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Vägivaldsete videomängude ja agressiivsuse seosed noorukitel: individuaalsete ja 

sotsiaalsete tegurite roll 

Kokkuvõte  

 

Käesoleva magistritöö eesmärgiks oli uurida, kas ja kuidas mõjutavad individuaalsed ja 

sotsiaalsed tegurid vägivaldsete videomängude mängimise ja agressiivsuse erinevate vormide 

vahelist seost 7. klasside õpilaste hulgas. Noorukitelt uuriti järgnevaid aspekte: lemmikmängude 

nimed ja mängimise aeg, agressiivse käitumise eri vormid (kaklemine, otsene ja kaudne 

kiusamine), emotsionaalne enesetunne, sotsiaalne tugi perelt ja sõpradelt, kooliga rahulolu. 

Agressiivse käitumise ennustamiseks koostati mitmesed lineaarsed regressioonimudelid ja viidi 

läbi medieerimisanalüüsid. Selgus, et mängude vägivalla taseme ja mänguaja otsene mõju 

erinevatele agressiivsuse vormidele kas väheneb, muudab suunda ja tugevust või kaob kui 

arvesse võetakse ka teisi noori mõjutavaid tegureid nagu sugu, emotsionaalne enesetunne, 

kooliga rahulolu ning vanemate ja sõprade sotsiaalne toetus. Tulemuste avamiseks kasutati 

levinumaid teooriad arvutimängude mängimise ja agressiivsuse vaheliste seoste seletamisel: 

(Catalyst Model) CM ja (General Aggression Model) GAM. Tulemused rõhutavad, et 

vägivaldsete videomängude ja agressiivse käitumise vahelise seose selgitamisel tuleb arvestada 

nii individuaalseid erinevusi, psühholoogilisi mehhanisme kui ka sotsiaalset keskkonda ning 

sekkumiste planeerimisel tuleks lisaks mängude sisule ja mänguajale kindlasti arvestada ka lapse 

emotsionaalse toimetuleku, koolikliima ja eakaaslaste dünaamikaga. 
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The Relationship Between Violent Video Games and Aggression in Adolescents: The 

Role of Individual and Social Factors 

Abstract 

 

  The aim of this study was to investigate whether and how individual and social factors 

influence the relationship between playing violent video games and different forms of aggressive 

behavior among 7th-grade students. The adolescents were asked about the following aspects: 

names of favorite video games and the amount of time spent playing, different forms of 

aggressive behavior (fighting, direct and indirect bullying), emotional well-being, social support 

from family and friends, and school satisfaction. To predict aggressive behavior, multiple linear 

regression models were constructed, and mediation analyses were conducted. The results 

revealed that the direct effect of violent content in games and time spent playing on different 

forms of aggression either diminished, changed direction and strength, or disappeared altogether 

when other factors (gender, emotional well-being, school satisfaction, and social support from  

parents and peers) were taken into account. To interpret the results, two commonly used theories 

explaining the relationship between video game playing and aggression were employed: the 

Catalyst Model (CM) and the General Aggression Model (GAM). The findings highlight that 

when explaining the connection between violent video games and aggressive behavior, it is 

important to consider individual differences, psychological mechanisms, and the social 

environment. In planning interventions, attention should be paid not only to the content of games 

and time spent playing but also to the child's emotional resilience, school climate, and peer 

dynamics. 

 

Keywords: aggressive behaviour, bullying, school environment, Catalyst Model (CM), 

General Aggression Model (GAM) 
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Sissejuhatus 

Euroopa Parlamendi andmetel mängib videomänge 84% 11-14-aastastest (Lopez, 2022) 

ja Ameerikas üle 97% 12-17-aastastest lastest (APA, 2019). Eestis mängib arvutimänge 

igapäevaselt 58% ja vähemalt iganädalaselt 83% 11-16-aastastest lastest (Kantar Emor, 2022). 

Sarnaseid tulemusi näitas ka HBSC uuring, kus igapäevaselt mängib arvutimänge 55% poistest 

ja 36% tüdrukutest; üle 2 tunni päevas mängib 77% poistest ja 41% tüdrukutest (Piksööt & Oja, 

2023). Võrreldes varasemate andmetega (Oja et al., 2019) on igapäevaselt arvutimänge 

mängivate laste osakaal märgatavalt tõusnud ja seda eriti tüdrukute seas. Ka arvutimängu 

sõltuvuse sümptomitega õpilaste osatähtsus on suurenenud, mis tüdrukute puhul on kasvanud 

varasema uuringuga võrreldes 6%-lt 13%-ni (Piksööt & Oja, 2023). Mängusõltuvus on lisatud ka 

Maailma Tervishoiuorganisatsiooni vaimse tervise häirete nimekirja (Darvesh et al., 2020).  

Ameerika Psühholoogide Assotsiatsioon on 2015. aasta vägivaldsete videomängude 

(VVM) resolutsiooni täiendanud (APA, 2019). Muutmata jäi seisukoht, et vägivaldsete 

videomängude mängimine on seotud agressiivse käitumisega, kuid rõhutatakse vajadust veelgi 

põhjalikumalt uurida sotsiaalse ja psühholoogilise konteksti mõju VVMide mängimise ja 

agressiivsuse vahelisele seosele. Vaatamata APA seisukohtadele jätkub endiselt seose üle 

konsensuse otsimine (Anderson et al., 2007; Anderson & Bushman, 2018; Drummond et al., 

2020; Ferguson & Colwell, 2018). Osad teadlastest peavad APA seisukohta VVMide osas liiga 

ühekülgseks (Elson et al., 2019) ja isegi termini „vägivaldne videomäng“ asjakohasus on seatud 

kahtluse alla ning eelistatakse mõisteid nagu "agressiivne" või "konfliktipõhine" mäng (Ferguson 

& Wang, 2019). Kuigi metaanalüüsid viitavad väikesele või mõõdukale efektisuurusele (Hilgard 

et al., 2017; Mathur & VanderWeele, 2019; Prescott et al., 2018), vaieldakse selle tulemuse 

teoreetilise ja praktilise tähenduse üle (Ferguson & Heene, 2021; Funder & Ozer, 2019; Sauer & 

Drummond, 2020). Samas rõhutavad vastased, et ka väikestel efektidel võib laialdase mängimise 

tõttu olla märgatav ühiskondlik mõju (Greitemeyer, 2022; Keyes & Platt, 2024). Erimeelsused 

puudutavad ka uurimismeetodeid (Elson & Ferguson, 2014; Furuya-Kanamori & Doi, 2016; 

Przybylski & Weinstein, 2019) ja publitseerimiskallet (Ferguson, 2007; Przybylski & Weinstein, 

2019).  

Videomängud ei ole iseenesest negatiivsed ja hästi disainitud mängud võivad toetada 

kognitiivset arengut (Sauce et al., 2022), sotsiaalseid oskusi ja emotsioonidega toimetulekut 

(Markey et al., 2020) ning prosotsiaalset käitumist (Harrington & O’Connell, 2016). Tunnistades 
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mängude potentsiaali positiivse käitumise mõjutamisel, ei saaks samal ajal välistada mängude 

mõju negatiivsele käitumisele (Anderson et al., 2017). 

Agressiivsuse väljendumine ja vägivaldsed videomängud  

Agressiivsus võib avalduda mitmel kujul, sealhulgas otsese (nt füüsiline rünnak) ja 

kaudse (nt kuulujuttude levitamine, sotsiaalne tõrjumine) agressioonina (Busching et al., 2016; 

Wyckoff & Kirkpatrick, 2016). APA (2019) resolutsioon rõhutab, et kuigi VVMide ja 

agressiivsuse vahel on seos, ei laiene see otseselt vägivaldsusele, mida defineeritakse ekstreemse 

füüsilise kahju tekitamisena. Resolutsioonis rõhutatakse, et agressiivsus on kompleksne nähtus, 

mida ei saa taandada vaid VVMide mõjule, ning oluline on arvestada ka teiste individuaalsete ja 

keskkondlike teguritega (APA, 2019; Coyne et al., 2023). Uuringud on näidanud, et VVMide 

mõju sõltub mitmete riskitegurite samaaegsest esinemisest ning metaanalüüsid viitavad, et 

VVMide mängimine selgitab ära vaid umbes 1% agressiivsuse varieeruvusest (Mathur & 

VanderWeele, 2019; Prescott et al., 2018).  

Üheks spetsiifiliseks agressiivsuse vormiks on kiusamine, mida käsitletakse kui korduvat, 

tahtlikku kahju tekitavat käitumist olukorras, kus ohvril on ebavõrdse võimusuhte tõttu end raske 

kaitsta (Espelage & Swearer, 2003; Olweus, 2013; Smith, 2016). Kiusamine on globaalne 

probleem (Varlık, 2024), mille levimus Eestis on samuti märkimisväärne. Vähemalt korra on 

kiusamises osalenud 24% kooliõpilastest (Piksööt & Oja, 2023). Kiusamise erinevate vormide 

puhul puudub ühtne klassifikatsioon ja uuringute tulemused sõltuvad kiusamise mõõtmiseks 

kasutatud instrumendist (Prino et al., 2019). Tüüpiliselt eristatakse füüsilist, verbaalset, kaudset 

ja küberkiusamist (Archer & Coyne, 2005; Smith, 2016). Kiusamine on seotud tõsiste 

tagajärgedega noorte vaimsele ja füüsilisele tervisele, õppeedukusele ning sotsiaalsetele suhetele 

(Kowalski & Limber, 2013) ja selle kujunemisel mängivad olulist rolli koolikliima ning 

sotsiaalne tugi (Nie et al., 2022). 

Agressiivsuse ennustajad: individuaalsed ja kontekstuaalsed tegurid 

Agressiivsuse kujunemist mõjutavad mitmed tegurid, sealhulgas vanus, sugu, kooliga 

seotus, perekonlik keskkond ja sotsiaalne tugi. Teismeeas, kui toimuvad kiired arengulised 

muutused ja toimetulek emotsioonide ja impulssidega on piiratud, suureneb ka haavatavus 

riskikäitumisele ja agressiivsusele (Abrams, 2022; Coyne et al., 2023). VVMide mängimise tase 

on kõrgeim vanuses 12 - 14 aastat ja siis muutub ka mängude sisu vägivaldsemaks (Burkhardt & 

Lenhard, 2022).  
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Üheks olulisemaks agressiivsuse ennustajaks on sugu: poisid mängivad VVMe 

sagedamini, on agressiivsemad ning kulutavad mängude mängimisele rohkem aega ja raha 

(Gómez-Gonzalvo et al., 2020; Olson, 2010). On leitud, et soo mõju on kaks kuni kolm korda 

kõrgem kui digitaalsete mängude mängimisele kulutatud aeg (DeCamp, 2017), mistõttu tuleks 

VVMide mõju uurimisel soo mõju alati kontrollida (Ferguson & Colwell, 2018; Ferguson & 

Wang, 2019). Samas on ka leitud, et mängimise mõju ei ole vahendatud soo kaudu (Gentile et 

al., 2014; Teng et al., 2019). On leitud, et erinevad kiusamise vormid ei ole kõik samaväärselt 

VVMide mängimisega seotud (Anderson et al., 2008; She et al., 2022) ning kaudne agressiivsus 

on iseloomulikum pigem tüdrukutele ja füüsiline agressiivsus pigem poistele (Björkqvist, 2018). 

