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SISSEJUHATUS

Ajal, mil maailm muutub aina digitaalsemaks, otsivad inimesed viise, kuidas uuenduslikke
digivbimalusi rakendada erinevates eluvaldkondades, sealhulgas noorsoot6ds. Digitaalne
mingudel podhinev oOpe (ing. digital game-based learning) on Kkiiresti saanud {iheks
domineerivaimaks oppemeetodiks 0ppetdods?, kuid elektrooniliste méngude ehk e-méngude
rakendamine ja nende kasulikkus nii formaalses kui mitteformaalses 6ppes on veel suuresti
teadmata. Laialdaselt kittesaadavatel kommertslikel e-méngudel on praegu suurem kasutusala
kui vaid meelelahutus ning e-ménge kasutatakse itha enam néiteks hariduse ja vaimse tervise
valdkondades.? Seega on oluline teadmine, millised e-mingud sobivad kdige paremini noorte
pidevuste arendamiseks, Oppekavade tdiendamiseks ja noorsootdd edendamiseks.

E-méngud on Eestis aina populaarsust kogunud, mida néitab ka e-mangude ostustatistika, mille
jargi kulutasid eestlased 2020. aastal ligikaudu 8 miljonit eurot videomédngude ostuks.® Tinaseks
on see suurusjark hinnanguliselt 10 miljonit eurot. E-mingude populaarsust noorte seas
kinnitab ka Tervise Arengu Instituudi 2019. avaldatud opilaste tervisekditumise uuring, mille
jargi iile poolte vastanutest vanuserithmas 11-15 eluaastat kulutavad koolipdeval rohkem kui
kaks tundi video- ja telerimidngude maingimiseks.* Seega voime jiareldada, et e-mingude
mangimine on Eestis tdusuteel. Sellest tulenevalt tuleks analiiiisida e-mingude kasutust noorte
seas ja voimalusi nende rakendamiseks noorsootdéés ning uurida, kuidas kasutada neid
eesmairgipéraselt ehk noorte tldpddevuste arendamiseks. Seda kinnitab ka Eesti nutika
noorsootd6 kontseptsioon, mis kirjeldab, et tehnoloogia arengu ja tthiskonna muutumise tottu
peavad noorsootdd meetodid Eestis vastama uutele viljakutsetele, noorte vajadustele ja
pakkuma uusi atraktiivseid lahendusi, et edendada t66d noortega.®

E-méngude rakendamine noorsootdds pakub mitmekiilgseid voimalusi noorsoot6é meetodite ja
vahendite laiendamiseks. 2016. aastal Eestis tehtud uuringu ,,Infotehnoloogiliste véimaluste
rakendamine noorsoott0s“ tulemustest selgub, et nii noorsootéétajad kui ka noored ootavad
senisest aktiivsemat digilahenduste kasutamist noorsoottds.® Néiteks opetab digikeskkonnas
méngimine lastele, kuidas hiljem digimaailmas turvaliselt toimida, kas 6ppimisel voi t6oelus.”
Lisaks voivad elektroonilised mingud stimuleerida inimesi koigis tildpddevustes nagu loovus voi
oskus probleemidega toime tulla ning toetada konkreetse dppeaine, nt matemaatika voi ajaloo

1 Liao, C.-W., Ching-Huei, C. & Sie-Jhih, S. 2019. , The interactivity of video and collaboration for learning achievement, intrinsic
motivation, cognitive load, and behavior patterns in digital game-based learning environment“ Computers and Education 133:
43-55,

2 Pallavicini, F., Pepe, A., Mantovani, F. 2021. ,,Commercial Off-The-Self Video Games for Reducing Stress and Anxiety:
Systematic Reviwe“, JMIR Mental Health 8(8): 1-19.

3 Liivand, M. 2021. “Eestlased kulutasid eelmisel aastal videoméangudele (le 8 miljoni euro”, 8. jaanuar,
https://diktor.geenius.ee/rubriik/mangud/eestlased-kulutasid-eelmisel-aastal-videomangudele-ule-8-miljoni-euro/

4 Oja, L., Pikks6ot, J. & Rahno, J. 2019. “Eesti koolidpilaste tervisekditumise uuring 2017/2018. oOppeaasta".
https://intra.tai.ee/images/prints/documents/155618254796 HBSC%20tabeliraamat.pdf

5 Haridus- ja Teadusministeerium & Eesti Noorsootdd Keskus. 2017. ,Nutika noorsootdéd kontseptsioon®,
https://www.digar.ee/arhiiv/nlib-digar:337680

¢ Balti Uuringute Instituut & e-Riigi Akadeemia. 2016. ,Infotehnoloogiliste vdimaluste rakendamine noorsootdds®,
https://www.ibs.ee/wp-content/uploads/2022/01/Infotehnoloogiliste-voimaluste-rakendamine-noorsootoos-
uuringuaruanne.pdf

7 Pelikasvatus. 2015. »The game educator’s handbook: revised international edition”,
https://pelikasvatus.fi/gameeducatorshandbook.pdf




opetamisel.® Digilahenduste rakendamine noorsoot6ds voimaldab pakkuda noortele voimalusi
neile sobival viisil ja keeles®, mis voib luua tugeva aluse noorega edasiseks suhtluseks. Seega on
digilahenduste, sh e-mdngude rakendamisel noorsoot66s potentsiaali, kdies kaasas noorte
vajaduste ning ithiskonna arenguga.

Samuti toodi 2016. aasta ,,Infotehnoloogiliste véimaluste rakendamine noorsoot66s“ uuringus
vélja, et digilahenduste rakendamine noorsoottds esitab osapooltele (spetsialistid, téotajad,
noored) mitmeid véljakutseid, niiteks osapoolte vdhest digipddevust ja noorsootdttajate
suutlikkust rakendada noorsootdds digilahendusi.’® Lisaks on noorsootddtajate ja
lapsevanemate seas levinud kartus, et noored veedavad liiga palju aega digiseadmetega.
Vaatamata sellele niitavad uuringutulemused nii Eestis!! kui ka mujal'?, et see hirm ei ole alati
asjakohane ja digilahendustes on oluline ndha uusi voimalusi, kuidas noorte aega digimaailmas
eesmargipdraselt juhtida. Mitu Euroopa riiki, nagu Soome, Austria ja lirimaa on kasutanud
digilahendusi noorsootdds juba aastaid ja kirjeldavad positiivseid trende.'® Néiteks Taanis, kus
noorte veedavad palju aega internetis, nditavad uuringutulemused, et lapsed on interneti suhtes
pigem kriitilised ja oskavad hinnata sealseid ohtusid.'* Seega ei pruugi ulatuslik internetikasutus
tdhendada noorte isolatsiooni ega kriitikavaba suhtumist. Digilahenduste, sh e-mé&ngude,
rakendamisel noorsootdosse on oluline tegeleda sellest tulenevate viljakutsetega ja arendada
koikide noorsootdds osalejate digipddevusi ning oskusi.

Kéesoleva uuringu fookuses olid populaarsed kommertslikud e-médngud, mida on vdimalik
maéngida arvutis, mobiiltelefonis voi mingukonsoolis. Uuring annab poéhjaliku tlevaate koige
populaarsematest e-méangudest, mida 7-16-aastased noored méngivad ja nende véimalikust
mojust noorte Uldpddevuste arendamisele, e-mingude integreerimise voéimalusest
noorsootddsse nii Eestis kui ka mujal ning teeb soovitused e-mingude rakendamiseks
noorsootoos.

Uuringu keskse meetodina kasutati sekundaarallikate analiiiisi, fookusrithma intervjuusid
noortevaldkonna tddtajatega, individuaalsed intervjuusid noortega vanuses 7-16 ja
veebikiisitlust mélema sihtrihma - noorte ja tddtajate — seas. Mitme uurimismeetodi
kombineerimise tulemusel oli véimalik jouda asjakohaste uurimustulemusteni, mis
voimaldavad t6hustada e-mingude eesmérgipidrast kasutamist.

8 Pallavicini, F., Pepe, A., Mantovani, F., opt. cit.

9 Balti Uuringute Instituut & e-Riigi Akadeemia, opt. cit.

10 Balti Uuringute Instituut & e-Riigi Akadeemia, opt. cit.

11 Balti Uuringute Instituut & e-Riigi Akadeemia, opt. cit.

12 Vt: National Youth Council of Ireland. 2016. ,,Using ICT, digital and social meedia in youth work: A review of research findings
from Austria, Denmark, Finland, Northern Ireland and the Republic of Ireland”, https://www.youth.ie/wp-
content/uploads/2019/03/International-report-final.pdf

13 National Youth Council of Ireland, opt. cit.

14 National Youth Council of Ireland, opt. cit.




1. METOODIKA

Selles uuringus defineeritakse e-méingu ehk elektroonilist midngu kui mistahes interaktiivset
kommertslikult kéittesaadavat méngu, mida voib méngida erinevatel platvormidel nagu
tldotstarbelised {ihis- ja personaalsed arvutid, mobiiltelefonid ning méngukonsoolid.

Uuringus analtisitakse:
= noorte vanuses 7-16 -eluaastat e-méngude kasutust ja sagedust, sealhulgas
manguplatvorme ja erinevaid ménge;
= kuidas e-méingud toetavad noorte tildpadevusi vastavalt Pohikooli riiklikus éppekavas
paragrahv 4'° vilja toodud méaéiratlustele;
= noortevaldkonna té6tajate valmidust kasutada e-ménge oma t66s;
= kuidas nii Eestis kui ka mujal riikides on e-méinge rakendatud noorsoot66s.

Uuringu keskse meetodina kasutati sekundaarallikate analiiiisi, fookusriithmaintervjuusid
noortevaldkonna tdotajatega, individuaalsed intervjuusid noortega vanuses 7-16 aastat ja
veebikiisitlust molema sihtrithma seas.

Uuringu peamiseks sihtrithmaks oli 7-16aastane noor. Arvestades, et 2022. aastal oli Eestis 147
551 noort vanuses 7-16 aastat'®, siis plaanitud ankeetkiisitluse valimiks oli vihemalt 300 noort.
Tulemused ei ole kiill iildistatavad noorte iildpopulatsioonile, kuid tegemist on valimiga, mis
vdoimaldab analiitisida vastuste varieerumist vanuse, soo, suhtluskeele ja piirkonna jargi.
Kogutud info annab hea tilevaate sellest, mida ja miks méngitakse ning annab piisavalt
laiapdhjalise ja pohjaliku tilevaate, et selle pohjal kaaluda ja arutada e-méngude rakendamise
voimalusi tildpddevuste arendamiseks. Uuringu sihtrithmaks olid ka noortevaldkonna té6tajad
koikidest Eesti maakondadest.

Sekundaarallikate analiiiis

Sekundaarallikate analiilis hdlmas endas olemasoleva informatsiooni ja varasemalt tehtud
teadusuuringute/analiitiside ladbito6tamist, et koguda infot populaarsematest e-méangudest,
nende voimalikust mojust noorte iildpddevustele ning e-mingude kasutamise praktikast
noorsootdds. Sekundaarallikate analiilisi eesmérgiks oli anda slistemaatiline tilevaade
peamistest trendidest antud teemal. Analiiiisi kaasati nii Eestis kui ka rahvusvaheliselt tehtud
uuringud, Eesti ja Euroopa Liidu strateegilised dokumendid noortevaldkonnas ning
arvamuslood.

Intervjuud noortega

Ankeetkiisitluse koostamiseks ja tdpsustamiseks tehti kokku seitse individuaalset intervjuud
noortega vanuses 7-16 eluaastat. Intervjuud viidi 1dbi viie tidruku ja kahe noormehega,
sealjuures iiks intervjuu viidi 14bi vene keelt emakeelena kdneleva noorega. Intervjueeritavad
olid Harjumaalt, Tartu linnast ja muudest Louna-Eesti piirkondadest. Intervjueeritavad leiti
kasutades lumepallivalimi meetodit. Intervjuud viidi 14bi poolstruktureeritud intervjuukava

15 PShikooli riiklik 0ppekava. 2023. https://www.riigiteataja.ee/akt/108032023005
16 Statistikaameti juhtimislauad, https://juhtimislauad.stat.ee/et/noorteseire-6/kogu-eesti-1




jargi, mis kooskolastati tellijaga. Koik intervjuud tehti veebikeskkonnas. Intervjuudeks kiisiti
suulist nousolekut noorelt endalt ja noore lapsevanematelt. Kdikidele intervjueeritavatele tehti
selgeks uuringu {ildine eesmérk ja andmete hilisem kasutus analiilisi eesmargil.
Intervjuukiisimused olid koostatud pidades silmas intervjueerimise eetikat ja arvestades
osalejate vanust, sugu ja isedrasusi.

Intervjuudest tehti pohjalikud méirkmed v6i nende puudumisel transkriptsioonid, mille
analiiisiks kasutati kvalitatiivset sisuanaliiiisi. Andmeid analiiiisiti kasutades andmeanaliiiisi
tooriista Microsoft Excel.

Ankeetrkiisitlus noorte seas

Peamiseks uuringu andmekogumise viisiks oli ankeetkiisitlus 7-16-aastate noorte seas.
Kiisitluse eesmérgiks oli saada tilevaade noorte enim méngitavatest e-méngudest ja sagedusest,
e-méangude eelduslikust mdjust noorte tildpadevustele ning noorte motivatsioonist kasutada e-
méinge noorsootdds. Ankeetkiisitluse koostamisel voeti aluseks intervjuud noortega ja
sekundaarallikate analiiis. Kiisitluses uuriti noorte sotsiaaldemograafilisi andmeid nagu vanus
ja sugu ja tulenevalt uuringu eesmairkidest e-mingude méingimise sagedust, eelistatud
maénguplatvorme (nutitelefon, arvuti, konsool) ning muud seonduvat.

Kisitlus viidi l4bi kiisitluskeskkonnas Alchemer ja keskmine vastamiseks kuluv aeg oli 6 minutit.
Valimi moodustamisel kasutati kiht- ja lumepallivalimi meetodit. Ankeetkiisitluse kutse saadeti
487 koolile ning seda jagati Balti Uuringute Instituudi sotsiaalmeediakanalites ning Facebooki
gruppides. Kokku osales uuringus 704 noort koikidest Eesti maakondadest.

Ankeetkiisitluse andmeid analiilisiti, kasutades kvantitatiivset ja kvalitatiivset meetodit.
Analitsi kvantitatiivses osas anti ilevaade koikide vastajate vastustest lildisena ja analiiiisiti
tulemusi nelja tunnuse 16ikes: vastaja sugu, vanus, elukoht ja emakeel. Kiisitlustulemuste koige
huvitavamad tulemused visualiseeriti joonistel. Ulejaanud 1dikeid kirjeldati teksti sees.
Kisitlustulemuste jooniste selguse huvides on tulemused timardatud tdisarvudeni. Sellest
tulenevalt voib joonistel kajastatud tulemusi kokku liites summa olla suurem kui 100%. Kui
tulemusi kirjeldades on mingid tulemused kokku véetud, on liitmise aluseks voetud imardamata
tulemused ja tmardatud on alles néidatav 1opptulemus. Seega voéivad tekstis kajastatud
koondtulemused mone protsendipunkti vorra erineda. Vajadusel kasutati analiitisis ka hii-ruut
statistikut, et ndidata kahe erineva kategoorilise tunnuse kattuvust.

Fookusriihmaintervjuud ja ankeetkiisitlus noortevaldkonna todtajatega

Noortevaldkonna to6tajate valmiduse uurimiseks kasutati andmekogumise meetodina
fookusrithmaintervjuusid ja lithikest ankeetkisitlust.

