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Reslimee
Digimang kui uus méngu liik ja 3-7-aastaste laste lapsevanemate suhtumine ja hinnangud selle
kasutamisele ja reguleerimisele

Magistritdd uurimisprobleem pustitati varasemate uuringute pdhjal, kus selgitati valja, et kuigi
palju on uuritud digimangu kui uut méanguliiki, siis vahe on uuritud, millised on lastevanemate
eelistused, uskumused digimangude osas ja nende laste digiméngude mangimise reguleerimine.
Eesmargiks oli valja selgitada 3-7-aastaste laste lastevanemate suhtumine ning hinnangud
digimangude kasutamisele ja reguleerimisele Tallinna tihe linnaosa néitel. Kvantitatiivses
uurimuses kasutati ankeeti, millele vastas 118 lapsevanemat. Tulemustes selgus, et
lapsevanemate digivahendi ajaline tarbimine ja laste digiméngude ajaline méngimine ei olnud
omavahel seotud ja lapsevanemate suhtumine digimangudesse oli enam negatiivne. Antud
uurimuse pohjal lapsevanemad kasutasid enda laste digiméngude reguleerimisel ajalist piirangut,
mangude sisu valimist juhendamisstrateegiatest kasutati kdige rohkem keelavat vahendamist.

Marksonad: digiméng, digivahendid, suhtumine, hinnangud, reguleerimine, lapsed

Abstract

Digital play as a new type of play and the evulations and attitude towards it by parents of children

aged 3 to 7 to playing and regulating it
The research of this Master’s thesis was based on earlier studies that ascertained that digital game
as a new type of game has been widely researched but less was known about the preferences and
beliefs of parents about digital games and how they regulated the playtime of their children. The
objective was to find out the evaluations and attitude of parents of children aged 3-7 towards
playing and regulating the playtime of digital games based on a single district in Tallinn. In
quantitative research a questionnaire was constructed and 118 parents responded to that. Based
on this study no connecton was found between the time spent using a digital device by parents
and the time spent playing digital games by children. Additionaly it turned out that parents’
attitude towards digital games was more negative. Based on this study limiting time of usage and
choosing what content their children were permitted to consume were used by parents to regulate
their childrens digital playtime, of mentoring strategies restrictive mediation was used the most.

Keywords: digital play, digital device, attitude, evaluations, regulating, children
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Sissejuhatus
Méng on laste jaoks tdhendusrikas ja oluline tegevus, méngimist peetakse lapse dppimise ja
arengu lahutamatuks osaks (Roopnarine et al., 2015). Sotsiaalkultuurilise teooria kohaselt toimub
mangu kaudu 6ppimine siis, kui lapsed suhtlevad téiskasvanutega ja jalgivad nende kaditumist
(Bodrova & Leong, 2007). Lapsed ei otsusta taielikult ise, mida, kus, millal ja kellega méngida.
Vanemad aitavad laste jaoks neid otsuseid teha ning juhendavad ja jalgivad laste méngu
(Johnson, 1986). Kuigi vanemad taidavad olulist rolli laste mangu arendamisel, méjutavad
vanemlikud veendumused seda, kuidas nad oma laste varajast mangu- ja 6ppimiskogemust
struktureerivad, mis omakorda mdjutab laste arengut (Fisher et al., 2008).

Tanapéeval hakkavad lapsed digivahendeid kasutama vaga noores eas, enne esimest
eluaastat (Kabali et al., 2015; Kim, Cho, & Lim, 2017; Wang et al., 2019). 3-7-aasta vanused
lapsed kasutavad arenenud riikides digivahendeid igapdevaselt (Chaudron, 2015; Holloway,
Green, & Livingstone, 2013). Digivahendid on kaasaskantavad elektroonilised seadmed, millel
on puutetundlikud ekraanid ning l&bi mille saab Interneti-lihenduse kaudu naiteks allalaadida
rakendusi ja mange v0i vaadata videosid (Rideout, 2013). Digivahendite all mdeldakse selles
magistritdos nutitelefone ja tahvelarvuteid (Mehgran, 2012).

Digivahendid on muutumas iha populaarsemaks ja lastele meeldib nendes méngida
(Abdul Aziz, 2013; Kabali et al., 2015). Kuna lapsed on timbritsetud digivahendeid kasutavatest
taiskasvanutest, siis nende kaudu laps naeb, et digivahendi kasutamise v8imalus on olemas
praktiliselt igal ajal ja erinevates kohtades (Plowman et al., 2008). Laste all mdeldakse antud
magistritoos 3-7-aastaseid lapsi.

Digivahendid vdimaldavad lastel mangida erinevaid ménge, kasutada rakendusi ja
kllastada veebisaite. Lastele on loodud tuhandeid rakendusi, mis on nii meelelahutuslikud kui ka
hariduslikud (Ernest et al., 2014; Isikoglu Erdogan et al., 2019; Kim et al., 2017). Digivahendeid
kasutades veedavad lapsed palju aega digimange mangides (Taneri et al., 2016). Antud
magistritoos maératletakse digimangu vastavalt Verenkina ja Kervini (2011) definitsioonile, kus
digiméng on isealgatuslik ja isereguleeritav tegevus, mida tehakse digivahenditega, kasutades
selleks erinevaid rakendusi (nditeks digiménge).

Digimangude méngimise kohta pole meil veel teadmisi, kas ja kuidas on lapsed suutelised
Oppima kasutades mangimiseks digivahendeid. Manguteooriad, mis on aegade jooksul kujunenud

universaalseteks, ei aita meil mdista, kuidas digiméngud vdimaldavad lastele pakkuda uusi
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mangu -ja dppimisviise (Edwards & Bird, 2017). Digiméngul ja laste traditsioonilisel mangul on
mitmeid Uhiseid omadusi ning see vOib soodustada kahe ménguliigi 16imimist, mis h&gustab piire
digiméngu ja traditsioonilise mangu vahel (Yelland & Gilbert, 2017).

Véidetakse, et lapsed vajavad ekraanide vaatamise ja nendega suhtlemise asemel vaba
méangu (Maloney, 2014). Vaba mang on manguliik, mis on lapse kontrollitud ja suunatud ning
tema vaatenurgast moistetav (Hewes, 2014). Peamine argument digimangu vastastel
lastevanematel on, et digiméngul vaib olla negatiivne mdju lapse arengule (Agger & Shelton,
2007). Samas need, kes pooldavad digimangu, utlevad, et digiméng toetab dppimist mangu kaudu
(Edwards, 2018; Lovato & Waxman, 2016; Marsh et al., 2015). Nii digimangu pooldajad kui ka
vastased on siiski thel meelel — lapsed on Uha enam seotud digiméngudega (Marsh et al., 2016).

Kuna lastevanemate eelistused digiméngude sobivuse osas voivad mdjutada laste
digiméangude valikut, on vaja uuringuid, mis keskenduksid lastevanemate eelistustele ja
uskumustele seoses digiméanguga (Isikoglu Erdogan et al., 2018). Lovato & Waxman (2016)
toovad enda uuringus vélja asjaolu, et palju on uuritud digimangu kui uut méanguliiki, kuid véhe
on uuritud, millised on lastevanemate eelistused, uskumused digiméngude osas ja nende laste
digimangude méangimise reguleerimine, mis sai magistritéd uurimisprobleemiks. Lapsevanemad
reguleerivad olulisel méaral oma laste digimangu digivahendite kattesaadavuse kaudu, seega
nende suhtumine ja hinnangud annavad ulevaate selle kohta, kuivord lapsevanemad on teadlikud

digimangu kui tdnapaevase uue manguliigi kohta.

Laste mang ja selle erinevad liigid

Méng on olulise tahtsusega tegevus varases lapsepdlves. Mang mdojutab lapse fulsilist,
emotsionaalset, kognitiivset ning sotsiaalset arengut. Mangu kéigus stiiivivad lapsed tavaliselt
vaga pdhjalikult oma tegevusse, tegevus on korduv ja peegeldab pariselu. Méng on
kaasastindinud lapsepdlveinstinkt, mis on tlioluline laste Gppimis-ja arenguprotsessides (Frost,
Wortham, & Reifel, 2011; Gleave & Cole-Hamilton, 2012; Niilo & Kikas, 2008).

Salen ja Simmerman (2003) defineerivad mangu kui susteemi, kus méngijad satuvad
reeglitega madratud kunstlikku konflikti ja mille tulemus on mdddetav. Mang on mitmekesine ja
paindlik, pole olemas ,,0iget* ega ,,vale* mangimisviisi. Mangutudipe on erinevaid, naiteks:
uurimislik mang, fantaasiaméang, rolliméang, loominguline méng, konstruktiivne mang, fuusiline

mang, sdnamang (Gleave & Cole-Hamilton, 2012; Kernan, 2007). Kdigil nimetatud
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manguliikidel on erinevad dppimise eelised. Hiljuti on lisandunud erinevatele manguliikidele
juurde digimang (Isikoglu Erdogan et al., 2019).