Vähe on uuritud vanemate ja sotsiaalse konteksti mõju VVMide mängimisele (Anderson 

& Bushman, 2018; DeCamp, 2017; DeCamp & Ferguson, 2017). Välja on toodud sotsiaalse toe 

ja vanemliku rollimudeli puudumine (DeCamp, 2017), ebastabiilne perekeskkond (Shao & 

Wang, 2019) ja vägivaldne perekeskkond (DeCamp & Ferguson, 2017; Ferguson et al., 2008; 

Fikkers et al., 2013; Furuya-Kanamori & Doi, 2016), vanemluse stiilid, eneseregulatsiooni 

oskused ja depressioon (Coyne et al., 2023). Positiivne seotus vanematega võib toimida ka 

kaitsemehhanismina (Ferguson & Garza, 2011; Schneider et al., 2017), kuid uuringud näitavad, 

et pikemas perspektiivis ei pruugi see mõju püsida (Wallenius & Punamäki, 2008). 

Oluline on ka koolikeskkonna roll. Nõrk kooliga seotus suurendab agressiivsuse riski, 

samas kui õpetajate poolsel toel ja tugevamal kooliga seotusel on teismelise arengule oluline 

kaitsev mõju (Milani et al., 2018; Oldfield et al., 2018). VVMide mängimine on seotud nii 

kehvema akadeemilise sooritusega kui konfliktidega koolis (Gentile et al., 2004) ja ka 

sagedasema kiusamisega (Dittrick et al., 2013; Zhu et al., 2020). Õppeedukuse puhul ei ole 

niivõrd oluline  mängude vägivaldne sisu, vaid aeg, mida mängimisele õppimise arvelt 

kulutatakse (Gentile et al., 2004). Eesti andmetel on 52%-l VVMe mängivatest lastest seetõttu 

halvenenud nii õppeedukus kui ka suhted pere ja sõpradega (Kantar Emor, 2022). 

Eakaaslaste roll on teismeeas eriti oluline, kuna sõltuvus vanematest väheneb ja 

sõprussuhete tähtsus suureneb (Allen, 2008) ning eakaaslastest võib saada sotsiaalse ja 

emotsionaalse toe allikas (Zeifman & Hazan, 2008). Madal eakaaslastega seotus on seotud 

käitumisprobleemide suurenemisega (Burton et al., 2013), kuid sõprussuhted probleemselt 

käituvate eakaaslastega võivad last ka negatiivselt mõjutada. Lapsed ja teismelised suhtlevad 

suurema tõenäosusega just nende lastega, kes jagavad sarnaseid käitumisjooni -  VVMide 
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mängimine ennustab küll agressiivset käitumist, kuid selle vahendajaks on seotus deviantselt 

käituvate eakaaslastega (López-Fernández et al., 2021; Verheijen et al., 2018; Wei et al., 2022).  

Digitaalsete mängude mängimine ja vaimne tervis  

Mitmetes uuringutes on leitud, et VVMide mängimine, agressiivne käitumine ja vaimse 

tervise probleemid on omavahel seotud (Chabbouh et al., 2023; García-Gil et al., 2022; Maras et 

al., 2015; Milani et al., 2018), kuid samas on saadud ka tulemusi, et selline seos puudub või on 

minimaalne (Devilly, O’Donohue, et al., 2023; Ferguson, 2015; Merritt et al., 2016). 

Laboritingimustes on leitud, et VVMide mängimine on seotud alanenud vaenulike tunnete ja 

depressiooniga (Ferguson & Rueda, 2010), kuid edasisel uurimisel sarnast seost ei leitud 

(Valadez & Ferguson, 2012). On leitud, et võrreldes madala vägivaldsuse tasemega mängude 

mängimisega <2 tundi päevas on just VVMide mängimine ≥2 tundi päevas seotud depressiivsete 

sümptomite esinemisega (Tortolero et al., 2014). USAs toimuva pikaajalise uuringu ABCD 

Study1 esialgsete tulemuste kohaselt esineb lastel, kes mängivad päevas videomänge 3 tundi ja 

enam ka rohkem vaimse tervise probleeme (Chaarani et al., 2022; Paulus et al., 2019). Samas 

rõhutatakse, et tegemist on siiski palju komplekssema nähtusega ja mänguaeg on psühhiaatriliste 

sümptomitega nõrgalt seotud (Király et al., 2017). Üldiselt on VVMide mängimisega seotud 

uuringud pigem keskendunud VVMide mängimise ja agressiivsuse vahelist seost 

vahendatavatele mõjudele nagu normatiivsed uskumused agressiivsuse kohta, agressiivsed 

fantaasiad, vaenulike kavatsuste omistamine (Gentile et al., 2014), emotsionaalne kompetentsus 

(You et al., 2015), agressiivne kognitsioon (Zhang et al., 2021), moraalne distantseerumine 

(Wang & Zhou, 2023) ja moraalne identiteet (Teng et al., 2022). 

Eeltoodust nähtub, et VVMide ja agressiivsuse vaheline seos on mitmeteguriline ning 

selle mõistmiseks tuleb analüüsida nii individuaalseid tunnuseid kui ka sotsiaalset konteksti. 

 Agressiivsuse teoreetilised mudelid 

VVMide mõju uurimisel toetuvad teadlased erinevatele teooriatele. VVMide ja 

agressiivsuse seose olemasolus veendunud teadlased toetuvad eelkõige metateooriale GAM 

(General Aggression Model)  (Allen & Anderson, 2017; Anderson & Bushman, 2018), kuid 

eraldi tuuakse välja ka Sotsiaalse õppimise teooria (Bandura, 1977) ja Sotsiaal-kognitiivne 

teooria (Bandura, 2001). Seevastu teadlased, kes pigem seose olemasolu eitavad on 

 

1 https://abcdstudy.org/ 
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veendumusel, et sotsiaal- kognitiivne paradigma (sh GAM) tuleb asendada uue paradigmaga, 

milleks on CM teooria (Catalyst Model) (Ferguson, 2023; Ferguson & Dyck, 2012).  

GAM mudelisse on koondatud mitmeid psühholoogiaga seotud teooriad, sh sotsiaalse 

õppimise teooria (Bandura, 1977, 2001), mille kohaselt sage kokkupuude vägivaldse meediaga 

suurendab läbi mudeldamise või sotsiaalse õppimise agressiivse käitumise tõenäosust (Anderson 

& Bushman, 2018; Bushman & Anderson, 2023). GAMi kohaselt suurendab kokkupuude 

VVMidega agressiivsete kognitsioonide, afekti ja ärgastuse taset, mis omakorda suurendab 

agressiivse käitumise esinemise tõenäosust, seda eriti teismeeas, kui neurobioloogiline 

tundlikkus ja riskikäitumise tase on kõrgem (Anderson & Bushman, 2018; Kirsh, 2003). Siiski 

on mängudes toimuvate tegevuste kandumine mänguvälisesse konteksti väga keeruline protsess 

(Gabbiadini et al., 2022; Sauer et al., 2015).  

GAM mudeli kritiseerijate arvates ei võta teooria piisavalt arvesse bioloogiat, stressi, 

afektiivsust ja motivatsiooni (Ferguson, 2023), sarnaneb „hüpotermilise nõela“ lähenemisele 

(Ferguson et al., 2008) ja ei suuda eristada reaalses maailmas toimuvat fiktiivses maailmas 

toimuvast (Elson & Ferguson, 2014; Ferguson & Dyck, 2012; Zendle et al., 2018).  

CM seevastu väidab, et agressiivsuse aluseks on pigem geneetiline ja iseloomust lähtuv 

eelsoodumus, mitte videomängudest tingitud õppimine (Ferguson & Colwell, 2018). CM mudel 

eeldab, et kokkupuude vägivaldse meediaga on pigem normatiivne, mitte deviantne kogemus 

(Ferguson & Olson, 2014; Ferguson & Wang, 2019). CMi kohaselt on meedia mõju vahendatud 

indiviidi omaduste kaudu ja inimene valib meediat aktiivselt, mitte ei allu passiivselt selle 

mõjule. Pigem võivad noored valida videomänge sotsiaalsete ja autonoomsete vajaduste 

rahuldamiseks (Ferguson & Colwell, 2018). CMi suurimaks kriitikaks on selle teooria testitavuse 

keerukus (Breuer et al., 2015). 

Töö eesmärgid ja uurimisküsimus 

GAM ja CM on kaks peamist agressiivsuse ja VVMide vahelist seost uurivat teoreetilist 

mudelit. GAM käsitleb agressiivsust dünaamilise koostoimena indiviidi, situatsiooni ja sotsiaalse 

keskkonna vahel ja rõhutab, et VVMide mängimine tugevdab agressiivsusega seotud 

kognitsioone (skripte) ja käitumismustreid (Anderson & Bushman, 2018; Anderson & 

Warburton, 2012). CM seevastu eeldab, et agressiivsus tuleneb eelkõige geneetilisest 

eelsoodumusest ning keskkond, sealhulgas VVMide mängimine, saab selle avaldumist vaid 

mõjutada (DeCamp, 2015; DeCamp & Ferguson, 2017; Elson & Ferguson, 2014; Ferguson & 
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Wang, 2019). Samas on mõlema mudeli ühiseks jooneks arusaam, et agressiivsus on 

mitmepalgeline nähtus, mille puhul tuleb arvesse võtta ka sotsiaalset ja psühholoogilist konteksti 

(Shao & Wang, 2019).  

Vähesed uuringud kasutavad agressiivsuse mõõdikuna kiusamiskäitumist, mis on üheks 

unikaalseks agressiivsuse vormiks just noorukite seas (Olweus, 1994). Uuringuid kiusamise 

erinevate vormide (nt kaklemine, kaudne kiusamine) ja VVMide mängimise seosest on pigem 

vähe (Dittrick et al., 2013; Ferguson & Olson, 2014; She et al., 2022; Teng et al., 2019, 2022). 

Seega võimaldab just kiusamiskäitumise mõõtmine keskenduda noorukite seas enim levinud 

agressiivsele käitumisele ning VVMide mängimise ja agressiivse käitumise vahelist seost veelgi 

põhjalikumalt uurida.  

Nii CMi kui GAMi mudeli pooldajad rõhutavad, et VVMide mõju uurimisele peaks 

kindlasti olema kaasatud perekeskkond, emotsionaalne seisund, kooliga rahulolu, sugu ja 

sõprade mõju (Anderson & Bushman, 2018; Devilly, Drummond, et al., 2023; Elson & 

Ferguson, 2014). Seetõttu ei ole käesoleva töö eesmärgiks kontrollida teooriate paikapidavust, 

vaid pigem analüüsida, kuidas on vanemate ja sõprade toetus, kooliga rahulolu, emotsionaalne 

seisund ja sugu seotud VVMide mängimise ja agressiivsusega ning saadud tulemusi erinevate 

teooriate kontekstis avada.     

