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Sissejuhatus
Praegusel ajal (iha enam kasvavas digitaalses ajastus vdib leida, et suurel osal

inimestest on olemas mingil kujul nutiseade. Hetkeseisuga on prognoositud, et tle
kolmandiku inimestest kogu maailmas voib olla soetanud endale nutitelefoni aastaks 2017;
peaaegu 2,6 miljardit kasutajat (Statista, 2016). 2014. aasta andmete jargi on ka Eestis tiha
kasvav trend selliste seadmete ostmiseks, tol aastal osteti 408 600 uut mobiiltelefoni, millest
71% moodustasid nutitelefonid ning tolle aasta detsembri mutk oli 20% vorra suurenenud
(Kahvel, 2014). Taiskasvanute korval kasutavad ka lapsed nutiseadmeid. VVaadates (iha
kasvavat trendi, kus dpilased omavad nutiseadmeid (2012 PISA taustakisimustiku andmeil
69%), vOib spekuleerida, et nende seadmete levikuga on kujunenud probleemiks ka
liigkasutamine, mis vdib tuleneda motivatsioonipuudusest ning see vdib omakorda edasi viia

soltuvuseni.

Laste puhul vBib see kujuneda probleemiks, sest nutiseadmed on kaasaskantavad ning
sellevdrra kaob vanematel kontroll selle tile, kui palju lapsed reaalselt seadmeid kasutavad
ning milleks. Kui sdpradel ja klassikaaslastel on need seadmed koolis kaasas, voib tekkida ka
teistel tunne, et nad vajaksid nutitelefone, arvuteid vdi kaasaskantavaid méngukonsoole
endaga kaasa votta. Nii vdib tekkida olukordi, kus nutiseadmeid vdidakse kasutada
tegevusteks, mis ei ole eesmargipérased ja tunni t66d pigem segavad (nt tunni ajal
sotsiaalmeedias viibimine ning mangimine). Haagsma, King, Pieterse, & Peters (2012)
leidsid, et lihtsa kéttesaadavuse ja kasutamise suurenemise téttu on videoméangude mangimine
muutumas nahtuseks, millel on psiihhopatoloogilised tunnused. Eestis on siiani veel

nutiseadmete kasutust ja nendega mangimist dpilaste hulgas véhe uuritud.

T60 koosneb kahest osast, mis on omakorda jagatud alapeatiikkideks. Esimeses osas
antakse teoreetiline Glevaade nutiseadmetest, nende levikust, nutiseadmete kasutamisest ja
nendega mangimisest ning vastavate mangude Zanritest. Sellele jargnevalt avatakse t06
eesmark ning pustitatakse uurimiskisimused. Teises osas tutvustakse Tartu ja Parnu koolides

labiviidud uuringut, esitatakse ning arutletakse saadud tulemuste tle.
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1. Teoreetilised lahtekohad

1.1 Nutiseadmed ja mangud
1.1.1. Nutiseadmete ja mangude definitsioon

Nutiseadmeid saab defineerida kui mobiilseadmeid, mis viitab suhtlemiseks,
meelelahutuseks ja ari eesmarkidel kasutamiseks mdeldud elektroonilisi seadmeid, mida
inimene saab endaga kaasas kanda, nagu telefonid, méngukonsoolid jmt. K&esolevas t66s
loetakse nutiseadmeks nutitelefoni, arvutit ja méngukonsooli. Nende seadmetega leidub

erinevat stiili mobiilsust:

e Kaasavoetav: need seadmed ei ole m&eldud kandmiseks vdi siirdamiseks. Need voivad
olla lihtsalt kaasaskantavad voi k&eshoitavad, eraldatud riietest endist, kuid
vBimalusega seadmeid nendega kanda.

e Kaasaskantav: néiteks sulearvutid, mis on moeldud kahe k&ega kasutamiseks istudes.
Need on tavaliselt kbige suurema ressursikasutuspotentsiaaliga seadmed.

e Kéeshoitav: seadmed, mida saab tavaliselt kasutada uhe k&ega, voi moningal juhul ka
kéed vaba susteemina, tuues kokku mitmeid rakendusi, nagu suhtlemine, audio-video
lindistamine ja taasesitus ning mobiilne kontor. Sellised seadmed on madalama
kasutuspotentsiaaliga kui nditeks silearvutid.

e Kantavad: seadmeid, mis ndevad valja ja kéituvad ka kui aksessuaarid, saab kasutada
kaed-vabalt ning nad tegutsevad usnagi autonoomselt (kellad, kdrvaklapid, prillid).
Need on madala kasutuspotentsiaaliga seadmed.

e Siirdatud: neid seadmeid kasutatakse enim meditsiinilistel pdhjustel (naiteks

stiidamestimulaator).

Sellised mobiilsed seadmed vastanduvad staatilistele seadmetele, mis pérast paigaldust
jadvad Uhte kohta, neil on suured ressursikasutamisvdimalused ning kindel
energiakasutusallikas (Poslad, 2009). Nimekirjas valjatoodud mobiilseadete esimesed kolm
alaliiki puudutavad otseselt antud uurimusega kokku, tlejaanud jaévad praegusel ajal kdrvale,

kuna nendega puudub tavaparane meediakasutus- ja mangimisvdimalused.

Nutiseadmete méngud on uldiselt defineeritud kui internetivéimalustega kaeshoitavate
seadmetega mangitavad mangud. Selle seletuse alla kuuluvad samuti ka nutitelefonid.
Olulised elemendid on siinkohal k&eshoitavus (ehk kaasaskantavus) ja henduvus.

Sellepoolest erinebki nutitelefonidega méngimine suures osas lauaarvutiga voi
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lauakonsoolidega mangimisest, millest kumbagi pole méeldud kaasaskandmiseks (Jeong &
Kim, 2009). Praegusel ajal saab enamus ménge alla laadida rakenduste poodidest, nagu
Google Play ja AppStore.

