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Nutiseadmete moju lapse motivatsioonile
Liihikokkuvéte

Nutiseadmete laialdasest kasutusest tulenevad negatiivsete mdjude uuringud ei kajasta
piisavalt pikaajalisi mojusid laste motivatsioonile, kuna nutiseadmete kasutuse ja
motivatsiooniga seotud protsesside samaaegne jalgimine on raske. Antud t66 eesmérgiks oli
vélja selgitada nutiseadmete kasutamise moju laste muude tegevuste motivatsioonile
tavaparases keskkonnas (kodu, kool, huviringid). Uuringu kdigus paluti lapsevanematel vastata
kiisimustikule, mis aitas vilja selgitada seoseid nutiseadme kasutamise ja dppimise, spordi ja
teiste eakohaste tegevuste motivatsiooni vahel. Kokku vastas kiisimustikule 94 lapsevanemat,
kelle lapsed kdivad esimeses kuni neljandas klassis. Antud uuringu tulemustest selgus, et selle
valimi puhul nutiseadme probleemset kasutamist ja sellest tulenevalt olulist motivatsiooni
langust huvitegevuste osas ei esinenud. Leidus vdhesel méaral nutiseadmete problemaatilist
kasutust, nditeks liiga varajane esmane nutiseadmete kasutamine ja liiga pikalt nutiseadmes
viibimine. Tulemuste arvestamisel peab kisitlema vdimalikku kallutatust nii valimi kui

lapsevanemate vastuste osas.

Mirkonad: nutiseade, lapsed, motivatsioon, loovus, nutiseadmete probleemne kasutus
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The impact of smart devices on children's motivation
Abstract

Studies about negative effects resulting from the widespread use of smart devices do
not sufficiently reflect the long-term effects on children's motivation, since it is difficult to
simultaneously monitor the processes related to the use of smart devices and motivation. The
aim of this work was to find out the effect of smart device usage on motivation in a natural
environment, i.e. children's behavior in their usual environment (home, school and/or hobbies)
was discussed and parents were asked to answer questions formulated to find out the impact of
smart devices on children's motivation. A total of 94 parents whose children attend grades 1.-
4. answered the questionnaire. The results showed that this sample does not have strong
problems related to the use of smart devices, both in terms of motivation and hobbies. There
was evidence of some problematic use of smart devices, such as the initial use of smart devices
started too early and time spent using a smart device was too long. When reviewing the results,

it is necessary to consider possible bias both in terms of the sample and parents' answers.

Keywords: smart device, children, motivation, creativity, problematic smartphone use
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Sissejuhatus

Viimasel aastakiimnel on kasvanud huvi nutiseadmete kasutuse ja paralleelselt ka nende
negatiivsete mdjude uurimise vastu. Laialdaselt rdfgitakse nutiseadmete negatiivsest mojust
nidgemisele, agressiivsuse tekkele ja kognitiivsete protsessidele (Wilmer et al., 2017), kuid
otseselt pikaajalisi negatiivseid mojusid pole uuringutega leitud (Cecutti et al., 2021). Néitena
pole leitud pikaajalist mdju tdhelepanule ja toomélule (Cecutti et al., 2021; Wilmer et al., 2017).
Sellegipoolest muretsevad nii lapsevanemad kui dpetajad nutiseadmete voimaliku mdju pérast
laste keskendumisvdimele ja tdhelepanule (Hadad et al., 2020). Uheks pdhjuseks selle
erimeelsuse taga voib olla see, et peamiselt on uuritud lihtsaid funktsioone nagu t66mélu ja pole

uuritud seda, kuidas muutuvad pikaajalisemad protsessid (Aru & Rozgonjuk, 2022).

Nutiseadme probleemne kasutus ja selle negatiivsed mojud

Nutiseadmete laialdase kasutamise pohjenduseks on toodud Kiiret tasutunnet, mida
sotsiaalmeedia pakub (Lindstrom et al., 2021), ning sellest tulenevat madalamat dopamiini taset
ajus, mis omakorda suurendab nutiseadmete kasutust (Westbrook et al., 2021; Wilmer et al.,
2017). Lopuks voib selline pidev nutiseadmete kasutus viia soltuvuseni (Khoo & Yang, 2021).
Nutiseadmete probleemne kasutus on defineeritud kui voimetus kontrollida nutiseadmes
veedetud aega, mis omakorda tekitab pikaajalisi probleeme igapievases toimetulekus (Billieux,
2012). Nutiseadmete probleemset kasutust vorreldakse ka soltuvusega, kuna see tekitab
voorutusndhte kui seade on kédttesaamatu, pikaajalisel kasutusel suureneb tolerantsus, seega
samavéirse dopamiini taseme saavutamiseks peab nutiseadme kasutusaega suurendama,
suureneb ohtlik kasutus (nagu niiteks autot juhtides nutiseadme kasutamine) ning suurenevad
sotsiaalsed probleemid, mis tulenevad liigsest nutiseadmete kasutusest (Elhai et al., 2017;
Lopez-Fernandez et al., 2015).

Nutiseadmete probleemset kasutust on seostatud madalama heaoluga (Horwood &
Anglim, 2019). Horwood ja Anglim (2019) leidsid korrelatsiooni problemaatilise nutiseadmete
kasutuse ja negatiivse afekti vahel, seega nutiseadme kasutamise probleemidega indiviididel
esines rohkem é&revust, negatiivseid emotsioone ja viiksem kontrollitaju. Nutiseadmest
soltuvuses olevatel indiviididel on raskem loomingulisi ideid luua, kuna mdtete rindamiseks ja
uute ideede tekkeks on ajul vaja sisustamata aega (Agnoli et al., 2018; Stokols et al., 2002). Li
Jt (2023) uuringus leiti, et nutisdltuvusega indiviidide prefrontaalne korteks ja temporaalsagar
olid vdhem aktiivsed lahendades loovusega seotud testi (AUT) vorreldes kontrollgrupiga. Need

aju osad on seotud piiranguteta mdtlemise ja originaalsete ideede loomisega (Li et al., 2023).