Fookusrithmaintervjuude eesmairgiks oli saada iilevaade, milliseid e-méange ja mis olukorras
noorsootdos kasutatakse, kuidas neid kasutatakse noorte tildpaddevuste arendamiseks ning mis
on noortevaldkonna td6tajate vajadused ja ootused e-méingude rakendamiseks noorsootdosse.
Kokku tehti kuus fookusrithmaintervjuud 15 noortevaldkonna tootajaga vihemalt viiest
erinevast Eesti maakonnast. Intervjuud toimusid poolstruktureeritud intervjuukava jargi, mis
kooskolastati tellijaga. Koik intervjuud viidi 1abi veebikeskkonnas. Valim moodustati kasutades
lumepallivalimi meetodit. Intervjuudest tehti pdhjalikud mérkmed véi nende puudumisel
transkriptsioonid, mille analiitisiks kasutati kvalitatiivset sisuanalliiisi. Andmeid analisiti
kasutades andmeanaliiiisi tooriista Microsoft Excel.



Lisaks fookusrithmaintervjuudele viidi noortevaldkonna tddtajate seas ldbi ankeetkiisitlus, et
saada paremat ilevaadet e-médngude rakendatavusest noorsootdds. Kisitlus koostati tehtud
fookusrithmaintervjuude pohjal. Kisitlus viidi 14bi kisitluskeskkonnas Alchemer ja keskmine
vastamiseks kuluv aeg oli 8 minutit. Valim moodustati kasutades lumepallivalimi meetodit ja
kiisitlust jagati, kontakteerudes erinevate noortevaldkonna asutustega. Kiisitlusele vastas 56
noorsootodtajat kdikidest Eesti maakondadest. Andmeid késitleti kui tdiendavat materjali
fookusrithmaintervjuudele ja vastuste analiiisimiseks kasutati kvalitatiivset sisuanaliiiisi.
Andmeid analiiiisiti kasutades andmeanaliiiisi tooriista Microsoft Excel.



2. E-MANGUDE DEFINITSIOON JA RAAMISTIK

MIS ON E-MANG?

. ) Mistahes
E-méang voi | : interaktiivne
elektrooniline mang voi slisteem,
mang voi mida juhib
digitaalne mang arvutiskeem ja pilt

Voib méangida . E-mang voib olla
erinevatel loodud
platvormidel: meelelahutuslikul
arvuti, mobiil, voi hariduslikul
konsool, jne E-mange on palju eesmargil
erinevaid zanreid
ja thlpe

Joonis 1. Mis on e-mding? Allikas: autorite koostatud

E-méng voi elektrooniline méng voi digitaalne méing on mistahes interaktiivne méng voi
sisteem, mida juhib arvutiskeem ja interaktiivne pilt.'? E-ménge v6ib méngida erinevatel
platvormidel, mis hdélmavad tldotstarbelisi iihis— ja personaalarvuteid, mobiiltelefone,
mangukonsoole, koduteleriga {thendatud videokonsoole, kdeshoitavaid minguautomaate (sh
mobiilseadmed) ja serveripohiseid vorke.'® Teaduskirjanduses on e-minge voi elektroolilisi
mainge varasemalt moistetud kui arvutiménge, videomange, 'tosiseid méinge’ (ingl serious games*°)
ja mingupohist 6pet.2° E-méingud holmavad endas mitmeid erinevaid méangutiilipe ja zanreid.
2018. aasta uuringus defineeriti e-méinge kui ,reeglipohist formaalset siisteemi, millel on
muutuv ja kvantifitseeritav tulemus, kus erinevatele tulemustele omistatakse erinevaid vaartusi.
Méngijad teevad joupingutusi, et tulemusi mdjutada ja nad tunnevad end tulemustega seotuna
ning tegevuse tagajirjed on vabatahtlikud ja labirddgitavad.“?! Seega on e-méngude definitsiooni
maéiratlemisel kasutuses mitmeid erinevaid tunnuseid ja moisteid. Selles uuringus kiisitletakse
e-miinge kui kaubanduslikel eesmérkidel loodud interaktiivseid méinge v6i siisteeme, mida
voib miingida erinevatel digitehnoloogilistel platvormidel.

17 Lowood, Henry E. 2021. ,Electronic game*, 1. november, https://www.britannica.com/topic/electronic-game

18 Samas.

19 Tdsine mang on rakendus voi elektrooniline méng, mis on loodud 6ppeesmairkidel. Seega médngu esmaseks otstarbeks
ei ole meelelahutus, vaid haridus. Tosiseid ménge kasutatakse nditeks meditsiinis, koolitéds ja tehnoloogias, et
simuleerida opitut.

20 Saleme, P., Pang, P., Dietrich, T. & Parkinson, J. 2020. ,Prosocial digital games for youth: A systematic review of
interventions". Computers in Human Behaviour Reports 2: 1-9.

21 Juul, J. 2018. ,,The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness*“, Plurais - Revista Multidisciplinar, 1(2).



Populaarseimad ménguplatvormid on mobiiltelefon, mdngukonsoolid Xbox ja Playstation ning
arvuti.2? 2021. aastal méngis rohkem kui 83% koikidest internetikasutajatest videoménge
erinevatel platvormidel, sealjuures 86,4% naisi ja 91,1% mehi vanuses 16-24 eluaastat.?® E-
méingude méngimine on viga populaarne ka noorukite ja pohikooliealiste laste seas. Néiteks
2021. aastal Suurbritannias tehtud uuringu kohaselt méngis 82% lastest vanuses 12-15
eluaastat e-méinge nagu Fortnite ja Minecraft.?* Ameerika Uhendriikides 2011. aastal tehtud
uuringu kohaselt méngivad ligikaudu 91% lastest vanuses 2—17 eluaastat videoménge?® ja see
osakaal aina kasvab. 2019-2021. aastal Statistikaameti ldbi viidud ajakasutuse uuringust selgus,
et 10-14aastased poisid méngivad pdevas erinevaid laua-, rihma-, mobiili-, konsooli- ja
arvutiminge 131 minutit, samas vanuses neiud 64 minutit.2® Seega voib jareldada, et e-méingud
on noorte seas populaarsed ja vabalt kdttesaadavad erinevatel ménguplatvormidel. Paljud riigid
on hakanud kasutama e-ménge nii hariduses kui ka noorsoot6ds. Tépsem nimekiri teiste
riikide praktikatest on toodud Lisas 1. Teadaolevalt ei ole Eestis varasemalt uuritud e-méingude
rakendatavust noorsootoos.

Téanapédeval koik vabalt kidttesaadavad populaarsed e-méngud ei ole veel hariva viartusega
méingud, mida saaks kasutada Oppetdd toetamiseks klassiruumis vOi noorsoot6ds. Enamik
tdnaseks laialt levinud kaubanduslikest videoméingudest erinevad 6ppe eesmérkidel loodud e-
oppimisvahenditest kahes aspektis: a) e-médngud peaksid tekitama noorukis loomuomase
motivatsiooni kasutades fantaasiat, véljakutseid ja uudishimu, ning b) panema méingija
kompleksesse keskkonda, mis lubab tal avastada erinevaid strateegiaid kdikudeks ja otsusteks
aina keerukamate eesmérkide saavutamiseks.?’” Samuti on oluline rohutada, et mitte koik e-
méngu zanrid ei pruugi arenda noorte kognitiivset joudlust ja paljude populaarsete
videoméngude puhul ei ole seda efekti iilevaatlikult dokumenteeritud.?® Samas voivad teatud
maruli Zanriga videoméangudel olla tugevam maoju noore kognitiivsele sooritusele kui pusle- voi
rolliméngudel.? Igal mangutiiiibil on potentsiaal mojutada noorte piddevusi ja oskusi. Tdpsem
nimekiri erinevatest méngutiiiipidest ja Zanritest on toodud Lisas 2.

Joonisel 2 on nédidatud e-médngud, mis on kaardistatud peamiste e-méngu méngutiitipide ja
zanrite alusel ning jagatud méngu keerukuse taseme ja sotsiaalse suhtluse ulatuse alusel.
Naiteks kui soovitakse arendada noorte meeskonnatdédd ja suhtlusoskusi, kuid soovitakse, et
méing oleks voimalikult lihtsasti haaratav, siis tuleks mdelda riitmi- ja muusikaméingude
kasutusele. Seega voib jireldada, et e-mingude rakendamisel noorsootédsse tuleb hoolikalt
kaaluda, millist pAdevust voi oskust soovitakse noores arendada ja Idhtudes noorsooto tegevuse
eesmarkidest, milline e-méing on selleks kdige parem.

22 Yanev, V. 2022. ,Video Game Demographics —-who plays games in 2022?% 26. november,
https://techjury.net/blog/video-game-demographics/#gref

23 Statista. 2022. ,Global gaming penetration 2021, by age and gender, 10. november,
https://www.statista.com/statistics/326420/console-gamers-gender/

24 Samas.

25 Granic, L., Lobel, A. & Rutger C. M. E. Engels. 2014. , The Benefits of Playing Video Games* American Psychologist 69(1):
66-78.

26 Statistikaamet. 2023. ,Mida noored oma ajaga teevad?“, 16. veebruar, https://www.stat.ee/et/uudised/mida-noored-
oma-ajaga-teevad?fbclid=IwAR30u6iGeplkrPpmZFkKt 807 NKNQjQk21ks-6HR2-x79sdGauKjbUjc
27 Brom, C., Sisler, V. & Slavik, R. 2009. ,Implementing Digital Game-Based Learning in Schools: Augmented Learning
Environment of "Europe 2045’“. Multimedia Systems 16(1): 23-41.

28 Granic, opt. cit., p 69.

29 Granic, opt. cit., p 69.




KEERULINE

Rollimédngud (RPG)
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(multi)
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*
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Riitmi- ja
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Moistatusmangud *

* Peomidngud

LIHTNE

Joonis 2. Erinevate e-mdngude mdngutiitipide ja Zanrite peamiste kategooriate jagamise kaart. E-mdngud on jagatud
keerukuse taseme ja sotsiaalse suhtluse ulatuse alusel.*°’Allikas: Granic, L., Lobel, A., Engels, R. C. M. E.. 2013. , The
Benefits of Playing Video Games*“ American Psychologist 69(1): 66-78.

Lisaks populaarsetele kaubanduslikele videomé&ngudele on kasutusel ka e-méngud, millel on
peaasjalikult hariduslik ehk mitte meelelahutuslik eesmérk. Teadusuuringutes kasutatakse
koolit66s rakendatavate e-méngude nimetamisel terminit serious games.*! Niinimetatud ,,tosised
méangud® on videomdngud vdi méngulaadsed interaktiivsed siisteemid, mis on arendatud
hariduslikul eesmaérgil, kasutades méingutehnoloogiat ja videoméngude disainipohimotteid.*?
Kuigi terminil ei ole twheselt kasutatavat definitsiooni, peetakse ,t0siseid ménge“
hariduskeskkonnas eesmaéirgipidraseks oOppekeskkonnaks, mis on suunatud Oppekava
pohivaldkondade tdiendamisele.?® Sellised méngud erinevad kaubanduslikest videomangudest
eelkoige oma eesmargilt ja méngusiseste méngijale kittesaadaval olevate vahendite poolest, mis
on kujundatud hariduslikul eesmairgil.?*

Viimaste aastate jooksul on ,tésiste mingude® olulisusest Oppet6ds riadgitud aina rohkem.
Peamiselt Austraalias, kus sealsed minguarendajad on loomas uue pdlvkonna ménge, mis
ulatuvad kaugemale kaubanduslikest videomadngudest nagu Roblox voi Super Mario, ja mille
eesmairgiks on méinguliselt edendada rahvatervise sonumeid, vaimse tervise tuge ja teadlikkuse

30 Granic, opt. cit., p 69.

31 Ulicsak, M. & Wright, M. 2010. ,,Games in Education®. https://www.nfer.ac.uk/publications/futl60/futl60.pdf, p. 24-25.
32 State Government of Victoria, Australia. 2017. »Serious Games”.
https://www.education.vic.gov.au/about/programs/learningdev/Pages/expired/techgames.aspx

33 Samas.

34 Brom, Sisler & Slavik, opt. cit., p. 25.




tostmise kampaaniaid.®®* Samaaegselt on uuringud ndidanud, et ka populaarsed kaubanduslikud
e-méangud voivad olla kasulikud oppetods. Néiteks on sotsiaaldemograafiliste probleemide
tutvustamiseks tihiskonnas kasutatud noortele suunatud seiklusmédngu Minecraft ja
strateegiaméngu Civilization.

Seega peaks e-méingude defineerimisel ja raamistiku loomisel silmas pidama digilahenduse,
sh kaubanduslike arvuti-, mobiili-, ja videomangude funktsionaalsust ja eesméirgipiarasust
klassiruumis ning noorsootods iildiselt. Noorsoot66s kasutatavatel e-méngudel peaksid olema
kindlad eesmargid, et mingud avaldaksid positiivset toetuslikku moju noore iildpddevustele ja
oleksid nende jaoks atraktiivne viis, kuidas neid pddevusi arendada. E-méingude valikul tuleks
ldhtuda erinevate maéangutiiipide eelduslikust mdjust kindlate oskuste voi pédevuste
arendamisele.

MIKS E-MANGUD?

Populaarsus Ajakohane

E-mangud on mangijatele aina

kergemini kattesaadavamad. ajakohastada ja tohustada

Populaarsetesse e-mangudesse arvestades noorte huvide ja
on pdimitud hariduslikke aspekte. vajadustega.

Oluline noorsoot6o praktikaid

Virtuaalmaailm

Noored veedavad palju aega
virtuaalmaailmas. Oluline on
eesmargiparaselt juhtida noorte
aega virtuaalmaailmas.

Uhine épe
Annab suuremad vdimalused
noore ja noorsootootaja
vaheliseks koostooks, esmaseks
kontaktiks ning thiseks dppeks.

E-MANGUD

E-méng vdi elektrooniline
mang on mistahes
interaktiivne mang véi
stisteem, mida juhib
arvutiskeem ja
interaktiivne pilt

Arendavad

Uuringud naitavad e-mangude
suurt potentsiaali ja moéju noorte
oskuste ning padevuste
arendamiseks.

Noorte omaalgatused

E-mangud on véimalus, kuidas
aidata noortel juba olemasolevaid
padevusi arendada ja innustada
noorte omaalgatusi.

Joonis 3. Miks e-mdngud? Allikas: autorite koostatud

E-méngud on tdnapdeva noorte jaoks oluline meelelahutuse ja suhtlemise vorm. Erinevalt
Ltosistest méngudest” on kaubanduslikud e-médngud loodud méngijate meelelahutuseks, kus
pakutakse inimesele eesmérgipohist keskkonda, kus nad seisavad silmitsi erinevate konfliktide
ja véljakutsetega. Uuringutest on leitud, et tinu kaubanduslike e-méingude keskkonnale
rakendavad méngijad oma kognitiivseid oskusi terviklikumalt ja on rohkem motiveeritud
méngima, mille tottu on kaubanduslikel e-méngudel suurem voéimalik méju inimese
kognitiivsete funktsioonide parandamisele.’’” Populaarsed e-mingud on maéngijatele

35 Fitzsimmons, C.. 2022. ,’We lern through play: How video games are getting serious”, 10. aprill,
https://www.smh.com.au/technology/video-games/we-learn-through-play-how-video-games-are-getting-serious-
20220322-p5a6rx.html

36 Bavelier, D. & Shawn Green, C.. 2019. ,Enhancing Attentional Control: Lessons from Action Video Games"“ Neuron
104(1): 147-163.

37 Choi, E., Ryu, J-K., Jung, K-1., Kim, S-Y., Park, M-H. 2020. ,Commercial video games and cognitive functions: video game
genres and modulating factors of cognitive enhancement®, Behavioral and Brain Functioning 16(2): 1-14.
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kergemini kittesaadavamad ja méngude loojad on aina enam pdéranud tihelepanu e-méngude
voimalikule moéjule méngija oskuste arendamisele.