Mangides lapsed Gpetavad ka Uksteisi ehk toimub lapselt-lapsele dppimine. Mangude
mangimine Uhiselt nditeks lasteaedades hdlmab sotsiaalseid padevusi, kus lapsed dpivad
uksteiselt, kuidas mange korraldada ja nad Gpivad Uksteise méngu kdike hindama, mdistavad
mangus toimuvat ja oskavad tehnilisi oskusi kasitleda (Bjork-Willen & Aronsson, 2014). Labi
mangimise arenevad lastel mitmed olulised oskused, néiteks: kujutlusvéime, loovus, métlemine,
emotsioonide juhtimine, keel, kehaline osavus, sotsiaalsus, moraalsus, vaimsus (NCCA, 2014).

Laste méngimist peetakse tahtsaks, sest see on pedagoogiline vahend laste 6ppimise
toetamiseks, teisisonu laps dpib 1&bi mangu (Huber, Highfield, & Kaufman, 2018; Roopnarine,
2012). Sotsiaalkultuurilise teooria kohaselt toimub 6ppimine labi méngu siis, kui lapsed
suhtlevad tdiskasvanutega ning jalgivad nende kaitumist (Bodrova & Leong, 2007). Kuigi
vanemad téidavad olulist rolli laste mé&ngu edendamisel, méjutavad vanemlikud veendumused
seda, kuidas nad oma laste varajast mangu- ja dppimiskogemust struktureerivad, mis omakorda
mdjutab laste arengu tulemusi (Fisher et al., 2008). Arvestades méngu olulisust lapse arengus ja
Oppimises on arusaadav, et laste muutunud méng voib tekitada lapsevanemates muret (Ofcom,
2017).

Digiméang kui uus manguliik

Digimangu saab selgitada mitmel viisil (Edwards, 2018). Uhel juhul kirjeldatakse digimangu kui
sotsiaalset ja tédhtajatut tegevust digivahenditega (Johnson & Christie, 2009). Verenkina & Kervin
(2011) selgitavad digimangu kui isealgatuslikku ja isereguleeritavat tegevust, mida tehakse
puutetundliku ekraaniga kasutades erinevaid rakendusi. Teine digiméngude uurimuse suund
keskendub sellele, milliseid on laste suhted traditsiooniliste mangude ja digivahendite vahel. See
maadratleb, et tdnapéeval ei ole vdimalik eraldada laste traditsioonilist mangu ja seotust
digivahenditega digiajastul (Edwards, 2018).

Digiméngudel on erinevad liigitused, nditeks saab digimange liigitada kaheks nagu seda
on tehtud Hollandis labiviidud uuringus: hariduslikud méngud (puslemangud,
joonistamismangud, maluméngud, matemaatikat ja keelelist oskust arendavad méngud) ning
action gaming ehk pénevusmangud (tulistamise méngud, seikluslikud méngud) (Goh, Bay, &
Chen, 2015). Lisaks eelnimetatud digimangu liikidele on olemas entertainment games ehk
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meelelahutusmangud (Whitton, 2014). Samuti on Uks digiméngude liikidest free play ehk vaba
méang (Hatzigianni et al., 2018). Digiméngude puhul mangitakse reaalse elu asemel virtuaalses
maailmas, kus ei kehti périselu reeglid ja kditumisnormid. See pakub lapsele turvalisust
eksperimenteerimiseks ja vigade tegemiseks keskkonnas, mis on stressivaba ja kus tagajarjed ei
oma téhtsust valjaspool virtuaalset manguruumi (Whitton, 2014).

Digiméngudest saavad lapsed kohest tagasisidet méngu tulemuse kohta, digiméngu korral
pole vaja lapsel reaalset mangukaaslast (Danby et al., 2018; Lovato & Waxman, 2016; Marsh et
al., 2015; Whitton, 2014). Oskused, mis ei ole lapsel reaalses maailmas omandatud, véivad
edukalt toimida digiméngus, nditeks: digiméangus olev pusle voimaldab lastel seda lahendada
nooremas eas kui fulsilist puslet, sest lastel ei pruugi veel olla ké&elist osavust fudsiliste
manguasjadega hakkama saamisel (O’Connor, 2017). Kui lastele suunatud digiméng keskendub
probleemide lahendamisele, siis lapsed rakendavad loomingulist mangu (Johnson & Christie,
2009).

Michael Cohen Groupi (2014) raportist selgub, et Suurbritannias kasutavad lapsed
digivahendit vanuses 2-12 digimangude méangimiseks kdige rohkem - 35% juhtudest. Seejuures
digivahendit 6ppimiseks kasutatakse 30% ja meelelahutuseks 25%. Samast uuringust selgub, et
lapsed méngivad digivahendites kdige rohkem: vaba mangu (24%), hariduslikke méange (22%),
pusleméange (18%) ja lauamange (12%).

On uuritud 3-5-aastaste laste arvutamisoskusi kasutades erinevaid haridusliku eesmargiga
digiménge, naiteks mange Count Me To Sheep ja Team Umizoomi Math: Zoom into Numbers
(Peirce, 2013). Leiti, et digimange kasutades laste arvutamisoskuse Gpitulemused olid paremad,
kui selle harjutamine reaalses elus. Selline teadmine voiks aidata lasteaiaGpetajatel 16imida
digiménge igapaevasesse Gpetamisse voi valida lastevanematel lastele haridusliku eesmérgiga
mange (Disney et al., 2019; Peirce; 2013).

Samuti pakub digiméng lastele v8imalusi keele ja kirjaoskuse arendamiseks, seda
vOimaldab néiteks digimang nimega Letter Factory (Danby et al., 2018; Peirce, 2013). Lisaks on
2-5-aastastele lastele loodud mange (naiteks Choo-Choo Choices), mille eesmark on lastele
Opetada aitamist, hoolimist ja jagamist (Peirce, 2013). Lapsevanemad ja dpetajad peaksid teadma,
kuidas kasutada digivahendeid dppimise edendamiseks ja laste mangu rikastamiseks (Johnson &
Christie, 2009).
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Meelelahutusménge koos mangides (naiteks mangu Minecraft) soodustab see laste vahel
koostOist méngimist ehk lapselt-lapsele dpetamist ilma tdiskasvanu vajaliku kohalolekuga. Kui
lapsed méngivad koos digimange, siis seejuures nad suhtlevad (ksteisega, toetavad Uksteisi,
jagavad omavahel digimangude kohta teadmisi, rakendavad probleemide lahendamise
strateegiaid, julgustavad kaaslast digiméngus hakkama saamisel ning uheskoos kasutatakse
loovust Uhiste mangukéikude leidmiseks (Danby et al., 2018).

Michael Cohen Groupi (2014) Suurbritannias labi viidud uuringust selgus, et lapsed
vanuses 2-12 mangivad digivahenditega rohkem kui traditsiooniliste ménguasjadega. Digiméngul
ja laste traditsioonilisel méngul on mitmeid thiseid omadusi ning see vdib soodustada kahe
manguliigi 16imimist, mis hagustab piire digiméngu ja traditsioonilise mangu vahel (Yelland &
Gilbert, 2017). Uha enam on laste digimangu voimatu tavalisest manguajast eraldi hoida, sest

digivahend on laste jaoks muutunud harjumuspéraseks manguvahendiks (Huber et al., 2018).

Lapsevanemate digimangudesse suhtumine, hinnangud kasutamisele ja reguleerimisele

Sibel & Berat (2017) uurisid erinevusi vanemate lapsepdlvemangude ja nende laste
mangueelistuste vahel. Uuringu tulemused nditasid, et vanemate lapsepdlves Gues veedetud aja ja
tdnapdeval laste dues veedetud aja vahel on erinevus, tdnapaeval veedab enamik lapsi
siseruumides aega, mangides digivahenditega (Sibel & Berat, 2017). Laste eelistatud tegevused ja
mangud erinevad nende vanemate omadest, Gheks vBimalikuks pdhjuseks on laste kiire
kohanemine digivahenditega ja nende integreerimine laste méngu (Balci & Ahi, 2017; Marsh,
2010; Sibel & Berat, 2017).

On leitud, et lapsevanema enda digivahendi kasutamise sagedus ja hoiakud mdjutavad
lapse digivahendi tarbimist. Mida rohkem lapsevanem digivahendit kasutab, seda enam saab laps
voimaluse digivahendiga mangimiseks (Isikoglu Erdogan et al., 2019; Huber et al., 2018;
Lauricella et al., 2015). Austraalia uuringust selgus, et kui digivahendit kasutab igapéevaselt tihti
vanematest 38,1%, siis nende lapsed teevad seda samal juhul 20,4% (Huber et al., 2018). On
leitud, et vanemad, kes kasutavad ise tihti digivahendeid, lubavad seda teha samuti oma lastel,
kes seetdttu saavad vdimaluse digivahendiga méngimiseks (Isikoglu Erdogan et al., 2019;
Lauricella et al., 2015).