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=B1HsuU
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=B1HsuU
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=B1HsuU
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Mida noorem on laps, seda suurema tdendosusega on tal risk nutisdltuvuse tekkeks,
kuna nende enesekontroll on madalam (Cho & Lee, 2017). Nutiseade pakub piisavalt uudsust,
et igapdevast avastamist vihendada (Gazzaley, 2016), seetdttu voib ka langeda motivatsioon
tegeleda teiste hobidega, mis ndouavad rohkem pingutust. Lapsed, kellel on nutisdltuvuse
tunnused, on madalama emotsionaalse intelligentsusega, neil esineb rohkem probleemset
kditumist ning nad on sotsiaalselt ebakompetentsemad (Cho & Lee, 2017). Vihese
enesekontrolli tottu on nooremate laste nutiseadmes veedetud aja kontrollimine ja piiramine
vajalik. Negatiivsed nutiseadme kasutuse mojud vidhenevad, kui lapsevanemad piiravad
nutiseadme kasutust ja kontrollivad selle sisu (Cho & Lee, 2017). Kui nutiseadet kasutatakse
hariduslikel eesmaérkidel, sotsialiseerumisel vOi méangimisel, vdheneb risk nutisdltuvuse
tekkeks, riski suurendavad meelelahutuslike ja vdahe hariduslike rakenduste kasutamine (Park

& Park, 2021).
Nutiseadme mdju motivatsioonile

Vihe on uuritud nutiseadmete otsest mdju motivatsioonile, kuna nutiseadmete kasutuse
ja motivatsiooniga seotud protsesside samaaegne jalgimine on raske (Aru & Rozgonjuk, 2022).
Nutiseadmete kasutuse jélgimine eeldaks rakendust, mis salvestaks igat nutiseadmes tehtud
liigutust ning motivatsiooni jm kognitiivsete protsesside toimumist on raske hinnata vaid
kiisimustiku abil (Aru & Rozgonjuk, 2022). Antud kahe muutuja samaaegset jalgimist on
lihtsam teostada laborites, kuid sealsed katsed esitaks tdendoliselt kallutatud tulemusi (Aru &
Rozgonjuk, 2022), kuna katseisikud oleksid teadlikud nende jdlgimisest ja vOdimalik
probleemne kditumine viheneks. Seetdttu on nutiseadmete mdju motivatsioonile kasulikum
uurida voimalikult loomulikes tingimustes (Aru & Rozgonjuk, 2022). Esimeseks voimaluseks
on vaadelda laste igapdeva tegevusi ja neid markmikusse voi mujale iiles kirjutada ning seejarel
luua seos kditumise ja motivatsiooni suhtes nutiseadmete juuresolekul (Aru & Rozgonjuk,
2022). Teiseks, ja ka keerulisemaks viisiks oleks otse l1ébi nutiseadme ammutada infot selle
kasutusaja kohta ning samaaegselt jilgida isiku kditumist nutiseadme juuresolekul (Aru &
Rozgonjuk, 2022). Lopetuseks peaks eraldama soltuvusliku nutiseadme kasutuse ja
vajaduspdhise kasutuse, et tdpselt mddrata nutiseadmete roll motivatsioonile (Aru &
Rozgonjuk, 2022).

Uheks hiipoteesiks nutiseadmete negatiivsest mdjust motivatsioonile on aju kulu-tulu
analiitisi kalduvus valida tegevusi, mis toovad kasu kdige vidiksema kuluga (Aru & Rozgonjuk,

2022). Tasuks on praegusel juhul dopamiin ja kulu on kognitiivne pingutus (Aru & Rozgonjuk,


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=TGLEAS
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=7byBXi
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=7byBXi
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ELEm2K
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ELEm2K
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2022). Valides voimalike tegevuste vahel, arvestab aju kulu-tulu analiiiisi tulemustega ja
tavapdraselt valib koige kiiremini kéttesaadava tulu véimalikult vihese pingutusega (Aru &
Rozgonjuk, 2022). Naiteks valides koolitodde ja telefonis surfamise vahel otsustab aju telefoni
kasuks, kuna igasugune uus informatsioon annab automaatselt tasu, seega dopamiini (Aru &
Rozgonjuk, 2022). Kuna nutiscadmed on {iles ehitatud pideva infovoo tdienemisele, on
nutisdltuvuse tekkimine soodustatud (Aru & Rozgonjuk, 2022; Gazzaley, 2016; Otto & Daw,
2019).

Antud t66 eesmargiks on kasutada Aru ja Rozgonjuki (2022) vilja pakutud katset, milles
jalgitakse nutiseadmete moju tegevuste motivatsioonile lastele loomulikus keskkonnas, s.t.
vaadeldakse laste kditumist neile tavapidrases keskkonnas (kodu, kool ja/voi huviringid).
Lapsevanematel palutakse vastata vastavalt formuleeritud kiisimustele, mis on aitavad vilja
selgitada nutiscadmete moju laste motivatsioonile. Praeguseks teadaolevalt motivatsiooni
aspektist selliseid uuringuid ei ole tehtud, seega selle t66 tulemused panustavad veel vastamata
kiisimustele ja laiendavad teadusmaailma vaadet nutiseadmete mdjudest tervikuna.

T66 hiipoteesideks on: 1) lastel on kalduvus valida keerulisemate Kkognitiivsete
iilesannete (lugemine, sport, koolitddd) asemel nutiseadmete kasutamist; 2) laste huvi muude
tegevuste vastu vidheneb pideva nutiseadmete kasutuse tottu. Antud hiipoteesid on

formuleeritud Otto, Daw-i (2019) ja Aru, Rozgonjuki (2022) toddele tuginedes.
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Meetod
Valim

Uurimuse valimiks olid lapsed, kes kédivad esimeses kuni neljandas klassis, kuna selles
vanuses siliveneb tavaliselt nutiseadmete kasutamine. Kiisimustikule vastasid uuritavate
lapsevanemad, kuna 1.- 4. klassis kidivad lapsed ei ole piisavalt objektiivsed iseenda
nutiseadmete kasutuse kirjeldamisel. Kiisimustikule vastamise eelduseks oli eesti keele oskus,
seega koik kes sobitusid antud kriteeriumitega, said kiisimustikule vastata.

Uuritavate kaasamine toimus juhendaja isikliku e-kirja teel. Uuritavatele saadeti
ettendhtud kutse ning osalemine uurimuses oli vabatahtlik. Uuring koosnes {ihest
osast/modtmiskorrast (online-kiisimustiku taitmine). Uuritavate arv pidi jddma vahemikku 50-
100, tagamaks andmeanaliilisidesse adekvaatne statistiline voimsus. Kokku oli kiisimustiku
avanud 199 vastajat, nendest 10plikult oli vastanud 94 inimest. Uurimistods kasutati ainult
16puni ja koikidele kiisimustele vastatud vastuseid. Poolikud vastused kustutatakse koos teiste

vastustega peale uurimistoo esitamist.
Protseduur ja materjalid

Uurimistddks oli vajalik 14bi viia veebikiisitlus, mis oli ithekordne ja sisaldas kiisimusi
nutiseadmete kasutuse, selle mdjude ja motivatsiooni seoste kohta. Kiisitlusega kaardistati
keskmine nutiseadmete kasutamise aeg ja ka see, kuidas mojutab nutiseadmete olemasolu lapse
motivatsiooni tegeleda muude vabaaja tegevustega, nagu hobid voi koolit6od. Samuti uuriti
nutiseadmete positiivset mdju lastele uute oskuste omandamisel.