Paljudesse hetkel populaarsetesse e-méingudesse on péimitud hariduslikke aspekte, mille tottu
on péevakorda kerkinud ka nende véimalik kaasamine formaalsesse ja mitteformaalsesse
oppesse. Néiteks ,,ponevus-seiklus® kategooriasse kuuluv videoméng ,,Assassins Creed“ holmab
geograafiat ja ajalugu puudutavaid teadmisi. Mdngus ,,Roblox“ tuleb lahendada matemaatilisi
ilesandeid ja ettevotlust puudutavaid probleeme. Lisaks sisaldavad strateegiaméng
»Civilization® ja sotsiaalne simulatsiooniméng , The Sims“ planeerimise ja sdistva arenguga
seotud viljakutseid.’® Et siivendada oma huvipohiseid tegevusi, vajavad noored teadlike
eakaaslaste, aga ka Opetajate, vanemate ja teiste tdiskasvanute toetust, et 6ppida tehnoloogia
kasutamise tavasid, mis lahevad kaugemale pelgalt meelelahutuslikest tegevustest.®°

Seetdttu on e-méngud aina rohkem kajastust saanud oma potentsiaalselt dppet6dd toetava moju
tottu ja otsitakse viise, kuidas pdimida e-médnge noorte iildpiddevuste arendamiseks nii
formaalsesse kui ka mitte-formaalsesse Oppesse. Vaatamata sellele on antud valdkonda
puudutavate uuringute maht hetkel veel kasin. Eestis méédratleb Pohikooli riiklik dppekava
kaheksa ainevaldkondade iilest pddevust, mille eesmérgiks on suunata noori inimeseks ja
kodanikuks kasvamisel. Uldpadevused on: 1) kultuuri- ja vdirtuspiddevus; 2) sotsiaalne ja
kodaniku péadevus; 3) eneseméiratluspidevus; 4) oOpipaddevus; 5) suhtluspadevus; 6)
matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane pédevus; 7) ettevotlikkuspddevus ja 8)
digipadevus.*°

Hetkel puuduvad tlevaatlikud pohjuslikku seost nditavad uuringud konkreetsete e-méingude
mojust noorte lildpiddevustele, kuid uuringud néitavad e-méingude suurt potentsiaali noorte
oskuste arendamiseks. Niiteks rohutavad moningad uuringud e-méngude vdimalikke ohte
seoses problemaatilise kasutamisega voi nende seost negatiivse vaimse tervisega, kuid teised
niitavad, et e-mingudega on sageli seotud nauding ja sisemine motivatsioon, mis teevad neist
atraktiivse ja vaartusliku uue 6ppemeetodi ning pakuvad noorele psiithholoogilist tuge.** Lisaks
on kaubanduslikel e-méngudel on mitmeid eeliseid, miks neid kasutada noorsootdds: 1) need on
tsnagi odavad; 2) kasutusvalmis formaat; 3) tdiustatud graafiline kvaliteet ja 4) voimalus jouda
suurema publikuni.*?> Seega tuleb e-mingude rakendamisel noorsootéosse moista
digilahenduste voimalusi ja voimalikke ohte.

Téna on ka noortel endil erinevaid padevusi, mis véimaldavad neil tegutseda ja osaleda
digitaliseeritud keskkonnas ning kdik noored vajavad tulevikus oma t66- ja igapdevaelus
paindlikku, kiiret ja kriitilist 1dhenemisviisi digitehnoloogiale.*® See tihendab, et e-méngud on
voimalus, kuidas aidata noortel juba olemasolevaid piddevusi arendada ja innustada noorte
omaalgatusi, et neid piddevusi jagada vanema pdlvkonnaga. Seda kinnitavad ka Euroopa
Noukogu jareldused digitaalse noorsootdd kohta, mis sénab, et ,,noorsoottd6l on suur potentsiaal

38 National Youth Council of Ireland. 2020. Using games in youth work for development education.

39 Laakso, L. N., Korhonen, T. S., Hakkarainen, K. P. J. 2021. “Developing students’ digital competences through
collaborative game design”, Computers & Education 174: 1-15.

40 Pohikooli riiklik oppekava. 2023. https://www.riigiteataja.ee/akt/108032023005

41 Pallavicini, F., Pepe, A., Mantovani, F., opt. cit.

42 Samas.
43 Euroopa Liidu Teataja. 2019. ,Noukogu ja ndukogus kokku tulnud liikmesriikide valitsuste esindajate jareldused
digitaalse noorsootoo kohta“, C 414/02, https://eur-lex.europa.eu/legal-

content/ET/TXT/PDF/?uri=CELEX:52019XG1210(01)&qid=1581414758803&from=EN
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kogemusoppe voimaldamiseks mitteformaalses keskkonnas ning noorte kaasamisse
digipadevust ja meediapaddevust suurendavatesse tegevustesse.“** Seega on e-méingude
rakendamine noorsoottdsse optimistlik, sest annab suuremad voéimalused noore ja
noorsootdttaja vaheliseks koostooks. E-méingude rakendamise praktikatest saab lugeda 4.
peatiikis.

44 Samas.
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3. E-MANGUDE TOETUSLIK MOJU NOORTE ULDPADEVUSTE
ARENDAMISELE

E-méngudel on positiivne moju noorte tldpadevuste arengule. Uuringutest on leitud, et
kaubanduslikud e-méngud vdivad treenida méngija kognitiivseid funktsioone ka tikskoik millise
e-méangu lithiajalisel mangimisel, siis konkreetsete oskuste voi pddevuste areng soltub e-mingu
Zanrist ja mingusisestest voimalustest.*® Teadusuuringutest niihtub, et e-méngude positiivset
mdoju on tiheldatud koikide, sealhulgas ka Eesti Pohikooli riiklikus 6ppekavas kirjeldatud
valdkonnaiileste iildpiédevuste arendamisele. Jirgnevalt on kirjeldatud igat Pohikooli riiklikus
oppekavas padevust ja toodud ndide e-méngude mojust antud piddevuse arendamisele.

Kultuuri- ja vadrtuspadevus on sitestatud Pohikooli riiklikus éppekavas kui noore suutlikkus
hinnata inimsuhteid ja tegevusi tildkehtivate moraalinormide seisukohast; tajuda ja vdartustada
oma seotust teiste inimeste, kultuuride ja tihiskonnaga; véirtustada loomingut; hinnata
ildinimlikke ja ihiskondlikke véértusi; ning teadvustada oma véirtushinnanguid.*® Néiteks on
ehituse ja juhtimise simulatsiooniméngu ,,SimCity“, ménguplatvormi ,,Roblox* ja seiklusmingu
»~Minecraft® abil vdimalik kasutada hoonete (néiteks noortekeskuste voi avalike hoonete)
ehitamise ja planeerimise eesmérgil, mille toel saab suunata noort arutlema erinevate tthiskonna
véiljakutsete ja vajaduste tile.

Sotsiaalne ja kodanikupéddevus on noore suutlikkus ennast teostada; toimida aktiivse ja teadlikud
kodanikuna; toetada tihiskonna demokraatlikku arengut ja Eesti riiklikku iseseisvust; austada
erinevate keskkondade reegleid ja ithiskonna, looduse mitmekesisust; teha koostddd teiste
inimestega erinevates situatsioonides ja aktsepteerida ning arvestada nende
vadrtushinnangutega.*’” Ndiiteks on uuringud nédidanud, et méngijad, kes maéngivad
kodanikutiihiskonnaga seotud ménge (poliitiliste tegevuste stimulatsioonid véi méangud, mis
hélmavad arutelusid eetiliste kiisimuste iile) on ka ise suurema tdendosusega seotud mone
kodanikuliikumisega.*®

Enesemédiratluspiddevus on noorte suutlikkus moista ja hinnata iseennast ning oma noérku ja
tugevaid kiilgi; analtiiisida oma kaitumist; kdituda ohutult ja jargida tervislikke eluviise; ning
lahendada suhtlemisprobleeme.*® 2023. aasta méngijakogemuse uuringust selgus, et
kaubanduslike videomdngude méngimisel néitasid Kkatsealused mitmeid sotsiaal-
emotsionaalsete oskuste arengut nagu sotsiaalne teadlikkus, enesejuhtimine, parssiv kontroll ja
suhete juhtimine.’® Lisaks vdimaldavad kaubanduslikud méngud tosta inimeste sisemist
motivatsiooni, et omandada méingus uusi pddevusi, autonoomiat ja rahuldada oma

45 Choi, E., Ryu, J-K., Jung, K-1., Kim, S-Y., Park, M-H., opt. cit.

46 Pohikooli riiklik 6ppekava. 2023. https://www.riigiteataja.ee/akt/108032023005

47 Samas.

48 Lenhart, A., Kahne, J., Middaugh, E., Macgill, A. R., Evans, C., & Vitak, J. (2008). Teens, video games, and civics: Teens’
gaming experiences are diverse and include significant social interaction and civic engage- ment. Pew Internet & American
Life Project.

49 Pohikooli riiklik 6ppekava., opt. cit.

50 Toh, W. & Kirschner, D. 2023. “Developing social-emotional concepts for learning with video games”, Computers &
Education (194): 1-23.
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meelelahutuslikke vajadusi, mis on kdik korrelatsioonis emotsionaalse regulatsiooni ja vaimse
heaoluga.5?

E-méngud vdivad edendada noorte emotsionaalset intelligentsust, sest véimaldavad kogeda
positiivseid ja negatiivseid emotsioone kontrollitud keskkonnas. Uuringud on ndidanud, et e-
méngudes harjutavad méngijad reguleerima oma negatiivseid emotsioone, kui kogevad
méangumaailmas hirmu, drevust, viha ja pettumust, sest 6pivad turvalises e-méngu keskkonnas,
kuidas neid dra tunda ja hallata reflektsiooni abil.’? Seega on e-mingude rakendamisel
noorsootdosse oluline noortega reflekteerida mingus kogetut, et maksimaalselt voimendada
oskuste ja padevuste arengut.

Opipéddevus on noore suutlikkus organiseerida dppekeskkonda individuaalselt ja rithmas ning
hankida keskkonnast vajaminevat teavet; planeerida 6ppimist ja kasutada Opitut erinevates
olukordades ning probleeme lahendades; analiiiisida oma teadmisi ja oskusi; ja seostada
omandatud teadmisi varemdpituga.®® Mitmeid elektroonilisi mange luuakse pideval tagasisidel
pohineva motivatsiooni hoidmise péhiméttel, mis annab méngijale eduelamusel pohineva
kasutajakogemuse mojudes suure tdoendosusega madingijale arendavalt.”* Seega tuleb e-
miangude mingimisel pidevalt planeerida tegevusi ja opitut ning kasutada teadmisi uutes
olukordades ja lahendades mingus olevaid probleeme. Lisaks annavad e-méingude
méangimine méingijale arusaama, et millegi korduv harjutamine on seotud dnnestumisega —
perspektiiv, mis on oluline koolis, t66] ja tuleviku igapievaelus.5®

Lisaks on esialgsed uuringud ndidanud e-méingude positiivset moju informatsiooni t66tlemisele
ja efektiivsusele. See viljendub regulaarsete e-mingude méngijate paremas voimes eristada
tihtsat informatsiooni ebaolulisest.’® Sellist moju seostatakse e-méingudes kasutatavate
rikkalike visuaalsete kujutistega, vajadusega langetada kiirelt otsuseid ja ettearvamatute
olukordadega kokku puutumisega. Sarnaselt reaalsele elule lihenetakse ka e-mingudes
probleemide lahendamisele kindla instruktsiooni lugemise ja seejirel tegutsemise asemel katse-
eksitus meetodil.”” Mangimise hetkel on vaja eesméirgi tditmiseks instruktsioonidest leida koige
olulisem info ja selle pdhjal teha otsused jirgmiste sammude kohta. Oskuse arendamiseks on
aga oluline noorega koos analiiiisida e-mingu méngimise kordaminekuid ja
ebadnnestumisi.

Suhtluspddevus on noorte suutlikkus ennast selgelt, viisakalt ja asjakohaselt védljendada nii
emakeeles kui ka voorkeeltes, arvestades olukordi ja keskkonda; ennast esitleda ja seisukohti
pohjendada; lugeda ja eristada erinevaid tekste; ning vairtustada digekeelsust ja kokkuleppel
pohinevat suhtlemisviisi.® Niiteks aitavad koost66l pohinevad e-méangud tdendoliselt kaasa
opilaste suhtlemisoskustele ja eseseviljendusoskusele, sest méangides peavad noored tihiselt
reflekteerima méingus juhtunut ja tegema otsuseid edasiste kidikude osas, mis mdéjutavad mingu

51 Samas.

52 Toh, W. & Kirschner, D., opt. cit.

53 Pohikooli riiklik oppekava., opt. cit.

54 Granic, L., Lobel, A., & Engels, R. C. M. E., opt. cit.

55 Samas.

56 Bavelier, D., Achtman, R. L., Mani, M., & Focker, J. 2012. Neural bases of selective attention in action video game players.
Vision Research, 61, 132-143.

57 Granic, L., Lobel, A., & Engels, R. C. M. E., opt. cit.

58 Pohikooli riiklik 6ppekava., opt. cit.
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lopptulemust.® Lisaks on suur osa populaarseid e-ménge inglise keeles, mis aitab noortel
praktiseerida oma vdorkeeleoskust.

Matemaatika-, loodusteaduste ja tehnoloogiaalane pddevus on noorte suutlikkus kasutada
matemaatikale omast keelt, meetodeid ja siimboleid nii koolis kui ka mujal; mdista nende
teaduste olulisust ja piiranguid; kasutada uusi tehnoloogiaid eesmérgiparaselt; ning oskus teha
toenduspohiseid otsuseid.®® Teadusuuringud néitavad, et head ruumilist taju seostatakse noore
eduga teaduse, tehnoloogia, matemaatika ja inseneriteaduste valdkondades ning mis on
omakorda positiivselt seotud pikaajalise karjdirialase edukusega inimese elus.®! Positiivne moju
méngija ruumilisele motlemisele on avaldunud pusle stiilis e-méngu ,Tetris“ méngimisel
pikema ajaperioodi viltel ja vdimalikku positiivset moéju méngija ruumiliste oskuse
parandamisele on tdheldatud tulistamisméingude méingimisel.®?

Uhes 2013. aastal valminud wuuringus tdheldati jaekaubanduses miiiidavatele
tulistamisméngude suuremat arendavat moju méngija ruumilise oskuste paranemisele
vorreldes samale oskusele suunatud traditsioonilise haridustegevusega.®® Samuti selgus
uuringust, et videomingude méingimise teel omandatud ruumilised oskused kanduvad iile ka
teistesse elu valdkondadesse.®* Seega on e-mingudel voimekus aidata kaasa noore ruumilise
motlemise arengule, mis vdib arendada nende matemaatikapiddevust.

Ettevottlikkuspiddevus on noorte suutlikkus luua ideid ja neid ellu viia, kasutades omandatud
teadmisi ja oskusi erinevates valdkondades; ndha probleeme ja nende lahendusi; koostada
plaane, eesmirke ja neid tutvustada ning ellu viia; korraldada tihistegevusi ja neist osa votta;
votta arukaid riske.® Paljude e-méangude keskseks ideeks on autonoomsus kui méngijate vajadus
piihenduda konkreetsele tegevusele méngus, et luua ja juhtida tegevusi teatud eesmérgil (isiklik
tegutsemisvoime).®® See tdhendab, et e-mingud annavad noorele vdimaluse otsustada,
milliste tegevuste ja liigutuste abil ta eesmérgini jouab ning koostada plaane ja neid ellu viia,
et jouda tahetud lopplahendini. Aja jooksul on e-méingude arendajad laiendanud méingude
disaine ja keskkondi, et suurendada méingudes isikliku algatuse moddet pakkudes eesmérkide
ja tegevuste paindlikkust, suurendades méngutegevuste valikuvdéimalusi ja méingija vabaduse
tunnet.®” Seega aitavad e-méngud arendada noorte ettevottlikkuspddevust méngudes, mis voib
tile kanduda noorte igapédevaeludesse.