Kui uuriti P6hja-Ameerika, Tirgi, Hiina ja Lduna-Korea lapsevanemaid ja nende kdige

eelistutamat lapse manguliiki, siis digiméng (nditeks hariduslikud rakendused ja méngud) jai
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viiest voimalikust ménguliigist viimaseks. Konstruktiivset mangu (nditeks ménguklotsidega
ehitamine) eelistasid kdige rohkem Turgi ja Hiina vanemad ning flusilist mangu (naiteks
ronimine ja litkumine) kdige ronkem Ameerika ja L6una-Korea lapsevanemad (Isikoglu Erdogan
et al., 2019). Samast uuringust selgus, et kui lapsevanemad on kérgharitud, siis nad ei eelista, et
nende lapsed digiménge méangiksid, sest nad on suurema téendosusega kursis ja moistavad
ekspertide soovitusi laste digivahendite kasutamise kohta.

Lapsevanemad peavad digimangu positiivseteks aspektideks: dppimise toetamine,
tulevikuks vajalike tehnoloogiliste oskuste omandamine, meelelahutus, digimang aitab lastel
arendada matemaatika ja lugemisoskuseid ning sotsiaalsete ja flusiliste faktide tundmist maailma
kohta, samuti digimang aitab lastel, kelle emakeel on muu kui inglise keel, 6ppida inglise keelt
(Isikoglu Erdogan et al., 2019; Wu et al., 2014). Digimangu pooldajad vaidavad, et see pakub
lastele sama palju Gppimisvdimalusi nagu seda teevad tavapérased lastele suunatud manguasjad
(Fleer, 2014; Stephen & Plowman, 2014).

Negatiivsed asjaolud digimdnge mangides on vanemate hinnanguil jargmised:
terviseprobleemid (flusiliselt vaike aktiivsus), sisuprobleemid (reaalse ja virtuaalse maailma
hagune eristatavus) ning lastel vdib tekkida digiméngimisest sdltuvus (depressioon, agressiivsus
ja vagivaldne kéitumine) (Bremer, 2005; Isikoglu Erdogan et al., 2019; Van Petegem et al., 2019;
Wu et al., 2014). Samuti on lapsevanemad mures, et digiméngud ei toeta laste sotsiaalset arengut
ning see asendab laste traditsioonilisi manguvorme, mis on lapsevanemate arvates vaartuslikum
méngimisviis (O’Connor, 2017).

Negatiivseks asjaoluks vdib samuti digiméngu liigtarvitamisel olla sotsiaalsus: veedetakse
vahem aega ja ei suhelda oma ldhedastega, suurenenud sotsiaalne isolatsioon ning probleemid
eakaaslastega suhtlusel (Jackson et al., 2011; Van Petegem et al., 2019). Austraalia 3-5-aastaste
laste lapsevanemad, kes on téielikult digiméngude vastased, tdid valja enda peamisteks
seisukohtadeks, miks nad ei luba enda lastel digimange méngida: digimangud tdrjuvad lapsi
eemale teistest kasulikumatest manguliikidest, need ei lisa lapse elule mingit véaartust ning
kahjustavad lapse arengut (Mavoa et al., 2019).

O’Hara (2011) uuringust selgus, et 4-5-aastaste laste vanemad kull lasevad lastel
digivahendeid méngimiseks kasutada teatud autonoomiaga, kuid nad siiski teadlikult pltavad
piirata laste juurdepdésu digivahenditesse. Sarnane uurimustulemus leiti ka Hollandis labi viidud

uuringus, kus 4-5-aastastel lastel on ligipaéas nende enda digivahendisse ja nad veedavad ajaliselt
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rohkem digimange méngides aega kui 2-3-aastased lapsed, ent selles vanusegrupis vanemad veel
jalgivad oma laste digiméngu (Goh et al., 2015). Eestis labi viidud uuringus 0-3-aastaste laste
vanemate seas selgus, et kuigi vanemad arvasid, et nende valitud digimangud/rakendused on
nende lastele eakohased, siis enamik digiméangudest olid siiski mdeldud tle 4-aastastele lastele
(Nevski & Siibak, 2016). Samast uuringust selgus ka asjaolu, et vanemad kehtestavad aja- ja
sisureegleid rohkem tiidrukutele kui poistele.

Hollandis labi viidud uuringus 2-7-aastaste laste ja nende vanemate seas selgus, et
digivahendi kasutamine méngimiseks on seotud lapse vanusega: 2-3-aastased lapsed kasutavad
digivahendeid kull hariduslike mangude mangimiseks, kuid nad on siiski vaheste oskustega ning
vanemad jalgivad rangelt, mida laps digivahendis mangib. 4-5-aastastel lastel on oskuseid
mangimiseks rohkem arenenud ning vanemad juhendavad neid vahem, 6-7-aastaste laste
digimangu antud uuringus vanemad enam ei pea oluliseks juhendama (Goh et al., 2015).

Kuna laste kognitiivsed ja funktsionaalsed v8imed on alles arenemisjérgus, siis mangivad
vanemad téhtsat rolli digimangude asjakohase ja ohutu kasutamise edendamisel (Wu et al., 2014).
Levinumad juhendamisstrateegiad, kuidas lapsevanemad oma laste digimangu reguleerivad on
ajalised piirangud ning méngude sisu lle otsustamine (Livingstone & Helsper, 2008; Nevski &
Siibak, 2016). VVarasemad uuringud on korduvalt esitanud kolm strateegiat nii laste televiisori
vaatamise vahendamiseks kui ka Interneti kasutamise ja videomangude kohta ning mida saab
samuti kasutada digiméngude vahendamiseks. Need on: keelav vahendamine (restrictive
meditation), aktiivne vahendamine (active meditation) ja kooskasutamine (co-use) (Nikken &
Jansz, 2006; Zaman et al., 2016).

Keelavat vahendamist iseloomustavad reeglid, mida vanemad kasutavad laste
digimangude kasutamise piiramiseks ja kontrollimiseks, néiteks reguleeritakse sellega aega, sisu
ja kasutamise hetke (lapsevanem lubab lapsel méngida ainult kindlaid digimange, otsustab
mangude sisu Ule). Aktiivses vahendamises on roll dpetlikel ja hindavatel vestlustel, eesmérgiga
lastele selgitada nahtavat sisu sdnadega, millest lapsed aru saavad (lapsevanem vestleb lapsega
digimangu sisu lle, dpetab labi vestluse, kuidas digimange mangida Gigesti) (Gentile et al., 2012;
Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Jansz, 2006; Nikken & Schols; 2015).

Kooskasutamine hdlmab sageli Ghiseid meediategevusi, mille tulemuseks on ménikord
sisu ule vestlemine (lapsevanem kasutab digivahendit digiméngude mangimiseks lapsega koos

naiteks meelelahutuse eesmargil ning soovitab lapsele ise digiméange) (Gentile et al., 2012;
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Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Jansz, 2006; Nikken & Schols; 2015). Samuti on tihe
vOimaliku juhendamisstrateegiana kirjeldatud juhendatavat vahendamist (supervision), kus laps
kasutab digivahendit vanema laheduses ja tema jarelvalve all (Nikken et al., 2007).

Eestis labiviidud uuringust on selgunud, et lapsevanemad kasutavad erinevate
juhendamisstrateegiate kombinatsioone (Nevski & Siibak, 2016). Hong Kongis labi viidud
uuringust selgus, et vanemad laste reguleerimisel kasutavad kdiki kolme juhendamisstiili, kuid
seejuures soovitatakse antud uuringus kasutada kdigi kolme ldhenemise kombinatsiooni (Wu et
al., 2014). Tartu 1,5-3-aastaste laste lapsevanemate seas labiviidud uuringust ilmnes,
lapsevanemad kasutasid juhendamisstrateegiatest kdige vahem kooskasutamist (Zeik, 2019).
Belgias labiviidud uuringus leiti, et vanemad, kellel on digimangude suhtes negatiivne
suhtumine, kasutavad lapse digimangimise vahendamisel tdendolisemalt keelavat vahendamist
(Van Petegem et al., 2019).