Kiisitlus (Lisa 1) viidi ldbi UT LimeSurvey keskkonnas, tagamaks osalejate
anoniiiimsuse, kuna LimeSurvey-1 on kehtiv koostddleping Tartu Ulikooliga. Kiisitlus ei
sisaldanud keerukaid jooniseid ega videoid, vaid oli puhtalt kirjalik. Kiisimuste vastused olid
pooltel kiisimustel avatud vastustega, teine pool olid valikvastused. Niiteks on valikvastusteks
kiisimusele: ,,Kas Teie arvates on nende tegevustega tegelemine vdhenenud nutiseadme
tottu?* valikutes: a) Pole vihenenud; b) On vidhenenud, aga mitte nutiseadmete tottu; c) On
vihenenud nutiseadmete tottu; d) On vidhenenud peamiselt nutiseadmete tottu. Kogu
kiisimustikule vastamine vottis aega umbes 10-15 minutit.

Kisimustik formuleeriti juhendaja ja uurimistod teostaja poolt toetudes Aru ja
Rozgonjuki (2022) tdodele. Kuna uurimistod eesmargiks oli uurida just 1.-4. klassi laste

nutiseadmete kasutusest tingitud motivatsiooni muudatusi, kiisiti klassiastet ka kiisimustikus
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(Mitmendas klassis Teie laps kdib?). Korrelatsiooni arvutamiseks nutiseadmete esmase
kasutusaja ning huvitegevuste sageduse ja igapidevase nutiseadmete kasutusaja vahel kiisisti
nende viirtuste kohta tdpsustavad kiisimused: Kui vanalt hakkas Teie laps nutiseadmeid
kasutama?; Mitu tundi pdevas veedab Teie laps keskmiselt mones nutiseadmes (telefon, arvuti,
tahvel)?; Kas on ka tegevusi, mida Teie laps teeb sama vOi isegi parema meelega, kui
nutiseadmes olemine? Tooge palun vilja, mis tegevused need on. Kui ei, siis palun vastake
,,e1‘; Kui tihti Teie laps eelmainitud huviga tegeleb? Mitu tundi nddalas keskmiselt?

Tulemuste paremaks kirjeldamiseks ja hea iilevaate saamiseks nutiseadmetest
soltumatute huvitegevustega tegelemise kohta kiisiti mitmeid kirjeldavaid kiisimusi: Milliste
hobidega (nt joonistamine, sport, muusika, lauaméangud) tegeles Teie laps vabal ajal enne
nutiseadmete kasutusele votmist?; Kas Teie laps on viimase kuu jooksul edasi arenenud mone
hobiga seotud valdkonnas, mis pole seotud nutiseadmete kasutamisega? Nditeks spordis,
kunstis, muusikas? Kui jah, siis tooge palun vilja, mis valdkonnast need oskused péarinevad.
Kui ei, siis palun vastake ,,ei®.

Uuriti ka nutiseadmete voimalikku positiivset moju laste muudele huvidele antud
kiisimustega: Milliseid tegevusi Teie laps peamiselt nutiseadmetes teeb?; Kas Teie laps on tédnu
nutiseadmele leidnud mone uue hobi voi dppinud mdne uue oskuse? Kui jah, siis tooge palun
ndide hobist vOi oskusest, mis ta sealt dOppinud on. Kui ei, siis palun vastake ,,e1*.

Uurimistod peamise eesmdrgi saavutamiseks, milleks on uurida nutiseadmete
potentsiaalset negatiivset mdju laste motivatsioonile, esitati kiisimusi huvitegevuste ja
motivatsiooni vOimaliku vihenemise kohta nutiseadmete tottu: Kas Teie arvates on nende
tegevustega tegelemine vidhenenud nutiseadme tottu? (hobid, mis eksisteerisid enne
nutiseadmete kasutuselevottu); Kuidas on muutunud (kui on muutunud) Teie lapse
motivatsioon tegeleda muude tegevustega (sport, kunst, tants) peale nutiseadmete avastamist?;
Kui raske on Teie lapsel nutiseadet korvale panna, et mdnda igapdevast tegevust sooritada?

(Naiteks koolitéid, sooma tulek voi koeraga jalutamine).

Uuringu eetiline kiilg

Kiisitlusele vastajate anoniilimsus tagati UT LimeSurvey seadistustega, milles keelati
IP aadressi, kiisitlusele vastamise aja, kiisitlusele vastaja nime, nende e-kirja aadressi jm isikut
tuvastavate andmete salvestamine. Kiisimustikule vastajate anoniitimsust tagas veel asjaolu, et
Tartu Ulikoolil ja LimeSurvey keskkonnal on kehtiv koostddleping, mis suurendab
anontiiimsuse kindlust. Ainsana on uuringus osalejad teada juhendajale, kes saatis vélja kutsed

uuringus osalemiseks. Andmete tootlemisel kasutab UT LimeSurvey programm vastajate
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tuvastamise asemel koode, mille jdrgi vastajaid eristatakse. Kiisimustik sisaldas kiisimusi
peamiselt nutiseadmete kasutamise kohta ja ainsaks taustkiisimuseks oli kiisimus lapse
kooliastme kohta (mitmendas klassis vastav laps kiib).

Uuringus osalejatele kuvati uuringu alustamise eel informeeritud ndusolekut puudutav
informatsioon, milles anti iilevaade uuringus osalemise tingimuste kohta. Uuringut alustades
kinnitab uuringus osaleja, et on uuringus osalemise tingimuste osas informeeritud. Uurimuses
osalemine oli vabatahtlik ja osalemise eest ei saanud kumbki pool kompensatsiooni.

Uuringu ldbiviimiseks taotles uuringu libiviija juhendajaga eetikakomitee ndusoleku,
mis kehtib kogu uurimist6d ldbiviimise jooksul. Andmeid hoitakse alles kuni uurimist6o
1dppemiseni ja peale uuringus osalejatele kokkuvotete saatmist kustutatakse olemasolevatest

allikatest.