Uurimisküsimus: 

Kas ja kuidas mõjutavad individuaalsed erinevused (sugu, emotsionaalne seisund) ja 

sotsiaalne kontekst (kooliga rahulolu, vanemate ja sõprade toetus) VVMide mängimise ja 

agressiivsuse erinevate vormide vahelist seost?  

 

Meetod 

Valim 

Magistritöös kasutati Tartu Ülikooli psühholoogia instituudi projekti „Õpilaste interneti 

ja nutiseadmete kasutamine ning vaimne tervis“ (lühidalt „Digi ja tervis“) raames kogutud 

andmeid. Käesoleva töö valimisse kuulusid 258 7. klasside õpilast erinevatest Eesti 

piirkondadest, kellest 145 (56,2%) olid tüdrukud ja 113 (43,8%) poisid. Õpilaste keskmine vanus 

oli 13.4 (SD = 0.51).  
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Mõõtevahendid  

Töös kasutati projekti „Digi ja tervis“ andmeid, mis pärinevad 7. klasside õpilaste poolt 

täidetud küsimustikust. Lähtuvalt magistritöö hüpoteesidest kaasati järgnevad üksikküsimused ja 

küsimustikud: 1. Tajutud sotsiaalse toe küsimustik; 2. Illinois Bully Scale küsimustik; 3. 

Emotsionaalse enesetunde küsimustik; 4. Kooliga rahulolu küsimustik; 5. Üksikküsimus: 

“Mängin erinevaid mänge”; 6. Üksikküsimus: “Kirjuta siia oma lemmikmängud” 

Laste emotsionaalse enesetunde küsimustik 

 Emotsionaalse enesetunde ja heaolu (EE) hindamiseks kasutati “Laste emotsionaalse 

enesetunde küsimustikku”. Küsimustikus on 26 enesekohast väidet meeleolu, enesehinnangu, 

söögiisu, une, ärevuse ja väsimuse kohta, mida mõõdeti 5-pallilisel Likert skaalal, kus “Mitte 

kunagi”=0 ja “Pidevalt”=4. Väidete hulka kuulus näiteks “Ma olen kurb”, “Tunnen end 

üksildasena”, “Mul on raske keskenduda” ja “Ma magan halvasti”. Küsimustiku vastused 

summeeriti koondskooriks, mille puhul näitab madalam tulemus paremat enesetunnet ja kõrgem 

tulemus halvemat enesetunnet. Küsimustiku adapteerimist on käsitletud ka üliõpilastöös (Kliit, 

2019).  

Küsimustik Illinois Bully Scale  

Küsimustikku Illinois Bully Scale (Espelage & Holt, 2001) kasutati agressiivse käitumise 

mõõtmiseks. Uuringus osalejad täitsid enesekohase küsimustiku, andes hinnangu 5-pallisel 

Likerti skaalal. Agressiivsuse mõõtmiseks kasutati kolme alaskaalat, milleks on Kaklemine, 

Otsene kiusamine ja Kaudne kiusamine (igas alaskaalas oli 4 küsimust) (Penu, 2021). Osalejad 

valisid sobivaima vastusevariandi 5-palli skaalal vahemikus „mitte kunagi“ kuni „väga tihti“. 

Vastavate skaalade küsimuste vastused summeeriti (kõrgem skoor tähendab vastavalt rohkem 

kaklemist ja rohkem kiusamist). 

Tajutud sotsiaalse toe küsimustik 

Pere ja sõprussuhete uurimiseks kasutati küsimuste plokke Kidscreen-52 skaalast2 

(Konstabel et al., 2016) - “Pere ja kodune elu” ning “Sõbrad”. Magistritöös kasutati vastavalt 

skaalade nimetusi Vanemate toetus ja Sõprade toetus. Skaala Vanemate toetus koosneb kuuest 

küsimusest (nt “Kas su vanema(te)l oli sinu jaoks piisavalt aega?) ja skaala Sõprade toetus 

koosneb neljast küsimusest (nt “Kas sa veetsid aega koos sõpradega?”). Küsimustele tuli vastata 

 

2 https://www.kidscreen.org/contacts/estonian/ 
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5-pallilisel skaalal, kus 1 = “üldse mitte/mitte kunagi” ja 5 = “äärmiselt/alati”. Vastavate 

skaalade küsimuste vastused summeeriti.  

Mänguaeg  

Mängude mängimiseks kulutatud aega hinnati küsimusega: Kui kaua aega Sa tavaliselt 

päevas digivahenditega veedad – Mängin erinevaid mänge. Hinnangu sai anda skaalal vahemikus 

0-8: 0=üldse mitte, 1=kuni 5 min, 2=5-10 min, 3=15- 30 min, 4=30-60 min, 5=1-2 tundi, 6=3-4 

tundi, 7=5-6 tundi, 8=7 ja rohkem tundi.  

Mängude vägivaldsuse tase  

Vastajatel paluti esitada enda lemmikmängud. Nimetatud lemmikmängude jagamisel 

gruppideks, vägivalla taseme alusel, kasutasin üleeuroopalist mänguteabesüsteemi PEGI3(Pan 

European Game Information). Mängud kodeeriti vastavalt vägivalla tasemele nelja erinevasse 

kategooriasse (0=vägivallata ja väga vähese vägivallaga mängud; 1=vähese vägivallaga mängud; 

2=keskmise vägivallaga mängud; 3 vägivaldsed mängud). Kodeerimise teel saadud väärtuste 

põhjal arvutati personaalne keskmine skoor, mille tulemusena saadi tunnus: Mängude 

vägivaldsuse tase (MVV tase). Näiteks kui lemmikmängudena toodi välja Fortnite (1), Minecraft 

(0) ja Among Us (0), siis on tunnuse personaalne skoor (1+0+0)/3=0.33 (Koit, 2021). Käesolevas 

töös küll kaaluti, kuid otsustati mitte kasutada indeksit, mis kajastab nii mänguaega kui ka 

mängude vägivaldsuse taset. Otsuse puhul võeti arvesse ka varasemates uuringutes rõhutatud 

probleeme seoses indeksi arvutamisega (Ferguson & Wang, 2019) ja kuna ka uuringus kasutatud 

andmestik ei võimaldanud indeksit vajalikul kujul arvutada, on Mänguaeg ja MVV tase 

eraldiseisvad tunnused.  

Õppimise ja rahulolu küsimustik  

Küsimustik koosneb 12 väitest, mis uurivad kooli ja õppimisega seotud rahulolu. Vastajal 

tuli enesekohastele väidetele (nt “Ma saan õppimisega hästi hakkama”) anda hinnang 5-pallilisel 

skaalal (1 = “Ei ole üldse nõus; 5 = “Olen täiesti nõus”). Küsimustiku vastused summeeriti 

koondskooriks (käesolevas töös Kooliga rahulolu), mille puhul kõrgem skoor näitab suuremat 

rahulolu ja madalam skoor väiksemat rahulolu.  

 

 

 

3 https://pegi.info/et 
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Andmeanalüüsi metoodika 

Andmete töötlemiseks kasutati andmetöötlusprogramme IBM SPSS Statistics 23.0 ja 

JASP 0.19.2.0. Programmis SPSS asendati puuduvad väärtused kasutades EM (Expextation-

Maximization) meetodit ning viidi läbi regressioonianalüüsid. Programmis JASP viidi läbi 

medieerimisanalüüsid. Normaaljaotuslikkust hindasin T-testi korral soo lõikes 

asümmeetriakordaja, järsakusastme ja Shapiro-Wilki testi väärtuste alusel (hajuvuse hindamiseks 

kasutasin Levines testi). Valimi kirjeldamiseks ja sugudevaheliste erinevuste leidmiseks kasutati 

vastavalt t-testi või Mann-Whitney U-testi. Kuna mõned muutujad erinesid liiga palju 

normaaljaotusest, viidi läbi Spearman´i korrelatsioonianalüüs, mille puhul olid seoste tugevuse 

tõlgendamiseks järgmised kriteeriumid: 0.10 -  0.30 nõrk, 0.30 -  0.50 mõõdukas,  > 0.50 tugev. 

(Cohen, 2013). Kuna kõik eeldused regressioonianalüüside ja medieerimisanalüüside  

läbiviimiseks ei olnud täidetud, kasutati analüüside läbiviimisel tunnuste standardiseerimist 

(multikollineaarsuse vähendamiseks) ja bootstrapping meetodit. Multikollineaarsuse 

kontrollimiseks kasutati VIF väärtust (VIF < 5). Agressiivsuse erinevate tahkude (Kaklemine, 

Kaudne ja Otsene kiusamine) ennustamiseks koostati esmalt mitmesed lineaarsed 

regressioonimudelid. Analüüs viidi läbi bootstrapping-meetodiga, kasutades 4000 replikatsiooni 

ja 95% usaldusvahemikke bias-corrected percentile lähenemisega. Medieerimisanalaüüsid viidi 

läbi bootstrapping-meetodiga, kasutades 4000 replikatsiooni ja 95% usaldusvahemikke bias-

corrected percentile lähenemisega. Analüüsi tulemusi peeti statistiliselt oluliseks, kui vahendava 

efekti p-väärtus oli ≤.05. 

Eetika 

Isikuandmete töötlemise aluseks oli informeeritud nõusolek. Valimisse kuulunud kooli 

juhtkond allkirjastas nõusoleku lehe, mille järel andsid informeeritud nõusoleku õpetajad ning 

alles siis lapsed ja lapsevanemad. Uurimuses osalemine oli anonüümne, kuid kuna tegemist oli 

longituuduuringuga, said õpilased unikaalse koodi, mille uurimisgrupi liikmed enne küsitluse 

algust registreerisid ja mis võimaldab kogutud andmeid tulevikus kogutavate andmetega kokku 

viia. Nõusolek sisaldas protseduuri kirjeldust ja infot uuringu läbiviimise, vabatahtlikkuse ja 

andmete säilitamise kohta. Selgitati, et kontaktandmed on vajalikud ka selleks, et ühendust võtta, 

kui lapse vastused vaimset tervist puudutavatele küsimustele viitavad tõsisemale probleemile. 

Kasutatavad andmed jõudsid minuni isikustamata kujul. Andmed säilitatakse tagasikodeerimist 
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võimaldaval kujul. Isikuandmeid ja koodi kokkuviimise võtit säilitatakse krüpteeritult kuni 100 

aastat ja võti on ainult uurimisgrupi juhil. Andmeid hoitakse elektroonselt TÜ serveris.  