Digipddevus on noorte suutlikkus kasutada uuenevat digitehnoloogiat kiiresti muutuvad
thiskonnas; leida ja séilitada infot ja hinnata selle usaldusvéérsust; olla teadlik digikeskkonna
ohtudest ning osata end seal kaitsta; suhelda digikeskkonnas; jargida digikeskkonnas samu
moraali- ja vadrtuspohimotteid nagu igapievaelus.®® 2022. aastal tehtud uuringust selgub, et
korgem digipidevuse tase on seotud viiksema mingusoltuvuse riskiga, mis voib viia noorte

59 Liao, Chen & Shih, opt. cit., p 45.

60 Pohikooli riiklik 6ppekava., opt. cit.

61 Wai, J., Lubinski, D., Benbow, C. P., & Steiger, J. H. 2010. Accomplishment in science, technology, engineering, and
mathematics (STEM) and its relation to STEM educational dose: A 25-year longitudinal study. Journal of Educational
Psychology, 102, 860 — 871.

62 Parong, J., Mayer, R. E., Fiorella, L., MacNamara, A., Homer, B. D., Plass, J. L., opt. cit.

63Parong, J., Mayer, R. E., Fiorella, L., MacNamara, A., Homer, B. D., Plass, J. L., opt. cit.

64Parong, J., Mayer, R. E., Fiorella, L., MacNamara, A., Homer, B. D., Plass, J. L., opt. cit.

65 Pohikooli riiklik 6ppekava, opt. cit.

66 Garcia-Fernandez, J., Medeiros, L. 2019. ,,Cultural heritage and communication through simulation videogames — a
validation of Minecraft“, Heritage 2: 2262-2274.

67 Samas.

68 Pohikooli riiklik 6ppekava, opt. cit.



vaimse heaolu paranemiseni, sealjuures vihendades méingusoéltuvuse siimptomeid.®® Oluline on
julgustada noortes asjakohast digikasutust ja véhendada soéltuvust tekitava ja riskantse
internetikditumise riske.”® Uuringud néitavad, et noorte oppimisaktiivsus innustub, kui neile
antakse véimalus 6ppetdds kasutada oskusi ja huve, mis on arenenud véljaspool formaalset
opet.”! Seega oleks heks voimaluseks kasutada e-ménge, et noorega reflekteerida méngus
kogetut ja alustada arutelu internetikiitumise riskidest.

Lisaks eelnevale tuleb silmas pidada ka méngija enda huve ja eesmérke e-méngude mingimisel,
et arendada kindlaid pddevusi. Digital Gaming Relationship teooria kohaselt on kuus moddet, mis
aitavad moista mingimisele omistatud isiklikke tdhendusi ja seda, miks méngijad e-méingude
maéangimist enda jaoks oluliseks peavad: 1) voistlus ja saavutused; 2) nauding, 166gastumine ja
aktiivsus; 3) sotsiaalsus, koosolemine ja kogukondlikkus; 4) 0ppimine, areng, intellektuaalne
véiljakutse ja strateegia; 5) loovus, eneseviljendusoskus, fantaasia ja sivenemine; 6) e-méngu ja
zanri omadused.” Samuti mojutavad mingijat ka sisemised ja vilimised mojutajad nagu kool,
sobrad ja stereotiilibid; mingude méngimise viis; ning e-mingude méingimise tase/kogemus.”®
Siit nihtub, et mingijad peavad oluliseks e-miingude aspekte, millega seotud iildpadevuste
arendamine on toodud ka Eesti Pohikooli riiklikus oppekavas.

Seega on e-médngude mdjul noorte iildpddevustele oluline hinnata tervikpilti: noore enda huve ja
eesmirke mingimiseks, e-médngude toetusliku mdéju konkreetse tildpddevuse arendamisele ja
laiemaid eesmérke nagu méngude moju noorte vaimsele ja fliiisilisele tervisele.

E-miéingude méngimise potentsiaalsed ohud

Kuigi e-mingude méangimisel on positiivne moju noorte tldpadevuste arengule, siis tuleb
teadvustada ka nende potentsiaalseid ohte. Olemasolevad akadeemilised uuringud késitlevad
jirgnevaid probleeme: unehiiired, ebatervislik eluviis, sotsiaalne isolatsioon (sh e-miingude
mingimine selle leevendamiseks), s6ltuvus ja mingijate probleemid vaimse tervisega. E-
méange méngivate noorte unehdireid on uuritud klasteranaliitisi abil, kus autorid analiitisisid
noorte kiitumisharjumuste mdju une kvaliteedile.” Uuringu tulemused néitasid, et e-méngude
méangimine madjutab une kvaliteeti halvas suunas juhul, kui noorel juba on probleeme vaimse
tervisega. Seega viitavad tulemused kaudselt ka sellele, et e-méngude mingimine ei ole lahendus
vaimse tervisega seotud muredele, kuid nende méngimine, olenemata méngimise sagedusest ja
maénguperioodi keskmisest pikkusest, ei ole tingimata seotud unehéiretega. Kiill aga on oluline
meeles pidada, et e-médngude sagedase méangimise ja kehva vaimse tervise koosmodju une
kvaliteedile on tugevalt negatiivne. Sellega tuleb arvestada ka e-méingude rakendamisel
noorsootdos, sest moénedel noortel vdivad olla vaimse tervise probleemidest tingitud unehéired.

69 Tso, Winnie W.Y., Reichert, F., Law, N., Fu, K. W., de la Torre, J., Rao, N., Leung, L. K., Wang, Y-L., Wong, W. H. S. & Ip, P.
2022. “Digital competence as a protective factor against gaming addiction in children and adolescents: A cross-sectional
study in Hong Kong”, The Lancet Regional Health 20: 1-11.

70 Samas.

71 Laakso, L. N., Korhonen, T. S., Hakkarainen, K. P. J. 2021. “Developing students’ digital competences through
collaborative game design”, Computers & Education 174: 1-15.

72 Merikdinen, Mikko. 2023. ,Young People’s engagement with digital gaming cultures — validating and developing the
digital gaming relationship theory“, Entertainment Computing 44: 1-9.

73 Merikdinen, Mikko. 2023. , Young People’s engagement with digital gaming cultures — validating and developing the
digital gaming relationship theory“, Entertainment Computing 44: 1-9.

74 Altintas, E., Karaca, Y., Hullaer, T., Tassi, P. 2019. Sleep quality and video game playing: Effect of intensity of video game
playing and mental health. Psychiatry Research, 273, 487—-492.
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E-méngude mingimise mdjust mangijate eluviisile tervikuna on uuringuid koostatud monevorra
suuremas koguses kui niiteks e-méngude mojust konkreetsele probleemile, nagu unehéired voi
soltuvus. Eluviisi tervislikkuse teemalistest uuringutest on koostatud ka sisukas kirjanduse
ilevaade”, kus autorid leidsid, et e-méingude méingimisel on enamasti positiivne seos korgema
kehamassiindeksi ja ebatervislike toitumisharjumustega. Samas mainivad autorid e-méngude
méingimise mdéju puudumist unehéirete sagedusele. Need tulemused kinnitavad, et e-méingude
maéangimine voib une kvaliteeti ja ilmselt ka teisi faktoreid negatiivselt méjutada koosmojus teiste
tunnustega. Nii on uuringute’® tulemused nididanud negatiivset m6ju noorte tervisele juhul, kui
e-minge kasutatakse peamise vahendina stressiga toimetulekuks. Leiti, et e-méingude
maéngimine ei ole hea lahendus noorte elulistele probleemidele, millega on oluline arvestada ka
noorsootdttajate oskuste arendamisel juhul, kui e-ménge hakatakse noorsoott0s senisest enam
rakendama.

E-mingude méngimise negatiivne mdju voib véiljenduda ka noorte digisoltuvuses’, mille téttu
on paljud formaalse ja mitte-formaalse hariduse t66tajad otsustanud vihendada nende kasutust
oma tods. Sealjuures on oluline mainida, et vaid umbes 1-3% e-minguritest ohustab
mingusodltuvus.’® Eesti noortevaldkonna tulevikustsenaariumite 16pparuandes kajastatakse
digiséltuvust voimaliku riskina noortele ja noortevaldkonnale. Uuringust selgub, et
noorsootdttajate seas vOib esineda suurenenud vajadus digiséltuvust puudutavatele
tdiendkoolitustele, mille tulemusena saaksid noorsootddtajad enda t60s ldheneda koikidele
digivaldkonda puudutavatele teemadele, kuid ka e-méingudele senisest motestatumalt.”’
Samaaegselt on oluline tihelepanek, et elektrooniliste mingude eesméirgipirane kasutus kui
motestatud tegevusena aitab vihendada negatiivseid eelarvamusi ja panustada noorte
korgenenud teadlikkusele virtuaalmaailma ohutust kasutamisest.

Kokkuvotlikult saab 6elda, et olemasolevad uuringud néiitavad erinevate tegurite koosmoju
olulisust e-mangude rakendamisel. Kuigi e-mingude méngimine mdjutab positiivselt méngijate
uldpddevusi ja naiteks emotsioonide reguleerimist, siis liigne e-mingude méangimine aitab
tihedamini kaasa nende oskuste taandarengule.®® Lisaks tuleb arvestada, et nii e-méngude
positiivse kui ka negatiivse mdju uurimine ja teadmised ei ole kaugeltki ammendunud. Kuna
tegemist on kompleksse teemaga ja moju voib viljenduda paljude tegurite koosmdjul, siis peab
e-mingude rakendamise protsess olema agiilne ehk kiiresti muutustega kohanev. See
tdhendab, et uusi teadmisi teemast tuleb ajas aina juurde ja sellega tuleb materjalide koostamisel
arvestada. Uhtlasi on niiteks noorsootddtajate juhendmaterjalide koostamisel oluline lihtuda
faktist, et e-mingude mingimise moju voib igale noorele olla erinev, kuid méned tendentsid on
korduvad (niiteks iileméidrane kontrollimatu e-mingude méingimine stressi leevendamiseks
mojub noorele vaimsele tervisele halvasti).
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4. E-MANGUD NOORSOOTOO0S

Eestis on noorsootdd pohimdtted kirjas Noorsootdd seaduses, mille kohaselt: 1) noorsootodd
tehakse noorte jaoks koos nendega, kaasates neid otsuste tegemisse; 2) noorsootto tingimuste
loomisel ldhtutakse noorte vajadustest ja huvidest; 3) noorsoot6d pohineb noorte osalused ja
vabal tahtel; 4) toetatakse noorte omaalgatust; 5) noorsootdds liahtutakse vordse kohtlemise,
sallivuse ja partnerluse pohimottest.®! E-méngude rakendamisel noorsootddsse tuleb silmas
pidada, et koiki pohimotteid jargitakse ja kuidas saame nende tditmist e-méngudega toetada.

Haridus- ja Noorteamet avaldas 2016. aastal Nutika noorsoot66 kontseptsiooni, kus on seatud
kolm peamist suunda: 1) noortele suunatud tegevused; 2) noorsootddtajate arenguvajadused
nutika noorsootdd elluviimiseks; 3) noorsoottd kvaliteedi ja noortest parema teadmise
arendamine digivahendite abil.®? Seega tulenevalt e-méngude méngimise kiiresti levikust noorte
seas tuleks vastavalt Nutika noorsoot6d kontseptsioonile leida lahendusi, kuidas saaksime e-
méinge kasutada noortele suunatud tegevuste atraktiivsemaks muutmisele. Luua noorega
senisest suurem kontakt kasutades digivahendeid ja leida véimalusi, kuidas koolitada ja
informeerida noorsoottotajaid, et tosta nende digipddevusi. Kuigi noorsoot6d korraldamise
puhul on téhtis voimalusel siilitada noortega flisilist kontakti, siis on vajalik, et noorsoot66
holmaks lisaks avalikule ruumile ka digitaalset ruumi.®

Viimastel aastatel on nii Eestis kui ka mujal hakanud levima digitaalne noorsootdd. Termin
digitaalne noorsoot6d on lisnagi uus ja kirjeldab noorsoot6d valdkondi, mis kasutab uusi
digitehnoloogilisi lahendusi ja digitaalset meediat, et tohustada tulemustele suunatud noortega
t60d.8* Digitaalne noorsoot6d hélmab endas tegevusi, mis voivad toimuda néost-niakku, rithma-
vOi sotsiaalses situatsioonis kui ka veebikeskkondades voi omavahel kombinatsioonis.®®
Digitaalne noorsoot66 on oluline, sest uued tehnoloogiad, sh e-méngud, ja digitaalne meedia on
joudnud noorte kultuuris peavoolu, mille téttu elavad nad nii online kui ka offline-maailmas
sujuvalt ja samaaegselt. Seega on oluline rakendada digitehnoloogilisi lahendusi selleks, et
noorsootod praktikaid ajakohastada ja tohustada, sealjuures arvestades iithiskondlike
arengute ja noorte korgenenud vajadustega kiiresti arenevas keskkonnas toime tulla. Lisaks
peab digitaalne noorsoot6d hdélmama kogu organisatsiooni td66d ja wvajab integreeritud
ldhenemist, mida ei tohiks pidada spetsialiseeritud teenuseks ega niSivaldkonnaks.8¢

Digitaalse noorsoot6o ja sellest tulenevate uute meetodite tulemina on noorsootd6 asjakohasem
ja suudab kiiremini reageerida noorte vajadustele. Digilahendusse paindlikult ja kriitiliselt
suhtuvad noorsootodtajad on pidevamad analilisima digitaliseerimise positiivseid ja

81 Noorsoot06 seadus. 2022. https://www.riigiteataja.ee/akt/NTS
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negatiivseid mojusid nii noorele kui ka noorsootto tavadele ning teenustele®’, mille tulemusel
saame Opetada ka noortele, kuidas digimaailmas ohutult ja vastutustundlikult tegutseda. Lisaks
toob digivahendite, sh e-mingude kasutamine noorsootéés teenused noortele
kittesaadavamaks, sealhulgas ka noortele, kes on geograafiliselt v6i sotsiaalselt
isoleeritud.’® Seega on e-mingud voimalus, kuidas noorte seas populaarset digivahendit
rakendada selleks, et mingulisel teel 6petada noorele digimaailmas tegutseda ja kaasata noori,
kes varasemalt pole teed noorsootdoni leidnud.

Haridus- ja Noorteameti 2021. aastal loodud ,Soovitusi e-noorsootddks“ toob vilja viis
noorsootddtaja digipddevuse votmekomponenti: 1) infokirjaoskus; 2) kommunikatsioon ja
koost006; 3) digitaalse sisu loomine; 4) turvalisus; 5) probleemide lahendamine.?® E-miingude
rakendamisel noorsootoosse oleks eelkodige vajalik keskenduda kolmele: kommunikatsioon
jakoostoo, turvalisus ja probleemide lahendamine, sest need on kdige olulisemad vétmekohad
noorte e-mingude méngimisel ja erinevate piddevuste arendamiseks.

Oluline on kaasata noored noorsootdtsse, kasutades dra neile meelepéiraseid keskkondi ja
meetodeid, mis muudavad noorsootdd tegevused neile 16busamaks. E-méngud on aktraktiivsed,
mitmekesised ja hélbustavad omavahelist suhtlust erinevate noorte gruppide vahel, mis on
noorsootd6 seisukohalt méirkimisvdiarsed omadused, mida saaks kasutada noorte aja ja oskuste
suunamiseks.?® Lisaks annavad e-médngud voimaluse kasutada neid suuremate iithiskondlike
probleemide seletamiseks ithendades 6ppe ning meelelahutuse.® Néiteks voiks pidada noortele
loengu kliimamuutustest, seejirel méingida teemat kajastavat mingu ning hiljem korraldada
aruteluringi, kus analiiiisitakse Opitud teadmisi ja kogemusi.®? Seega on e-méingude
rakendamisel noorsootdds oluline kasutada tervikuna oppimis-, médngimis- ja jirelemotlemise
osiseid, et arendada noorte iildpddevusi ja oskusi eesmérgiparaselt.