Andmeanaliiiis

Andmete analiiiisis kasutatakse nii kvalitatiivset kui ka kvantitatiivset analiiiisi meetodit.
Andmetest statistilise ililevaate saamiseks kasutati LimeSurvey statistikat, mis formuleerus
automaatselt peale piisavate vastuste lackumist. Valikvastustega kiisimuste puhul arvutas
LimeSurvey automaatselt vastuste protsentuaalse jagunemise. Valikvastustega tulemuste puhul
arvutati lisaks protsentuaalsele jaotusele ka standardhidlve (SD) ja keskmine (M). Mitmete
tulemuste puhul oli uurimist66 eesmirgi saavutamiseks vajalik ka korrelatsiooni arvutamine
(). Monede andmete puhul ei olnud tegemist normaaljaotusega (esmane nutiseadmete
kasutusaeg vanuseliselt), seega kasutati andmete vahel seoste leidmiseks Spearmani
korrelatsioonikordajat, mis seda ei ndua. Seda arvutati nutiseadme esmase kasutusaja ja padevase
kasutusaja vahel; paevase nutiseadme kasutusaja ja huvitegevustega tegelemise aja vahel ning
esmase nutiseadme kasutusaja ja huvitegevustega tegelemise aja vahel. Korrelatsiooni
statistilise olulisuse kinnitamiseks arvutati nende andmete puhul paikapidavuse tdenéosus (p).

Lahtiste vastuste analiiiisimiseks kasutati kirjeldavat meetodit. Vastused vaadati iile ja
analiiiisiti enim esinenud vastuseid ning nende pdhjal koostati sagedustabelid. Parema {ilevaate
saamiseks toodi vilja ka moned tsitaadid kiisitlusest. Protsentuaalselt (vastajate arvust
lahtuvalt) toodi vilja ainult negatiivsed vastused, kus vastajad ei kirjutanud midagi voi vastasid
“e1”. Sagedustabelites esitatud sagedused (%) on arvestatud vastavate vastuste arvust ldhtuvalt
ja el ole vorreldavad vastanute koguarvuga, pdhjuseks on avatud vastusega kiisimused, milles

esitati erineval hulgal vastuseid.
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Tulemused

Kvantitatiivsed tulemused

Kiisimustele vastajaid oli kokku 199, kellest 94 olid vastanud koigile kiisimustele.
Tulemused koostati kdigi 10puni vastanute arvelt, kuna seoseid sai luua ainult kdikide vastuste
olemasolul. Kiisimustik saadeti 1.-2. klasside Opilastele, kuid mdnede vastanute hulgas olid ka
3.ja4. klassi opilased. Esimeses klassis kdinud laste lastevanematest vastas 44 (46.81%), teisest
klassist 40 (42.55%), kolmandast klassist 3 (3.19%) ja neljandast klassist 7 (7.45%).
Nutiseadmeid hakati kasutama kdige varasemalt kahe aastaselt (8.51%) ja kdige hilisemalt
kaheksa aastaselt (3.19%). Teised vanusejaotused on ndhtavad Diagrammis 1. Keskmiselt

hakati nutiseadmeid kasutama 5.13 aastaselt (SD=1.76).

35

Laste arv
et
[an] (3
i
o
|-

Laste vanus (a)

Diagramm 1. Esmakordne nutiseadmete kasutamise vanus lastel.

Keskmiselt kasutavad lapsed pdevas nutiseadmeid 1-2 tundi (vastanutest 41,49%)
(SD=0,88; M=1,18). Jargnevalt diagrammilt (Diagramm 2) on ndhtav laste nutiseadmetes
veedetud aeg pédevas (h). Suurem osa vastanute lastest kasutab pdevas nutiseadet vihem kui 2

tundi (85,11%).
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Diagramm 2. Laste nutiseadmetes veedetud aeg pdevas (h).

Kiisimusele, kas nutiseadmest tingituna on laste huvitegevused vdhenenud, vastas
enamik eitavalt (55.32%). 14.89% lastevanematest vastas, et huvitegevustega tegelemine on
vidhenenud, kuid mitte nutiseadmete tottu. Huvitegevused vihenesid osati nutiseadmete tottu
23.4% vastanute lastest. Ainult nutiseadmete tdttu on vihenenud huvitegevustega tegelemine
vaid 5.32% vastanute lastest.

Samuti vastas enamik lastevanematest, et nutiseadmest tingituna ei muutu ka laste
motivatsioon tegeleda teiste huvitegevustega (54.26%). Viga vihene osa vastanutest arvas, et
motivatsioon tegeleda muude tegevustega on tdusnud palju tdnu nutiseadmetele (kokku
5.32%). 2.13% vastanutest arvas, et motivatsioon tegeleda muude tegevustega on tdusnud
natuke. Motivatsioon tegeleda teiste tegevustega peale nutiseadme kasutuselevottu vihenes
mingil méaaral pea ¥ vastanutest (kokku 28.72%). Siiski nutiseadmest tingituna motivatsioon
palju ei langenud (vastanutest 9.57%).

Ule poole vastanutest arvas, et nende lastel on vahel raske panna nutiseadet kdrvale, et
tegeleda mone igapédevase tegevusega, nagu koolitd, koeraga jalutamine voi s6oma tulek
(59.57%). Ka tiisna suur osa lastevanematest vastas, et nutiseadme korvalepanek ei valmista
raskusi (18.09%). ¥5-1 vastanute lastest on raske nutiseadet muu tegevuse sooritamiseks korvale
panna (18.09). Kdige viiksem osa vastanutest arvas, et nende lapsed ei soovi iildse nutiseadet
muu tegevuse sooritamiseks kdrvale panna (4.26%).

Diagrammil 3 on ndha laste huvitegevusega tegelemise aeg nédalas (h). Lapsed

tegelevad huvitegevustega, mis ei ole nutiseadmetega seotud, keskmiselt 4-8 tundi nédalas
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(vastanutest 31.91%, SD=2.51). Suurem osa lastest tegeleb huvitegevustega iile 4 tunni niddalas

(kokku 59.57%). Vihesem osa lastest tegeleb huvitegevustega alla 4 tunni (kokku 40.43%).

Laste an
=M
Ln [ ]
A
—

1-2 24 4-3 > 8

Huvitegevustega tegelemise aeg nadalas (h)
Diagramm 3. Laste huvitegevustega tegelemise aeg nddalas.

Saadud tulemustest seoste loomisel saadi teada, et nutiseadme esmase kasutusaja ja
paevase nutiseadme kasutusaja vahel on negatiivne korrelatsioon r =-0.28, p = 0.01 (mdlemad
timardatult); pdevase nutiseadme kasutusaja ja huvitegevustega tegelemise aja vahel on samuti
negatiivne korrelatsioon r = -0.24, p = 0.01; esmase nutiseadme kasutusaja ja huvitegevustega

tegelemise aja vahel on positiivne seos r = 0.23, p = 0.05.