Uurimuse eesmark ja uurimiskisimused

Varasematest uuringutest on selgunud, et laste digimangude mangimine on omavahel seoses
lastevanemate digivahendi kasutamisega, sest digivahendi mangimise jaoks saab laps téiskasvanu
kaest. Uuringutest tdstatub asjaolu, et mida rohkem lapsevanem ise digivahendeid eelistab, seda
rohkem saavad lapsed digiménguks vdimaluse. Selleks, et teada saada, milline on olukord Eesti
lastevanemate seas, viib t66 autor 1abi uuringu. Kui Eestis (Nevski & Siibak, 2016; Zeik 2019) on
eelnevalt 1abi viidud digiméngude teemalisi uuringuid 0-3-aastaste laste seas, siis see magistritoo
keskendub vanemate laste uurimisele. Magistrito0 eesmark on vélja selgitada 3-7-aastaste laste
lastevanemate suhtumine ning hinnangud digiméngude kasutamisele ja reguleerimisele Tallinna
uhe linnaosa néitel.

Varasematest uuringustest (Isikoglu Erdogan et al., 2019; Huber et al., 2018; Lauricella et
al., 2015) on leitud, et mida rohkem kasutab lapsevanem digivahendit, seda enam ta eelistab
lapsele digimangu kui manguliiki ja tema laps kasutab digivahendeid méngimiseks ajaliselt
rohkem. Sellest tdstatub magistritdé esimene uurimiskisimus:

1) Kuivord on seoses lapsevanema enda hinnanguline digivahendi tarbimine ja lapsevanema
hinnangul lapse hinnanguline digimédngu méangimine?

Erinevatest uuringutest (Fleer, 2014; Isikoglu Erdogan, 2019; Jackson et al., 2011;
O’Connor, 2017; Stephen & Plowman, 2014; Van Petegem et al., 2019; Wu et al., 2014) on
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selgunud, et lapsevanemad leiavad, et digiméngul on nii positiivseid (Opetlik sisu, keeledpe,
meelelahutus) kui ka negatiivseid (digimangu soltuvus, halb m6ju tervisele, ebasobiv sisu)
omadusi lapsele, siis sellest tdstatub antud magistritdo teine uurimiskisimus:
2) Milline on lastevanemate suhtumine nende lapse digimangu méngimisse?
Varasematest uuringustest on selgunud, et peamised digiméngu reguleerimisvahendid
lapsevanematel on ajaline piiramine ning méangude sisu valimine (Livingstone & Helsper, 2008;
Nevski & Siibak, 2016). Samuti kasutatakse laste digiméngude mangimise reguleerimiseks
erinevaid vahendamisstrateegiaid, nditeks keelavat vahendamist, aktiivset vahendamist ja
kooskasutamist (Gentile et al., 2012; Nikken & Jansz, 2006; Nikken & Schols; 2015; Zaman et
al., 2016).
3) Mil mééral ja kuidas lapsevanemad endi hinnanguil laste digimangu reguleerivad ning
milliseid strateegiaid kasutatakse lapsevanemate hinnanguil laste digimangu

reguleerimiseks?

Metoodika
Antud uurimuses on kasutatud kvantitatiivset uurimismeetodit. Kasutati kaardistavat
uurimismeetodit, mille abil oli v8imalik koguda andmeid hetke olukorra selgitamiseks (Cohen,
Manion, Morrison, 2007). Kaardistavat uurimismeetodit kasutadest saab koguda arvulisi fakte
selleks, et teada saada ja selgitada inimkaitumist (Qunapuu, 2014). See oli magistritdd autori
eesmark. Uurimine pdhines varasematel teooriatel ja uurimistulemustel, mida vGeti magistrit6od

Kirjutades eeskujuks.

Valim
Valimi moodustasid Tallinna ihe linnaosa lasteaedade lapsevanemad. Lapsevanemad valiti viiest
lasteaiast, kus kaib Gle 650 lapse vanuses 3-7. Kasutati mugavusvalimit ehk uurimuses osalesid
uurija jaoks kergesti kattesaadavad inimesed (Rammer, 2014).

Ankeedile vastas 118 lapsevanemat, kellest 101 (86%) olid emad ja 17 (14%) olid isad.
94 vanemat (80%) vastanutest omasid kdrgharidust, 14 vanemat (12%) keskharidust, 7 vanemat
(6%) kutseharidust ning 3 vanemat (2%) p6hiharidust. Enam kui kolmveerand (76%) vastanutest
olid vanusevahemikus 31-40. KG&igi uuringus osalevate lapsevanemate vanuseline jaotus on vélja
toodud Tabelis 1.
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Tabel 1. Lapsevanemate vanuseline jaotus

Vanuseline jaotus N %
...=25 1 1
26-30 8 7
31-35 46 39
36-40 44 37
41-45 17 14
46-50 2 2
51-... 0 0
Kokku 118 100
N = sagedus

% = protsent

Lapsevanemad vastasid oma laste osas, kelle kohta ankeeti taitsid, et poisse oli uuringus
67 (57%) ja tidrukuid 51 (43%). Ule poolte kordadest (52%) vastati 4-aastaste ja 6-aastaste laste

kohta. Kdigi uuringus osalevate laste vanuseline jaotus on vélja toodud Tabelis 2.

Tabel 2. Laste vanuseline jaotus

Vanus aastates N %
3 19 16
4 31 26
5 25 21
6 30 26
7 13 11
Kokku 118 100
N = sagedus

% = protsent

Mdd6tevahend

T60 autor koostas uurimuse labiviimiseks ankeedi (Lisa 1). Ankeet koostati lahtudes
varasematest uuringutest ja labitdotatud kirjandusest. Ankeet koosnes kolmest osast. Esimene osa
koosnes Uiheksast kiisimusest, kus kusiti kiisimusi lapse taustaandmete ja lapse ning vanema
digivahendi kasutuse kohta.

Teises osas uuriti lapsevanema suhtumist ja eelistusi digiméngude kohta. Suhtumise
uurimiseks koostati vaited pdhinedes varasematele uuringutele (Fleer, 2014; Isikoglu Erdogan,
2019; Jackson et al., 2011; O’Connor, 2017; Stephen & Plowman, 2014; Van Petegem et al.,
2019; Wu et al., 2014) ning vastamiseks kasutati ndustumise 5-pallilist skaalat (5- ndustun taiesti,
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4- pigem ndustun, 3- mdneti ndustun, moneti mitte, 2-pigem ei ndustu, 1- ei ndustu uldse).
Lapsevanemate digiméngude suhtumisel ja eelistamisel oli kaks alaplokki: digiméngude
positiivsed ja negatiivsed omadused lapsele. Positiivse alaploki reliaablus o = 0,90 (Cronbach’i
alfa), negatiivse alaploki reliaablus o = 0,82 (Cronbach’i alfa). Teise ankeedi kiisimusega uuriti,
milliseid digimangude liike lapsevanemad eelistavad, mida nende lapsed méngivad (nditeks
joonistusmange, pusleméange, seiklusmange) ning vastata sai samuti 5-palli ndustumise skaalal
(5- nBustun téiesti, 4- pigem ndustun, 3- moneti ndustun, mdneti mitte, 2-pigem ei ndustu, 1- ei
ndustu tldse).

Kolmandas ankeedi osas uuriti, mil maaral ja kuidas lapsevanem enda hinnanguil lapse
digimangu ajaliselt ja sisult reguleerib. Uuriti kolme erineva juhendamisstrateegia kohta (keelav
vahendamine, aktiivne vahendamine, kooskasutamine). Keelava ja aktiivse vahendamise ning
kooskasutamise kohta pistitati vaited pdhinedes varasematele uuringutele (Gentile et al., 2012;
Livingstone & Helsper, 2008; Nikken & Jansz, 2006; Nikken & Schols; 2015). Nii keelava
vahendamise kui ka aktiivse vahendamise alaploki reliaablus o. = 0,93 (Cronbach’i alfa),
kooskasutamise alaploki reliaablus a = 0,84 (Cronbach’i alfa). Uhel juhul sai vastata
valikvastustena ning kolmele kusimusele kirjutas lapsevanem soovi korral ise vastused (nditeks:
,,Palun tooge niiteid, milliseid digiméinge teie laps méangib?*). Ankeet I6ppes lapsevanema
taustaandmete kiisimisega.

Pilootuuring viidi labi kolme lapsevanemaga, kellel on lapsed vanuses 3-7. Nende
ettepanekuil tehti ankeeti mdned muudatused. Naiteks kusimuses, kui palju lapsevanem ise
ajaliselt digivahendit kasutab, pdtras Uks lapsevanem tahelepanu sellele, kas antud kiisimuse all
moeldakse ka helistamiseks kuluvat aega, sest esialgses ankeedis polnud tapsustatud, et
digivahendi kasutuse all ei m&elda helistamist. Samuti p&orati tahelepanu sellele, et kiisimuses,
kas lapsel on digivahendisse ligipaas vanema vdi de/venna digivahendi kaudu, tehti ettepanek, et
kui laps omab isiklikku digivahendit, siis vdiks selle kohta olla samuti vastuse valikvariant.

Mdlemaid tahelepanekuid voeti arvesse ning tehti ankeeti muudatused.