Lihtsa kaasaskantavuse pérast saavad kasutajad mangida mange igal ajal, igas kohas.
See omakorda suurendab mangijate arvu, kuna selline ligipaasetavus ja kaasaskantavus on ligi
meelitanud palju ,.kergemaid” kasutajaid, kellele meeldib méangida kaardi-, nuputamis- voi
sdnamange. Neid ménge saab méngida naiteks vabal ajal vaga luhikese aja jooksul. Sellest
tulenevalt on suurenenud ka naissoost mangijate hulk. Lisaks sellele, peitub teatavasti
lihtsuses volu. Need mangud on tihtipeale lihtsamad sisult ning nende mehhaaniline pool on
kergemini omandatav, kui teistel manguplatvormidel leitavad méngud. Seet6ttu saavad
selliste mangude arendajad to6tada kiiremini kui teised arendajad (Jeong & Kim, 2009).
Selline méngude kiire tootmine vdib viia selleni, et mangude sisu v6ib muutuda triviaalseks ja
méangud ammendavad end kiiresti ning kasutajate nudmised kasvavad I6ppkokkuvottes, mis

tekitab ndudluse kdrgema kvaliteediga mangude jérgi.

Naéiteks nutitelefonide suur puutetundlik ekraan ja suurenevad ressursid (Wikipedia
Smartphone, 2016) lubavad telefoniméngudel tbusta ehk peaaegu samale tasemele, mis on
muidu vdimalik konsoolimangudel. Selle kaudu avatakse manguturg aga hoopis suuremale
rahvahulgale. V6imalus suhelda ja méangida on seelé&bi hendunud ihes seadmes, muutes selle

ihaldusvaarseks esemeks ka teismelistele.

1.1.2. Nutiseadmete mdngude Zanrid ja levik
Nutiseadmete méangude liigitamist mdnevorra raskendab asjaolu, et mdned méangud

voivad koosneda mitme zanri omadustest. Google Play Store jargi on saadaval néiteks sellised
méanguliigid: seiklus-, spordi-, laua-, kaardi-, muusika-, maruli-, nuputamis-, ralli-,
rolliméngu-, sdna-, strateegia-, simulatsioonimangud (Google Play, 2016). Entertainment
Software Associationi (2014) jargi on nutitelefonide mangudest kbige populaarsemad
sotsiaalsed/vabaaja mangud 46%-ga, nuputamis- ja lauamangudel on 31% populaarsust ning
tlejaanud 24% moodustavad spordi, tegevus voi muud mangud (ESA, 2014). Uledldiselt
kdigi nutiseadmete (k.a tabletid ja konsoolid) peale méngitakse kdige enam suhtlemismange

(31%), nuputamis- ja lauamange (14%) ning méruliménge (action-games; 5%) (ESA, 2015).

Nutitelefonide mangud on tiha enam téusev trend. VVOrreldes 2013. aasta 12,8 miljardi
dollarilise sissetulekuga on see arvestatavalt tdusnud 2015. aasta esimeseks kvartaliks 20,3

miljardile dollarile ning ennustatakse vaid selle kasvamist (GMGC, 2015).
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1.2 Pdhjused mangimiseks

1.2.1. S6ltuvus
Yunusa Olufadi (2015) uuringu jargi oli Uhtedeks suuremateks pdhjusteks, miks
ulikooli dpilased nutitelefone kasutasid, nditeks igavuse tttu, konspekti koostamiseks,

sotsiaalne thenduvus voi lausa soltuvuslikud kalduvused.

Nagu Griffiths (2007, viidatud Willoughby & Wood, 2008 j) vélja toob, siis tema

sonul koosneb sdltuvuslik kditumine videomangudest just kuuest osast:

Esilettikkivus (Salience) — See juhtub, kui méngud tungivad inimese elus kdige tdhtsamale
kohale ja domineerib nende mdtlemist, tundeid ja kaitumist. N&iteks kui inimene isegi ei

maéngi, siis ta mdtleb juba jargmise korra peale, kui ta saaks méngida.

Tuju modifikatsioon (Mood modification) — See viitab subjektiivsetele kogemustele, millest

inimesed réagivad, kui nad méngivad, mis kaituvad toimetuleku strateegiana.

Tolerants (Tolerance) — See on protsess, kus méngimise koguse suurendamine on vajalik, et

saavutada endisi tujumuutvaid mdjusid. Seega, méngijad méangivad Gha enam ja enam.

Vaorutusnahud (Withdrawal) — Need on ebameeldivad seisundid ja/voi flilsilised mdjud, mis
tulevad esile, kui mangimine on katkestatud voi dkiliselt vahendatud. Siia kuuluvad tujukus,

arrituvus jmt.

Konflikt (Conflict) — See viitab konfliktidele mangija ja tema imber olijate vahel, teiste

tegevustega voi indiviidis endas.

Tagasilangus (Relapse) — See on kalduvus korduvale tagasilangusele varasematele méngimise
tasemeni, ning isegi kdige ekstreemsemate méngimismustrite taastamine parast eemalolekut

vOi kontrolli.
(Griffiths 2007, viidatud Willoughby & Wood, 2008 j).

Kuigi 2007. aasta seisuga ei pidanud Ameerika Pslihhiatria Assotsiatsioon (APA)
videomangusoltuvust paris vaimse tervise probleemiks (Lemmens, Valkenburg, & Peter,
2009). 2013. aastal voeti vastu uus, viies, viljaanne ,,Diagonostiline ja statistiline juhend
vaimsete héirete kohta” (DSM-V, 2013), mis paneb Interneti mangurluse tugeva vaatluse alla,
kuid siiski ei loe seda veel taielikuks vaimseks héireks (ei haara enda alla ka erinevaid
seadmeid), mis nduaks tait tdhelepanu.
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Lemmens et al. (2009) tdid valja oma sdltuvuse mééaramise skaala véljaarendamise
kaigus samad kriteeriumid, mis Griffiths (t60tades tema varasemate uurimuste pdhjal), ning

lisasid seitsmenda kriteeriumi lisaks eelnevatele:

Probleemid (Problems) — Need viitavad probleemidele, mis on tingitud liigsest mangimisest.
Sellised probleemid hdlmavad naiteks sdltuvuse tdus kodu- ja koolitdé ning sotsialiseerumise
ule, samuti vBivad tekkida sisemised konfliktid inimeses endas, koos kontrollikaotamise

tundega.