Kvalitatiivsed tulemused

Vastavalt uurimistdd eesmairgile on tulemused saadud lastevanemate poolt, kuna neil
on parim iilevaade enda laste tegevustest. Mitmed loovuse ja motivatsiooniga seotud vastused
olid kirjeldavad ning nende paremaks vaatlemiseks on koostatud sagedustabelid. Loovuse
potentsiaalse vdhenemise vaatlemiseks uuriti kdigepealt laste hobisid, millega tegeleti enne
nutiseadmete kasutuselevottu, need on kajastatud Tabelis 1. Kdige tavaparasemateks hobideks
ja huvideks lastel olid trennid (ujumine, jalgpall, rattasdit jt) kunstilised tegevused
(Joonistamine, meisterdamine jt), muusikalised tegevused (pillimang, laulmine jt), lauaméngud
ja muud isiklikud hobid (meisterdamine, lugemine, male, robootika jt). Vastajate arv varieerub
tabelites, kuna vastuste pikkused olid erinevad ning iga vastaja vois esitada mitu erinevat

tegevust vastuseks.
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Tabel 1

Hobid, millega tegeleti enne nutiseadmete kasutuselevottu.
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Tegevus Vastajate Suhteline Suhteline Kumulatiivne suhteline
arv sagedus sagedus (%) sagedus

Sport (rattasdit, ujumine, 57 0,24 24% 24%

tantsimine jt)

Kunst (joonistamine, 48 0,20 20% 44%

saviring)

Muusika (pilliméng, 33 0,14 14% 58%

laulmine)

Lauvaméngud 30 0,13 13% 71%

Mainguasjadega méngimine 18 0,08 8% 79%

Meisterdamine 13 0,06 6% 85%

Lugemine 12 0,05 5% 90%

Oues aja veetmine 11 0,04 4% 94%

Arendavad mingud (pusle, 7 0,03 3% 97%

male, ristsona)

Robootika 5 0,02 2% 99%

Lastevanematel paluti vastata ka hilisemate hobide vo1i huvide tekkele voi muud moodi

arengule, mis toimus nutiseadme olemasolul (Tabel 2). Umbes 17% lapsevanematest vastasid,

et viimase kuu jooksul pole mingit arengut toimunud. Mdnede jaoks oli kuu aega liiga lithike

aeg uute huvide tekkeks voi muud moodi arenemiseks. Uued oskused olid suuremas osas

seotud juba eelnevalt toimunud huvitegevustega nagu trennid, kunsti-ja muusikakoolid voi

muud huviringid.
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Tabel 2

Viimase kuu jooksul toimunud areng hobides, mis ei ole seotud nutiseadmetega.

Tegevus Vastanute arv Suhteline Suhteline Kumulatiivne
sagedus sagedus (%) suhteline sagedus
Ei ole viimase kuu jooksul 16 0,11 11% 11%

arenenud (liiga lithike
ajavahemik)

Trenn (jalgpall, ujumine, 70 0,47 47% 58%
suusatamine jt)

Pilliméng (klaver, kitarr, viiul 14 0,10 10% 68%
it

Kunst (joonistamine jm) 13 0,09 9% 1%
Laulmine 12 0,08 8% 85%
Muusika (pole tapsustatud) 7 0,05 5% 90%
Male 5 0,03 3% 93%
Kisitoo 5 0,03 3% 96%
Lugemine 5 0,03 3% 99%
Robootika 2 0,01 1% 100%
Kokku vastustest 149 1 100%

Viimase loovusega seotud kiisimusena taheti teada, kas on tegevusi, mida lapsed
sooritavad parema meelega kui nutiseadmes olemine (Tabel 3). Vastanutest 6% arvasid, et
sellist tegevust ei ole. Kdige rohkem mainiti selliste tegevuste hulgas trenni tegemist voi
soprade (Gues médngimine) ja perega aega veetes (kiilas, kinos, teatris kdimine) voi lauaménge
méngides, iilejadnud vastused kaldusid isiklike huvide poole (lugemine, joonistamine,

meisterdamine, pilliméng jt).
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Tabel 3

Tegevused, mida sooritatakse parema meelega kui nutiseadmes olemine
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Tegevus Vastanute Suhteline Suhteline sagedus ~ Kumulatiivne suhteline
arv sagedus (%) sagedus
Ei ole meelsamat 6 0,05 5% 5%
tegevust
Sport 30 0,22 22% 27%
Mingimine sopradega 29 0,21 21% 48%
Koos perega aja 17 0,13 13% 61%
veetmine
Lauaméngud 15 0,11 11% 2%
Joonistamine 15 0,11 11% 83%
Meisterdamine 11 0,08 8% 91%
Lugemine 10 0,07 7% 98%
Pillimang 3 0,02 2% 100%
Kokku vastustest 136 1 100%

Kiisimustikuga uuriti ka nutiseadmete voimalikku positiivset mdju laste muudele

huvidele. Peamiselt tegelevad vastanute lapsed nutiseadmes videomingude méngimise,

Youtube vaatamise, TikToki vaatamise, arendavate méngude méngimise ja muusika

kuulamisega (Tabel 4). Vihem (vastuste hulgast vihem kui 6%) vaadatakse nutiseadmest

multikaid, saadetakse sOnumeid, otsitakse infot isikliku huvi (meisterdamine, pilliméing,

automudelid jt) voi koolitoode raames ning koige vahem tegeletakse isiklike huvidega otse

nutiseadmes (joonistamine, pildistamine).
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Tabel 4

Nutiseadmes tehtavad tegevused laste puhul
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Tegevus Vastajate Suhteline Suhteline Kumulatiivne
arv sagedus sagedus (%) suhteline sagedus
Mingimine (meelelahutuslikud) 61 0,32 32% 32%
Videod (Youtube, TikTok) 42 0,22 22% 54%
Arendavad mangud 15 0,08 8% 62%
Muusika kuulamine 14 0,07 7% 69%
Multikate vaatamine 10 0,05 5% 74%
Sonumite saatmine, suhtlus 10 0,05 5% 79%
Info otsimine (k.a huvipakkuvast 10 0,05 5% 84%
teemast lugemine)
Oppevideod 9 0,05 5% 89%
Koolit6o 8 0,04 4% 93%
Pildistamine 5 0,03 3% 96%
Joonistamine 3 0,02 2% 98%
Helistamine 2 0,01 1% 99%
Snapchat 2 0,01 1% 100%
Kokku vastustest 191 1 100%

