, kui siduva kapitali ning funktsionaalse toetusega. Teiseks ei pruugi see, kui
laps mérgib ainult mittedigitaalminge tihendada seda, et ta suhtleb teiste lastega rohkem néost-
nakku voi vastupidi digitaalsete mdngude méngimine ei pruugi tihendada seda, et suheldakse
vihem ndost-ndkku. Seda seetdttu et lemmikméangude indikaator iiksinda ei anna meile infot
kui tihti antud tegevust tehakse. Laps voib kiill eelistada {iht méngu liiki teisele, kuid oma

igapdeva tegevustes kulutab ta mingimisele viga vihe aega.

Hiipotees, et digitaalseadmes madngimine on negatiivselt seotud lapse sotsiaalse toetusega ei
leidnud kinnitust. Méngimisele ning videote vaatamisele kulutatud aeg ei omanud lapse

sotsiaalsele toetusele statistiliselt olulist mdju. Huvitaval kombel v3ib néha, et kdige 1dhemale
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statistilisele olulisusele joudis positiivne korrelatsioon Mding/Video koondskoori ja Suhted
sopradega koondskoori vahel (p = 0.08). Digitaalseadmes méngimise/videote vaatamise ja
sotsiaalse toetuse seose puudumist v3ib pohjendada laste suhteliselt sarnase kéitumisega, kus
0-4 varieeruval Mdng/Video koondskooris on 72% laste tulemused 3 vdi 4. Seetdttu ei pruugi
antud muutuja omada moju sotsiaalsele toetusele, sest suurem osa lapsi on oma tegevustes
sarnased, mis tdhendab inforikkalikkuse, sotsiaalse asendamise ja sotsiaalse kapitali teooria

kohaselt seda, et antud inimeste suhtevorgustikud on iiksteisega sarnased.

Hiipoteesile vastupidiseid tulemusi andis positiivne korrelatsioon asjalike tegevuste ja
sotsiaalse toetuse vahel. Antud tulemus ei sobitu sotsiaalse asendamise ja informatsiooni
rikkalikkuse teooriaga ning uuringutega, mis on leidnud, et ndost-nikku suhtlemisel on
inimesed rohkem rahul oma ldhedaste suhetega (Goodman-Deane et al., 2016) ning tunnevad
viahem iiksindust (Twenge et al., 2019). Korrelatsioonuuringu tottu voivad tulemused olla
tingitud ka sellest, et sotsiaalne toetus mojutab seda, milliseid tegevusi lapsed digitaalseadmes
teevad. Sotsiaalselt toetatumad lapsed vdivad tunda rohkem huvi ja otsida vdimalusi
eneseteostuseks 14bi asjalike tegevuste (otsivad pdnevat infot). Samuti voib tulemusi
pohjendada Twenge et al., (2019) uuringus viljatoodud tulemus, kus noored, kes veetsid
rohkem aega sotsiaalmeedias veetsid ka sopradega ndost-nikku suheldes rohkem koos aega.
Kéesoleva uuringu kontekstis pohjendab Twenge et al. (2019) uuring tulemusi, mis on seotud
sopradega seotud sotsiaalse toetuse muutujaga, kuid jatab vastamata kiisimusele, miks asjalike

tegevuste tegemine mojutab ka suhteid koduses keskkonnas.

Eelneva kahe hiipoteesi tulemusi v3is ka mdjutada faktor, et digitaalseadmetes tehtavate
tegevuste moddik niitab ainult seda, mida digitaalseadmes oldud aja jooksul tehakse, kuid ei
ndita Uletildist aega, kui kaua seda tehakse (mitu tundi paevas). Néiteks voib asjalike tegevuste
positiivne korrelatsioon sotsiaalse toetusega olla tingitud ka sellest, et antud tegevustele
kulutatakse arvutis vihem aega, mis jitab rohkem aega ndost-ndkku suhtlemiseks voi muid

sotsiaalset toetust puudutavateks tegevusteks.

Hiipotees, et lapsed, kes mérgivad lemmikméngudeks rohkem digitaalseid mange kulutavad
digitaalseadmes mangudele ja videote vaatamisele rohkem aega leidis kinnitust. Tegemist on
keskmise suuruse efektiga, mis néditab, et mittedigitaalménge markinud lapsed eelistavad
arvutis oldud aja jooksul vihem mingida ning videosid vaadata, kui mdlemaid voi ainult
digitaalmdnge mirkinud lapsed. Siiski tuleb vilja tuua, et lastest, kes on mérkinud ainult

mittedigitaalminge, on 0-4 varieeruval Mdng/Video koondskooril 30 lapsel tulemused {ile 3
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ning 26 lapsel alla 3. See tdhendab, et ka vaid mittedigitaalménge mérkinud lapsed méngivad
digitaalseid minge ja vaatavad videosid suhteliselt sageli hoolimata kirjeldatud efektist.
Jarelikult ei pruugi lemmikméngude indikaator olla kdige parem niitaja sellest, mida laps
périselt oma elus teeb ning toob vidlja ka potentsiaalse pdOhjuse, miks laste mérgitud

lemmikméngud ei ole seotud lapse sotsiaalse toetusega.