Uldiselt on leitud, et videomingu s6ltuvus mdjutab vaikest osa populatsioonist. Leidub
hulgaliselt inimesi, kes kasutavad ménge liigselt, kuid ei ole sdltuvuses, kui mddta neid
eelnevate kriteeriumite jargi. Pigem toidab videomangusdltuvus niigi sdltuvuslike
kalduvustega inimeste vajadusi ning neid peaks juba eraldi jalgima (Griffiths 2007, viidatud
Willoughby & Wood, 2008 j).

Soltuvusliku kéitumisega lastel leiti just selliseid kaitumismustreid: kasutab oma
vabaaega ainult méngimiseks, mangudest mdtlemiseks vdi info otsimiseks; magab
koolitundidel ning ei suuda oma Ulesannetega toime tulla; dppimise edukus voi suhted
perega/kaaslastega on kannatanud arvutiga mangimise téttu; rahuolu saavutamiseks mangib

rohkem ja kauem; oli tunne, et nad on ,,sdltuvuses” (Gentile, 2009).

1.2.2. Motivatsioon
Uhe vBimalusena voib m&elda, miks dpilased ei poora tunni teemale ja Gpetajale

tahelepanu, nende endi sisemise motivatsiooni puudust.

Maehr & Meyer (1997) kirjutavad, et motivatsioon on teoreetiline konstruktsioon,
mille abil saab seletada kaitumise, eelkdige eesmargipérase kaitumise algatamist, suunda,
intensiivsust ning pusivust ja kvaliteeti. Kui Opilased ikkagi eiravad tunni sisu ja keskenduvad
muudele tegevustele, siis voib ka nende tldine tahe ja motivatsioon liikuda dppimiselt hoopis

teistele tegevustele, nagu nutiseadmete kasutamine ja mangimine.

Motiividest raakides, saab 6elda, et nad on hiipoteetilised konstruktsioonid, millega
seletatakse, miks inimesed teevad seda, mida nad teevad. Motiivid erinevad (iksteisest
nendega seotud eesmarkidest (liksteisele jargnevate tegevuste otsesed sihid) ja strateegiatest
(eesmérkide saavutamiseks ja seega motiivi rahuldamiseks kasutatavad meetodid) (Brophy,
2010). Brophy (2010) toob niite: ,,Inimene reageerib néljale (motiiv) sellega, et l&heb

restorani (strateegia), et stiia (eesmérk)”. Motiivid on selle jargi vordlemisi tldised vajadused
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vOi soovid, mis sunnivad inimesi algatama eesmérgiparaseid jarjestikuseid tegevusi. Seevastu
eesmaérgid (ja nende vastavad strateegiad) on konkreetsemad ning nende abil saab seletada
Uksteisele jargnevate tegevuste suunda ja kvaliteeti kindlates olukordades (Thrash & Elliott,
2001). Kooli kontekstis kirjeldatakse terminiga dpimotivatsioon seda, kui palju tdhelepanu ja
vaeva on dpilased valmis erinevatele tegevustele piihendama, olgu need siis dpetajate
soovitud voi mitte. Motivatsiooni mdjutavad Opilase enda subjektiivsed kogemused, eelkdige

need, mis annavad talle valmisoleku ja pdhjused Opitegevustesse panustada (Brophy, 2010).

Paljudest motivatsiooniteooriatest on sisemise motivatsiooni teooriatel rohk hoopis
teisel kohal. Rohkem on eemale liigutud motivatsioonilt kui tajutud survele reageerimiselt
motivatsioonile kui ise eesméarkide maaramisele ja ennastjuhtivale tegevusele. Isegi kui
sisemise motivatsiooni teooriad radgivad tavaliselt just vajadustest, on inimesel selle k&situse
kohaselt oma eesmargid — ta teeb midagi seepdrast, et tahab, mitte sellepérast, et on vaja seda
teha. Kuid see kehtib pigem siiski olukorras, kus inimene osaleb vabatahtlikult (nagu méng
vOi vabaajategevused, mitte todtamine vdi 6ppimine). Seega oleks oluline pigem ergutada
Opilaste Gpimotivatsiooni l&bi selle, et neid julgustatakse kasutama pdhjalikke infotdotluse ja
oskuste arendamise strateegiaid (Brophy, 2010).

Opilaste arenedes tekib nahtus nagu sotsio-emotsionaalne mdju, mida tekitab
eakaaslaste juures viibimine, sellest tulenevalt saadakse iha enam iseseisvamaks vanematest
ning sdprade olulisus kasvab. See muudab laste otsuste tegemise vdimet ning nad véivad
muutuda riskialtimaks ning olla vastuvétlikumad s6ltuvuslikele tegevustele, nagu
narkootikumide kasutamine, alkoholi tarvitamine (Gladwin, Figner, Crone, & Wiers, 2011)

vOi ka vBimalikult muudest tegevustest s6ltuvusse jadmine.

See kdik vdib tuleneda lihtsalt sellest, kuidas alaealiste ajupiirkonnad arenevad sel ajal
just alades, mida seostatakse motivatsiooni, impulsiivsuse ja sltuvusega. Need protsessid
vOivad aidata edendada dppimist tulevikuks téiskasvanu rolli sisseelamiseks, kuid voivad ka

tuua esile suuremat haavatavust séltuvuslikkuse suhtes (Chambers, Taylor, & Potenza, 2003).