Néiteks on Soomes noorsootdds tehtud mitmeid edukaid eksperimente, kuidas noortekeskuste
tegevustes rakendada e-minge. Tdna kasutatakse Soomes e-médnge noorsootfds kui iihe
noorsootdd tooriista-meetodina, tegevuste keskkonnana, sisu kujundamiseks ja erineva
tegevusvormina noortekeskustes.”® See tihendab, et moningal juhul tehakse e-méangude kaudu
noorsoot66d spontaanselt ja juhuslikult, kuid teisalt on e-mingud aluseks siistemaatilisele ning
slisteemsele ldhenemisele noorsootdos, et teadlikult juhtida noorte oskuste arengut.’* Lisaks ei
kuulu tegevuste alla pelgalt vaid e-mingude méngimine, vaid ka erinevad iiritused, néiteks
vorgupeod (ingl LAN-party), sotsiaalsete vorgustike loomine ja tihised arutelud, mis on ehitatud
thise huvi imber — mingimine. Seega voimaldavad e-médngud kaasata noori erinevatesse
tegevustesse, mis on seotud digimaailma kultuuriga, sh e-méingudega.
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european-guidelines-for-digital-youth-work-aug-2019.pdf

88 Samas.

89 Orunurk, opt. cit.

% Verke. 2021. ,Digital Youth Work", https://www.verke.org/uploads/2021/01/a3f0ad24-digital-youth-work-a-finnish-
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E-minge ja muid digilahendusi on noorsootéds rakendatud juba mitmetes Euroopa
riikides.”® 2016. aastal 14dbi viidud uuringust ,Using ICT, digital and social media in youth
work“®®, mis kisitles digilahenduste kasutamist erinevates Euroopa riikides selgus, et e-
maéngude kasutus noorsootdos on viga mitmekesine. Kui lirimaal ja P6hja-lirimaal kasutasid e-
méinge vihem kui 15% noorsootddtajatest, siis Taanis ja Soomes on e-méngude kasutus
noorsootdds viga populaarne, vastavalt 41% ja 57% noorsootodtajatest kasutab oma toos e-
ménge.”” Soomes tehtud uuringu tulemusel leiti, et digilahenduste, sh e-mingude, kasutamine
pakub noortele uusi kogemusi, 6ppimisvoimalusi ja voimalust kogeda edu ning Austrias ldbi
viidud uuringust selgus, et digilahendused muudavad noorega suhtluse lihtsamaks, sest
kasutatakse kaasaaegseid noortele kittesaadavaid viise.”® Seega vaadates e-méingude tousvat
trendi on alust arvata, et e-mangud voiksid olla instrumendiks, kuidas noorega (esmast) kontakti
luua ja muuta noorsoot60 tegevusi atraktiivsemaks.

2021. aastal Soomes tehtud noorsootdd digitaliseerimise uuringust selgus, et digilahenduste
kasutamisel noorsoot6ds on oluline piistitada konkreetseid eesmérke ja jatkuvalt hinnata nende
asjakohasust ning rakendatavust.®® Uuringutulemuste kohaselt need omavalitsused, kes seadsid
endale digitaalse noorsoot66 eesméarke: 1) tundsid tdenédolisemalt, et td6kogukonnas on iithtne
arusaam digilahenduste kasutamisest; 2) tunnistasid sagedamini digitaalse noorsootto eeliseid;
3) digilahendustega arvestati tO0oOtajate ametijuhendites; 4) kasutati rohkem teavet
digitaliseerimisest, et toetada noorsoott6 planeerimist; 5) noorsootdds kasutati rohkem uusi
meetodeid ja digivahendeid; 6) poOorati senisest enam tdhelepanu digilahenduste
kittesaadavusele ja ohtudele.’® Seega on e-mingude rakendamisel noorsootodsse oluline
koikide noorsoot66 osapoolte ithine arusaam digilahenduste vajalikkusest ja eeldab osapoolte
senisest enam koostddd, et leida voimalusi, kuidas vastavalt noorte vajadustele digilahendusi
noorsootdos rakendada.

E-ménge kasutatakse noorsoott0s Eestis harva. Néiteks Covid-19 pandeemia véltel pidid ka
noorsootddtajad leidma uuenduslike voimalusi noorsootdé ldbiviimiseks ja suhtlema noortega
kasutades virtuaalruumi. Mitmed noortekeskused kasutasid selleks e-spordi voimalusi. Néiteks
Tallinnas asuvad noortekeskuses korraldasid {iheskoos e-spordi turniiri GiTGud!®!, mille
korraldajad on vilja toonud, et e-spordi tegemine toetab noorte arengut meeskonnattos ja
strateegilises motlemises!®?. Turniiril mangiti ménge ,,CS:GO", ,Valorant“, ,League Of Legends”
ja ,Dota2“1% Mitmed Tallinna noortekeskused on aktiivselt korraldanud {iheskoos ka
noortekeskuste thist ,Gaming Day“ {iritust, kus noored on saanud vdistelda mingudes
~Krunker.io“, ,,Skribbl.io“, ,CS:GO*, ,Call of Duty Mobile“, ,Minecraft“ ja , League of Legends*.1%*

9% Rohkem néiteid teiste riikide praktikatest e-méingude rakendamisel noorsootddsse leiab Lisast 1.

% National Youth Council of Ireland. 2016. ,,Using ICT, digital and social media in youth work", https://www.youth.ie/wp-
content/uploads/2019/03/International-report-final.pdf

97 Samas.

98 Samas.

99 Verke. 2021. ,Digitalisation of Municipal Youth work", https://www.verke.org/uploads/2021/12/dc70bd96-
digitalisation-of-municipal-youth-work-2021.pdf

100 Samas.

101 Orunurk, opt. cit.

102 Tallinn.ee. 2022. ,Pohja-Tallinnas toimub e-spordi turniir.”, 24. oktoober,
https://www.tallinn.ee/et/pohja/uudis/pohja-tallinnas-toimub-e-spordi-turniir

103 pohja-Tallinna Noortekeskus. 2022. GiTGuD e-spordi turniir
https://www.facebook.com/events/5077794355682520/5077794379015851/

104 Valdeku Noortekeskus.
https://www.facebook.com/valdekunoortekeskus/photos/a.766519283401467/3045628972157142/?type=3
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Lasnamie Noortekesus on korraldanud virtuaalset noorsoot6dd kasutades videoméingude
mangimist ja striimimist, kus noorsootdétajad ise on noortega koos ménge méanginud ning
digitaalselt esinema kutsunud ka kiilalisi.’® Antud uuringust aga selgus, et enamik pandeemia
ajal loodud e-noortekeskustest ei ole enam aktiivne osa noortekeskuse tegevusest, kuid
teatud elemente nagu Discordi voi Facebooki suhtluskeskkonnad kasutatakse ka téna, et
noortega suhelda ja edastada informatsiooni.

E-mingude kaasamisel noorsoottdsse on aga mitmeid faktoreid, mis vdivad mojutada e-
maéngude kasutamise tulemuslikkust. Mingude kasutamine mitteformaalses hariduses eeldab
noorsootdotajatelt korget digipadevust. Soomes ldbi viidud uuringus said noorsootddtajad
hinnata enda valdkonda puudutavaid véljakutseid, kust selgus, et noorsoottdtajad hindavad
iheks valdkonna véljakutseks tootajate piisavate digitaalsete oskuste puudust.!®® 94%
noorsootdotajatest hindas enda digitaalseid oskusi tavapiraseks ja tdiendkoolituste vastu tundis
huvi 72% vastajatest. Teiste véljakutsete seas toodi vélja ka vihest t60tajate arvu ja selgete
valdkondlike eesmérkide puudumine. Valdkonna juhid pidasid koéige suuremateks
probleemideks t66jou puudumist ning piisavate finantsiliste vahendite nappust valdkonnas.'®’

Lisaks selgus 2022. aastal Saksamaal tehtud uuringust, et noortevaldkonna tootaja, kes peab e-
miinge kasulikuks, kasutab neid 6ppetods ka suurema toenfdosusega.'’® Téna levib nii formaal
kui ka mitte-formaalse oppe libiviijate seas eelarvamus, et e-mingude mingimine on pelgalt
vaid meelelahutuslik tegevus, mis ajendab noori veelgi enam veetma aega virtuaalmaailmas.
Uuringud on néidanud, et just see negatiivne hoiak ja noorsootddtajate vihene teadlikkus e-
maingudes on iiks peamisi pohjuseid, miks seda on noorsootdd tegevustes vihe kasutatud.'®
Seega annaksid e-méngude kasutamisele keskendunud koolitused lisaks méngude kasutamise
ning tegevustesse integreerimise oskustele noorsootOodtajatele ka paremad teadmised
digiséltuvuse ennetamisest ning teadmised, kuidas tulla toime noorega, kellel on séltuvus juba
vilja kujunenud.'° Téaiendkoolitused vo6i infopdevad aitaksid noorsootddtajatel paremini
margata digisoltuvust ja viia oma t66sse vajalikud tegevused, et valtida noorte (edasist) séltuvust
digimaailmast. Samuti voimaldab eesmérgipdrane digimaailma kasutus noortel vihendada voi
juhtida tldist digimaailmas meelelahutuslikul eesmérgil veedetud aega.

Seega vdime jireldada, et e-médngude rakendamine noorsoottdsse kattub Eesti noorsootdd
eesmarkide ja jargib nii Nutika noorsoot66 kui ka digitaalse noorsootd6 kontseptsioone. Teiste
riikide néitel ndeme, et e-méngude rakendamine noorsootddsse, et arendada noorte padevusi ja
oskusi on optimaalne viis, kuidas kasutada nende seas populaarset meediumit oppe
eesmarkidel. Sealjuures on oluline kasutada tervikuna 6ppimis-, méngimis- ja jirelemotlemise
osiseid, et suurendada e-mingude méingimisest tulenevaid kasutegureid.

105 Lasnamée noortekeskus. https://www.facebook.com/lasnamaenk/photos/a.154827094550768/4222373217796115/
106 Verke. 2021. ,Digitalisation of Municpal Youth Work in 2021%, opt. cit.

107 Samas.

108 Samas.

109 Brom, C., Sisler, V., Slavik, R., opt. cit.

110 Haugas, S., Kendrali, E., opt. cit.
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5. E-MANGUDE RAKENDATAVUS NOORSOOTOOS EESTI
NAITEL

Selles peatiikis antakse {ilevaade uuringu ankeetkiisitluste ja intervjuude peamistest
tulemustest. Fookusrithma intervjuud viidi I4bi noortevaldkonna té6tajatega ja individuaalsed
intervjuud noortega vanuses 7-16 eluaastat. Lisaks viidi ldbi veebikiisitlus noorte seas
(vanuserithm 7-16), mille eesmaérgiks oli saada lilevaade sellest, mis minge ja mis olukorras
noored maingivad, e-mingude toetuslikust modjust noorte iildpddevustele ja noorte
motivatsioonist mingida minge noorsoot6ds. Samuti viidi tdiendavalt 14bi ankeetkiisitlus
noortevaldkonna tdotajate seas, et saada laiemat iilevaadet noorsootddtajate motivatsioonist
rakendada e-ménge noorsoottos ja kuidas on e-ménge noorsootdds seni kasutatud.

5.1. Ulevaade noorte e-mangude mingimise praktikast

Veebikiisitlusele laekus vastuseid kokku 988lt noorelt, kellest 704 tiitsid kiisimustiku tdielikult.
Tulemuste analiiiisis on késitletud ainult nende vastajate vastuseid, kes taitsid kiisimustiku selle
tdies ulatuses. Vastuseid on seejuures analiilisitud neljas peamises ldikes: sugu, vanus, elukoht
ja emakeel. Vastajad on soo alusel seejuures jaotatud kolmeks: poisid (N = 327), tidrukud (N =
260) javastajad, kes ei soovinud oma sugu 6elda (N = 117).11! Vanuse alusel jaotati vastajad kolme
vanusrithma, mis on moodustatud pohikooli kooliastmete alusel. Nii on kokku pandud 7-
Qaastased (N =59), 10-13aastased (N = 374) ja14-16aastased (N = 271) vastajad, kes voiksid kiia
vastavalt 1.-3., 4.-6. ja 7.-9. klassis. Elukohtade loige on moodustatud ldhtuvalt Eesti
haldusjaotusest, kokku viis piirkonda ehk Péhja- (N = 208), Louna- (N = 164), Kesk- (N = 68),
Ladne- (N = 115) ja Kirde-Eesti (N = 149). Viimaks, vastuseid analiiiisiti ka vastajate emakeele
alusel kolmes jaotuses ehk eesti (N = 398), vene (N = 295) ja muu (N = 11) emakeelega vastajad.

Ankeetkiisitluse tulemustest selgub, et suurem osa vastajatest méngib e-ménge (joonis 4).
Vastajate osakaal, kes méinge ei méingi, on umbes 6%. Kdige enam kasutatakse mingimiseks
seejuures mobiiltelefoni (73% vastajatest) ja arvutit (65%). Monevorra vihem kasutatakse
méngimiseks méngukonsoole (37%) ja tahvelarvuteid (15%). Suurimad erinevused soo 16ikes
ilmnesid selles, et poisid kasutavad tiidrukutest sagedamini méngimiseks just arvuteid (81%
poistest vs 51% tidrukutest) ja mangukonsoole (50% poistest vs 25% tiidrukutest). Teiste
seadmete puhul olid kasutajate osakaalud sarnasemad. Sellest saab jireldada, et poisid on
tildrukutest aktiivsemad seadmete ristkasutajad, mida tuleb silmas pidada ka erinevate
vahendite kasutamisel noorsootd6s. Vanuse 16ikes ndhtub, et 7-9aastased dpilased kasutavad
neist vanematest dpilastest mdngimiseks harvemini arvutit. 7-9aastastest dppijatest kasutab
arvutit miangimiseks 39%, 10-13-aastastest 66% ja 14-16-aastastest 70%. Ka sellega tuleks
vahendite kasutamisel noorsoottds arvestada, sest nooremate Opilaste arvuti kasutamise
oskused voivad olla kehvemad kui vanematel oOpilastel. Regionaalsetes ja keelelistes
modtmetes silmatorkavaid erisusi seadmete kasutamise puhul ei tekkinud.

111 Mittevastajate osakaal on seejuures korge seetottu, et osad vastajad vastasid kiisimustikule siis, kui nende sugu ei
kiisitud.
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Joonis 4. Enim kasutatavamad seadmed e-mdngude mdngimiseks vastajate soo loikes (N=704)

Koikide vastajate loikes méngitakse kdige enam ménge ,,Roblox” (59%) ja ,Minecraft” (50%).
Populaarsed e-méangud on ka ,,GTA” (27%), ,,Counter-Strike“ (24%) ja ,,Fortnite” (22%). Joonisel
5 on lisaks nimetatud méangudele kujutatud koiki teisi ménge, mida méngis vihemalt 10%
koikidest vastajatest. Poisid miingivad seejuures tiidrukutest mérksa enam selliseid ménge,
kus esineb vigivalda. Seda naitlikustavad niiteks e-méangu ,,Counter-Strike“ (39% poistest vs 6%
tidrukutest), ,Fortnite” (35% vs 9%) ja ,,Grand Theft Auto” (41% vs 11%) méngijate osakaalud.
See voib viidata asjaolule, et poisid tahavad midngudes rohkem agressiivsemaid tegevusi ja teised
méingud tunduvad neile igavamad. Vigivaldsete midngude méingimise osakaalud on seejuures
suuremad ka olenevalt sellest, mis on vastajate vanus. Mida vanem on méngija, seda sagedamini
ta végivaldseid minge méingib. Nii mingib niiteks e-méingu ,Counter-Strike“ 32% 14-16-
aastastest, 20% 10-13-aastastest ja 7% 7—-9-aastastest vastajatest.