Protseduur
Uurimus viidi 1abi 2020.aastal jaanuari ja veebruari kuus. Ankeetide jagamiseks kdisis t66 autor
lasteaedade juhtkondadelt ndusolekut uurimuse labiviimiseks. Lapsevanematega saadi Gihendust

lasteaedade kaudu, kuhu t60 autor saatis emailid lasteaedade juhtidele, kes edastasid veebilingil
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oleva digitaalsel kujul ankeedi rihmadpetajatele. Rihmadpetajad edastasid veebilingi enda
rihma lapsevanematele e-kirja teel.

Kui lapsevanemal kais lasteaias erinevas vanuses lapsed (nt 3 ja 7-aastane), siis
lapsevanem téitis mdlema lapse kohta erineva ankeedi. Ankeedile oli aega vastata kuus nadalat.
Kolme né&dala moddudes oli ankeedile vastanuid 92. T60 autor saatis kordusmeilid, péarast mida
saadi juurde veel 26 vastajat.

Ankeedile vastamine oli vabatahtlik. Vanematele selgitati enne ankeedi téitmist, mis on
uurimuse eesmark, samuti, et tagatud on nende anonutimsus vastamisel ning vastuseid
kasutatakse uldistatud kujul. Ankeedis ei kisitud lastevanemate ega nende laste nimesid, samuti
ei kiisitud lapse lasteaia nime. Ankeeti koostades toetuti jargmistele eetikanormidele, mis on vélja
toodud Cohen et al. (2007) poolt: kompetents, vabatahtlikkus, téielik informeerimine ja
mdistmine uurimuse olemusest.

Ankeetide vastused sisestati Microsoft Exceli tabelisse ja need toddeldi IBM SPSS
Statistics andmetdotlusprogrammi abil. Reliaabluse nditamiseks kasutati Cronbach alfat.
Tulemuste kirjeldamisel kastutati kirjeldavat statistikat. Esimesele uurimuskisimusele leiti
vastused kasutades protsentjaotust ja statistiliselt olulise seose leidmise puhul Spearmani
seosenditajat. Teise ja kolmanda uurimiskisimuse puhul arvutati Gksikvaidetest mediaanid kui
koondskooride vaartused. Lisaks kasutati teisel ja kolmandal uurimiskiisimusel vanemate

hinnangute vordlemiseks Wilcoxoni testi.

Tulemused

Seos lapsevanema digivahendi tarbimise ja lapse digimangude mangimise vahel

Vanemad vastasid, et 32 (27%) lapsel on enda isiklik digivahend. 52 (44%) vanemat vastasid, et
lapsel on ligipéas digivahendisse lapsevanema vai lapse 8e/venna kaudu. 84 (71%) last kasutab
digivahendeid ja nendest 71 (85%) méngib digimange. Laste digimadngude méngimise ajaline

jaotus ja lastevanemate hinnanguline digivahendi tarbimine on vélja toodud Tabelis 3.
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Tabel 3. Laste digimangude mangimise ajaline jaotus ja vanemate hinnanguline digivahendi

tarbimine

Lapse ajaline N % Vanema N %
digimangude digivahendi
méangimine ajaline

kasutus
Laps ei kasuta 47 40 Ma ei 1 1
digivahendit kasuta
méangimiseks digivahendit
Kuni 30 39 33 Kuni 30 6 5
minutit minutit
Enam kui 30 13 11 Enam kui 36 30
minutit kuni 1 30 min kuni
tund 1 tund
Enam kui 1 15 13 Enam kui 1 42 36
tund kuni 2 tund kuni 2
tundi tundi
Enam kui 2 4 3 Enam kui 2 25 21
tundi kuni 3 tundi kuni 3
tundi tundi
Enam kui 3 0 0 Enam kui 3 8 7
tundi kuni 4 tundi kuni 4
tundi tundi
4 voi ronkem 0 0 4 voi 0 0
tundi rohkem

tundi
Kokku 118 100 118 100

N= sagedus

%= protsent

Lapsevanemate digivahendi tarbimise ja laste digivahendiga mangimise vahel ei esinenud

statistiliselt olulist seost (Spearmani astakkorrelatsioon, p = 0,143;p>0,05).

Lapsevanemate suhtumine digimangudesse

Vanemate suhtumist digimangudesse mdddeti kahes alaplokis: positiivne ja negatiivne

suhtumine. Vanemate vastused positiivsete vaidete kohta digimadngude mangimisse on valja

toodud Tabelis 4.
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Tabel 4. Lapsevanemate vastused positiivsete vaidete kohta digimangude mangimisse

Vastanud, Vastanud, Vastanud,
kes ei kes moneti kes
ndustunud ndustusid, ndustusid
moneti
mitte

Digimangud on lapsele 6% 24% 70%
meelelahutuseks
Digimangude méangimine 14% 30% 56%
aitab dppida lapsel inglise
keelt
Digiméng aitab lapsel 23% 25% 52%
omandada tulevikuks
vajalikke tehnoloogilisi
oskusi
Digiméngud aitavad lapsel 20% 33% 47%
omandanda matemaatilisi
oskusi
Digimangud aitavad lapsel 23% 36% 41%
omandada keelelisi oskusi
Laps Opib I4bi erinevate 17% 44% 39%
digiméngude
Digimangud aitavad lapsel 45% 37% 18%
Oppida tundma maailma
Digiméngud pakuvad lapsele 62% 24% 14%
samal viisil

Oppimisvéimalusi nagu seda
teevad tavalised ménguasjad

Kdige enam ndustuti véitega, et digimangud on lastele meelelahutuseks. Meelelahutuse ja
kdigi teiste vaidete vahel ilmesid olulised erinevused (Wilcoxoni margitestiga p<0,01). Vorreldes
vditega, et digiméngude mangimine on lapsele meelelahutuseks ja aitab dppida inglise keelt, leiti
oluline statistiline erinevus (Wilcoxoni margitestiga Z=-2,967; p<0,05). Meelelahutust hinnati
olulisemalt kdrgemalt, kui inglise keele 6pet. Samuti leiti oluline statistiline erinevus
meelelahutuse ja tuleviku tehnoloogiliste oskuste vahel (Wilcoxoni méargitestiga Z=-4,027;
p<0,05). Meelelahutust hinnati kérgemalt, kui tehnoloogilisi oskusi.

Koige vahem ndustusid vanemad véitega, et digiméngud pakuvad lapsele samal viisil
Oppimisvbimalusi nagu seda teevad tavalised manguasjad. Oluline statistiline erinevus leiti
OppimisvOimaluste ja vaite puhul, et digimangud aitavad lapsel 6ppida tunda maailma
(Wilcoxoni mérgitestiga Z=-3,298; p<0,05). Samuti leiti oluline statistiline erinevus
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OppimisvOimaluste ja vaite kohta, et laps Gpib 1abi erinevate digiméngude (Wilcoxoni
margitestiga Z=-7,750; p<0,05).
Lapsevanemate vastused negatiivsete véidete kohta nende laste digiméngude mangimisse

on vélja toodud Tabelis 5.

Tabel 5. Lapsevanemate vastused negatiivsete vaidete kohta digimangude méangimisse

Vastanud, Vastanud, kes Vastanud,
kes ei moneti kes
ndustunud ndustusid, ndustusid
moneti
mitte

Digimange mangides on 6% 5% 89%
laps fudsiliselt
vaheaktiivne
Lapsel tekib digiménge 4% 9% 87%
mangides sellest sdltuvus
Digiménge méngides laps 6% 16% 78%
veedab vdhem aega
perekonna ja
eakaaslastega
Digiméngud ei toeta laste 7% 30% 73%
sotsiaalseid oskuseid
Digiménge méngides on 10% 18% 72%
lapsel hagused piirid
reaalse ja virutaalse
maailma vahel
Digiméngude asemel peab 10% 39% 51%
laps méngima
traditsioonilisi ménge
Digimangud ei lisa lapse 23% 32% 45%

ellu vaartust

Negatiivse alaploki lapsevanemate suhtumisel ndustuti kdige enam véidetega, et
digimange méngides on laps flidsiliselt vaheaktiivne ja lapsel tekib digiménge mangides séltuvus.
Nende kahe vahel olulist statistilist erinevust ei leitud (Wilcoxoni mérgitestiga Z=-1,702,;
p>0,05). Statistiline erinevus leiti vdidete vahel, et laps on digimange méangides fulsiliselt
vaheaktiivne ja digimange mangides veedab laps véhem aega perekonna ja eakaaslastega
(Wilcoxoni mérgitestiga Z=-3,814; p<0,05). Kérgemalt hinnati véidet, et laps on fudsiliselt

vaheaktiivne digimange méngides vorreldes vaitega, et laps veedab vdahem aega perekonna ja
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eakaaslastega, kui ta mangib digiménge. Oluline statistiline erinevus leiti ka digiméngude
sOltuvuse tekkimise ja digiménge méangides ajaveetmisel perekonna ja eakaaslaste vahel
(Wilcoxoni mérgitestiga Z=-2,790; p<0,05). Olulisemalt kérgemalt hinnati digiméngudest
sOltuvuse tekkimist.