1.2.3. Mdjud

Kuigi videomangud voivad olla efektiivsed dpetamiseks, siis, nagu iga meediaga,
vOivad need mdjutada inimesi nii positiivselt kui negatiivselt. Neil voib olla pikema ajalisi ja
lihema ajalisi mdjusid, need vdivad plaanitud mdjude asemel esile tuua ka soovimatuid

(positiivseid ja negatiivseid) mdjusid (Willoughby & Wood, 2008).
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Positiivsed mdjud. Uks enimlevinud mé&neti tahtmatu tagajarg mangudel on
parendatud silma ja k&e koordinatsioon. Inimesed, kes mangivad ménge, suudavad paremini
tahele panna oma nagemisulatuses olevatele markidele ja vihjetele, ning suudavad teha seda
suurema arvuga, kui need, kes ei mangi (Willoughby & Wood, 2008). See on naiteks esile
tulnud kirurgide hulgas, kes sooritavad laparoskoopilisi operatsioone. Need kirurgid, kellel on
méngude mangimise kogemust, tuli operatsioon kiiremini ja vdhemate vigadega valja (Rosser,
Lynch, Haskamp, Yalif, Gentile, & Giammaria, 2007). Videomangud voivad Opetada ka
plsivust. Mdnedes mangudes on raske esimese korraga edu saavutada, mis tdhendab, et
maéngija peab tha uuesti proovima (Willoughby & Wood, 2008). Soovitud mdjuna saab esile
tuua kindla sisu ja oskuste 6petamist, nagu algebras, geomeetrias vOi bioloogias. Sarnaselt
kasutatakse videoménge ka sbjavées, simuleerimaks sdjalisi operatsioone.

Negatiivsed mdjud. Videomangudel on ka voimalus mdjuda inimeste kditumisele
negatiivselt. Uuringutes on leitud, et lihiajaline kokkupuude vagivaldse meediaga toob esile
kohese agressioonitéusu, ning pikema ajaline kokkupuude v6ib suurendada agressiooni kogu
elu jooksul, mis vGib olla lausa tugevama mdjuga, kui muus meedias kujutatud végivald.
Kuigi see mdju on keskmiselt tugev, on see piisavalt tugev, et olla muret tekitav. Seetdttu
saavad videoméangutodstus, midijad ja vanemad néha vaeva, et neid kahjulikke méjusid
vahendada (Willbouhgby & Wood, 2008).

1.3 Uurimuse eesmark ja uurimiskisimused

Vaadates varasemaid uurimusi sarnastel teemadel, nagu nutiseadmete kasutus voi
s6ltuvuslikud kalduvused neist seadmetest tingitud vdimalustest (Griffiths, 2013; Mok, Choi,
Kim, Choi, Lee, Ahn, Choi, & Song, 2014) ning kuna Eestis ei ole varemalt sellel alal
uurimusi l&bi viidud. Sellest tulenevalt pustitati t06 eesmérk, et uurida, mil mééaral dpilased
omavad ning kasutavad nutiseadmeid, mis on populaarseimad nutiseadmed ja kui paljud ka
mangivad nutiseadmetega, seejuures selgitada valja populaarsemad méngutidbid.

Robertsi, Yaya, & Manolisi (2014) uuringu kohaselt viib liigne nutitelefonide kasutus
enesepiirangute ja s6ltuvuseni, mis voib héirida igapdeva argi- ja koolielu ning statistika
andmetel kasvab aeg, mis kulub mangimise peale, iga aastaga (Statista, 2016) Sellest
tulenevalt esitati esimene uurimiskiisimus:

1. Mil mé&é&ral méngivad Opilased nutiseadmetega?

Vaadates Chaffey (2016) statistika kogumit, on ndha, et nutiseadmete kasutus

suureneb ning traditsiooniliste seadmete (lauaarvuti) kasutus vaheneb. Sealt tuleb vélja ka
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informatsioon, millised seadmed on seni populaarseimad ning millised muutused on toimunud
seadmete miitigis. Beemt (2010) toob vélja ka erinevaid tasemeid, milliste seadmetutpidega

mange méngitakse. Sellest johtuvalt on teine uurimiskisimus:
2. Millise nutiseadmega mangitakse kdige rohkem?

Griffiths ja Hunt (1995) leidsid, et erinevat tlilipi mange méngitakse erinevatel
pdhjustel (poiste ja tudrukute huvid erinesid ménevadrra) ning nad tdid vélja, et mangude
eristamiseks on vaja taksonoomia-suisteemi, eristamaks positiivsete ja negatiivsete mdjudega

maéange. Seetdttu on viimane uurimiskisimus:

3. Mis tulpi ménge opilased peamiselt nutiseadmetega mangivad?
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2. Metoodika

Kéesolevas uurimustoos kasutati kvantitatiivset andmeanaliitisi. Selline meetod valiti just
sellepérast, et sarnastes toodes, kus on uuritud s6ltuvusi ja nutiseadmekasutust, on suures osas
kasutatud samuti kvantitatiivset uurimismeetodit. Antud teema kohta ei leidunud voi
puuduvad Eesti dpilaste hulgas labiviidud andmed, sellest lahtuvalt on oluline saada tldist
tausta ja Ulevaadet teemast, mis vdimaldaks omakorda hiljem jargnevaid uurimustdid labi

viia.
2.1 Valim

Uurimises osales kokku 4 kooli Tartust ja Parnust. Kokku kisitleti 231 dpilast, neist
ankeetidest eemaldati 5 ebasobivuse tdttu ning alles jai 226 taidetud ankeeti: 96 poissi
(42,5%) ja 130 tudrukut (57,5%). Valimi moodustasid teise ja kolmanda kooliastme ehk 4.
(71 dpilast), 5. (70 opilast), 7. (66 Opilast) ja 9. (19 dpilast) klassi dpilased vanusega 10-16
eluaastat. Valim oli mugavusvalim. Opilaste keskmine vanus oli 12,2 (standardhélve 1,65).