Hiipotees, et lapsed, kes médrgivad lemmikméangudeks rohkem digitaalseid ménge, kulutavad
asjalikele tegevustele arvutis vihem aega leidis teataval médral kinnitust. Ainult digitaalseid
mange markiv grupp tegeleb kiill asjalike tegevustega vdahem kui teistes gruppides olevad
lapsed, kuid statistiliselt erinevad on nende tulemused ainult vorreldes mdlemaid ménge
mérkiva grupiga. Tulemus kinnitab veelgi, et erinevaid médnge mérkinud lapsed on oma
digitaalseadmes tehtavate tegevuste 10ikes iipris sarnased ning péris elus voi virtuaalset iihe
tegevuse tegemine ei asenda teise tegevuse tegemist. Lapsed, kes mairgivad rohkem
mittedigitaalménge, ei ole arvutis ainult asjalikud ning lapsed, kes maérgivad rohkem
digitaalmédnge, ei tegele arvutis ainult méngude méingimisega. Antud jéreldust kinnitab ka
asjaolu, et antud t60s ei leidnud kinnitust hiipotees, mille kohaselt on asjalikud tegevused ja

mangimine ning videote vaatamine omavahel negatiivselt seotud.

Selleks, et moista, kas lapse méngimisharjumused vdiksid iseseisvalt sotsiaalsele toetusele
moju avaldada, tuleks jargnevates uuringutes keskenduda mitte niivord sellele, milliseid
mittedigitaalseid ménge lapsed tdpselt méngivad vaid sellele, kui tihti (iga paev, kord nidalas,
kord kuus jne.) antud tegevust tehakse. Samuti peaksid digitaalseadmes tehtavad tegevuste
mdddikud kajastama peale selle kui tihti monda tegevust digitaalseadmes tehakse sellele, kui

palju sellele tegevusele aega kulutatakse.

Uurimustdd iliks kdige ponevamaid tulemusi on seotud tegevusega, mis ei ole laste
mingimisharjumustega otseselt seotud. Ullatavalt vdis leida, et asjalike tegevuste tegemine
digiseadmetes on positiivselt seotud lapse sotsiaalse toetusega. Tulemusi voiks selgitada
jargnevalt: lapsed, kes suhtlevad rohkem sotsiaalmeedias saavad ka rohkem néost-nikku
kokku; asjalikele tegevustele kulutatakse arvutis vihem aega ning selle tdttu jadb rohkem aega
ndost-ndkku suhtlemiseks; sotsiaalselt toetatumad lapsed tunnevad rohkem soovi
eneseteostuseks. Antud faktorite moju oleks jargnevates uuringutes oluline vorrelda koos iihe

uuringu raames.

Erinevad tegevused omavad erinevat moju sellele, millised ndevad vélja inimese

suhtevorgustikud ja seal asetsevad ressursid. Koroona-periood on iihelt poolt ndidanud kui
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olulised on inimese suhtevorgustikus asetsevad ressursid kuid samas ka seda, kui vdhe on
stressirohketes olukordades antud ressursse inimestel kdepdrast. Seetdttu oleks oluline uurida
erinevate tegevuste modju inimeste suhtevOrgustikele. Antud teadmised vdimaldaksid
tutvustada inimestele tegevusi, mis soodustavad sidusamate suhete tekkimist ning seeldbi
suurendavad inimesele kéttesaadavat sotsiaalset toetust. Praegune uurimus on selle eesmaérgi
taitmiseks vilja toonud voimalused, kuidas jargnevates uuringutes paremini hinnata lapse
mingimisharjumusi ning leidnud juurde valdkonna (asjalikud tegevused), mille tipsemat mdju

sotsiaalsele toetusele oleks vaja pohjalikumalt uurida.
Kokkuvote

Uuring ei leidnud, et 3.klassi lapse midngimisharjumused voiksid olla seotud tema sotsiaalse
toetusega. Antud tulemused ei kattu informatsiooni rikkalikkuse teooriaga ning uuringutega,
mis on ndidanud, et erinevad tegevused omavad kvalitatiivselt ning kvantitatiivselt inimeste
suhetele erinevat moju ning seetdttu mojutavad ka suhtevorgustikus kéttesaadavaid ressursse.
Siiski tuleb antud tulemuste puhul vilja tuua, et enamik lapsi on oma kiitumises
digitaalseadmes suhteliselt sarnased (72% lastest médngib ja vaatab videoid arvutis suhteliselt
tihti) ning isegi lemmikméngudeks ainult mittedigitaalseid miange mérkivate laste grupis on
rohkem neid lapsi, kes mingivad digitaalménge vdi vaatavad videosid suhteliselt sageli kui

neid lapsi, kes nimetatud tegevusi niivord tihti ei harrasta.
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