Nutiseadmetest on lapsed Sppinud ka uusi oskusi (Tabel 5). Paljudel on paranenud

inglise keel, pillimdng ja joonistamisoskus. Arvutialastest teadmistest on paranenud

programmeerimine ja info otsimise oskus. Isiklikest oskustest on paranenud meisterdamine,

laulmine, tantsimine ja filmimine. Arendavatest oskustest on paranenud arvutamine, lugemine,

maleméng ja ristsdonade lahendamine. Umbes 19% vastanutest arvasid, et nende lapsed pole

tanu nutiseadmetele tihtegi uut oskust omandanud.
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Tabel 5

Ténu nutiseadmele omandatud oskused

Tegevus Vastajate Suhteline Suhteline Kumulatiivne suhteline
arv sagedus sagedus (%) sagedus

Ei ole midagi uut dppinud 18 0,15 15% 15%
Inglise keel 16 0,13 13% 28%
Muusika (ka pilliméng) 16 0,13 13% 41%
Joonistamine 13 0,11 11% 52%
Internetist info otsimine 12 0,09 9% 61%
Meisterdamine 10 0,08 8% 69%
Arvutamine 7 0,06 6% 75%
Male 6 0,05 5% 80%
Digioskused 6 0,05 5% 85%
Programmeerimine 5 0,04 4% 89%
Laulmine 4 0,03 3% 92%
Filmimine 3 0,02 2% 94%
Tantsimine 3 0,02 2% 96%
Lugemine 2 0,02 2% 98%
Ristsdonade lahendamine 2 0,02 2% 100%
Kokku vastustest 123 1 100%

Vastustest kajastusid mitmed murekohad lapsevanematel, kuidas nutiseadmete kasutus
voib lapsele negatiivselt mdjuda. Néiteks on sotsialiseerumine internetis keeruline ja
aegandudev ning tekitab paljudes lastes pingeid. Pidev gruppide loomine ja seal suhtlemine

tekitab vajaduse neid tihti kontrollida ja 10puks viib tugevalt harjutatud kaitumiseni.

Kahjuks tuli koolist kaasa ka veebichattide maailm, kus omavahelised suhtlemise
reeglid ja pohimotted on uued ning seetottu tekitavad need loodavad ja kustutatavad
vestlusruumid pingeid ja muresid (mida seal keegi sober voib dkki oelda; kas juba keegi on
midagi oelnud jne) - ehk pidev sundharjumus chattidesse vaadata ja seal kirjutada. Néen seda

tosise probleemi ja vaimse tervise ohukohana.
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Tuli ka nditeid nutiseadmete suuremast negatiivsest mojust nooremale lapsele.
Lapsevanema suuremaks murekohaks oli lapsepoolne soltuvus nutiseadmest, vdhenenud
uudishimu, suurem vastumeelsus seda dra anda ja iilelildine ebaadekvaatne kditumine (vanust
arvestades). Peale nutiseadmes veedetud aja vihendamist muutus kditumine taas normaalseks

ning veedeti rohkem aega koos filme vaadates ja mange mangides.

Esimeses klassis katsetasime nutitelefoni andmist lapsele suhtlemiseks. See katse nurjus
tdielikult. Motivatsioon midagigi teha kadus absoluutselt, laps puges kodus peitu, et seal oma
telefoni vaadata, polnud voimalik milleski kokku leppida. Ta skandaalitses, kditus nagu vdiike
narkomaan, see oli porgu. Varem oli tal huvi kodus nuputamist teha, raamatuid lugeda,
klotsidest ehitada, tegime koos fiiiisika- keemiakatseid. Telefon tappis uudishimu, absoluutselt
0. Nii et telefon pidi dra kaduma, Sellega juhtus viike "onnetus”, aga mis seal ikka, oli

suvevaheaeg ja suhtlemiseks eriti vaja ei olnud.

Niitid oleme teises klassis, meil on suhtlemiseks kdekell ja ddrmiselt piiratud Youtube
aeg pdevas, siis kui koik tegevused on dra tehtud. Imelikul moel tobedate Youtube videote aeg
on ka moddumas, niitid naudime koos perefilme ja tdispikkasid animatsioone. Koolivaheajal
mdngime koos Nintendot, muudel aegadel viibib see kindlalt to6 juures seifis. Koik ldheb aina

ja aina paremaks.

Kokkuvotvalt, nutiseadmete andmine vdikestele lastele on nagu narkootikumide

pakkumine. Tdielik kurjus.
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Arutelu

Uurimistoo eesmirgiks oli vaadelda nutiseadmest tingitud muutusi motivatsioonis ja
loovuses 1.-4. klassi lastel ning seda loomulikus keskkonnas nagu kool, kodu voi huviringid.
Objektiivse lilevaate saamiseks nutiseadmete tegelikust mdjust vastasid lapsevanemad neile
ette antud kiisimustikule, mis keskendus nende laste motivatsiooni ja loovuse muudatuste
viljaselgitamisele nutiseadmete tottu. Kiisimustikuga saadi teada, et lastel esineb mdnikord
raskusi nutiseadmete korvalepanekuga, et tegeleda keerulisemate kognitiivsete lilesannetega,
nagu koolitodd, lugemine voi sport. Samuti vihenes peale nutiseadmete kasutuselevottu mingil
médral '3 lastest motivatsioon tegeleda muude huvitegevustega ning ka tildine huvitegevuste
arv peaaegu kolmandikul lastest. Valdav enamik lastest eelistab siiski huvitegevusi
nutiseadmete asemel ning suuri probleeme nutiseadmete kdrvalepaneku ja motivatsiooniga ei

esine.
Nutiseadmete moju laste kognitiivsetele oskustele

Varajases eas lastele nutiseadmete andmine voib tekitada pigem kahju kui kasu.
Praeguses uuringus vaadeldi 1.-4. klassi lapsi, seega esmane nutiscadmete kasutusaeg jii
vahemikku 2-8. Esmase nutiseadmete kasutusaja ja huvitegevustega tegelemise aja vahel oli
positiivne seos, mis viitab suuremale huvitegevustega tegelemisele, kui nutiseade on saadud
vanemas eas. Vanuses 0-2 ei ole nutiseadmete kasutamisel lastele {ihtegi positiivset mdju
(Rowan, 2003). Suuremate negatiivsete mojude vihendamiseks peaks maksimaalne pdevane
nutiseadmes veedetud aeg jadma vahemikku 5-30 minutit ja voimalikult suurte intervallidega
(Rowan, 2003). Praegustest tulemustest enamus jdid alla 2 tunni kuid suur osa iiletas
soovituslikku aega (50% vastanute lastest veedavad nutiseadmes rohkem kui lh péevas).
Esmase nutiscadme kasutusaja ja pdevase nutiseadmes veedetud aja vahel oli negatiivne
korrelatsioon, mis viitab tdoendosusele, et nooremas eas saadud nutiseade suurendab selle
probleemset kasutust. Mida noorem on laps, seda suurema tdendosusega on tal risk
nutisoltuvuse tekkeks, kuna nende enesekontroll on madalam (Cho & Lee, 2017) Noorena
pikem nutiseadme kasutus voib viia ka ATH (Aktiivsus-ja tdhelepanuhédire) siimptomite
suurenemiseni (Umah et al., 2018) voi iiletildiselt vdhema keskendumisvdimeni (Thornton et
al., 2014). See omakorda muudab lapsed hiiperaktiivseks ning nende jaoks on raskem
keskenduda tihele tegevusele, mis on vajalik loovuse kogu potentsiaali vallandumiseks.