2.2 Mootevahend

Uurimus oli kvantitatiivne ning pdhines anoniiiimsel ankeedil, mis koosnes kolmest
osast (Lisa 1). Esimene osa koosnes taustakisimustest, mis iseloomustasid valimit: sugu,
klass, vanus ning nutitelefoni olemasolu (mis oli vdetud Beemti uuringust ning toodud
sobivasse konteksti nutitelefoniga) (Beemt, 2010). Teine osa tdi vélja, milliseid nutiseadmeid
Opilased tunnis enim (salaja) kasutavad, mis parines Kwon’i, Beemti ja PISA uuringutest ning
oli mugandatud selle uurimuse tarbeks erinevate seadmete kohta kiisimiseks (Kwon, M., Lee,
J.Y., Won, W.Y., Park, J.W., Min, J.A,, et al., 2013; Beemt, 2010; PISA, 2012). Kolmanda
osa esimene valikvastusega kiisimus pohines taas Kwon’i uuringul ning teine valikvastustega
kisimus oli voetud The Entertainment Software Associationi raporti jargi (Kwon et al., 2013;
ESA 2014). Kolmanda osa teine pool (tletldine mangusodltuvus skaala) oli vbetud
Lemmens’i, Valkenburgi ja Peteri (2009) uuringust (Lisa 2). See koosnes 21 véitest ning see
tdlgiti autori poolt inglise keelest eesti keelde. Kuna algne ankeet oli méeldud tdiskasvanutele
taitmiseks, siis véhendati originaalankeedist eksperdi abil véidete arvu ning sdnastati imber

lastele rohkem vastuvdetavamaks. Loppkusimustik koosnes 20 véitest.

Teise ja kolmanda osa kiisimused (v.a kolmanda osa valikvastusega kusimused) olid
viiepallilisel skaalal, kus sai valida vastuste vahel: mitte kunagi (1), harva (2), monikord (3),

sageli (4) ja vaga tihti (5). Lemmens et al. tdid valja 2 vdimalust s6ltuvuse maaramiseks.
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Esiteks, kui vastajal on pooled vdited Ule keskmise, selle ankeedi 1-5 skaala puhul tle 3, voi
rangemaks markimiseks Ule 4. Teine variant oleks, kui vastajal on kdik naitajad ule méaratud

punktide.

Valiidsus tagati sellega, et Lemmens’i et. al skaala olid varemalt toiminud korralikult
ning ndidanud haid tulemusi. Selle t66 jaoks kasutatud eestikeelne ankeet oli tdlgitud
voimalikult tdpselt ilma véidete originaaltdhendust moonutamata. Ankeet on reliaabne,
Cronbachi alfa oli 0,9, mis tahendab, et médtmistulemused on usaldatavad, néidates, kui

kooskdlas on omavahel kiisimused.

2.3 Protseduur

Ksitlust viidi I&bi 2016. aasta maikuus. Andmekogumine toimus koolides kohapeal
paberankeediga. Enne kisitluse l&biviimist selgitati osalejatele, et ankeet on anonliimne, ning
samuti ei avaldata koolide andmeid. Kogu saadud informatsiooni kasutatakse t06s tldistatud
kujul. Ankeedi taitmisele kulus tldiselt 5-10 minutit. Andmett6tluseks kasutati MS Excelit ja
IBM SPSS statistikaprogrammi.
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3. Tulemused

Kéesolevas t60s uuriti, kui palju dpilased mangivad nutiseadmetega, kui paljudel Uldse
on nutitelefon, milline on populaarseim nutiseade ning milliseid minguzanreid dpilased

eelistavad enim. Tulemused on valja toodud uurimiskisimuste jargi.

3.1 Mil maaral méngivad dpilased nutiseadmetega?

Ankeedi vastustest tulenevalt méngisid kdik lapsed mingil moel ménda sorti
seadmega. Kui votta Lemmens, Valkenburg, & Peter’i (2009) uuring naidiseks, siis on
sOltuvuslikul skaalal s6ltuvuses 23 dpilast, 10,2% (12 poissi ja 11 tldrukut), kui méaravaks
punktiks on 3 (mdnikord). See tdhendab, et kiisimustikus vBetakse ette need dpilaste
hinnangud, mille skoor on 3 v8i kérgem ning nende jargi vaadatakse, kui paljudel on
sOltuvuslikkust. Siin ei naita test sdltuvusega seotust sellega, kas tegemist on poisi vOi
tiidrukuga (y-test; p>0,05). Kui vtta sarnaselt eelnevaga maaravaks punktiks 4 (sageli), siis
on naha, et sbltuvuse skaalale mahub 5 6pilast, 2,2% (1 poiss ja 4 tidrukut), kuid ka siin ei ole
sugude vahel tugevat seotust (y>-test; p>0,05). Leidus 3 dpilast, kellel oli 20 vaitest 19

maérgitud sdltuvuslikust nditavaks, ent kellelgi ei olnud 100% véidetest selleni taidetud.

Uurimuse kaigus tekkis v@imalus vélja tuua erinevused era- ja tavakoolide vahel, kuid
olulist erinevust laste sbltuvusskaalal ei esinenud. Vastavalt kergemale ja raskemale
sOltuvuspunktile, oli erakoolis 6 (6,7%) voi 2 (2,3%) soltlast (N=90) ning tavakoolis 17
(12,5%) voi 3 (2,2%) sbltlast (N=136). Kergema s6ltuvuspunktiga ei naidanud y-test seotust
(p>0,05) tavakoolis ja erakoolis kaimisel vahel. Tugevama sdltuvusskooriga ei andnud test

tulemust. Joonisel 1 on margitud erakooli ja tavakooli Opilaste arv.

1259

100+

75
136
60,16%
50 a0
39,82%

259

Koguaryv

Era Tava

Kool

Joonis 1. Erakooli ja tavakooli dpilaste arv (N=226).
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3.2 Millise nutiseadmega méngitakse kdige rohkem?

Jargnevalt esitatakse tulemused, mis kirjeldavad Gpilaste eelistusi nutiseadmete
kasutamiseks ja mangimiseks. Esmalt tuuakse vélja, kui paljudel dpilastel on isiklik
nutitelefon, seejarel kirjeldatakse, milline on kdige sagedasem nutiseade millega méngitakse
ja viimasena analliusitakse tulemusi lahtuvalt soost.