Kdige véhem ndustuti vaitega, et digiméangud ei lisa lapse ellu vaartust. Oluline statistiline
erinevus leiti vaidete vahel, et digimangud ei lisa lapse ellu vééartust ja digiméngude asemel peab
laps méngima traditsioonilisi ménge (Wilcoxoni margitestiga Z=-2,533; p<0,05). Oluline
statistiline erinevus leiti ka véidete vahel, et digiméngud ei lisa lapse ellu vaartust ning digiménge
mangides on lapsel hagused piirid virutaalse ja reaalse maailma vahel (Wilcoxoni margitestiga
Z=-4,624; p<0,05).

Positiivsete vaidete koondskoori mediaan oli 3, negatiivsete véidete koondskoori mediaan
oli 4. Wilcoxoni mérgitestiga koondtunnuseid vorreldes ilmnes, et need kaks alaplokki olid
statistiliselt oluliselt erinevad (Z=-5,562; p<0,05). Olulisemalt suuremad vaartused positiivsete
vaidete alaplokist olid negatiivsete vaidete alaplokil.

Lapsevanemate digimangude reguleerimine ja juhendamisstrateegiad

30 lapsevanemat vastasid kisimusele, milliseid lapse digimangu reguleerimise viise nad
kasutavad. Lapsevanemad vastasid kdige enam, et oluline on reguleerida lapse digivahendiga
mangimise aega, naiteks parast kella 20:00 enam laps digimange méngida ei tohi, digimange voib
mangida thel korral nddalas voi laps vdib méangida péevas Ghe tunni (6 vastajat). Veel toodi
vilja, et kasutatakse Screen Time rakendust digivahendiga mangimisel ajalise piirangu
maaramiseks (3 vastajat) ja et laps peab enne dppima/dra tegema kokkulepitud kohustused, ning
parast seda saab digivahendis mangida (3 vastajat).

Kisimusele, milliseid digiménge lapsevanemad oma lastel méngida ei luba, vastasid 49
lapsevanemat. 36 juhul vastasid lapsevanemad, et oma lastel ei lubata méngida vagivaldseid
ménge (néiteks tulistamismangud, tapmismangud, séjamangud). Kdige ronkem toodi nimeliselt
valja digimdngu Fortnite (6 korral), mida lapsevanemad oma koolieelses eas olevatel lastel
kindlasti méngida ei luba. 62 vastanud lapsevanematest teadsid nimetada kindlaid digimange,
mida nende lapsed digivahendis méangivad. Kdige rohkem toodi vélja ménge: Minecraft (16

vastajat), Roblox (8 vastajat), Talking Tom (6 vastajat).
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Lisaks uuriti kolme erinevat lapsevanemate poolt juhendatavat digimangu reguleerimise

strateegiat (keelav vahendamine, aktiivne vahendamine ja kooskasutamine). Lapsevanemate

keelava vahendamise strateegia vastused on vélja toodud Tabelis 6.

Tabel 6. Lapsevanemate digimangu reguleerimise strateegiad — keelav vahendamine

Kdoikidel Vahem kui pooltel
kordadel kordadel ja mitte
jaenam kunagi
kui
pooltel
kordadel
Mul on kehtestatud 74% 15%
lapsele reeglid
digiméngude mangimise
aja Ule
Mina otsustan, milliseid 74% 14%
digimange mu laps voib
méangida
Luban lapsel méngida 73% 13%
ainult kindlaid digiméange
Mul on lapsele 71% 16%

kehtestatud reeglid
digimangude sisu ule

Vastanud lapsevanemate hinnangul keelava strateegiana on neil kehtestatud lapsele

reeglid digimangude mangimise aja tle. Samuti lapsevanem otsustab, milliseid digimange laps

mangida voib. Antud véidete kohta olulist statistilist erinevust ei leitud (Wilcoxoni mérgitestiga

p>0,05). Uhtegi olulist erinevust polnud nelja véite hinnangutes (kdikidel juhtudel Wilcoxoni

margitestiga p>0,05).

Teise reguleerimise strateegiana on magistritods valja toodud aktiivne vahendamine.

Aktiivse vahendamise kohta lapsevanemate vastused on Tabelis 7.
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Tabel 7. Lapsevanemate digimangu reguleerimise strateegiad - aktiivne vahendamine

Koikidel Umbes Véhem kui pooltel
kordadel pooltel kordadel ja mitte
jaenam kordadel kunagi
kui
pooltel
kordadel
Vestlen lapsega 60% 16% 24%
digiméngudes
oleva sisu Ule
Selgitan lapsele, 58% 14% 28%

kuidas digiménge

Oigesti méangida

Vestleme lapsega 39% 30% 31%
selle tile, mida on

digiméngudes

positiivset

Aktiivse vahendamise strateegiana lapsevanemad vestlevad lapsega digimangudes oleva
sisu ule. Samuti lapsevanemad selgitavad lapsele, kuidas digiménge mangida Gigesti. Antud
véidete vahel olulist statistilist erinevust ei leitud (Wilcoxoni mérgitestiga p>0,05). Oluline
statistiline erinevus leiti véidete vahel, kus lapsevanem vestleb lapsega digimangudes oleva sisu
ule ja selle tle, mida on digiméngudes positiivset (Wilcoxoni mérgitesti Z=-5,614; p<0,05).
Oluline statistiline erinevus leiti lisaks véidete vahel: selgitan lapsele, kuidas digimange digesti
mangida ja vestlemise Ule lapsega, mida on digimangudes positiivset (Wilcoxoni mérgitestiga
Z=-4,778; p<0,05).

Lapsevanemate vastused kooskasutamise strateegia kohta on valja toodud Tabelis 8.
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Tabel 8. Lapsevanemate digimangu reguleerimise strateegiad - kooskasutamine

Kaikidel Umbes Véhem kui pooltel
kordadel pooltel kordadel ja mitte
jaenam kordadel kunagi
kui
pooltel
kordadel
Ma soovitan lapsel 25% 20% 55%

méangida digiménge, mis

mulle endale meeldivad

Méngime digimange 23% 15% 62%
lapsega koos

meelelahutuse eesmérgil

Kasutame lapsega koos 22% 14% 64%
digivahendit

digimangude

méangimiseks

Lapsevanemad kasutavad kooskasutamise strateegiana nende endi hinnanguil lapsele
soovitamisega mangida neid digiméange, mis lapsevanemale endale meeldivad. Lisaks
kasutatakse kooskasutamise strateegiana digimangude mangimist koos lapsega meelelahutuse
eesmaérgil. Antud véidete vahel olulist statistilist erinevust ei leitud (Wilcoxoni margitestiga
p>0,05). Uhtegi olulist statistilist erinevust ei ilmenud Ka teiste vaidete vahel (kdikidel juhtudel
Wilcoxoni margitestiga p>0,05).

Erinevate reguleerimise strateegiate koondskoorid olid: keelava vahendamise strateegia
puhul 4, aktiivse vahendamise strateegial 4 ja kooskasutamise strateegial 2. Keelava ja aktiivse
vahendamise strateegia vahel leiti oluline statistiline erinevus (Wilcoxoni margitestiga Z=-
5,646; p<0,05). Keelava vahendamise strateegial olid oluliselt suuremad vaartused kui aktiivsel
vahendamisel.

Aktiivse vahendamise ja kooskasutamise strateegia vahel leiti oluline statistiline erinevus
(Wilcoxoni margitestiga Z=-6,964; p<0,05). Aktiivse vahendamise vaartused olid suuremad kui
kooskasutamise strateegial. Seega kokkuvdttes naitavad tulemused, et kbige enam kasutavad

hinnanguliselt lapsevanemad keelavat vahendamist ja kdige vahem kooskasutamise strateegiaid.
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Arutelu
Magistritoos pustitati kolm uurimiskisimust. Esimese uurimiskiisimusega soovis t06 autor leida,
kuivord on seoses lapsevanema enda hinnanguline digivahendi tarbimine ja lapsevanema
hinnangul lapse hinnanguline digiméngu mangimine. Magistritdo tulemustest selgus, et lapse
ajaline digivahendiga mangimine ja lapsevanema digivahendi ajaline kasutus ei olnud omavahel
seoses. Erinev tulemus on selgunud varasematest uuringutest, kus on leitud seos: mida rohkem
lapsevanem ajaliselt digivahendit tarbib, seda rohkem ka tema laps kasutab digivahendit ja saab
seeldbi vbimaluse digimangude mangimiseks (Isikoglu Erdogan et al., 2019; Huber et al., 2018;
Lauricella et al., 2015).