Magistritöö teemaga seoses võib esile kerkida mitmeid eetikaga seonduvaid küsimusi, 

eriti kui arvesse võtta, et 86% 13-14 aastastest lastest mängivad VVMe, mis ei ole neile 

eakohased (Hodge et al., 2017). Eesti on liitunud üleeuroopalise mänguteabesüsteemiga PEGI, 

mille hinnang on lapsevanemale soovituslik, kuid videomängude mängimine on seaduslikult 

reguleerimata (Madise, 2017; Nikonov, 2017). Videomängude sobilikkuse üle otsustab 

lapsevanem ja teeb otsuse lapse huvidest lähtudes (Lastekaitseseadus § 21)4. Kuid vanemad ei 

suuda alati tagada, et lapsed mängivad ainult neile lubatud ja sobivaid mänge. EU Kids Online 

uuringu5 tulemustest ilmnes, et Eesti lapsevanemad ei ole kuigivõrd teadlikud oma lapse 

käitumisest internetikeskkonnas ja seega ei saaks vanemliku loa andmist pidada last kaitsvaks 

meetmeks (Nikonov, 2017). Samal ajal on digitaalsete mängude populaarsuse kasv laste hulgas 

tõstatanud terava probleemi VVMide võimalikust kahjustavast mõjust. Kuid paratamatult tekib 

küsimus, kuidas üldse saab uurida käitumist, milles uuritavad tegelikult osaleda ei tohiks ja kui 

palju vastutust peaks uurija võtma nimetatud andmete kogumisel ja tulemuste esitamisel (Hodge, 

2017). Kindlasti peaks uuringus osalevatele lastele tagama täieliku vabatahtlikkuse ja 

anonüümsuse ja kõiki osapooli andmete kasutamisest informeerima (Hodge, 2017), mida 

käesolevas uuringus ka tehti6. Oluline on igakülgne mittekahjustamise printsiibiga arvestamine ja 

austuse tagamine uuritavate eraelu vastu7. APA rõhutab teadustulemustest avalikkuse 

informeerimise olulisust, et aidata inimestel teha teadlikke valikuid (APA, 2015), mis käesoleva 

uuringu kontekstis tähendaks lapsevanemate, laste ja üldsuse informeerimist. Tulemuste 

esitamisel ei tohi kahju tekitada ka enda lapse osalemise kohta nõusoleku andnud lapsevanemale, 

kelle puhul on oluline jälgida, et nad ei satuks olukorda, kus tunnevad ennast süüdi, kuna nende 

lapsed mängivad mänge, mis ei ole neile eakohased 8(Hodge et al., 2017). Heaks näiteks 

mittekahjustamise ja heategemise printsiibi järgimisest oli osalejatele abi pakkumine olukorras, 

kus selgus, et lapse tervisega võib midagi halvasti olla. Üldiselt on uuringuga kaasnevad riskid ja 

 

4 https://www.riigiteataja.ee/akt/106122014001 
5 https://sisu.ut.ee/euko/ 
6 https://www.eetika.ee/et/teaduseetika/teadustoo 
7 https://ut.ee/sites/default/files/2022- 

02/Eetilised%20aspektid%20ja%20isikuandmete%20t%C3%B6%C3%B6tlemine.pdf 
8 https://www.eetika.ee/et/teaduseetika/teadustoo 
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koormus tasakaalus uuringu tulemustega, kuid tähelepanu tuleks pöörata lapsevanemate, laste ja 

üldsuse informeerimisele ja harimisele videomängude mängimisega kaasnevate võimalike 

kahjulike mõjude osas ning lapsevanemate ja laste toetamisele läbi erinevate osapoolte vahelise 

avatud dialoogi (APA, 2015). 

Töö autori panus 

Töö autor tutvus põhjalikult teemakohase kirjandusega, millest lähtuvalt pani paika töö 

konkreetse teema ja eesmärgi, korrastas juhendajalt saadud toorandmed (sh asendas puuduvad 

väärtused, viis läbi statistilise andmeanalüüsi ning koostas eelmainitud osade põhjal magistritöö). 

Käesolev töö on edasiarendus uurimistööst (Koit, 2021), mis osaliselt samadele 

andmetele tuginedes analüüsis arvutimängude mängimise ja agressiivse käitumise seoseid ja 

leidis, et mida vägivaldsem on videomängude sisu ja mida pikem on mängimise aeg, seda 

kõrgem on otsese agressiivsuse tase. Käesolevasse töösse kaasati uued tunnused (Kooliga 

rahulolu, EE, Vanemate sotsiaalne toetus, Sõprade sotsiaalne toetus) ja fookusesse võeti 

muutujatevahelise suhete iseloom ja muutujatevaheliste suhete kaardistamine keerukamaid 

analüüsimeetodeid kasutades. Analüüsisin põhjalikult puuduvate väärtuste mustrit. Erinevalt 

uurimistööst on käesolevas töös kasutusel Illinois Bully Scale (IBS) küsimustiku neljafaktoriline 

lahend, kus Kiusamise skaala jagunes kaheks – otseseks ja kaudseks kiusamiseks (Penu, 2021). 

Andmete korrastamise käigus vaatasin üle ka arvutimängude kodeerimise ja kategoriseerimise ja 

lisasin varasemalt puudunud reitingud. Käesolevas töös käsitletakse ka põhjalikumalt nii CMi 

kui GAMi mudeleid ja keskendutakse uurimisvaldkonnaga seotud eetilistele probleemidele.  

 

Tulemused 

Muutujate kirjeldav statistika 

Sugude võrdlemiseks kasutasin vastavalt T-testi või Mann-Whitney U-testi. Soo lõikes 

ilmnes statistiliselt oluline erinevus tunnuste Mänguaeg, MVV tase, Otsene kiusamine ja 

Kaklemine osas, mille puhul oli noormeeste tase kõrgem ning tunnuse EE osas, mille puhul oli 

neidude tase kõrgem. Täpsemad tulemused on esitatud tabelis 1.  
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Tabel 1 

Muutujate kirjeldavad statistikud koguvalimis ja sugude lõikes ning nendevahelistes võrdlustes 

(T-test/Mann-Whitney U-test) 

Muutuja Koguvalim Poisid  Tüdrukud  p 

 M SD M SD M SD   

Mänguaeg 3.61 2.25 5.10 1.71 2.45 1.40 <.001 

MVV tase  1.02 1 1.59 0.98 0.44 0.58 <.001 

Vanemate toetus 17.08 4.74 17.32 4.38 16.90 5.02 0.47 

Sõprade toetus 11.77 3.22 11.66 3.11 11.86 3.32 0.62 

Kooliga rahulolu 26.51 7.12 27.00 6.97 25.87 7.28 0.21 

EE 27.86 19.67 19.31 13.78 34.52 20.99 <.001 

Kaudne kiusamine* 0.79 1.29 0.73 1.44 0.84 1.17 0.10 

Otsene kiusamine* 0.46 1.21 0.85 1.65 0.16 0.51 <.001 

Kaklemine* 0.93 1.87 1.52 2.45 0.47 1.05 <.001 

*Mann-Whitney U-test 

 

Muutujatevahelised lihtseosed 

Kuna osad muutujatest kaldusid normaaljaotusest kõrvale, kasutasin tunnuste vaheliste 

korrelatsioonide arvutamiseks Spearman’i ρ. Korrelatsioonikordajad oli vahemikus  

ρ=-0.01-0.48. Seoste tugevused tunnuste vahel olid väga erinevad, ühtegi tugevat seost (>0.50) 

tunnuste vahel ei esinenud. Tugevaimad statistiliselt olulised seosed (p < .01; p < .001) olid 

agressiivsuse erinevate vormide: Kaklemine, Kaudne kiusamine ja Otsene kiusamine vahel  

ρ=0.26-0.48. Kaklemisel oli statistiliselt oluline nõrk kuni mõõdukas seos ρ=-0.23-0.48 kõigi 

tunnustega va Sõprade toetus ja EE. Kui Kaudsel kiusamisel puudus statistiliselt oluline seos 

Mänguaja ja MVV tasemega, siis Otsesel kiusamisel ei olnud seost Sõprade toetuse ja EEga.  

Kooliga rahulolul oli statistiliselt oluline nõrk kuni mõõdukas seos ρ=-0.15-0.37 kõigi 

tunnustega peale Mänguaja. Mänguajal oli statistiliselt oluline nõrk kuni mõõdukas seos ρ=-

0.08-0.43 kõigi tunnustega peale Kaudse kiusamise ja Vanemate toetuse, kuid MVV tasemel 

vaid kolme tunnusega ρ=0.22-0.32. Vanemate toetusel oli statistiliselt oluline nõrk kuni 

mõõdukas seos ρ=-0.16-0.48 kõigi tunnustega, välja arvatud Mänguaja ja MVV tasemega. EEl 

oli statistiliselt oluline nõrk kuni mõõdukas seos ρ=-0.13-0.44 kõigi tunnustega va Kaklemine ja 

Otsene kiusamine. Täpsemad tulemused on toodud tabelis 2.  
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Tabel 2 

Muutujate omavahelised korrelatsioonid (Spearman’i ρ)  

Muutuja 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. Mänguaeg -         

2. MVV tase 0.43***         

3.Vanemate toetus -0.08 -0.01        

4. Sõprade toetus -0.15* -0.03 0.42***       

5. Kooliga rahulolu -0.15* -0.08 0.37*** 0.17***      

6. EE -0.13* -0.22*** -0.44*** -0.26*** -0.36***     

7. Kaklemine 0.34*** 0.32*** -0.23*** -0.09 -0.30*** 0.09    

8. Otsene kiusamine  0.23*** 0.24*** -0.16* -0.05 -0.24*** 0.02 0.48*** 0.32***  

9. Kaudne kiusamine  -0.02 -0.10 -0.23*** -0.17** -0.16* 0.35*** 0.26*** 0.48*** 0.31** 

* p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

 

Agressiivsuse erinevate tahkude ennustamine lineaarse regressiooni abil 

Agressiivsuse erinevate tahkude (Kaklemine, Kaudne ja Otsene kiusamine) 

ennustamiseks koostati mitmesed lineaarsed regressioonimudelid. Mudeli esimeses tasandis 

(Mudel 1) lisati korraga kaks sõltumatut muutujat: MVV tase ja Mänguaeg. Mänguaja ja MVV 

taseme seos on mõõdetud eraldiseisvate küsimuste kaudu. Mänguaeg kajastab üldist mängimise 

kestust ning MVV tase põhineb lemmikmängudel. Kuigi mõõdukas korrelatsioon (ρ=0.43) 

viitab, et pikema mänguaja korral eelistatakse sagedamini vägivaldsemaid mänge, ei võimalda 

andmekogumise metoodika järeldada, et kogu mänguaeg kulub ainult nimetatud 

lemmikmängudele. Seetõttu käsitletakse Mänguaega ja MVV taset siin ja edaspidi eraldiseisvate 

tunnustena. Mudeli teises tasandis (Mudel 2) võeti lisaks esimese tasandi muutujatele arvesse ka 

täiendavaid muutujaid: Vanemate toetus, Sõprade toetus, Kooliga rahulolu, Sugu ja EE. Mudeli 

kolmandas tasandis (Mudel 3) lisati mudelisse muutujate vahelised interaktsioonid: MVV 

tase*Sõprade toetus, MVV tase*Vanemate toetus, MVV tase*EE, MVV tase*Kooliga rahulolu, 

Mänguaeg*Sõprade toetus, Mänguaeg*Vanemate toetus, Mänguaeg*EE, Mänguaeg*Kooliga 

rahulolu, MVV tase*Sugu ja Mänguaeg*Sugu.  