Tabelis 1 on esitatud dpilaste nutitelefoni olemasolu ja selle vanuseline jaotus.
Tulemused eristatakse aastate kaupa. Uldiselt vib 6elda, et 226 pilasest omab nutitelefoni

219 opilast (Tabel 1). Kdige rohkem oli nutitelefone 11-aastaste hulgas, kus 66 vastajast omas
nutitelefoni 63.

Tabel 1. Nutitelefoni olemasolu vanuse kaupa (N=226).

Vanusegrupid

Nutitelefoni | — = S S S = =
emos | & | BB B |3 B g | Kok
olemasolu S S o o S S S

g 18 |8 |8 |8 |8 |8

=) - ~ ) < ) )

—i —i —i —i —i — —
Jah 32 | 63 | 41 | 25 | 38 | 15 8 219
Ei 0 3 2 0 1 1 0 7
Kokku 32 | 66 | 43 | 25 | 39 | 16 8 226

Jargnevalt vaadeldi, milline on mangimise jaotus erinevate seadmetega (Joonis 2).
Tulemuste pohjal saab véita, et kdige sagedamini méangivad 6pilased uldiselt nutitelefoniga —
126 dpilast (55,8%), vorreldes 83 dpilasega (36,7%), kes mangivad arvutiga ning 17 dpilasega
(7,5%), kellele meeldib enim mangukonsooliga mangida (N=226). Opilaste vanus andis viga

norga seose sellega, millist nutiseadet enim kasutatakse (r=0,15; p<0,05).
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1257

100

757

Koguarv

126
53,75%

a0+

33
36,73%

17
7.52%

I I I
Nutitelefon Arvuti Mangukonsool

Sagedaseim seade?

Joonis 2. Kdige sagedamini kasutatav nutiseade mangimiseks (N=226).

Joonis 3 jargi on naha, et poiste hulgas on populaarseimaks seadmeks arvuti, millega
méangib 56% poiste koguarvust. Seejuures tudrukute hulgas on kbige populaarsem seade

nutitelefon, mida kasutab mangimiseks 73% tldrukute koguarvust.

100 Sagedaseim
seade?

M hutitelefon
B &rvuti
O MEngukonsoal

Koguarv

Poiss Todruk

Sugu

Joonis 3. Sagedaseim seade méangimiseks soo jargi (N=226).
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Vorreldes poisse ja tudrukuid, ilmnes statistiliselt oluline erinevus nutitelefonidega
méangimise osas (Z=-2,123; p<0,05). Kdige vdhem mangitakse aga mangukonsoolidega ja siin

ei esinenud poiste ja tidrukute vahel statistilist olulist erinevust.

3.3 Mis tlitipi ménge Gpilased peamiselt nutiseadmetega mangivad?
Sagedusanaliiisiga (Joonis 4) oli néha, et kdige enam méngiti dpilaste hulgas
strateegiaménge, 96 juhul (24,1%), teisel kohal olid action-méangud e. marulid 93 juhuga

(23,4%) ja kolmandal kohal olid seiklusméangud (19,4%) 77 juhuga.

100,07
80,0
& 600
I
>
a5
o 93
~ 23 37% 24,12%
40,0 77
19,35%
4g
12,31% 43
20,0 10,80%
a7
6 78%
13
327%
a T T T
o = c T 3 o m
2 @ @ El @ = o
& E} E 2 a @ =
oo 2
3 ] =g = 3 @
= = = (=] =
o o
3 3
(=) =)

Joonis 4. Enim méngitavad zanrid (N=226).

Nuputamis-, spordi-, ralli-, ja dppemange mangiti teistest vahem. 13 vastust olid dpilaste
poolt pandud ka ,,Muu” alla, ent need liigitati siiski olemasolevate zanrite alla. Tabelis 2 on
esitatud manguzanrite jaotus sugude kaupa. Tédiendavalt viidi 1abi Mann-Whitney
mitteparameetriline analliUs, et selgitada vélja, kas manguzanrite vahel on statistilist olulist
erinevust, kui vorrelda neid sugude 18ikes. KBige tugevam statistiliselt oluline erinevus tuli
valja méruli mangude puhul, mille pdhjal saab 6elda, et poisid eelistavad selliseid mange
rohkem kui tudrukud (Z=-6,138; p<0,05). Seevastu nuputamisméangude osas ilmnes
statistiliselt oluline erinevus tiidrukute kasuks (Z=-3,524; p<0,05). Ulejaanud statistiliselt

olulised erinevused olid kdik poiste kasuks (vt Tabel 2).
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Tabel 2. Minguzanrite populaarsus vastavalt soole (N=226).

Sugu Mérul | Nuputamine | Seiklus Oppe Ralli Spordi | Strateegia
Poisid 62 10 32 4 20 30 46
Tudrukud 31 39 45 9 7 13 50

Z -6,138 -3,524 -0,201 -0,878 | -3,532 | -4,014 -1,418

p p<0,05 p<0,05 p>0,05 | p>0,05 | p<0,05 | p<0,05 p>0,05

Tabelis 3 on vélja toodud, kui palju méngivad Opilased tunnis erinevate nutiseadmega

ilma Opetaja teadmata. M&ngukonsoolid on ebapopulaarsed, 7 dpilasega, ent nutitelefonidega

on isegi ndha mdningast manguaktiivsust, 64 dpilasega. Arvutitega on see nditaja ménevorra

madalam kui telefonidega, 33 dpilasega.

Tabel 3. Nutiseadmega méngimine tunni ajal dpetaja teadmata (N=226).