Kui kdrvutada uuritud laste digivahendiga mangimise aega, siis 40% lastest ei méngi
uldse digimange ja 44% lastest mangivad digimange kuni ks tund. Seejuures uuritud
lapsevanemate digivahendi paevane tarbimine on tagasihoidlik, 71% vanematest kasutavad
digivahendit kuni kaks tundi p&evas. VVéhene varieeruvus vanemate ajakasutuses vois olla
pdhjuseks, miks seost ei ilmenud.

Teise uurimiskiisimuse puhul taheti teada saada, milline on lapsevanemate suhtumine
nende laste digimangude méangimisse. Magistritdos jaotati lapsevanemate suhtumine kahte
alaplokki: positiivne ja negatiivne suhtumine. Positiivsete vaidete puhul ndustusid vanemad
kdige enam véitega, et digimangud on lapsele meelelahutuseks. VVarasematest uuringutest on
samuti leitud, et lapsevanemate arvates on digiméngude positiivseks omaduseks lapsele
meelelahutuse pakkumine (Isikoglu Erdogan et al., 2019; Wu et al., 2014). Kdige vahem
ndustusid lapsevanemad véitega, et digimangud pakuvad lapsele samal viisil Gppimisvdimalusi
nagu seda teevad traditsioonilised ménguasjad. Varasematest uurimustest on leitud, et
lapsevanemad toovad antud vaidet valja Uhe digiméngude positiivse tegurina (Fleer, 2014;
Stephen & Plowman, 2014).

Negatiivse alaploki tulemustest selgus, et uuritavad lapsevanemate ndustusid kdige enam
vaidetega, et digimange méngides on laps fldsiliselt vaheaktiivne ja lapsel tekib digiménge
mangides nendest s6ltuvus. Eelnevatest uuringutest (Bremer, 2005; Isikoglu Erdogan et al., 2019;
Van Petegem et al., 2019; Wu et al., 2014) on samuti ilmnenud, et lapsevanemad toovad
negatiivse omadusena valja terviseprobleemide tekkimist, kui laps on digimange méngides
fldsiliselt vaheaktiivne. Lisaks on ka varem leitud, et lapsevanemad on mures digimangude

mangimisest tekkiva s6ltuvuse tle (Bremer, 2005; Isikoglu Erdogan et al., 2019; Van Petegem et
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al., 2019; Wu et al., 2014). Kbige vdhem ndustuti véitega, et digimangud ei lisa lapse ellu
vaartust. Siiski Austraalia uuringus osalenud 3-5-aastaste laste digimangude vastased vanemad
toovad selle vaite valja olulise negatiivse digimdngude omadusena (Mavoa et al., 2019).

Kui positiivse ja negatiivse alaploki koondtulemusi vorrelda, siis ilmnes tulemustest, et
negatiivsel suhtumisel olid suuremad vaartused ehk uuritud lapsevanemate suhtumine
digimangudesse on rohkem negatiivne kui positiivne. Kui uurimuses osalenud lapsevanemad
omasid suures osas kdrgharidust (80% juhtudest), siis nelja riigi (Ameerika, Turgi, Léuna-Koera,
Hiina) Ghisuurimusest on selgunud, et kérgemalt haritud lapsevanemad ei poolda lastele
digimangude mangimist, sest nad on kursis ekspertide soovitustega digivahendite kasutamise
kohta (Isikoglu Erdogan et al., 2019). Seega valimi kallutatus hariduse osas vdib olla pohjus,
miks uuritud lapsed digivahenditega ei mangi digimange tldse vdi mangivad neid piiratud ajaga.

Kolmanda uurimiskisimuse puhul taheti teada saada, mil maéaral ja kuidas lapsevanemad
enda hinnanguil enda laste digimangu reguleerivad ning milliseid strateegiaid lapsevanemad enda
hinnanguil laste digiméngude reguleerimiseks kasutavad. Tulemustest ilmnes, et Tallinna the
linnaosa lapsevanemad peavad oluliseks digimangude reguleerimisel ajalise piirangu
kehtestamist ja digimangude sisu valimist. Varasematest uuringutest (Livingstone & Helsper,
2008; Nevski & Siibak, 2016) on samuti selgunud, et kdige levinumad reeglid, kuidas
lapsevanemad oma laste digimangu reguleerivad on: ajaliste piirangute seadmine ja méngude sisu
ule otsustamine. Siinkohal vdiks vélja tuua asjaolu, et kui Nevski & Siibak (2016) uurimuses
osalesid Eesti lapsevanemad, kellel olid lapsed vanuses 0-3 ja antud magistritéd uuris lapsi
vanuses 3-7, siis vOib véita, et lapsevanemate digimangu reguleerimine on sarnane nii 2-aastaste
kui ka 7-aastate laste puhul.

Uuritud juhendamisstrateegiate puhul ilmes, et kBige levinum on vastanud lapsevanemate
seas keelav vahendamine. Belgias l&biviidud uuringust on leitud, et lapsevanematel, kes suhtuvad
digiméangudesse negatiivselt, kasutavad oma lapse digiméngimise vahendamisel kdige
tdendolisemalt keelavat vahendamist (Van Petegem et al., 2019). Kuna magistrit66 tulemusest
selgus, et lapsevanemad suhtusid enam negatiivselt kui positiivselt digimangudesse, siis see voib
olla samuti pdhjus, miks nad kasutavad kdige rohkem keelavat strateegiat.

Magistritdo tulemustest selgus, et kdige vahem kasutavad lapsevanemad kooskasutamise
juhendamisstrateegiat. Sarnane tulemus leiti Tartus 1,5-3-aastaste laste lapsevanemate seas

labiviidud uuringust, kust ilmes, et kooskasutamise strateegiat kasutatavad lapsevanemad kdige



Digiméng kui uus manguliik 25

vahem (Zeik, 2019). Seega vdib sellest jareldada, et kooskasutamise strateegia on lapsevanemate
seas kdige vahem kasutatav juhendamisstrateegia. Uheks pdhjuseks voib olla see, et
lapsevanemad ei oska seda juhendamisstrateegiat enda laste digimangude juhendamisel kasutada.
Lisaks vdib olla pdhjus see, et kooskasutamise strateegia puhul peab lapsevanem olema
digimangude mangimise ajal tema kdrval, ent tihti antakse digivahend lapsele méngimiseks siis,
kui lapsevanem tegeleb muude tegevustega.

Uurimuse piirangud

Uurimuses osales 118 lapsevanemat, mille pohjal ei saa teha tldistusi kdigi linnaosa laste kohta.
Suur osa vastanutest olid naised (86%) ja kuna selles magistritd6s olid kdik kiisimused vastaja
kohta, siis saadi tegelikult teada, milline on suures osas emade suhtumine ja hinnangud
digimangude méngimisse ning kuidas nemad reguleerivad ja juhendavad enda laste digiméngu,
aga see ei ndita tervikuna laste juhendamist peres digimangude mangimisel.

Lisaks voidi anda sotsiaalselt soovituslikke vastuseid, kuigi vanemaid teavitati ankeeti
téites, et vastamisel tagatakse nende anontiiimsus. Seega vBimalik, et lapsevanemate hinnangud ei
naita tegelikkust. Veel toob magistritd6 autor piiranguna valja ainult veebipdhise ankeedi
kasutamist, lisaks oleks vGinud ankeeti paberkandjal jagada. VVdimalik, et selle abil oleks rohkem
vastajaid saanud. Lisaks toob autor vélja selle, et ta leidis véahe teoreetilist kirjandust konkreetselt

koolieelses eas olevate laste digimangude méangimise ja nende vanemate kohta.

Uurimuse rakendatavus
Uurimuse tulemustest selgus, et lapsevanemad suhtuvad enda 3-7-aastaste laste digimangude
mangimisse rohkem negatiivselt kui positiivselt. Lapsevanemad vdiksid positiivsemalt suhtuda
digiméangudesse, sest digiméngude mangimine arendab laste Uldist digipadevust. Kuna
tdnapdaeval oleme tha rohkem seotud digivahenditega, siis digimangude méangimine Gpetab last
peale mangudest Gpitu ka digivahendit kasutama, mis annab talle oskusi terveks eluks. Lisaks
soovitab t60 autor lapsevanematel lugeda uuringuid digiméngude positiivsete omaduste kohta,
teadlikkuse tdus vOiks samuti nende suhtumist positiivsemaks muuta.