Kuigi paljud uurimused on esile toonud murettekitavaid probleeme nutiseadmete liigse

kasutamise tottu lastel, leidub ka mitmeid positiivseid vaatenurki. Antud uuringus toid


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=TGLEAS
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lapsevanemad vilja, et nende lapsel paranesid tdnu nutiseadmele inglise keele oskus, isiklike
huvide oskus (pilliming, tantsimine, joonistamine) ning eclkdige digioskused. Varjatuma
positiivse mdjuna aitab nutiseadmetes méngimine noorematel lastel parandada motoorseid
oskusi eelkdige kites tdnu kiiretele liigutustele ja erinevale hoiakule (Muduli, 2014). Veel
suurenevad lastel teadmised tédnu kiirele info leidmisele nutiseadmetes (Srinahyanti et al.,
2019). Moned uuringud toetavad hiipoteesi, et nutiseadmes mangimine parandab kognitiivseid
oskusi nagu strateegiline motlemine, info otsimine ja loominguline m&tlemine (Jonathan et al.,

2016).
Nutiseadmete moju laste motivatsioonile

Antud uuringus tuli vélja, et vastanud vanemate lapsed tegelevad laialdaselt erinevate
hobidega (trennid, muusika, kunst) ning omavad ka viga mitmekesiseid huve (robootika,
meisterdamine, programmeerimine jt). See voib olla ka iiheks pohjuseks, miks nutiseadmete
kasutuselevott ei mojutanud laste motivatsiooni tegeleda enda huvidega. Paljudel olid
huviringid ja hobid olemas juba enne nutiseadmete kasutuselevdttu, mis on neil kujunenud
harjumuseks, seega nutiseade seda ei mdjuta. Ule poole lastest tegelevad huvitegevustega iile
nelja tunni nddalas ning pdevase nutiseadmete kasutusaja ja huvitegevustega tegelemise aja
vahel oli negatiivne korrelatsioon. Aega huvitegevuste limber planeerides viheneb vastavalt ka
nutiseadmes veedetud aeg.

Teiseks voimaluseks nutiseadmete vdhese moju esinemisel on piiratud valim, kuna
kiisimustik saadeti koolidesse ja nende tditmine oli vabatahtlik, v3isid kiisimustikule vastata
vaid need lapsevanemad, kes on nutiseadmete probleemidest teadlikud, kasutavad piiranguid
ja kellel seetottu ei ole peres suuri nutiseadme kasutamise probleeme. Ja vastupidi, voib arvata,
et on ka lapsevanemaid, kes sellele kiisimustikule ei vastanud, kuid kelle vaba suhtumine kodus
toob endaga kaasa ka palju pikema nutiseadmes olemise, kui antud valimi peal viljendus.

Statistiliselt nditasid tulemused seda, et antud valimis nutisdltuvusega pigem probleeme
ei ole, kuid leidusid tiksikud lapsevanemad, kes tdid eraldi vélja laste problemaatilise kditumise
nutiseadmete olemasolul. Ndiiteks tdid lapsevanemad avatud vastustes vélja, et pidev
sotsiaalvorgustikus suhtlemine on sundharjumuseks muutunud ning seda ndhakse vaimse
tervise ohukohana, samuti oli nutiseade vihendanud lapse motivatsiooni ja huvi teiste
tegevuste vastu ning alles peale nutiseadme kasutusaja piiramist taastus motivatsioon
normaalsele tasemele. Tulemuste veel iiheks mojutajaks vois olla lapsevanemate alateadlik

kalduvus hinnata oma lapsi vdhem nutiseadmest soltuvaks, kui nad tegelikult on. Olles kiill
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korvaltvaatajad, kuid siiski isiklikult omavahel seotud, on tdendoline, et lapsevanemad

hindavad oma laste problemaatilist kditumist leebemaks.
Nutiseadmete positiivne moju

Nutiseadmete kasutamise moju soltub ka suuresti rakenduse tiilibist. Kui tegu on
arendava méngu, video vOi kooli jaoks vajaliku rakendusega, ei ole nutiscadmete moju
kognitiivsetele funktsioonidele niivord suur (Wilmer et al., 2017; Park & Park, 2021).
Nutiseadmetest v3ib olla loovusele ja kognitsioonile kasu, kui kasutada arendavaid rakendusi
moistlikus koguses. On leitud, et ka videomidngude méngimine vOib olenemata sisust
suurendada loovust (Jackson et al., 2012), mis vastandub moningate teiste uurimustega.
Kiisimustiku vastustest tuli vélja, et iimardatult 22% vastanute lastest kasutavad nutiseadmeid
muuhulgas ka arendavate tegevuste jaoks (arendavad mangud, koolit66, info otsimine). Moned
lapsevanemad tdid eraldi vélja, et lastel on lubatud kasutada nutiseadmeid vaid kooli voi
huviringi jaoks vajalike tegevuste otstarbeks. Nutiseadmete kasutamise aja ja sisu
kontrollimisel on suurem tdendosus, et see ei muutu problemaatiliseks v3i soltuvuslikuks

kéaitumiseks (Cho & Lee, 2017).
Véimalikud piirangud

Uurimistdd eesmdérgiks oli anda laboratoorsest eksperimendist erinev {ilevaade
nutiseadmete kasutamise mdjudest loovusele ja motivatsioonile. Kasutades andmete
kogumiseks kiisimustikku, korvaldati voimalike kontrollitud keskkonna tottu esinevate
kallutuste teke. Siiski ainult kiisimustiku kasutamisel, millele vastasid laste vanemad, voivad
olla omad probleemid. Lastevanematel on suur toendosus olla kallutatud ning hinnata enda
laste nutiseadmete kasutust leebemaks tegelikust. Samuti oli kiisimustik vabatahtlik ja
ithekordne ning saadeti ainult koolidele, mistdttu ei pruugi antud valim olla piisavalt
okoloogiliselt valiidne. On arvata, et kiisimustiku avasid ainult lapsevanemad, kes on rohkem
teadusmeelt vOi rohkem huvitatud nutiseadmete mdjust. Need, kes ei huvitu nutiseadmete
potentsiaalsetest murekohtadest, kas ei ava iildse kiisimustikku voi siis jatavad selle vastamata
(umbes pooled neist, kes kiisimustiku avasid, jétsid selle vastamata). Ehkki selle kohta pole
otseseid andmeid, vOib spekuleerida, et just nende lapsevanemate peredes, kus nutiseadmete
probleemile ei pddrata tdhelepanu, on probleeme rohkem. Seega ainult kiisimustikust saadud

andmetele ei saa jareldusi tehes toetuda.
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Edasised uurimissuunad