Seade Mitte kunagi Harva Madnikord Sageli Véga tihti
Nutitelefon 162 (71,7%) | 39 (17,3%) 12 (5,3%) 10 (4,4%) 3(1,3%)
Poisid 61; Poisid 22; Poisid 10; Poisid 2; Poisid 1;
Tidrukud | Tddrukud 17 | Tadrukud 2 | Tiadrukud 8 | Tidrukud 2
101
Arvuti 203 (89,8%) 14 (6,2%) 4 (1,8%) 1 (0,4%) 4 (1,8%)
Poisid 82; Poisid 8; Poisid 2; Poisid 1; Poisid 3;
Tudrukud Tidrukud 6 | Tiddrukud 2 | Tadrukud O | Tidrukud 1
121
Mangukonsool | 219 (96,9%) 4 (1,8%) 1 (0,4%) 1 (0,4%) 1 (0,4%)
Poisid 92; Poisid 2; Poisid 1; Poisid 1; Poisid 0;
Tidrukud Tidrukud 2 | Tiddrukud O | Tadrukud O | Tidrukud 1
127

Nutitelefonidega, kui kdige enim kasutatava nutiseadmega, mangijate hulgas olid

kdige populaarsemad strateegiaméngud (48 dpilast), teisel kohal seiklusmangud (40 6pilast)

ning kolmandal kohal nuputamisméngud (38 Gpilast).
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4. Arutelu

Esimene uurimiskusimus tegeles sellega, mis maaral dpilased nutiseadmetega
méangivad. Uurimusest tuli vélja, et Gpilasi, kes mangivad palju ning kellel on séltuvuslikud
kalduvused, oli esimese sbltuvuspunktiga (3) 10,2%. See on uldiselt kooskdlas ankeedi
originaalkoostajate (Lemmens et al., 2009) leituga, kellel oli s6ltuvuses olijate protsent 9,3%.
Kui kasutada kdrgemat s6ltuvuspunkti (4), siis oli antud uurimuses 2,2% sdltuvuses olijaid.
Ka see on sarnane varasemate uuringute leituga, kus see protsent oli 1,6%. Kummalgi juhul ei
olnud k&esolevas uurimuses olulist vahet vastajate sool. See on mdneti vastuolus mujal
uurimustes leituga, mis toovad valja, et poisid on altimad sdltuvusse jadama (Park & Park,
2014; Gentile, 2009; Griffiths, 1995). K&ige sagedasemini mangitakse nutitelefonidega tunni
ajal ilma Opetaja teadmata. See vOib viidata samuti séltuvuslikele joontele, eriti Gpilaste

hulgas, kes teevad seda sageli vOi véga tihti (Lemmens et al., 2009).

Teise uurimisklisimusega toodi vélja, millised on kdige sagedamini kasutatavad
seadmed Opilaste poolt. K&igi dpilaste peale oli nutitelefon kdige populaarsem valik, kuid
poistel ilmnes erinevus, et nende eelistatuim seade mangimiseks oli hoopis arvuti, vorreldes
tldrukutega, kellel jai eraldi arvestuses populaarseimaks valikuks siiski nutitelefon.
Méngukonsoolid oli mdlemal juhul vaga véhesel maaral esindatud. See laheb hetkel vastakuti
Beemti (2010) uuringuga, kus oli nutitelefonidega méngimine hoopis kdige madalamal
tasemel, ning ESA (2015) raportiga, kus samuti nutitelefoni populaarsus polnud kdrgeim,

vorreldes naiteks mangukonsoolidega vi isegi arvutiga mangimine.

Kolmanda kiisimusena uuriti, millised méngude Zanrid on pdhikooli dpilaste hulgas
kdige populaarsemad. Uldiselt olid kdige meeldivamad mangu maruli-, strateegia- ja seiklus
méangud. ESA (2015) raporti jargi on tldiselt seadmete jaotuses populaarseimad mangud
suhtlemisega seotud, millele jargnevad nuputamis- ja méarulimangud. Ent poisid mangisid
oluliselt rohkem maéruli-, spordi- ja rallimange, vorreldes tidrukute poolt domineeritud
nuputamismangudega. Kdige populaarsemal seadmel, nutitelefonil, mangiti kdige enam
strateegiaménge, millele jargnesid seiklusméangud ja nuputamisméngud. See vastandub
taaskord ESA raportile, kus populaarseimad méangud on hoopis suhtlemismangud, millele

jargnevad nuputamis- ja marulimangud.

Ké&esolevat bakalaureuset6dd saab votta aluseks tulevastele uuringutele selles vallas,
néiteks keskenduda puhtalt nutitelefonide (kuri)tarvitamisele koolikeskkonnas ning uurida

laste sdltuvust, kuna Eestis pole autori teada varemalt selleteemalisi uurimustoid l1&bi viidud.
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Tulemusi vaadates v0ib vaita, et need sarnanevad osati mujal maailmas tehtud
analoogsetele uuringutele (Griffiths, 1995; Gentile, 2009), mistdttu tuleks noori eriti jalgida,
kuna nad tunduvad olevat riskigrupp s6ltuvuslikele kalduvustele (Chambers, Taylor, &
Potenza, 2003).

Esimeseks piiranguks uurimust6ol voiks tuua, et osa kiisimustikust oli puhtalt Gpilase
enda hinnang tema olukorrale koolis ning see ei pruugi alati toele vastata, kui nad vastavad
ankeedile. VVoib ka juhtuda, et ei julgeta klassis téites olla nii ausad, kui soovitakse, kuna tekib
hirm, et keegi teine ndeb korvalt vastuseid. Teine piirang on valimi suurus. See on liiga vaike,
et teha veel suuremaid dldistusi ning see kehtib ainult Gpilastele koolides. Kordusuurimuste
kéigus voiks suurendada valimit, kaasata Gpetajad kisitlusprotsessi, kas intervjuu voi eraldi
kisimustiku kaudu. Kui uurida tdpsemalt méngude kohta, siis uurida, kuidas teatud

ménguzanrid dpilasi koolis mdjutavad.
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetdd eesmérgiks oli selgitada, kui palju méangisid p&hikooli dpilased
nutiseadmetega, mis olid populaarseimad nutiseadmed (nutitelefonid, arvutid ja
méngukonsoolid), ning mis ménguzanre Opilased enim eelistasid (méruli-, seiklus-,

nuputamismangud jne).