Koige méarkimisvidrsemad erinevused ilmnesid kahe e-méngu, ,,Dota 2“ ja ,,Roblox“, méingijate
osakaaludes. ,Dota 2“-te méingisid seejuures sagedamini vene keelt emakeelena (14% vs 2%) ja
»Roblox“-i eesti keelt emakeelena (30% vs 22%) konelevad noored. Teiste mdngude puhul suuri
erisusi ei ilmnenud, seega voib selle uuringu tulemustest jareldada, et valdavalt méngivad eesti
javene keelt kdonelevad noored samu miinge. Seda kinnitavad ka vastajate lemmikmangud, kus
tihegi médngu puhul ei ole eesti ja vene keelt emakeelena kdnelevate noorte osakaaludes olulist
erinevust. Naiteks koige sagedamini lemmikméanguks valitud e-méngu ,,Roblox“ puhul on selle
lemmikménguna dra mérkinud 23% eesti- ja 25% venekeelsetest vastajatest.
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Joonis 5. Koige enam mdngitavad e-mdngud (N=704)

Kiisitlustulemustest selgus, et mingude mingimine moodustab méirkimisviirse osa noorte
elust: 65% koikidest vastajatest méingib méinge vihemalt kord pdevas voi tihedamini ja 22%
méangib vihemalt kord nidalas. Korraga méngitakse koige sagedamini 1-2 tundi (43%
koikidest e-ménge méngivatest vastajatest). 27% vastajatest mingivad kolm kuni neli tundi ja
18% maéngib viis tundi voi rohkem. See tdhendab, et iga iiheksas kiisitlusele vastaja mingib
igapievaselt e-minge vihemalt viis tundi ja peaaegu iga kolmas méngib igapievaselt vihemalt
kolm tundi. Pikemalt eelistavad sagedamini jirjest méngida poisid: 22% poistest méingib
tavaliselt jarjest vihemalt viis tundi, kui tidrukute seas on sama palju méngijate osakaal 8%.
Lisaks néitavad tulemused, et pikemalt eelistavad jarjest méngida monevorra sagedamini vene
kui eesti emakeelega noored (22% vs 15%). Seega voime jireldada, et noored veedavad suure
osa oma ajast virutaalmaailmas e-méiinge miingides ja tuleks leida voimalusi, kuidas noorte
virtuaalmaailmas veedetud aega juhtida eesmiirgipiraselt erinevate oskuste arendamiseks.

Veebikiisitlusest selgus, et noored méngivad e-minge enim meelelahutuseks voi igavuse
peletamiseks, kuid néiteks ka sopradega suhtlemiseks, kujutlusvoime parandamiseks ja
reaalsusest eemale poikamiseks. Seega voime jareldada, et noorte jaoks on e-méngud olulised
meelelahutuseks ja kaaslastega suhtlemiseks. Monedes avatud vastustes mainiti ka, et ménge
maéngitakse, sest neile meeldib e-méingudes tappa virtuaalseid tegelasi. Siinkohal tuleks p&6rata
tdhelepanu sellele, kuidas muuta noorsootdds kasutatavad e-mangud huvitavaks ka sellistele
oOpilastele, et niigida neid oskusi ja piddevusi arendavate mingude poole ja oOpetada
virtuaalmaailma ohutult kasutama, et negatiivse alatooniga tegevused e-mingudes ei
kanduks iile fiiiisilisse maailma.



Elan sellises kohas, kus ei saa eriti sopradega viljas hingida ja pigem otsustan
klassivendadega mdingida ja libi méngude huvitavaid kogemusi saada. — Eesti keelt
konelev opilane, 16aastane

Sest nad opetavad sulle alati midagi. Mdngud on mulle palju opetanud, ja kui sa
mdéngid, siis sa rahuned (peale voistlusmdngude). Ma sain héid sopru. Nii et ma nden
ainult plusse. — Vene keelt konelev opilane, 14aastane poiss

Vastajatelt kiisiti ka hinnangut eelnevalt ette antud oskustele, mida e-mingude méngimine neis
arendab. Joonisel 6 on vilja toodud kuus enim noorte valitud oskust, mida e-mingude
maéngimine neis arendab. Koikide méngijate 16ikes on nendeks inglise keel (mida arvab endal
arendavat 66% vastajatest), arvuti kasutamise ja meeskonnatdéd oskused (molemad 58%),
keskendumisvoime (53%) ning analiiiisivbime ja koordinatsioon (molemad 49%). Poiste ja
tidrukute vahel ei olnud erinevust kolme enim mainitud oskuse puhul, kuid tiidrukute puhul oli
neljandaks enim valitud oskuseks loovus (“Jah“ maérkijate osakaal 50%). Poiste seas oli sama
osakaal kiill sarnane (48%), ent tiidrukute hinnangud koikide oskuste 16ikes olidki madalamad —
see viitab asjaolule, et poisid hindavad arvutimiinge tiidrukutest arendavamaks.

Vanuse 16ikes ilmnes erinevus mangude mangimise mojul juhirolli votmisele péariselus. 41% 7-
9aastastest vastajatest leidis, et médngude méngimine mdjutab nende juhirolli votmist, 10-13-
aastaste vastajate seas oli sama néitaja 28% ja vanimate vastajate seas jille korgem ehk 36%.
Muutust voib selgitada kui noorte erinevat arusaama juhirolli votmisest voi on osakaalude
erinevus seotud noorte murdeeaga, kus noored ei pruugi end juhtrollis tunda mugavalt.

Seega vOime jareldada, vottes aluseks noorte hinnangud enda padevuste arendamisele e-
méngudega, et noorsootdds voiks kasutada e-ménge, et eesméirgipiraselt (edasi) arendada
noorte sotsiaalset- ja kodanikupiddevust, eneseméiratluspiddevust, suhtluspddevust ja
ettevotlikkuspaddevust. Siinkohal on oluline mainida, et e-méingud arendavad ka teisi 3. peatiikis
mainitud padevusi, mille arenemist noored ei pruugi endale teadvustada, kuid mis on vihemasti
sama tdhtsad oskused, mida noortel edendada.

Inglise keel NG 6%
Meeskonnatoo [N -c
Arvuti kasutamine [N 50
Keskendumisvoime [ NN 530
Koordinatsioon [ N 09
Analiiiisivoime [ INEEE /9%
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Joonis 6. Hinnangud oskustele, mida e-mdngud arendavad (6 enim “jah“ vastuseid saanud aspekti, koik méingijad (N =
655)

Oppisin kontrollima oma emotsioone, dppisin kontrollima oma aega arvuti taga ja
lopetama oigeaegselt. — Vene keelt konelev opilane, 12aastane poiss
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Oskan paremini stressi olukordades tegutseda. - Eesti keelt konelev opilane,
13aastane tiidruk

Ma tean rohkem stiilist kui varem, sest niitid on mul pdris voimalus erinevaid
riidekombinatsioone teha. — Eesti keelt konelev opilane, 15aastane tiidruk

Veebikiisitlusele vastajatelt kiisiti hinnanguid sellele, millistes koolitundides voiks nende arvates
ménge kasutada, et paremini moista, mis dppeaine oskuseid noored sooviksid e-mingudega
arendada (joonis 7). Koige sagedamini vastati, et e-minge voiks kasutada voorkeele- ja
matemaatika tundides (molemad 39%). Kdiki iilejddnuid dppeaineid pakuti sarnases osakaalus
vahemikus 21%-30%. Ligi neljandik koikidest vastajatest leidis aga, et koolitundides ei tohikski
e-ménge lildse méngida.

Poisid leidsid kdige sagedamini, et e-ménge voiks kasutada voorkeele tundides (46%). Tiidrukud
aga pakkusid koige rohkem vilja matemaatika tunde (44%). Kirde- ja Pohja-Eesti noored paistsid
silma keskmisest sagedamate hinnangutega, et koolitundides ei tohikski e-méinge méngida.
Kirde-Eesti noortest arvas seda 44% ja Pohja-Eesti noortest 34%. Sama tendentsi oli ndha ka
eesti ja vene emakeelega noorte seas. Kui vene emakeelega noortest arvas nii 43%, siis eesti
emakeelega vastajatest ainult 17%.

Voorkeel I 39%
Matemaatika I 30%
Loodusop. Je geog. I 30%
Ajalugu ja tihiskonnadp. I 30%
Ei tohiks médngida N 3%
Eestikeel I 7%
Keemia ja flitisika I 4%
Inimeseop. ja biol. I 4%
Kehaline kasvatus I 2 1%
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Joonis 7. Hinnangud sellele, mis koolitundides voiks e-mdnge kasutada (koik vastajad, N = 704)

Oleneb mis mange méngida. Geograafiatunnis voiks rohkem mingeid Kahooti
sarnaseid ménge mdingida. Ajaloos voiks rohkem ajaloolisi rollimdnge mdngida, et
saad kedagi méngida ja oppida kuidas neil oli. Nditeks pead méngima lihtrahvast voi
vaimulikku. — Eesti keelt konelev opilane, 14aastane poiss

Veebikiisitluse tulemustest selgusid ka e-méinge méngivate noorte seltskonnad, kellega koos e-
ménge kdige enam méngitakse (joonis 8). Enim ja peaaegu vordsel méiral mingitakse sopradega
veebis (72% vastajatest) ning iiksinda (71%). Monevorra vihemal méédral mingitakse voorastega
veebis (32%) ja sopradega iihises ruumis (31%) ning veel vihem vanematega (8%).

Poiste ja tliidrukute vahelised erinevused ilmnesid seejuures kdige selgemini voorastega veebis
méingimise aspektis, kus poisid olid tiidrukutest 15ne protsendipunkti vorra sagedasemad
voorastega veebis méngijad (38% vs 23%). Vodrastega veebis madngimise puhul tuli olulisena vélja
vastajate vanus. See tihendab, et vanemad vastajad méngivad véorastega rohkem kui nooremad.

26



Voorastega méangib veebis 19% 7-9aastastest, 24% 10-13aastastest ja 44% 14-16aastastest
vastajatest.

Et vihemalt kolm neljandikku vastajatest mingivad soprade voi vooraste inimestega veebis,
on oluline teada kas ja kuidas omavahel suheldakse. Selgus, et levinuimaks vahendiks on
veebirakendus Discord, mida kasutas tiile poole (51%) e-méinge méingivatest noortest. Monevorra
viahem kasutati suhtlemiseks veebikonesid ja Snapchat’i (molemad 22%). Tulemused néitavad,
et midngude mingimine on noorte jaoks enamasti sotsiaalne tegevus. See viitab sellele, et neid
suhtluskanaleid saaks potentsiaalselt kasutada noorsoottds, et arendada noorte
suhtluspddevust ja sotsiaalpddevust. Samuti on oluline O&petada noortele, kuidas
virtuaalmaailmas kaaslastega voi voorastega ohutult suhelda.
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Joonis 8. Kellega koos noored e-ménge méngivad? (N=704)

Kuidas aga hindavad noored e-médngudega seotud riske? Kiisitlusele vastajatelt kiisiti, kas
méangude mangimisel on nende hinnangul ka negatiivseid kiilgi ja 62% neist leidis, et mingeid
negatiivseid kiilgi ei ole. Vastajatele, kes arvasid, et médngude méngimisel on negatiivsed kiiljed
paluti tdiendavalt tdpsustada, millised need tépselt on. Enamjaolt mainiti tervislikke pohjuseid
(nditeks ndgemise halvenemist), arvutisoltuvust, midngimisele kuluvad aega ja kiiret arritumist.
Nooremad vastajad ndgid médngude méngimisel mérkimisviarselt vihem negatiivseid kiilgi. 7-
9aastaste rithmas oli “Jah” vastajate osakaal 16%, 10—13aastaste seas 38% ja 14—16aastaste seas
43%. Maakondade 16ikes ndgid mingudes koige sagedamini negatiivseid kiilgi Kesk-Eesti noored
(“Jah“ vastuste osakaal 52%) ja koige harvemini Kirde-Eesti noored (30%), mida néitlikustab ka
fakt, et vene emakeelega noored nigid ohte monevéorra harvemini kui eesti emakeelega
noored (33% vs 42%).
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Inimene voib kindlate asjade saamiseks mdngus palju raha raisata motlemata
tagajirgedele, mdngud voivad mondasi inimesi viiga nérvi ajada.- Eesti keelt konelev
opilane, 15aastane tiidruk

Sa void olla méngus viga stivenenult, ilma et sa moistaksid, et sa pole tegelikult
midagi olulist teinud. — Vene keelt konelev opilane, 15aastane tiidruk

Vastajatelt kiisiti ka seda, kas nende vanemad piiravad nende e-méngude méangimist ajaliselt voi
piiravad neil kindlate méngude méngimist. Kuigi ajalise piiramise kiisimuse tulemused on
pealtndha sarnased negatiivsete kiilgede kiisimuse tulemustega (35% vastajatest maérkis, et
nende vanemad piiravad aega, mil nad tohivad méngida), siis Pearson’i hii-ruudu test kahe
muutuja vahel ei ndita markimisvaarset seost (x2 (df =1) = 0.45, p > 0,05).

Koige levinuma ajalise piiranguna toodi vélja erinevad méngimiseks lubatud tthe kuni nelja
tunnini ja vordlemisi sageli mainiti ka tarkvara Family Link, mis voimaldab lapsevanemal piirata
lastele kittesaadavat sisu. Kindlate midngude méangimist piirab aga méarkimisvairselt vihem
lapsevanemaid. 16% vastajatest mérkisid, et nende vanemad piiravad neil kindlate méngude
méingimist. Keelatud méngudena toodi peamiselt vilja neid ménge, kus esineb vigivalda.
Naiteks ,GTA“, ,Fortnite“ ja ,,Counter Strike“. Loogiliselt tuli vilja, et suurimad erinevused
keelatud méngude osas ilmnesid vanuselises 16ikes, kus médngude méngimist piirati 51%-1 7—
Qaastastest, 45%-1 10-13aastastest ja 17%-1 14-16aastastest noortest. Tulemused on
maérkimisviarsed selle poolest, et ligi pooltel 7-13-aastastel noortel ei ole mingude
méngimise osas mingeid piiranguid.

Kui ma mdngin internetis, siis ei tohi koiki ménge alla laadida. — Eesti keelt konelev
opilane, Saastane tiidruk

Lisaks, kui arvestada tosiasja, et alla poole uuringus osalenud noortest ndeb méngude
mangimisel negatiivseid kiilgi, siis tuleks kindlasti kaaluda sellekohase teadlikkuse tostmise
tegevusi nii noortele kui ka lapsevanematele. Niiteks on Euroopas miiligil olevatel mingudel
olemas PEGI-reitingud!!'?, mis niitavad dra, mis vanuses e-méangud on noortele sobilikud mingu
temaatika ja sisu poolest. Néiteks ei sobi vigivaldse sisuga e-méingud alla 18aastastele noortele
maéngimiseks. Stisteem on loodud selleks, et teavitada avalikkus sellest, mis e-méngud sobivad
eri vanusegruppidele. Seega tuleks e-mingude rakendamisel noorsootdds kindlasti hinnata
elektroonilise méingu sobivust teatud vanusegrupile, et véltida e-méingude potentsiaalset
negatiivste mdju noorele.

5.2. Noorte valmisolek mangida e-mange noorsootoo tegevustes

Kaikidelt noortelt kiisiti nende kogemusi noortekeskuste kiilastamisega. Selgus, et 64% koikidest
vastajatest on noortekeskusi kiilastanud. Vastajate soo ldikes méarkimisviérseid erinevusi ei
esinenud. Erinevusi esines kiill vanuse lbikes, ent vaid kdige nooremate vastajate puhul. 7-
9aastastest noortest oli noortekeskusi kiillastanud 44%, 10-13-aastastest 66% ja 14-16-
aastastest 65%. Eesti emakeelega noored olid vene emakeelega noortest noortekeskusi
kiilastanud monevorra sagedamini (69% vs 58%). Koige sagedamini olid noortekeskusi
kiilastanud Kirde-Eesti (83%) ja kdoige harvimini P6hja-Eesti noored (45%). Seda voib pohjustada

112 Pan European Game Information. 2017. ,,PEGI age ratings“. https://pegi.info/page/pegi-age-ratings (viimati vaadatud
23. méarts 2023).
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asjaolu, et Pohja-Eestis on noortele mitmeid erinevaid tegevusi kéttesaadaval (kino,
meelelahutuspargis, jne), mille tdttu ei joua noored alati noortekeskustesse.