Samuti tuli uurimusest valja, et lapsevanemad kasutavad enda laste digimangude
juhendamisel kdige rohkem keelavat strateegiat. Keelavat strateegiat kasutatakse, sest see
vOimaldab kehtestada kindlaid piiranguid ja reegleid lapsele. Selleks, et lapsed saaksid aru



Digiméng kui uus manguliik 26

digimangude sisust ja kuidas neid digesti mangida, vdiksid vanemad kasutada aktiivset
vahendamist. Selleks soovitab t60 autor lapsevanematel veeta lapse digimangu méangimise aeg
koos temaga selleks, et selgitada lapsele mangude sisu ning et Gheskoos arutada néhtu dile.
Samuti aitaksid lapsevanema selgitused lapsel tajuda reaalse ja virtuaalse maailma erinevusi.
Sarnast uurimust voiks labi viia, kui lapsevanemaid lisaks kusitlusele intervjueerida. See
annaks voimaluse lapsevanematel rohkem selgitada ja pohjendada enda vaateid. Samuti saaks
kaasta lapsi, kui vaadelda nende digimangude mangimist (milliseid valikuid nad digimange
valides teevad, millised on nende oskused neid mangides). Oluline on mdista, et digiméng kui

uus ménguliik on muutumas laste mangumaailma lahutamatuks osaks.

Téanusdnad
Tanan koikide Tallinna the linnaosa lasteaia direktoreid, kes andsid loa uurimust 1abi viia ja kes
edastasid minu digitaalse kirja rihmadpetajatele. Tanan véga koiki riihmadpetajaid, kes ankeedid
lapsevanematele edastasid. Tanan stidamest kdiki uurimuses osalenud lapsevanemaid, ilma
kelleta ei oleks seda magistritéod valminud. Eriti soovin tdnada enda perekonda ja téokaaslasi,
kes olid magistritdd kirjutamise perioodil mulle vaga suureks toeks. Kdige suurem ténu enda

armsale juhendajale Piret Luigele, kes taaskord abistas ja suunas mind t66 kirjutamisel.
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Lisad

Lisa 1. Ankeet lapsevanematele

Hea lapsevanem,

NOomme linnaosa lasteaedades viiakse l&bi uuring seoses 3-7.aastaste laste digimédngude méangimisega.
Digiméng on mang, mida laps digivahendis (tahvelarvuti, nutitelefon) mangib (nt Minecraft, Talking
Tom, Fortnite jt). Vastates aitate kaasa kaardistada meie armsa linnaosa laste digimangude harjumust.

Selle kaudu saan koostada nii lapsevanematele kui ka dpetajatele materjali, mis aitab mdista laste

tanapéevast muutunud méangu.

Ankeet on anoniiimne, vastuseid néeb vaid ankeedi koostaja ning andmeid kasutatakse uldistatud
kujul. Ankeet koosneb kolmest osast. Kiisimustele vastates palun tehke sobiva valikvastuse ette rist.

Kui Teil kéib mitu last Ghes lasteaias, siis v8imalusel palun tditke ankeet mélema lapse kohta.

Tanan Teid véga panuse eest!

Anett Laanemets (anettlaanemets1@gmail.com)
Tallinna Rénnaku Lasteaed, Opetaja
Tartu Ulikool, haridusinnovatsiooni magistridppe tudeng

| osa — Lapse andmed ja digivahendi tarbimine

1. Teie lapse sugu:

...Poiss

... Tudruk

2. Teie lapse vanus:
.3
4
.5



3. Kas Teie lapsel on enda isiklik digivahend (nutitelefon voi tahvelarvuti)?
...Jah
.. Ei

4. Kui valisite eelmises kiisimuses vastuse ,,JAH®, siis palun kirjutage, kas lapsel on:

... Tahvelarvuti

.. Nutitelefon
.. Mélemad

5. Kui Teie lapsel ei ole enda isiklikku digivahendit, siis kas tal on ligipaés lapsevanema voi
Oe/venna digivahendisse?

.. Jah

.. Ei

...Laps omab isiklikku digivahendit

6. Kui palju hinnanguliselt veedate ise paeva jooksul aega digivahendis? (v.a helistamiseks)
... 0-15 min

... kuni 30 min

... enam kui 30 min kuni 1 tund

...enam kui 1 tund kuni 2 tundi

... enam kui 2 tundi kuni 3 tundi

.. enam kui 3 tundi kuni 4 tundi

.. 4 v0i rohkem tundi

.. ma ei kasuta digivahendit

7. Kui tihti Te ise mangite digivahendis digiménge?

...Igapéevaselt



...Nédalas mitmel pédeval
...Vihem kui kord nédalas

...Vihem kui kord kuus

.. Mitte kunagi

8. Kui tihti méngib Teie laps digivahendis digiménge?
...Igapdevaselt

...Nédalas mitmel péaeval
...Vidhem kui kord nédalas
...Vahem kui kord kuus
...Mitte kunagi

9. Kui palju kasutab Teie laps (kelle kohta taidate ankeeti) tihe péeva jooksul digivahendit

mangimiseks (mitte muu sisu tarbimiseks)? Palun tbmmake valikvastusele ring tmber.

.. 0-15 min

.. kuni 30 min

.. enam kui 30 min kuni 1 tund
.. enam kui 1 tund kuni 2 tundi
.. enam kui 2 tundi kuni 3 tundi
.. enam kui 3 tundi kuni 4 tundi

.. 4 voi rohkem tundi

— o0sa Teie suhtumine digiméangudesse?

.. laps ei kasuta digivahendit digimédngude méngimiseks

10. Kuivord olete alljargnevate vaidetega ndus?

Noustun

taiesti

Pigem

néustun

Moneti
noustun,
moneti

mitte

Pigem ei

noustu

Ei ndustu

uldse




Laps Opib labi erinevate

digimangude

Digimang aitab lapsel
omandada tulevikuks
vajalikke tehnoloogilisi

oskusi

Digiméangud on lapsele

meelelahutuseks

Digiméangud aitavad lapsel
omandada keelelisi oskusi

Digiméngud aitavad lapsed
omandada matemaatilisi

oskusi

Digiméangud aitavad lapsel

Oppida tundma maailma

Digiméngude mangimine
aitab lapsel dppida inglise
keelt

Digiméngud pakuvad
lapsele samal viisil
OppimisvOimalusi nagu seda

teevad tavalised méanguasjad

Digiménge mangides on

laps fuusiliselt vaheaktiivne

Digimange méngides on
lapsel hagused piirid reaalse

ja virtuaalse maailma vahel




Lapsel tekib digiménge

mangides sellest s6ltuvus

Digiméngud ei toeta laste
sotsiaalseid oskuseid

Digiméngude asemel peab
laps mangima

traditsioonilisi ménge

Digiméange mangides laps
veedab véhem aega

perekonna ja eakaaslastega

Digiméngud ei lisa lapse

ellu vaartust

11. Milliseid digimange eelistate, et Teie laps digivahendis mangib?

taiesti

Noustun

Pigem

néustun

Moneti
néustun,
moneti

mitte

Pigem ei

noustu

Ei ndustu

uldse

Puslemange

Joonistamisménge

Malumange

Matemaatilisi oskusi

arendavaid ménge

Keelelisi oskusi

arendavaid ménge

Seiklus/pdnevusménge

Tulistamismange




111 osa — Mil méaaral ja kuidas reguleerite lapse digimangimist?

12. Palun valige endale sobiv vastus.

Koikidel
kordadel

Enam kui
pooltel
kordadel

Umbes
pooltel
kordadel

Vahem kui
pooltel
kordadel

Mitte

kunagi

Laps kasutab
digivahendit
mangimiseks minu
l&heduses ja jarelvalve
all

Jalgin oma lapse

digimangimist

Minu laps méngib
digivahendis eakohaseid

digiménge

Ma ei pea vajalikuks
lapse digimangu

juhendamist

Mul on lapsele
kehtestatud reeglid

digiméngude sisu lle

Luban lapsel méngida
ainult kindlaid

digiménge

Mina otsutan, milliseid
digiméange mu laps voib

méangida




Mul on lapsele
kehtestatud reeglid
digimangude mangimise

aja ule

Vestlen lapsega
digimangudes oleva sisu

ule

Selgitan lapsele, kuidas
digimange méngida

Oigesti

Vestleme lapsega selle
ule, mida on

digimangudes positiivset

Kasutame lapsega koos
digivahendit
digiméangude

mangimiseks

Mangime digiménge
koos lapsega

meelelahutuse eesmargil

Soovitan lapsel mangida
digimange, mis mulle

endale meeldivad

13. Lisaks tabelis toodud lapse digimangu reguleerimise véimalustele (néiteks aeg, sisu,

reeglid) kasutan veel:



14. Palun tooge naiteid, milliseid digimange Teie laps mangib:

15. Kas on mdni kindel digimang, mida Te kindlasti ei luba lapsel mangida? Palun tooge
naiteid:

Taustakiisimused

1. Teie sugu:
...Mees

...Naine

2. Teie vanus:
..15-19
...20-25
...26-30
...31-35
...36-40
...41-45
...46-50
...51-55
...56-60
...61-...

3. Teie haridus:
...PGhiharidus
...Keskharidus



...Kutseharidus
...Korgharidus
...Muu
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