Kaklemist ennustavas 1. mudelis (Tabel 3) ennustasid nii MVV tase (B = 0.14, p =.05) 

kui ka Mänguaeg (B = 0.33, p =.002) Kaklemist statistiliselt olulisel määral, seletades 11% 

variatiivsusest Kaklemise tasemes. Mudeli seletusvõime paranes 10%, kui mudelisse (Mudel 2) 

lisati Kaklemist ennustavad muutujad (Sõprade toetus, Vanemate toetus, EE, Kooliga rahulolu ja 

Sugu). Teises mudelis MVV taseme puhul statistiliselt olulist ennustusvõimet ei esinenud (B = 
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0.11, p =.15). Mudelis ennustasid Kaklemise taset statistiliselt olulisel määral Mänguaeg (B = 

0.21, p =.04) ja Kooliga rahulolu (B = -0.33, p =.005). Koosmõjude lisamisel mudelisse (Mudel 

3) paranes mudeli seletusvõime veel 17% ja selgus, et statistiliselt olulisel määral ennustasid 

Kaklemist Mänguaeg* Kooliga rahulolu (B = -0.34 p <.001), MVV tase*Sõprade toetus (B = 

0.30, p =.006), MVV tase*EE (B = 0.30, p =.02). Põhiefektidest jäid olulisteks ennustajateks 

Kooliga rahulolu (B = -0.23, p = .01) ja EE (B = 0.20, p= .05).   

Otsest kiusamist (Tabel 4) ennustas 1. mudelis statistiliselt olulisel määral Mänguaeg (B 

= 0.17, p =.04) ja MVV tase (B = 0.20, p = .03), kuid tunnuste lisamisel (Mudel 2) ennustas 

Otsest kiusamist statistiliselt olulisel määral vaid Kooliga rahulolu (B = -0.16, p = .02) ja Sugu 

(B = 0.35, p =.05) ning mudeli seletusvõime kasvas minimaalselt ehk 2%. Otsese kiusamise 

puhul ei osutunud ükski konkreetne koosmõju efekt oluliseks. Samuti ei tõstnud koosmõjude 

lisamine mudeli üldist seletusvõimet, kuigi mudel oli statistiliselt oluline. See võib tähendada, et 

mudel siiski sisaldab olulisi koosmõjusid, kuid need on nõrgad, mis omakorda võib viidata 

sellele, et Otsese kiusamise puhul on mõjud komplekssed ja hajutatud. Koosmõjude lisamisel jäi 

statistiliselt oluliseks põhiefektiks Sugu (B = 0.43, p =.03).  

Kaudse kiusamise puhul (Tabel 5) ei ennustanud MVV tase (B = -0.11, p =.10) ja 

Mänguaeg (B = 0.11, p =24) Kaudse kiusamise esinemist statistiliselt olulisel määral ei 1. 

mudelis ega ka 2. mudelis. Samuti ei olnud 1. mudel statistiliselt oluline. Teises mudelis ennustas 

Kaudset kiusamist statistiliselt olulisel määral EE (B = 0.27, p =.005). Võrreldes esimese 

mudeliga paranes mudeli seletusvõime 3%, kuigi mudel seletas vaid 7% variatiivsusest Kaudse 

kiusamise tasemes. 3. mudelis olid statistiliselt olulisteks koosmõjudeks Mänguaeg*Kool (B = -

0.29, p = .01) ja küsitava olulisusega koosmõju Mänguaeg*EE (B = -0.24, p = .053), kuid kuna 

usaldusintervall sisaldas väärtust 0, loeti koosmõju Mänguaeg*EE statistiliselt mitteoluliseks. 

Mudelis jäi statistiliselt oluliseks põhiefektiks EE (B = 0.35, p = .002). Koosmõjude lisamine 

parandas mudeli seletusvõimet 2%. 



Tabel 3 

Kaklemise ennustamine lineaarse regressiooni abil  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1. mudel 2. mudel 3. mudel 

 Sõltumatud  

muutujad 

B SE p [95% CI] B SE  p [95% CI] B SE p [95% CI] 

Aeg 0.33 0.9 0.002 [0.15, 0.51] 0.21 0.10 0.04 [0.03,0.40] 0.18 0.09 0.06 [-0.01,0.38] 

MVV tase  0.14 0.7 0.05 [0.01,0.28] 0.11 0.07 0.15 [-0.03, 0.26] 0.02 0.13 0.84 [-0.24,0.28] 

Vanemad     -0.03 0.08 0.71 [-0.19, 0.13] -0.08 0.06 0.24 [-0.21,0.03] 

Sõbrad     0.15 0.10 0.14 [-0.03, 0.36] 0.13 0.08 0.10 [-0.02,0.31] 

Kool     -0.33 0.11 0.005 [-0.57,-0.13] -0.23 0.09 0.01 [-0.43,-0.06] 

Emotsionaalne enesetunne (EE)     0.06 0.07 0.39 [-0.07,0.21] 0.20 0.10 0.05 [0.02,0.42] 

Sugu     0.25 0.15 0.11 [-0.04,0,52] 0.30 0.16 0.07 [-0.02,0.66] 

Maeg*Vanemad          0.16 0.13 0.20 [-0.07,0.42] 

Maeg*Sõbrad         0.06 0.11 0.60 [-0.16,0.27] 

Maeg*Kool         -0.34 0.09 <.001 [-0.56,-0.16] 

Maeg*EE         -0.16 0.09 0.07 [-0.34,0.04] 

Maeg*Sugu         0.05 0.16 0.75 [-0.25,0.33] 

MVVtase*Vanemad         -0.12 0.09 0.19 [-0.33,0.06] 

MVVtase*Sõbrad         0.30 0.09 0.006 [0.13, 0.51] 

MVVtase*Kool         0.02 0.08 0.83 [-0.16,0.20] 

MVVtase*EE         0.30 0.12 0.02 [0.08,0.58] 

MVVtase*Sugu         0.22 0.18 0.22 [-0.11,0.61] 

  

 

Durbin Watson 

F(2.222) = 15.09, p < .001                       

kohandatud R2 = 0.11 

 

F(7.217) = 9.53, p < .001 

kohandatud R2 = 0.21 

 

F(17.207) = 8.89, p < .001. 

kohandatud R2 = 0.38 

2.01 
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Tabel 4 

Otsese kiusamise ennustamine lineaarse regressiooni abil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1. mudel 2. mudel 3. mudel 

 Sõltumatud muutujad B SE p [95% CI] B SE  p [95% CI] B SE p [95% CI] 

Mänguaeg 0.17 0.08 0.04 [0.15, 0.33] 0.74 0.10 0.48 [-0.12,0.27] 0.04 0.08 0.63 [-0.12,0.22] 

MVV tase  0.20 0.09 0.03 [0.05,0.38] 0.14 0.10 0.16 [-0.02, 0.33] 0.00 0.10 0.99 [-0.20,0.19] 

Vanemad     -0.01 0.08 0.89 [-0.17, 0.15] -0.01 0.08 0.84 [-0.18,0.14] 

Sõbrad     0.07 0.09 0.45 [-0.08, 0.25] 0.06 0.08 0.42 [-0.09,0.24] 

Kool     -0.16 0.07 0.02 [-0.30,-0.03] -0.11 0.08 0.17 [-0.26,0.04] 

EE     0.64 0.07 0.42 [-0.07,0.21] 0.14 0.01 0.17 [-0.04,0.38] 

Sugu     0.35 0.17 0.05 [0.02,0,68] 0.43 0.20 0.03 [0.06,0.90] 

Mänguaeg*Vanemad          -0.03 0.13 0.78 [-0.30,0.21] 

Mänguaeg*Sõbrad         0.01 0.10 0.87 [-0.19,0.23] 

Mänguaeg*Kool         -0.14 0.07 0.06 [-0.31,-0.008] 

Mänguaeg*EE         -0.12 0.10 0.22 [-0.35,0.09] 

Mänguaeg*Sugu         0.03 0.21 0.98 [-0.38,0.36] 

Mängude v. tase*Vanemad         0.11 0.10 0.24 [-0.07, 0.32] 

Mängude v. tase*Sõbrad         0.06 0.13 0.64 [-0.15, 0.35] 

Mängude v.tase*EE         0.22 0.12 0.08 [-0.01,0.54] 

Mängude v.tase*Kool         -0.05 0.11 0.65 [-0.27,0.18] 

Mängude v.tase*Sugu         0.27 0.23 0.24 [-0.15,0.79] 

       

  

 

Durbin Watson 

F(2.222) = 9.65, p < .001                       

kohandatud R2 = 0.07 

 

F(7.217) = 4.25, p < .001 

kohandatud R2 = 0.09 

 

F(17.207) = 2.28, p =.004. 

kohandatud R2 = 0.09 

2.2 
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Tabel 5 

Kaudse kiusamise ennustamine lineaarse regressiooni abil  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1. mudel 2. mudel 3. mudel 

 Sõltumatud muutujad B SE p [95% CI] B SE  p [95% CI] B SE p [95% CI] 

Mänguaeg 0.11 0.09 0.24 [-0.06, 0.29] 0.03 0.09 0.73 [-0.14,0.21] 0.18 0.12 0.13 [-0.06,0.48] 

MVV tase  -0.11 0.07 0.10 [-0.25,0.02] -0.07 0.08 0.37 [-0.25, 0.09] -0.05 0.12 0.66 [-0.27,0.15] 

Vanemad     -0.04 0.08 0.58 [-0.21, 0.11] -0.05 0.08 0.46 [-0.22,0.09] 

Sõbrad     0.01 0.09 0.95 [-0.15, 0.20] 0.01 0.08 0.88 [-0.14,0.17] 

Kool     -0.07 0.09 0.45 [-0.28,0.11] -0.07 0.10 0.47 [-0.27,0.10] 

EE     0.27 0.09 0.005 [0.10,0.45] 0.35 0.09 0.002 [0.16,0.54] 

Sugu     0.18 0.18 0.30 [-0.15,0.55] 0.23 0.17 0.18 [-0.11,0.62] 

Mänguaeg*Vanemad          0.05 0.13 0.67 [-0.19,0.29] 

Mänguaeg*Sõbrad         -0.004 0.12 0.97 [-0.24,0.26] 

Mänguaeg*Kool         -0.29 0.11 0.013 [-0.52,-0.13] 

Mänguaeg*EE         -0.24 0.12 0.053 [-0.47,0.039] 

Mänguaeg*Sugu         -0.36 0.21 0.08 [-0.73,-0.02] 

MVVtase*Vanemad         -0.12 0.11 0.22 [-0.09, 0.36] 

MVVtase*Sõbrad         -0.05 0.09 0.53 [-0.23, 0.14] 

MVVtase*Kool         0.10 0.09 0.24 [-0.07,0.32] 

MVVtase*EE         0.16 0.11 0.16 [-0.08,0.43] 

MVVtase*Sugu         0.05 0.18 0.76 [-0.31,0.47] 

  

 

Durbin Watson 

F(2. 222) = 1.43, p = 0.24                       

kohandatud R2 = 0.04 

 

F(7.217) = 3.40, p =.002 

kohandatud R2 = 0.07 

 

F(17.207) = 2.38, p = .002 

kohandatud R2 = 0.09 

1.87 



Järgmiseks soovin teada saada, kas MVV tase ja Mänguaeg mõjutavad agressiivsust 

(Kaudne kiusamine, Otsest kiusamine, Kaklemine) läbi EE, Sotsiaalse toe ja Kooliga rahulolu. 