Noortekeskuste kiilastajatest oli e-minge seal minginud 69% vastajatest. Mange méangisid
sagedamini poisid (76% vs 61%) ja eesti emakeelega noored (69% vs 57%). Noortekeskusi
kiilastanud, kuid e-méinge mitte manginud noortelt kiisiti, kas nad oleksid huvitatud e-mingude
maéngimisest ja kolmandik neist oli huvitatud. Antud uuringu tulemused néitavad, et vihemalt
pooled kiisitletud noortest kiilastavad noortekeskusi ja miingivad véi vihemalt tahaksid seal
mingida e-méinge. Seega oleks potentsiaalikas e-minge noorsoot6ds rohkem rakendada, sest
noortel on selleks valmisolek ja tahe neid méngida.

Noortekeskustes e-ménge minginud noored méngisid kdige sagedamini e-ménge ,,Roblox“ (50%
vastajatest), ,Minecraft“ (40%), ,,FIFA“, ,Fortnite“ (molemad 24%), ,GTA“*® ja ,Among Us*“
(modlemad 15%). See tédhendab, et nelja viiest iildiselt enim méangitud e-mingust méingitakse
enim ka noortekeskuses. Seega voime jireldada, et selleks, et suunata noorte tegevust
virtuaalmaailmas voiks noortekeskustes kasutada neid populaarseid ménge eesmérgipiraselt,
et arendada noorte pddevusi ja oskusi.

Uldpildis voime jareldada, et noorte valmisolek noorsootdd tegevustes e-minge mangida on
lsnagi korge ja see pakub mitmeid erinevaid vdimalusi, kuidas noortevaldkonna tdotajad
saaksid oma t66s kasutada rohkem elektroonilisi ménge, et noorte iildpddevusi ja oskusi
arendada.

5.3. Noorsootootajate valmisolek e-mangude rakendamiseks
noorsootoos

Antud alapeatiikis analliisiti noorsootdttajate valmisolekut ja motteid e-méngude
rakendamisest noorsoottos. Analiitisi aluseks voeti fookusgrupi intervjuudest ja lithikesest
ankeetkiisitlusest saadud informatsioon. Joonised kajastavad ankeetkiisitluse tulemusi.
Fookusgrupi intervjuud tehti 15ne noortevaldkonna té6tajaga. Kokku anti ankeetkisitlusele 93
vastust, millest 56 olid téielikud ja 37 osalised vastused. Kdige rohkem oli vastanuid Harju
maakonnast ja Tallinna linnast.

Ankeetkiisitlusele vastanutest ligikaudu 93% on arvamusel, et e-minge vdiks rakendada
noorsootdds noorte oskuste arendamiseks. Samaaegselt olid intervjueeritavate huvi e-
mingude kasutamise kohta noorsoot6os pigem leige. Peamiselt toodi péhjenduseks noorte
sOltuvust nutiseadmetest ja noorte tahet noortekeskuses ja huviringides tegeleda fiilisilise
maailmaga. Vaatamata sellele nentisid intervjueeritavad, et e-méingudes on palju potentsiaali, et
arendada erinevaid oskusi.

113 Sjin kohal on oluline mainida, et méngu ,GTA" PEGI-slisteemi hinne on 18 ehk méng on sobilik vanusegrupile 18+
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Arendab erinevaid oskusi I 31%
E-méingud kui suunav tegevus I 3%
Mitte-formaalse 6ppe meetod, millega nooreni... I 3%
Voimaldab paremini naitlikustada koolis opitut N 13%
Mitmekesised voimalused I 10%
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Joonis 9. Noorsootdotajate arvamus, miks voiks rakendada noorsootdds e-mdinge (N=56)

Jooniselt 9 ndeme, et ankeetkiisitlusele vastanud 31% noorsootdotajate arvates voiks e-ménge
rakendada pohjusel, et need arendavad erinevaid oskusi nagu suhtlus- ja
meeskonnatodoskus, arvuti kisitlemise oskus ja probleemide lahendamine. 23%
noorsootddtjatest mainis, et e-méinge voiks kasutada kui suunavat tegevust noortele, et nende
virtuaalmaailmas veedetud aega otstarbekalt kasutada ning suunata nende tegevust
eesmairgipiraselt oskuste arendamiseks. Lisaks ndhakse e-mingudes potentsiaali kui mitte-
formaalse 6ppe meetodit, millega jouda nooreni nendele meelepirase meediumi abil. Vihemal
maéiral mainiti e-mingude voimekust néitlikustada koolis opitut ja elektrooniliste mingude
mitmekesiseid voimalusi meelelahutuseks. Nende seas, kelle sonul ei voiks e-ménge rakendada
noorsootdés toovad pohjenduseks noorte juba olemasoleva soéltuvuse telefoni- ja
arvutimingudest ning noorte enda soovi vihendada oma virtuaalmaailmas veedetud aega. Seda
mainiti ka intervjuudes.

Noored on palju nutiseadmetes ja seda saab suunava tegevusega vihendada aga
samas ei tohiks me ka loputult keelata voi vihendada. E-mdnge miingides voimalik
neid teistmoodi kaasata ning kiiberohutuse teemal ka harida. Oma kogemuste pohjal
néen, et e-méngudega saab kaasata ka neid noori, kes muude méngude ja tegevustega
kaasa ei tule ja pigem ei suhtle. — Noorsootdotaja, Saare maakond

Kuna see on nagunii valdkond, millega noored igapdievaselt kokku puutuvad, siis
voiks see olla poimitud ka noorsootdosse. Samuti oleks see hea voimalus tutvustada e-
mdngude maailma noortele kontrollitult ja eakohaselt. — Noorsootdotaja, Liidine-Viru

maakond

1. Noored peavad niikuinii oppima turvaliselt ja heaperemehlikult toimetama nii
digivahendite enda kui digimaailmaga tildiselt. Arvan, et seda on hea teha libi
mdngu. 2. Tekitab mingi samastumise noortele noorsootéétajaga. Saab aidata
maoista, et noorsootéotaja on partner ja suhtub ka nooresse nii, mitte pole kuri

opetaja. 3. Noorsootditaja peab nitkuinii noorte tegemistega mingil mddral kaasas
kéima nende moistmiseks ja méngud on hea viis selle tegemiseks. 4. See voib
suurendada noorte omaalgatust. E-mdngud on endiselt hibivdidrselt kasutamata ala
noorsootoos. — Laste- ja noortetdo juht, Tallinna linn

Ankeetkiisitluse tulemustest selgus, et 60% noortevaldkonna tddtajatest on oma tegevuses
kasutanud e-médnge. Umbes sama osakaalus on e-ménge kasutanud ka intervjuus osalenud
noorsootdotajad. 40% vastas, et ei ole oma t06s e-ménge kasutanud, kuid natukene iile poole
nendest ehk 54% sooviks seda tulevikus siiski teha. Peamiselt ei ole e-minge kasutatud
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pohjusel, et noortekeskusel ei ole piisavalt vahendeid v6i noorsootootajatel pole voimekust
voi viljaopet, et e-miinge eesmirgipidraselt kasutada. Seda kinnitavad ka varasemad
vélisriikides 18bi viidud uuringud. Lisaks mainitakse nii veebikiisitluse vastustes kui ka
intervjuudes, et ei ole olnud aega uute voimaluste otsimiseks v6i enda koolitamiseks, et e-ménge
kasutada. Avatud vastustes mainisid noorsootd6tajad, et nad ei soovi, et noortekeskusest saaks
koht, kus noored istuvad vaid telefonis voi arvuti taga.

Uldine tunnetus on, et noored ise tahavad, et neil juhitaks seda nutiaega viihemaks ja
leitakse asju, kus vihendada seda. Pigem kasutatakse vihem. Ei née, et suureneks
osakaal voi hakatakse rohkem kasutama. — Noorsootdotaja, Jirva maakond

Covid-19 pandeemia ajal loodi mitmeid e-noortekeskusi, mis pakkus noortele voimalust
virtuaalselt koos aega veeta. 38% veebikiisitlusele vastanud noorsootd6tajatest méarkis, et nende
noortekeskus kasutas voimalust luua e-noortekeskus. 40% ei kasutanud. Tdna kasutab e-
noortekeskuste lahendusi vaid 28% vastanutest. Enamasti kasutatakse pandeemia ajal loodud
thiseid suhtluskeskkondasid nagu Discord voi Zoom. Noorsoottdtajate soénul oli e-
noortekeskuste edukus/populaarsus nii ja naa. Alguses olid e-noortekeskused populaarsed, kuid
huvi ja osalus langes Kkiiresti. POhjuseks peeti tdsiasja, et noored veetsid palju aega arvutis, et
osaleda koolit66s, mille tulemusel sooviti leida vaba aja sisustamiseks muid tegevusi.
Intervjuudes toodi vilja, et pandeemia ajal kasutati erinevaid veebikeskkondi nagu Discord ja
Facebook, et noortega suhelda, kuid neid tina enam laialdaselt kasutusel ei ole.

Teadmiste suurendamiseks, Oppematerjali... I 0%
Mitmekesistada huvitegevust ja Oppimist I 7%
Voistluste ldbiviimiseks I 112
Koostdo- ja suhtlemisoskuse arendamine I 1%
Noorte vaba aja sisustamiseks N 9%
Liikumise eesmaérgil I 9%
Noorega kontakti saavutamiseks I 0%
Teadmiste kontroll, tagasiside I (%
Reaalse olukorra simuleerimiseks I %
Huvi séilitamiseks I 3%
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Joonis 10. Eesmdirgid, miks on noorsootdéds kasutatud e-ménge (N=56)

Ankeetkiisitluse avatud vastustest selgub, et noorsootdttajad on kasutanud e-ménge
mitmesugustel pohjustel. Jooniselt 10 ndeme, et 20% noorsoottdtajatest on e-méinge kasutanud
teadmiste suurendamiseks véi Oppematerjali néitlikustamiseks. Eelkdige mainiti konkreetse
oskuse voi teadmise arendamist, niiteks geograafiateadmiste suurendamine. Seda mainiti ka
intervjuudes kui peamise pohjusena, miks kasutada noorsoottds e-ménge. Niiteks mingu
,Geoguesser” kasutamine maailma avastamiseks, Virtual Reality kasutamine teemade avamiseks
voi ,Robloxi“ keskkonnas noortekeskuse ehitamine. 17% vastanutest kasutas e-ménge, et
mitmekesistada huvitegevust ja igapievast opet. 11% kasutab e-méinge mone voistluse voi
ihisméingimise nagu méngu ,,FIFA® turniiri 1dbiviimiseks vdi konkreetselt noorte koostdo- ja
suhtlemisoskuse arendamiseks.
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Oluline on mainida, et 9% vastanutest kasutab e-ménge, et suurendada laste flitisilist aktiivsust.
Intervjuudes mainiti, et kasutatakse néiteks ménge , Just Dance”“ voi ,,WiiSports®, et pakkuda
lastele ponevat ja meelelahutuslikku viisi, kuidas olla fltsiliselt aktiivsem. Lisaks tdid 9%
vastanutest vélja, et kasutavad e-ménge, et noorega saavutada suuremat kontakti voi leida tihist
keelt. E-méngud on hea viis, kuidas luua noorega esmane kontakt meediumis, mis on neile endile
koige meelepirasem.

Eriolukorras kasutasime Minecrafti noorteka kontakti hoidmiseks. Oleme kasutanud
VR mdénge teatud teemade avamiseks. Hetkel populaarne Geoguesser, millega on
olnud voimalik kontakti saada noortega, kes tavaliselt ei suhtle noorsootidtajaga. —
Noortekeskuse juhataja, Saare maakond

Viiga tihelepanelik peaks olema sellega, et kuidas neid e-mdnge tildse kasutada
noortega, et neist oleks pigem kasu kui kahju, kui pikalt méngida (piirang voiks peal
olla, sest ka muude tegevustega ning nn "pérismaailmaga” on vaja samuti suhelda). E-
mdéngud ei tohiks olla tabu, kuid tdiskasvanul on viiga oluline osa opetada lapsi neid
mdngima nii, et see oleks neile kasulik. — Huvijuht koolis, Lédne maakond
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Joonis 11. Noortevaldkonna téétajate hinnang, milliseid pddevusi e-mdingud noortele opetavad (N=56)

NoorsootOdtajate arvates dpetavad e-méangud noortele mitmeid erinevaid padevusi voi oskusi.
Jooniselt 11 néeme, et ankeetkiisitlusele vastanud noorsoottétajate sonul arendavad e-méangud
koige enam noorte koostdo- ja suhtlemisoskust. Uheteistkiimnel korral mainiti, et e-méngud
parandavad noorte reaktsioonikiirust ja koordinatsiooni. Kiimnel korral vastasid
noorsootdodtajad, et e-méngud arendavad noorte digipddevust ja strateegilist motlemist. Vihemal
maéaral mainiti ka loogika, voorkeeleoskuse voi otsustusvoime paranemist. Oluline on tosiasi, et
noored ei opi neid oskusi lihtsalt virtuaalmaailmas olemisest voi e-mingude mingimisest.
Nende oskuste arendamist e-méingude toel tuleb teadlikult suunata.

Seega voib jareldada, et on oluline jagada noorsoot6otajale vajalikke teadmisi, kuidas noortel
neid oskusi arendada ja mis e-mingud neid koige paremini teevad. See aitab
noorsootdotajatel teha teadlikumaid valikuid, mis ménge, mis olukorras voi millise konkreetse
oskuse arendamiseks kasutada. Kui noorsootdétajad arvavad, et e-méngud arendavad koostd6-
ja suhtlemisoskust, koordinatsiooni, strateegilist motlemist, loogikat ja digipddevust, siis voiks
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e-méangude valikul 18htuda just nende oskuste edasisest Opetamisest noortele ja laiendada
noorsootddtajate teadmisi, kuidas e-méinge kasutada nende oskuste arendamiseks.

»E-mdngude kasutamine voiks luua lastes arusaama, et lisaks suurele hulgale né
priigile mis e-maailm neile pakub, on seda keskkonda voimalik rakendada ka enda
kasuks. Libi e-mdngude voiks suunata noori ennastjuhtivusele, et nad oskaksid
mdrgata e-keskkondade moju enda ajutegevusele ja kditumisele. “ — Huvitegevuse
juhendaja, Pdrnu maakond

Koige enam kasutavad noorsootddtajad oma to6s e-ménge ,Among Us“ (28%), ,Minecraft” (22%),
SFIFA“ (17%) ja ,Roblox“ (17%). Vihemal maéiral kasutatakse ménge ,Rocket League“ ja
sFortnite“ (moélemad 11%) ning ,Terraria“, ,Sims“ ja ,Seterra“ (6%). Ligikaudu pooled
vastanutest kasutavad oma t66s ménge, mis ei olnud vélja toodud kisitluse listis. Peamiselt
mainiti veebirakendusi v6i méinge nagu ,Geoguesser”, ,Kahoot“ ja ,Kuldvillak®.
Intervjueeritavad mainisid peamiselt e-méinge nagu ,Minecraft“, ,Roblox” ja ,Fortnite®. Seega
voime jareldada, et enamasti kasutatakse noorsooté6s méinge, mis on populaarsed ka noorte
endi seas. Ligikaudu 90% noorsootddtajatest votavad e-mingude rakendamisel arvesse
maéngudele seatud vanusepiiranguid.