Antud t66 eesmark tulenes tiha kasvavast trendist, kus noortel lastel on olemas
nutiseadmed ning voetakse paratamatult kooli kaasa. See liigne kokkupuude lihtsa
vBimalusega tédhelepanu mujale viia dpikeskkonnas v@ib olla problemaatiline ja viia 16puks
sOltuvuseni. Eestis ei ole autorile teadaolevalt seda teemat ja probleemi varem uuritud,
mistottu oligi hea vdimalus see uurimus labi viia. Selles t66s uuriti Parnu ja Tartu linna nelja
kooli 4., 5., 7. ja 9. klassidest parit Opilasi vanuses 10-16. Selle jaoks kasutati ankeeti, milles
kusiti nutiseadmete olemasolu, tunnis mangimise, ménguzanrite kohta ning viimasena tuli
tdita mangusdltuvust naitav test. Opilased hindasid neid vaiteid iseseisvalt, mis tdhendab, et

tegemist on nende hinnangutega.

Tulemustest tuli vélja, et leidub dpilasi, kellel voib olla probleeme mangimisest
sOltuvuses olemisega. Seejuures ei olnud statistiliselt olulist erinevust uuringus osalenud

poiste ja tldrukute vahel.

See uurimustd6 on hea alus tulevastele uuringutele, sest annab Ulevaate dpilaste
nutiseadmetega mangimisest ning autorile teadaolevalt on see esimene omalaadne t66, kus

uuritakse nutiseadmetega mangimist ja séltuvuslikkust péhikooli dpilaste hulgas.
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Summary

Smart device gaming among basic school students

The aim of this bachelor’s thesis was to explain how much basic school students play with
their smart devices, what are the most popular smart devices (smart phones, computers, game-
consoles) and what genres do students like the most (action, adventure, puzzle games etc.).

The main idea for the thesis came from a growing trend where young children have
smart devices and they bring them with them to school. This excessive contact with an easy
way to distract children in a study-environment could be problematic and eventually lead to
addiction. There have not been any papers on this subject in Estonia, as far as the author
knows, which made a good opportunity to conduct this study. Four schools in Parnu and Tartu
were questioned in total, with children from the 4th, 5th, 7th and 9th classes, ranging from 10-
16 years of age. To accomplish this, a questionnaire was used, in which questions about the
existence of their smart devices, playing in class, game genres were asked, and lastly a test
showing the scale of addiction had to be completed. Students assessed these statements by
themselves, meaning the answers are their own estimates.

The results showed that there are some children who might have problems with being
addicted to gaming. The gender did not seem to matter.

This thesis is a good basis for coming research papers because it gives a good
overview of the habits of students’ gaming with smart devices. This paper is the first of its
kind where gaming with smart devices and addiction is investigated, as far as the author

knows.
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Téanusonad

Kéesoleva t66 autor on tanulik pohikoolide juhtkondadele, Gpetajatele ja Gpilastele, kes aitasid

kisitluste labiviimisel.

Autorsuse kinnitus

Kinnitan, et olen koostanud ise kaesoleva 16put66 ning toonud korrektselt vélja teiste
autorite ja toetajate panuse. To6 on koostatud lahtudes Tartu Ulikooli haridusteaduste

instituudi 16putd6 nduetest ning on kooskdlas heade akadeemiliste tavadega.
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Lisal

Uuringus kasutatud ankeet

Hea Opilane! Palume Sul &ra tdita mangimist puudutav kiisimustik. Mangimise all métleme méngimist

nutitelefoniga, arvuti v8i mangukonsooliga. Kisimustik on anontimne.

1. Palun tdmba sobivale joon alla. Olen poiss / tudruk, pin klassis ja olen aastat vana. Kas Sul
on nutitelefon? Jah / Ei.

2. Palun hinda jargmisi vaiteid.

Kui tihti saméingid tunnis dpetaja teadmata ... Mitte kunagi | Harva | Md&nikord | Sageli | Véga tihti
nutitelefoniga o o o | |
arvutiga o o o | |
kaasaskantava mangukonsooliga (nt PSP, Gameboy) ] m] ] ] ]

3. Palun hinda jargmisi mangimist puudutavaid vaiteid. Enne vastamist margi, mida kdige sagedamini
mangimiseks kasutad ja milliseid mange mangid. Témba sobivale joon alla.

Mina méangin kbige sagedamini (vali Uks) nutitelefoniga / arvutiga /mangukonsooliga jargmisi mange (valida

vBid mitu): action-mange / nuputamismange / seiklusménge / dppemange / rallimange / spordiménge /

strateegiamange / muu, naiteks

Kui tihti viimase 6 kuu jooksul sa ... Mitte kunagi| Harva | Mdnikord | Sageli | Véga tihti

mdotlesid terve pdeva mangimisest ] m] ] ] ]

kulutasid palju vaba aega mangimisele

oled tundnud end méngimisest sdltuvuses olevat

maéangisid kauem, kui plaanisid

kulutasid (iha rohkem aega méngimisele

ei suutnud 18petada mangimist parast alustamist

méangisid mange, et unustada pariselu

maéngisid, et vdhendada muretunnet

mangisid, et su enesetunne paraneks

ei ole suutnud vahendada oma manguaega

pole suutnud sdltumata vanemate keelamisest médnguaega

oled end halvasti tundnud, kui pole méangida saanud

oled end vihasena tundnud, kui pole mangida saanud

oled tundnud muretunnet, kui pole mangida saanud

oled tulitsenud teistega ménguaja lle

teisi eiranud oma méngimise tottu

oled valetanud méngimiseks kulutatud aja kohta

oled vdhem magada saanud méangimise tdttu

oled eiranud méngimise tdttu dppimisega seotud

Oo|o|(o|o|o|o|o|o|o(o|o|o|jo|o|o|joo|o|jo
O|o|o|o|jo|o|o|jo|o|o|o|o|o|o|o|joo|o|jo
Oo|o|(o|o|o|o|o|o|o(o|o|o|jo|o|o|joo|o|jo
O|o|(o|o|o|o|o|o|oo|o|o|o|o|o|joo|o|jo
O|o|(o|o|o|o|o|o|oo|o|o|o|o|o|joo|o|jo

tundsid end halvasti pérast pikka aega méangimist
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