Medieerimisanalüüsid 

Selleks, et teada saada, kas ja mil määral on seos MVV taseme, Mänguaja ja 

Agressiivsuse vahel vahendatud EE, Sotsiaalse toe ja Kooliga rahulolu poolt, viin läbi 

medieerimisanalaüüsid. Analüüsides on prediktorid Mänguaeg ja MVV tase. Mediaatoriteks on 

EE, Vanemate toetus, Sõprade toetus ja Kooliga rahulolu. Kuna tunnus Sugu mõjutab nii 

sõltuvaid kui ka sõltumatuid muutujaid, on Sugu analüüsis segav muutuja (backround 

confounder) – segava muutuja mittearvestamine võib vahendava mõju olemasolu kallutada 

(Valente et al., 2017). Sõltuvateks muutujateks on Kaklemine, Otsene kiusamine ja Kaudne 

kiusamine. 

Kui sõltuvaks muutujaks on Kaklemine, näitas analüüs, et Kooliga rahulolu vahendab 

seost Mänguaja ja Kaklemise vahel (vahendav efekt β = 0.06, SE = 0.03, z = 2.32 p= .02 95% 

BCa CI [0.02, 0.14]). Kuna Mänguaeg on ka otseselt seotud (direct effect) Kaklemisega (β = 

0.16, SE = 0.07, z = 2.41 p= .02 95% BCa CI [0.03, 0.29]), on tegemist osalise medieerimisega, 

st Kooliga rahulolu seletab Mänguaja ja Kaklemise vahelist seost osaliselt. MVV taseme ja 

Kaklemise vahelise seose puhul statistiliselt olulist otsest ega vahendavat mõju Kaklemisele ei 

esinenud. Sugu ennustas statistiliselt oluliselt Mänguaega (β = 0.59, SE = 0.05, z = 12.3 p<.001 

95% BCa CI [0.49, 1.68]) ja Mängude vägivalla taset (β = 0.61, SE = 0.05, z = 11,12 p<.001 

95% BCa CI [0.50, 0.71]) ning EEd (β = -0.45, SE = 0.08, z = -6.02 p<.001 95% BCa CI [-0.60, 

-0.30]).  

Kui sõltuvaks muutujaks on Otsene Kiusamine, näitas medieerimisanalüüs, et nii MVV 

tasemel (β = 0.12,SE=0.09, z = 1.41 p= .15 95% BCa CI [-0.02, 0.32]) ega ka Mänguajal (β = 

0.06, SE = 0.07, z = 0.93 p= .35 95% BCa CI [-0.06, 0.21]) ei ole statistiliselt olulist otsest mõju 

Otsesele kiusamisele. Samuti ei selgitanud mediaatorid statistiliselt olulisel määral Mänguaja ja 

MVV taseme mõju Otsesele kiusamisele. Soo mõju Otsesele kiusamisele oli statistiliselt oluline 

(β = 0.44, SE = 0.20, z = 2.22 p=.03 95% BCa CI [0.05, 0.70]). Sugu ennustas statistiliselt 

olulisel määral ka Mänguaega (β = 0.59 SE = 0.05, z = 11.6 p<.001, 95% BCa CI [0.48, 0.68]) ja 

MVV taset (β = 0.61, SE = 0.06, z = 10.96 p<.001, BCa CI [0.50, 0.72]) ja EEd (β=−0.91, 

SE=0.15, z=-5.94 p<.001 95% BCa CI [1.00, 1.41]). 
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Kui sõltuvaks muutujaks oli Kaudne Kiusamine, näitas medieerimisanalüüs, et EE 

vahendab seost Mänguaja ja Kaudse kiusamise vahel statistiliselt olulisel määral (vahendav efekt 

β = 0.056, SE = 0.026, z = 2.14, p = .03 95% BCa CI [0.01, 0.12]). Otsene mõju (Mänguaeg-

Kaudne kiusamine) ei olnud statistiliselt usaldusväärne, kuid kogu kaudne mõju (Total indirect 

effects) oli (β = 0.07, SE = 0.03, z = 2.40, p = .02  95% BCa CI [0.01, 0.14]), mis näitab, et EE 

seletab ära kogu uuritava seose. Sugu ennustas statistiliselt olulisel määral Mänguaega (β = 0.59, 

SE = 0.05, z = 12.05, p<.001 95% BCa CI [0.49, 0.68]) ja Mängude vägivalla taset (β = 0.61, SE 

= 0.05, z = 11.13, p<.001 95% BCa CI [0.50, 1.72]) ning EEd (β = -0.45, SE = 0.08, z = -5.96, 

p<.001 95% BCa CI [-0.60, -0.30]).  

 

Arutelu ja järeldused 

Käesoleva magistritöö eesmärgiks oli uurida, kas ja kuidas mõjutavad individuaalsed 

tegurid (sugu, emotsionaalne seisund) ja sotsiaalne kontekst (kooliga rahulolu, vanemate ja 

sõprade toetus) vägivaldsete videomängude mängimise ja agressiivsuse erinevate vormide 

vahelist seost. Levinumad teooriad arvutimängude mängimise ja agressiivsuse vaheliste seoste 

seletamiseks on CM (Ferguson, 2023; Ferguson & Colwell, 2018) ja GAM (Allen & Anderson, 

2017; Anderson & Bushman, 2018), millest esimene rõhutab pigem arvutimängude kaudsemat ja 

teine otsesemat mõju agressiivsusele. Siiski on mõlemal teoorial ühine arusaam sellest, et seose 

selgitamisel tuleb arvesse võtta rohkem tegureid. Käesolevas töös kasutasin mitmeid 

regressioonil põhinevaid mudeleid, mis võimaldasid selgitada kas ja kuidas erinevad tunnused 

digitaalsete mängude mängimise ja agressiivsuse vahelist seost vahendavad (medieerimine), 

sellega interakteeruvad (modereerimine) või iseseisvalt agressiivsust mõjutavad. Analüüsist 

selgus, et mängude vägivalla taseme ja mänguaja otsene mõju erinevatele agressiivsuse 

vormidele kas väheneb, muudab suunda ja tugevust või kaob, kui arvesse võetakse ka teisi 

agressiivsust mõjutavaid tegureid nagu sugu, emotsionaalne enesetunne, kooliga rahulolu ja 

vanemate ja sõprade toetus.  

Analüüsist selgus, et nii mängimiseks kulutatud aeg kui ka mängude vägivalla tase küll 

ennustasid kaklemist (Mudel 1), kuid teiste tegurite lisamisel (Mudel 2) vägivalla taseme mõju 

kadus ning oluliseks jäid vaid mänguaeg ja kooliga rahulolu. See tähendab, et mida rohkem aega 

kulub mängimisele ja mida madalam on rahulolu kooliga, seda sagedamini esineb kaklemist. Ka 

lihtanalüüsid näitasid, et kooliga rahulolu on negatiivselt seotud kõikide kiusamise vormidega, 
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kuid tugevaim seos ilmnes kaklemisega. Selline tulemus on kooskõlas ka varasemate 

uuringutulemustega, et mida nõrgem on seotus kooliga üldiselt ja kaasõpilastega, seda suurem on 

agressiivsuse tase (Oldfield et al., 2018; Olivier et al., 2021). Samuti on kooliga rahulolu 

erinevalt mängude vägivalla tasemest oluliselt, negatiivselt seotud mängimise ajaga ehk mida 

kauem videomänge mängitakse, seda madalam on rahulolu kooliga. Ka varasemates uuringutes 

on kindlaks tehtud, et mitte mängude vägivaldne sisu per se ei vii madalamale kooliga 

rahulolule, vaid just mängimisele kulutatud aeg (Anderson & Bushman, 2018). Samuti võivad  

lapsed, kes koolis halvemini hakkama saavad, videomänge kauem mängida, kuna selline tegevus 

annab neile võimaluse tunda ennast erinevalt kooliga seotud tegevustest kompetentsemana 

(Anderson & Warburton, 2012). Medieerimisanalüüs näitas, et kooliga rahulolu vahendab 

mänguaja ja kaklemise vahelist seost osaliselt – mänguajal on kaklemisele nii otsene mõju kui ka 

vahendatud mõju kooliga rahulolu kaudu. Mida pikem on  mänguaeg, seda madalam on rahulolu 

kooliga, mis omakorda suurendab kaklemise esinemise tõenäosust. Kuigi kooliga rahulolu jäi 

interaktsioonide lisamisel mudelis 3 oluliseks põhiefektiks, selgitas interaktsioon mängimiseks 

kulutatud aja ja kooliga rahulolu vahel kooliga rahulolu rolli kaklemise ennustamisel veelgi 

täpsemalt. Just kooliga suurema rahulolu korral väheneb mänguaja mõju kaklemisele, mis 

tähendab, et mänguaeg ei mõjuta kõiki lapsi samaväärselt, vaid lastel, kellel kooliga rahulolu on 

suurem, on ka mänguajal kaklemisele väiksem mõju. Seega aitab kooliga rahulolu selgitada, 

kuidas (vahendav efekt) ning millal ja kelle puhul (modereeriv mõju) arvutimängude mängimine 

kaklemist mõjutab.  

  Lihtseoste põhjal oli sõprade toetus positiivselt seotud mängimise ajaga, kuid mitte 

kaklemisega. Samuti ei jäänud sõprade toetus oluliseks kaklemise ennustajaks mudelis 2 ja ei 

vahendanud ka seost mängude mängimise ja kaklemise vahel. Seevastu koosmõjude lisamisel oli 

üheks oluliseks ennustavaks tunnuseks interaktsioon mängude vägivalla taseme ja sõprade 

toetuse vahel. Positiivne seos oli mõnevõrra üllatuslik, st lastel, kes tajuvad suuremat toetust 

sõprade poolt, on mängude vägivaldsuse tasemel kaklemisele suurem mõju. Teismeliste puhul on 

teada, et nad saavad sõpradeks nende eakaaslastega, kes sarnaselt nendega arvutimänge 

mängivad ja on sarnase agressiivsuse tasemega (Verheijen et al., 2021) ning suhtlemine 

käitumuslike probleemidega eakaaslastega suurendab omakorda ka nende endi probleemset 

käitumist (Allen et al., 2019; Delhove & Greitemeyer, 2023; Verheijen et al., 2018). Seega võib 

käesolevas uuringus sõprade sotsiaalne toetus tähendada, et jagatakse vägivaldsete 
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videomängude mängimist ja sarnaseid käitumisjooni. Samas võib kaklemist mõista ka kui 

vastastikust füüsilist agressiivsust (Malette, 2017), mitte kui kiusamiskäitumist (Rodkin et al., 

2015). Malette (2017) rõhutas, et agressiivsus võib peegeldada erinevat sotsiaalset dünaamikat, 

nt võib kaklemine olla ka lojaalsuse, sotsiaalse toe ja sõprade toetuse väljendus ehk sõbrad ei 

toeta kiusamist, vaid konfliktis üksteise eest seismist. Sellist tulemust toetaks ka eestikeelse IBS 

küsimustiku faktorstruktuur (Penu, 2021). Kui üldiselt läheb otsese kiusamise alla kõik, mis 

nõuab otsest (näost näkku) suhtlemist kiusaja ja ohvri vahel, so nii füüsiline kiusamine kui 

verbaalne kiusamine (Allen & Anderson, 2017; Prino et al., 2019), on eestikeelse IBS 

küsimustiku puhul otsene kiusamine jagunenud kaklemiseks ja otseseks kiusamiseks (Penu, 

2021). Sealjuures on Kaklemise faktorile koondunud väited mõnevõrra erinevad võrreldes 

originaalküsimustikuga.  Kui võtta aluseks kiusamise definitsioon (Espelage & Swearer, 2003; 

Olweus, 1994, 2013; Smith, 2016), siis hindab kaklemise skaala eestikeelse versiooni puhul 

pigem agressiivset käitumist, millega ei kaasne tingimata ebavõrdne võimusuhe (Hensums et al., 

2023; Malette, 2017; Olweus, 2013).  