Kiisimustiku kasutamisel on piiranguks vastajate objektiivsus ja tdesus. Seetdttu peaks
jargnevates uuringutes voimaluse korral kasutama nutiseadme kasutamise jalgimiseks mdeldud
rakendust, nagu seda vilja pakkusid ka Aru ja Rozgonjuk (2022) enda algses uuringus.
Arvestades selle uuringu tulemusi, peaks motlema ka sellele, millist tiiiipi inimestel on suurem
toendosus jadda nutisdltuvuse kiilisi. Praegusel juhul néitas tulemuste iilevaade seda, et antud
valimi korral pole paljudel lastel nutiseadme kasutamisega kaasnenud problemaatilist kditumist
ning suuremat muret selle kohta avaldasid vaid iiksikud lapsevanemad. Korvalekalle vdis
tekkida ka valimi ithepoolsusest, kuid kindlate tulemusteni joudmiseks peaks vaatlema
nutiseadmete mdju motivatsioonile ja loovusele laiemal spektril lastel. Kui kombineerida
nutiseadmete kasutamise jdlgimise rakenduse kasutus ja laiem valim, peaks saama palju

parema iilevaate nutiseadmete mdjust laste igapdevaelule.

Kokkuvote

Tulemustest ilmnes, et selle valimi puhul tugevaid nutiseadme kasutusega seonduvaid
probleeme ei esine, seda nii motivatsiooni kui ka huvitegevuste vallas. Mingil maéral esines
norgalt probleemset kditumist peale nutiseadmete kasutuselevottu, kuid arvestades laste
huvitegevustega tegelemise aega, ei ole nutiseadmete kasutus nende jaoks probleemne.
Probleemsemaks tulemuseks oli liigselt varajane nutiseadmete esmakordne kasutus ja
igapdevane kasutusaeg lastel, kuna pikemas perspektiivis vOib noorena nutiseadmete
kasutuselevott ja selle igapdevane otstarbetu kasutamine mojutada mitmeid kognitiivseid
protsesse, nditeks loovust. Otstarbeka ja arendavate tegevuste jaoks kasutatavad nutiseadmed
voivad aga vastupidiselt parandada laste kognitiivseid oskusi nagu inglise keel ja digioskused

ning arendada isiklike huve.
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Lisad

LISA 1. LimeSurvey keskkonnas esitatud kiisimustik

26

1. Mitmendas klassis Teie laps kdib?

a) Esimeses klassis
b) Teises klassis
c¢) Kolmandas klassis

d) Neljandas klassis

2. Kui vanalt hakkas Teie laps nutiseadmeid kasutama?

Avatud vastus

3. Mitu tundi péevas veedab Teie laps keskmiselt mones

nutiseadmes (telefon, arvuti, tahvel)?

a) Alla 0,5 tunni

b) 0,5-1 tundi

c) 1-2 tundi

d) 2-3 tundi

e) 3-4 tundi

f) Rohkem kui 4 tundi

4. Milliste hobidega (nt joonistamine, sport, muusika,
lauaméingud) tegeles Teie laps vabal ajal enne nutiseadmete

kasutusele votmist?

Avatud vastus

5. Kas Teie arvates on nende tegevustega tegelemine viahenenud

nutiseadme tottu?

a) Pole viahenenud

b) On vihenenud, aga
mitte nutiseadmete
tottu

¢) On vihenenud osati
nutiseadmete tottu

d) On vihenenud
peamiselt

nutiseadmete tottu
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6. Kuidas on muutunud (kui on muutunud) Teie lapse
motivatsioon tegeleda muude tegevustega (sport, kunst, tants)

peale nutiseadmete avastamist?

a) Motivatsioon
tegeleda muude
tegevustega on
todusnud palju

b) Motivatsioon
tegeleda muude
tegevustega on
tousnud natuke

c) Motivatsioon
tegeleda muude
tegevustega ei ole
muutunud

d) Motivatsioon
tegeleda muude
tegevustega on
viahenenud natuke
e) Motivatsioon
tegeleda muude
tegevustega on

vihenenud palju

7. Milliseid tegevusi Teie laps peamiselt nutiseadmetes teeb?

Avatud vastus

8. Kas Teie laps on viimase kuu jooksul edasi arenenud méone
hobiga seotud valdkonnas, mis pole seotud nutiseadmete
kasutamisega? Naiteks spordis, kunstis, muusikas? Kui jah,
siis tooge palun vélja, mis valdkonnast need oskused

parinevad. Kui ei, siis palun vastake ,,ei®.

Avatud vastus

9. Kas Teie laps on tidnu nutiseadmele leidnud mdne uue hobi
voi Oppinud mone uue oskuse? Kui jah, siis tooge palun ndide
hobist voi oskusest, mis ta sealt dppinud on. Kui ei, siis palun

vastake ,,ei*.

Avatud vastus
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10. Kui raske on Teie lapsel nutiseadet kdrvale panna, et monda
igapdevast tegevust sooritada? (Niiteks koolitdid, sdoma

tulek voi koeraga jalutamine)

a) Ei ole tlldse raske
b) On vahel raske

c) On raske

d) Ei soovi iildse
nutiseadet kdrvale

panna

11. Kas on ka tegevusi, mida Teie laps teeb sama voi isegi
parema meelega, kui nutiseadmes olemine? Tooge palun

vélja, mis tegevused need on. Kui ei, siis palun vastake ,,ei‘.

Avatud vastus

12. Kui tihti Teie laps eelmainitud huviga tegeleb? Mitu tundi

nidalas keskmiselt?

a) Alla 1 tunni

b) 1-2 tundi

c) 2-4 tundi

d) 4-8 tundi

e) Rohkem kui 8 tundi
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