Varasemalt on leitud oluline seos teismeliste mänguaja ja vaimse tervise vahel – mida 

pikem on mänguaeg, seda halvem on laste vaimne tervis (Li et al., 2022). Sealjuures on lisaks 

mänguajale oluline arvestada ka mängude vägivalla taseme mõju (Li et al., 2022; Tortolero et al., 

2014) ja nii käesolevas uuringus ka tehti. Emotsionaalne enesetunne ei vahendanud seost 

arvutimängude mängimise ja kaklemise vahel, kuid koosmõjude lisamisel jäi emotsionaalne 

enesetunne oluliseks peaefektina ja oluliseks ennustavaks tunnuseks oli ka interaktsioon 

mängude vägivalla taseme ja emotsionaalse enesetunde vahel. Selline tulemus tähendab, et 

mängude vägivalla tase ei mõjuta kaklemise esinemist kõikide laste puhul sarnaselt – halvema 

emotsionaalse enesetundega lastel on mängude vägivalla tasemel kaklemise esinemisele suurem 

mõju. Seega mitmeid tegureid arvestades on emotsionaalne enesetunne (mitte MVV tase ja 

Mänguaeg) oluline kaklemise ennustaja, kuid mängude vägivalla tase mõjutab rohkem neid 

lapsi, kelle emotsionaalne seisund on kehvem.  

Varasemates uuringutes on leitud, et vägivaldsete videomängude mängimist ennustab 

kõige tugevamalt sugu, mille mõju on mängimisele kulutatud ajast suurem (DeCamp, 2017). 

Käesolevas töös osutus sugu kaklemise ennustamisel oluliseks vaid sugude võrdluses (Tabel 1). 

Medieerimisanalüüs, kus sugu lisati segava muutujana (background confounder), näitas, et sugu 

ennustab mänguaega, mängude vägivaldsuse taset ja emotsionaalset enesetunnet, kuid mitte 
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otseselt kaklemist. Seega võib sugu kaklemist mõjutada kaudselt nende tegurite kaudu, kuid 

mitte otseselt. Üheks võimalikuks soo mõju puudumise põhjenduseks võib olla ka varasemates 

uuringutes saadud kurvilineaarne seos kiusamiskäitumises: poiste osakaal kiusajatena on küll 

suurem, kuid see langeb vanuses 11–13 ning tõuseb taas 13–15 eluaasta vahel, olles madalaim 

just 13-aastaselt. Kuna tüdrukute puberteet algab keskmiselt umbes aasta varem, võib 

antisotsiaalset käitumist sagedamini esineda puberteedi alguses (Smith et al., 2019). Samuti võib 

saadud tulemust mõjutada eelpool välja toodud asjaolu, et kaklemine võib peegeldada erinevat 

sotsiaalset dünaamikat, mille puhul ei toeta sõbrad kiusamist, vaid konfliktis üksteise eest 

seismist (Malette, 2017) ning mille puhul erinevust sugude lõikes ei ole välja toodud. 

Kaudse kiusamise ennustamisel ei osutunud Mänguaeg ja Mängude vägivaldsus 

oluliseks. Ka teiste tunnuste lisamisel (Mudel 2) jäi oluliseks ennustajaks vaid emotsionaalne 

enesetunne. Medieerimisanalüüs näitas, et emotsionaalne enesetunne vahendab seost mänguaja 

ja kaudse kiusamise vahel, seletades ära kogu uuritava seose: mida pikem mänguaeg, seda 

madalam emotsionaalne heaolu, mis omakorda ennustab suuremat kaudset kiusamist. 

Emotsionaalse enesetunde põhiefekt jäi oluliseks ka koosmõjude mudelisse lisamisel, kus lisaks 

ilmnes interaktsioon mänguaja ja kooliga rahulolu vahel – suurema kooliga rahulolu korral on 

mänguaja mõju kiusamisele väiksem. Seega on EE oluline tunnus kaudse kiusamise esinemisel, 

selgitades ka seda kuidas mängimiseks kulutatud aeg kaudset kiusamist mõjutab. Oluline on 

sealjuures ka tulemus, et mängimiseks kulutatud aja ja kaudse kiusamise vahelise seose tugevus 

muutub sõltuvalt kooliga rahulolu tasemest.  

Medieerimisanalüüsi põhjal selgus, et sugu ennustab olulisel määral mänguaega, 

mängude vägivalla taset ja emotsionaalset enesetunnet, kuid mitte kaudset kiusamist. Poisid 

mängivad kauem ja vägivaldsemaid mänge ning kogevad keskmiselt paremat emotsionaalset 

heaolu. Kuna mänguaeg mõjutas kaudse kiusamise esinemist läbi emotsionaalse enesetunde, siis 

võib sugu mõjutada kaudse kiusamise esinemist kaudselt läbi mänguaja ja emotsionaalse 

enesetunde ning seetõttu ei saa antud mudeli põhjal kaudset kiusamist selgitada otseselt soo 

kaudu. Varasemates uuringutes on leitud, et kaudne kiusamine on tüdrukutele iseloomulikum 

(Björkqvist, 2018; Wang et al., 2009) ja kaudset agressiivsust võib käsitleda ka kui efektiivset 

soosisese võistlemise strateegiat tüdrukute seas (Vaillancourt, 2013), kuid mitmed uuringud on 

olnud ka vastupidisel seiskohal (Espelage & Swearer, 2003).   
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Pikem mänguaeg ja mängude vägivaldsuse tase ennustasid usaldusväärselt otsest 

kiusamist, kuid teiste tunnuste lisamisel (Mudel 2), nende mõju kadus ja oluliseks ennustajaks 

jäid vaid sugu ja kooliga rahulolu. Sugu jäi statistiliselt oluliseks ennustajaks ka koosmõjude 

mudelis, kuigi mudeli seletusvõime ei paranenud. Medieerimisanalüüs ei tuvastanud otseseid ega 

kaudseid mõjusid, kuid selgus, et poisid osalevad otseses kiusamises tõenäolisemalt kui 

tüdrukud. Poistel oli ka pikem mänguaeg, vägivaldsemad mängud ja parem emotsionaalne 

enesetunne. Kuigi sugu mõjutas mitmeid mediaatoreid, ei vahendanud need seost mänguaja, 

mängude vägivaldsuse ja otsese kiusamise vahel, viidates, et sugu mõjutab otsest kiusamist 

iseseisvalt. Ka varasemates uuringutes on leidnud kinnitust, et erinevalt tüdrukutest osalevad 

poisid rohkem otseses kiusamises (Olweus et al., 2019). 

Kuigi lihtseoste põhjal ilmnes, et suurema vanemliku toetusega kaasneb kõrgem sõprade 

toetus ja kooliga rahulolu ning väiksema toetusega madalam emotsionaalne enesetunne ja 

sagedasem kaklemine, ei osutunud vanemlik toetus käesoleva valimi põhjal ühegi agressiivsuse 

vormi oluliseks ennustajaks. Saadud tulemuse põhjuseks võib olla asjaolu, et tegemist on 

vanusegrupiga, kus sõltuvus vanematest on asendumas sõpradele toetumisega (Allen et al., 2019; 

Zeifman & Hazan, 2008; Wei et al., 2022), millele ka kaklemise tulemused võivad viidata. 

Teismelise jaoks on vajalik autonoomia ja sõprussuhete tähtsuse suurenemine, mis omakorda 

võivad vanemate poolset kontrolli meediakasutuse üle vähendada (Bijvank et al., 2009) või seda 

veelgi raskemaks teha (Goldstein et al., 2023). Ka ei suuda vanemad alati tagada, et lapsed 

mängivad ainult neile lubatud ja sobivaid mänge, kuna ei ole riskidest teadlikud (Borrego-Ruiz 

& Borrego, 2025; Nikonov, 2017). Seda vastuolu teismelise autonoomia vajaduse ja vanemate 

poolse järelevalve vajalikkuse vahel aitavad lahendada soojad ja turvalised suhted (Goldstein et 

al., 2023) ning vanemate teadlikkuse suurendamine videomängude mängimisega kaasnevatest 

võimalikest riskidest (Borrego-Ruiz & Borrego, 2025; DeCamp, 2019). 

Kaklemist ennustav regressioonimudel seletas 38% kaklemise taseme varieeruvusest – 

mudeli ennustusvõime oli oluliselt kõrgem võrreldes otsese ja kaudse kiusamise mudelitega.  

Tulemused GAM ja CM teooriate kontekstis 

Alljärgnevalt selgitan saadud tulemusi GAM (Anderson & Bushman, 2018) ja CM  

mudeli (Elson & Ferguson, 2014) kontekstis. Noormeeste ja neidude võrdlus näitas, et 

noormehed mängivad kauem, nad eelistavad vägivaldsemaid mänge ja osalevad sagedamini nii 

otseses kiusamises kui kaklemises. Seevastu neidudel oli kehvem emotsionaalne enesetunne. See 
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tulemus lubaks arvata, et noormehed mängivadki vägivaldseid videomänge rohkem enda soolise 

kuuluvuse tõttu ning on ka üldiselt agressiivsemad (Olson, 2010) ja seega tuleb VVMide mõju 

uurimisel alati arvestada soo rolliga (Ferguson & Colwell, 2018; Ferguson & Wang, 2019). Kui 

lisaks soole võeti arvesse ka teisi tegureid, ilmnes, et sugu mängis kaklemise ja kaudse kiusamise 

ennustamisel pigem kaudset ennustavat rolli ning mõjutas otseselt vaid otsest kiusamist, olles 

selle kõige olulisem ennustaja. See tulemus viitab pigem CMle, mille kohaselt kaob vägivaldsete 

videomängude ja agressiivsuse vaheline tugev seos, kui soo mõju on kontrollitud. CMi järgi on 

sugu bioloogiline eelsoodumus: mehed on evolutsiooniliselt agressiivsemad kui naised ning sugu 

on üks peamisi agressiivse käitumise põhjustajaid (Breuer et al., 2015; DeCamp & Ferguson, 

2017). Samas ilmnes selline tulemus vaid otsese kiusamise puhul, nii kaklemise kui kaudse 

kiusamise puhul mõjutas sugu oluliselt vaid mängimise aega, mängude vägivalla taset ja 

emotsionaalset enesetunnet. See tähendab, et sugu ei mõjuta otseselt nende agressiivsuse 

vormide esinemist, vaid ta mõjutab vaid nimetatud tunnuseid kui võimalikke agressiivsuse 

riskifaktoreid – poisid mängivad kauem ja vägivaldsemaid videomänge ning neil on võrreldes 

tüdrukutega parem emotsionaalne enesetunne. Selline tulemus seostub pigem GAM mudeliga 

kus agressiivsus on dünaamiline koostoime indiviidi, situatsiooni ja sotsiaalse keskkonna vahel 

ja sugu ei ole agressiivsuse esinemist otseselt põhjustav faktor (Anderson & Bushman, 2018). 

Emotsionaalne enesetunne osutus oluliseks agressiivsuse ennustajaks kaklemise ja kaudse 

kiusamise puhul. Kaklemise puhul mõjutas mängude vägivalla tase rohkem neid lapsi, kellel 

emotsionaalne seisund on halvem. GAMi kohaselt võivad depressioon ja ärevus videomängude 

mängimise tulemusel suureneda (Gentile et al., 2011) ja mängude vägivaldsuse tasemel võib 

agressiivse käitumise esinemisele (kaklemine) olla ka suurem mõju just halvema emotsionaalse 

enesetundega laste puhul. CM teooria kohaselt ei sõltu emotsionaalsete raskuste olemasolu 

mängude mängimisest (Ferguson et al., 2009, 2015; Mathur & VanderWeele, 2019), kuid CM 

põhjal võib emotsionaalsele enesetundele läheneda ka kui predispositsioonile, mille kohaselt on 

vägivaldsete mängude mängimise mõjule vastuvõtlikumad just emotsionaalselt haavatavamad 

lapsed. Kaudse kiusamise puhul vahendas emotsionaalne enesetunne seost mänguaja ja kaudse 

kiusamise vahel, seletades ära kogu uuritava seose. Selle tulemuse saab pigem seostada GAM 

teooriaga – vägivaldsete videomängude mängimine mõjutab emotsionaalset seisundit 

(afektiivsust ja kognitsiooni), mis omakorda võib mõjutada agressiivse käitumise esinemist 

(Bushman & Anderson, 2023). Sellisele selgitusele on CM mudeli pooldajad esitanud kriitika, et 
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tegemist on liigse kontrollimisega, mis vägivaldse meedia ja agressiivsuse vahelise seose 

uurimisse ei panusta ja sisuliselt on tegemist nullefektiga (Devilly, Drummond, et al., 2023). 

GAM mudeli pooldajad selgitavad, et täielik medieerimine ei tähenda, et vägivaldsel meedial ei 

ole mõju agressiivsele käitumisele: selline vahendav mõju tähendab, et vägivaldne meedia 

mõjutab vahendavat psühholoogilist mehhanismi (Anderson & Bushman, 2023).  

Kui GAM teoreetikute kohaselt ei ole seni veel selge, kuidas täpselt on omavahel seotud 

kooliga rahulolu, arvutimängude mängimine ja agressiivne käitumine (Anderson & Bushman, 

2018), siis võimaldavad käesolevas uuringus saadud tulemused seda seost täpsustada. GAMi 

kohaselt on kooliga rahulolu pigem distaalne sotsiaalset konteksti mõjutav faktor, mis mõjutab 

agressiivse käitumise esinemist läbi sisemise seisundi (emotsioonid, kognitsioonid, ärgastumine). 

Saadud tulemuse saab seega paigutada juba varasemalt kindlaks tehtud raamistikku - mängimise 

aeg küll ennustab kaklemise esinemist, kuid see seos on osaliselt vahendatud kooliga rahulolu 

poolt, mis laste sisemist seisundit mõjutab. Ehk kui laps tajub koolikeskkonda negatiivsena, võib 

pidev VVMide mängimine läbi koolikeskkonna negatiivsena tajumise lapse agressiivset 

kognitsiooni suurendada, millele seetõttu võib järgneda kaaslaste kiusamine (Anderson & 

Bushman, 2001; She et al., 2022). Kuid mänguaja mõju kaklemisele ja kaudsele kiusamisele on 

väiksem nende laste puhul, kellel kooliga rahulolu on suurem. Siinkohal on kooliga rahulolu kui 

mänguaja negatiivse mõju eest kaitsev kontekstuaalne faktor, mida võib taaskord selgitada GAM 

teooriale tuginedes.  

Nii GAMi (Anderson & Bushman, 2018) kui CM mudeli (Elson & Ferguson, 2014) 

pooldajad rõhutavad sõprussuhete uurimise olulisust, kuid käesolevas töös saadud tulemus viitab 

pigem GAM teooriale. Sõprade sotsiaalse toetuse näol on taas tegemist konteksti mõjutava 

faktoriga. Sõprade vaheline dünaamika võib normaliseerida vägivaldsete videomängude 

mängimise ja agressiivne käitumine võib suureneda sõprade vaheliste sotsiaalsete normide tõttu. 

GAM mudeli kohaselt mõjutab sotsiaalne keskkond inimesi, kes omakorda mõjutavad enda 

ümber olevat keskkonda, arvutimängude mängimine võib käitumist mõjutada eelkõige sellise 

sõprade sotsiaalse toetuse mõjul kus agressiivne käitumine tähendab konfliktis sõprade eest 

seismist (Allen & Anderson, 2017; Anderson et al., 2017; Anderson & Bushman, 2018).  

Piirangud ning võimalikud edasiarendused 

Reesi Penu (2021) kasutas  enda magistritöös samuti projekti „Digi ja tervis“ raames 

kogutud andmeid ja ta tõi välja, et vaatamata vabatahtlikkusele leidus nii õpilasi kui ka 
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vanemaid, kes keeldusid uuringus osalemisest. Ühe võimaliku põhjusena toodi välja soovimatus 

jagada enda kohta käivat tundlikku informatsiooni, kuid teatud mõttes võivad lapsevanemad olla 

ka olukorras, et nad võivad tunda ennast süüdi, kuna nende lapsed mängivad mänge, mis ei ole 

neile eakohased ja võivad seetõttu uuringus osalemisest keelduda (Hodge, 2017). Seega on väga 

oluline vägivaldsete videomängudega seotud uuringute puhul pöörata tähelepanu eetikaga seotud 

mitmetahulistele küsimustele. 

Uuringus kasutati andmete kogumiseks enesekohaseid küsimustikke, mille puhul on 

vägivaldsete videomängude ja agressiivsuse uurimisel välja toodud mitmeid võimalikke puudusi. 

Ühelt poolt rõhutatakse pealevaatamise valiidsusele (face validity), viidates, et lapsed võivad 

näiteks enda mänguaega ja MVV taset võimendada (Przybylski & Weinstein, 2019). Teiselt 

poolt tuuakse ka välja, et eriti koolikeskkonnas võib lastel olla keeruline isiklikku informatsiooni 

avaldada (Schneider et al., 2017). Kiusamiskäitumise kohta esitatavate küsimuste puhul, võib 

olla raske enda taunitava käitumise kohta ausat infot jagada, mistõttu oleks täpsema ülevaate 

saamiseks vajalik ka vanemate, sõprade ja õpetajate arvamuse küsimine (Busching et al., 2016; 

Shao & Wang, 2019).  

Valimisse kuulusid vaid 7. klassi õpilased ja see ei võimaldanud uurida vanuselisi 

erinevusi, samas võib vanuseline homogeensus olla ka uuringu tugevuseks, sest see annab 

põhjalikuma ülevaate just 7. klassi õpilaste vanusegrupile iseloomulikest arenguülesannetest 

(Burkhardt & Lenhard, 2022).  

Uuringu puuduseks võib olla ka valimi suurus ja kasutatud mitmene lineaarne 

regressioon koosmõjudega (Mudel 3). Vaatamata miinimumnõuete täitmisele ja kollineaarsuse 

võimaliku olemasolu kontrollimisele peaks saadud tulemuste kogu populatsioonile üldistamise 

osas ettevaatlik olema (Austin & Steyerberg, 2015). 

 Käesoleva uuringu puhul on tegemist läbilõikeuuringuga, kuid selleks, et uurida, kuidas 

sõprussuhted, suhted vanematega ja kooliga seotuse mustrid kujunevad ja aja jooksul muutuvad, 

oleks uuringute läbiviimiseks vajalik komplekssem uuringudisain, kasutades longituuduuringut 

ja suuri valimeid (Anderson & Bushman, 2018).  

Kokkuvõte   

Käesolev uuring on edasiarendus varasemast uurimistööst (Koit, 2021), mille üheks 

suurimaks panuseks oli arvutimängude kategoriseerimine vägivaldsuse taseme alusel. 

Magistritöösse lisaks kaasatud uued tunnused ja keerulisemad analüüsimeetodid võimaldasid 
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teemat erinevatel tasanditel põhjalikumalt käsitleda. Käesoleva uuringu tulemuste kohaselt sõltub 

vägivaldsete videomängude ja noorukite agressiivsuse vaheline seos kontekstuaalsetest, 

emotsionaalsetest ja individuaalsetest teguritest. GAM ja CM on ühed olulisemad teoreetilised 

raamistikud, mida kasutatakse paljudes uuringutes vägivaldsete videomängude mängimise ja 

agressiivsuse vahelise seose kontseptualiseerimiseks. Osa saadud tulemustest toetab 

agressiivsuse mudelit GAM (Allen & Anderson, 2017; Anderson & Bushman, 2018), näidates 

dünaamilisi ja kontekstist sõltuvaid mõjusid, samas kui tulemused soo ja bioloogiliste 

eelsoodumuste kohta haakuvad pigem CMiga (Ferguson, 2023; Ferguson & Colwell, 2018). 

Käesoleva uuringu tulemused tõstavad esile vajadust käsitleda teemat mitmekihiliselt, võttes 

arvesse nii psühholoogilisi mehhanisme kui ka sotsiaalset keskkonda. Agressiivsuse 

ennetamiseks mõeldud sekkumised peaksid seetõttu keskenduma mitte üksnes mängude sisule ja 

mänguajale, vaid pöörama tähelepanu ka noorte emotsionaalsele toimetulekule, koolikliimale ja  

eakaaslaste vahelistele suhetele. 

Tänusõnad 

Soovin tänada magistritöö juhendajat Kariina Laasi, kes aitas kogu magistritöö 

kirjutamise protsessi jooksul õiget suunda hoida. Tema igakülgne toetus, positiivsus, kannatlikus 

ja julgustavad sõnad olid minule hindamatuks abiks – suur aitäh!  
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