,XBOX kutsub noori litkuma, vanemad lapsed juhendavad nooremaid, tegutsevad
koos, pédrast on hasart voita.“— Noorsootdétaja, Ida-Viru maakond

,E-mdngud peaks olema sellised, mis innustavad noori litkuma (XBOX, WII),
arvestama oma kaaslastega, otsima internetis turvaliselt infot, erinevates
keskkondades dra tundma ohutu suhtlemise ja julgus abi paluda kui on kahtlustada,
et suhtlus pole turvaline. “— Noorsootdotaja, Pirnu maakond

Ankeetkiisitluse tulemusel kasutab ligikaudu veerandik noorsootddtajatest oma t66s e-ménge
harva ehk elektrooniliste mingude kasutus séltub erinevatest teguritest nagu aeg, laste ja
noorsootddtaja valmisolek ning laste motivatsioon méngida. 22% noorsootddtajatest kasutab e-
ménge kord kuus voi kord nidalas. Igapdevaselt kasutab e-méinge vaid 8% noorsootdotajatest.
Intervjuude pohjal voib jareldada, et tildpildis kasutatakse e-méange juhul, kui noortekeskuses on
olemas eraldi madngunurk méangukonsoolide vdi arvutitega. Sellisel juhul saavad noored ise
valida, millal ja mis madngu méngivad. Samaaegselt piitiavad noorsootddtajad vihendada noorte
nuti- ja elektroonikaseadmete kasutust ning noorte aeg virtuaalmaailmas on piiratud. Seega
voime jireldada, et hetkel on e-mangud noortekeskustes kasutusel eraldi tegevusena, kuid
vihemal maéiral kasutatakse neid motestatult voi eesmaéargipidraselt opipiddevuste
edendamiseks.

»Praegu vilhem, aga tihti haaran ikkagi PS4 puldi voi mdngin noortega mone
virtuaalse lauamdngu. Oleme mdnginud tihti ka mingeid opetliku sisuga
poolvirtuaalseid mdnge. Niiteks kahoot.“ — Laste- ja noortetdd juht, Tallinna linn

Ankeetkiisitluse tulemusel 78% noorsoottitajatest sonas, et peale e-mingude méngimist
jargnes noortega arutelu sellest, mida méngus tehti voi kogeti. Valdava enamuse ehk 68%
noorsootddtajate sonul oli noorte valmisolek peale e-méingude mingimist kogemusi analiiiisida
pigem hea. Vaid 3% vastanutest pidas noorte valmisolekut tegevusi analiiiisida viga heaks. 23%
noorsootdotajatest pidas valmisolekut pigem halvaks, kusjuures valikuvarianti vaga halb ei
valinud mitte {ikski t66taja. Intervjueeritavad peamiselt mainisid, et noortega arutati tildistest
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tegevustest, mida e-méingus tehti. Naditeks e-méingu ,Just Dance“ méingimisel arutati, kuidas
mangus liks ja mis tulemuse noored said.

Noorte valmisolek e-mingudes kogetud analiiiisida vo6ib soOltuda mingu tiiiibist ja
konkreetsetest iilesannetest, mida noorsootéétaja noorele jagas. Samuti voib noore jaoks olla
vooristav eelnevalt vaid meelelahutuslikul eesmérgil méingitud e-ménge hakata méingima
eesmairgipéraselt ja hiljem tehtud tegevusi analiiisima. Seega ei ole vdimalik noorte
valmisolekust teha pohjapanevaid jareldusi.

8%

11%

32%

m Vigahea ®mPigemhea ® Pigem halb Véga halb Ei oska 6elda

Joonis 12. Noortevaldkonna téétajate hinnang enda oskusele noortega e-méinge méngida (N=56)

Jooniselt 12 ndeme, et ankeetkiisitlusele vastanud noorsootootajad hindavad oma oskust
noortega e-minge mingida keskpiraselt. Ligikaudu 37% vastanutest hindab oma oskust
noortega elektroonilisi ménge méangida pigem heaks. Vdga heaks hindab 13%
noorsootdotajatest, kes peamiselt tulevad suurlinnadest nagu Tallinn ja Tartu. 43% vastanutest
hindab oma oskust pigem halvaks voi véga halvaks. Avatud vastustes mainiti, et
noorsootdotajatel puuduvad kogemused ja teadmised, mis on seotud konkreetsete méngudega,
mis on hetkel noorte seas populaarsed ning millel on voimekus lisaks meelelahutusele ka
arendada erinevaid oskusi. Lisaks vihjati, et noorsootddtajad ei ole teadlikud koikidest ohtudest,
mis virtuaalmaailmas véivad noori ohustada, et dpetada neile, kuidas seal ohutult tegutseda. Uks
intervjueeritav viitas ka tosiasjale, et temal ei ole voimekust ega aega, et iihte e-méngu endale nii
selgeks teha, et tekitada valmisolek noortega seda koos méngida.

,Opetajana pole nii pédev virtuaalmaailmas. Vastutus on seal suur ja pigem piitiame
toetada opilasi turvalist digimaailma kasutamist. Teadvustamise moment on suurem
kui et viildime. “— Noortekeskuse juht, Harju maakond

,Mingude méngimine vajab aega. Noorsootootajad peavad eelkoige endale méngu
selgeks tegema. Aga on ka voimalus, et noored ise opetavad noorsootiotajale” —
Noortekeskuse juht, Harju maakond

Noorsootootajad peavad e-mingude rakendamisel noorsootoosse koige suuremaks
takistuseks tootajate teadmatust ja oskuste puudumist (57%). Seda mainisid ka pea koik
intervjueeritavad. Tdna puudub iilevaade e-mingudest, mida saaks kasutada noorsootdos
eesmairgipéraselt ja juhised, kuidas neid kasutada, mille tdttu tunnevad noorsoottotajad end
ebakindlalt e-mingude rakendamisel oma tddsse. Samuti 41% vastanutest {tlevad, et
noortekeskuses puuduvad vahendid, millega e-ménge mingida. Néiteks toodi olukordi, kus
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peaks mitme lapsega méingima, kuid olemas on vaid {iks konsool, midngupult voi arvuti. Monel
juhul mainiti, et vahendid on aegunud v6i pole lisaraha, et osta uusi e-méange. Ligikaudu 27%
vastanutest mainisid peamiseks takistuseks rahastuse puudumist, et maksta noorsootdotajatele
lisapalka uue oskuse omandamise eest voi teha projekte, mis véimaldaks e-méinge noorsootdos
rakendada. Vahemal méaaral mainiti ka takistusena vdhest aega ettevalmistuseks, litsentsi- voi
platvormi tasusid ja t66tajate madalat huvi, et e-ménge rakendada noorsoottds. Seega véime
jareldada, et tina on e-mingude rakendamine noorsootdos jiinud peamiselt tootajate
teadmatuse ja vahendite voi rahastuse puudumise taha. Sama tendentsi kinnitavad ka
rahvusvahelised uuringud.

, Téotajate pddevus.. ja tahtmine. Asendasin mones kohtades kui tootajad oli haige ja
moned ei soovi iildse digi kasutada. Uks proua iitles mulle, et ta vanakooli naine ja ei
pea seda kasutada. Moned tdétajad ei motle selle kohta et see areneb midagi.“ -
Noorsootootaja, Lidine-Viru maakond

E-méngude rakendamiseks noorsootddsse vajavad nii noorsootddtajad kui ka noortekeskused
tuge. 32% vastanutest soovib koige enam koolitusi voi lisapidevuste omandamist. Seda
mainisid ka koik intervjueeritavad, et soovitakse koolitusi, mis annaks iilevaate e-méangude
voimalustest. Oluliseks peeti ka iiksteiselt dppimist ja kogemuste jagamist. Ligikaudu 20%
vastanutest mainis, et e-mingude rakendamiseks vajatakse rohkem infot erinevatest
elektroonilistest mangudest, et saada tilevaadet méngudest, mida saaks noorsoottds kasutada
eesmairgipiraselt mone oskuse arendamiseks voi valdkonna toetamiseks. Lisaks avaldati soovi
saada rohkem infot e-mingude toimimise pohimotetest ja maéangukiigust. 14% vastanutest
mainisid, et noorsoottdtajad vajavad ka vahendeid, et e-minge maéngida. Néditena toodi
suurenenud vajadus erinevate konsoolide vo0i arvutite jdrele. Mainiti ka uusi ménge voi
platvormide kontosid. Eelkdige mainiti vahendeid eesmérgil, et kdik noortekeskustes kidivad
noored saaksid tihiselt e-ménge méingida.

LIsiklikult néen et puudust on nii teadmistest méngude kohta (sest ise ei ole
mdnginud) kui kohati ka ressursist (uuemad mdngud/vahendid, mida noored
sooviksid kasutada“— Noorsootditaja, Tallinna linn

,, Voiks olla laiem valik ménge, mida saaks méingida mitmekesi. Samuti voiks keegi
natuke tutvustada uuemate méngude pohimotteid ja kdiku, et saaksime seda ka
noortega jagada ning teaksime ise, mis ees ootab.“— Noorsootdétaja, Lédne-Viru

maakond

Oluliseks peeti ka teiste noorsootOdtajatega kogemuste jagamist e-méingude praktikatest
noorsootdds. Uks intervjueeritav mainis, et sooviks rohkem infot, mis viisil teistes
noortekeskustes e-méinge méngitakse, millistest médngudest on dppeprotsessis abi ja millised
maéngud on olnud noorte seas populaarsed.

Seega vOime jireldada, et on oluline, et e-mingude rakendamisel noorsootéosse saaksid
noortevaldkonna too6tajad piisavalt informatsiooni erinevatest e-méingudest, mida oleks
voimalik noorsoottds eesmérgipdraselt kasutada noorte padevuste arendamiseks. Samuti on
oluline viia libi koolitusi ja kogemuste jagamisi, et noorsootdotajad tunneksid end e-méingude
rakendamisel piisavalt pddevalt ja suudaksid oma tegevustele leida péhjendusi ning selgitusi.
Lisaks on e-méingude rakendamise tiheks eelduseks digivahendite asjakohasus ja rohkus, et koik
noored saaksid iiheskoos e-méinge méngida.



Uldpildis voime jareldada, noorsootddtajatel on valmidus ja tahe noorsootdo tegevustes e-ménge
méngida. Noorsootddtajad on arvamusel, et e-mingud arendavad eelkdige meeskonna- ja
suhtlusoskust, arvutiga kisitlemise oskust ja probleemide lahendamist. Peamiseks takistuseks
on noorsootodtajate viahene teadlikkus, rahastuse ja vahendite puudumine ning td6tajate
vihesed oskused e-méinge méngida. E-mingude rakendamiseks noorsootd0s on vaja tosta
noorsootdttajate teadlikkust ja pakkuda tlevaatlikke koolitusi voi voimalusi kogemuste
jagamiseks.
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6. PEAMISED JARELDUSED JA SOOVITUSED

Jargnevalt on vilja toodud ,E-mingude rakendatavus noorsoot6ds“ uuringu poéhjal tehtud
pohijareldused. Pohijireldustele jargnevad soovitused erinevatele seotud osapooltele, mis
aitavad poliitikakujundajatel valdkonda edasi arendada. Igale nummerdatud jareldusele vastab
seejuures iks tdhistatud soovitus.

1. E-mangude rakendamisel noorsootd6s on oluline iihildada noortele huvitavad méingud
noorsootoole oluliste vairtustega. See tihendab, et noortekeskustes tuleks arvestada
noorte enim méngitavate méingudega ja kasutada olukordi nendest méangudest
prioriteetsete oskuste arendamiseks.

Soovitus: Selgitada vilja noorte seas enim huvi pakkuvad e-mingud ja leida sealt
maéngusituatsioonid, mis arendavad noores eelnevalt kokku lepitud prioriteetseid oskusi ja
padevusi, néiteks suhtlus- ja meeskonnatddoskus. Siinkohal tuleb méingusituatsioonide
véljaselgitamisel kaasata noori, kes tunnevad méinge noorsootdétajast paremini.

2. E-méngude rakendamine ei noua tingimata tédtajalt oskust minge miingida, kuigi
méingude mingimine voib olla ka osa t60tajate Oppeprotsessist. Kiill aga on oluline, et
tootajad oskavad suunata méngijaid méngusituatsioonidest paremini aru saama ja
aidata neil arendada analiiiitilist motlemist. E-mingude kasutamine nduab teadmisi
virtuaalmaailmast ja seal vastutustundlikult suhtlemisest ja kditumisest.

Soovitus: Haridus- ja Noorteamet peab asutusena juhtima noorsoottdtajate ootusi ja
kummutama peamisi e-mingudega seotud stereotiilipe. Ootuste juhtimisel peab
noorsootdotajatel kujunema iihtne arusaam e-médngude eesmérkidest ja peamistest
kasutusviisidest.

3. E-méingude rakendamisel on praegu kolm peamist takistust: to6tajate hinnangud oma
oskustele e-ménge efektiivselt rakendada, (rahaliste-, tehnoloogiliste- voi personali-)
vahendite puudumine ning selgete eesméirkide puudumine, kuidas e-ménge kasutada.

Soovitus: NoorsootOdtajatele tuleks korraldada infopéevi, koolitusi voi kogemuste jagamise
platvorm, et neil oleks voimalik 6ppida, milliseid e-ménge ja kuidas oleks voimalik kasutada
noorte oskuste edendamiseks. Oluline on pakkuda noorsoottotajatele ajakohast teavet,
nouandeid ja vahendeid, et edendada ohutumat, vastutustundlikumalt ja tohusamat
digilahenduste, sh e-mingude kasutamist noorte seas. Kogemuste ja info jagamiseks
kasutada niiteks mobiilse noorsoot66 véimalusi, kohustuslikke infopéevi ja/voi siduda e-
méingudega seonduv suuremate noorsootddtajate konverentside, Kkoolituste voi
koosolekutega.

37



4. Praegu eiole e-mingude rakendamiseks piisavat ettevalmistust: e-mingudega seotud
definitsioonid ei ole iiheselt ja selgelt moistetavad koikidele osapooltele. Lisaks ei ole
praegu ka selgeid eesmirke ja juhised, kuidas méngida nii, et mingud oleksid osa
oppeprotsessist.

Soovitus: Haridus- ja Noorteamet peab koostama juhendmaterjalid, mis sisaldavad kindlaid
definitsioone ning viise voi meetodeid juhendi formaadis. Sellised juhendmaterjalid annavad
noortevaldkonna td6tajale parema tilevaate ja kindluse e-méngude rakendamiseks nende
to6os. Ettevalmistuse saab tagada, to6tades pohjalikult 14bi teiste riikide, néditeks Soome ja
Norra, olemasolevad materjalid ja kogudes sealt hdid praktikaid e-mangude rakendamisest.

5. Suhtlus on tihtis osa e-mingude rakendamisest ja sellele tuleks podorata erilist
tdhelepanu nii ndost-ndkku kui ka veebikeskkonnas. Praegu on itheks enim kasutatud
veebisuhtluskeskkonnaks Discord, kus vastutustundlikku suhtlemist tuleb oppida.

Soovitus: Suurendada dialoogi noortega nende internetikasutusest. Opetada noortele, kuidas
turvaliselt ja ohutult digimaailmas tegutseda vastavalt thiskonnas satestatud normidele,
niiteks viisakas suhtlusviis. On oluline, et noored oleksid teadlikud oma digitaalsest
identiteedist ja oma kditumisest internetis.

6. E-méngude rakendamine pakub véimaluse luua noorsootédtajatel noortega parem
kontakt neile endale sobiva meediumi abil. Koos méngimine toob noorsootdttajat
noorele ldhemale ning on alus edasisteks vestlusteks.

Soovitus: Selleks, et kasutada e-méngude potentsiaali jouda noorteni ja dialoogini nendega,
peab Haridus- ja Noorteamet looma lihtsasti kittesaadava ja kompaktse juhendmaterjali
tegevussuunistega e-méingude rakendamiseks. Materjali peab looma koosloome protsessi
kéigus koos noorsootdotajate, noorte ja Haridus- ja Noorteameti esindajatega.

7. E-méingude kasutamine noorsoot6ds muudab Oppeprotsessi holpsamini noorte
vajadustele vastavaks. Néiteks saab e-méingude kaasabil pakkuda noortele voimalusi ja
teenuseid neile sobival viisil ja keeles.

Soovitus: Innustada noori ja anda neile senisest enam voimalusi iseseisvateks algatusteks, et
korraldada e-méngude kultuuriga seotud uritusi, néditeks vorgupeod (ingl LAN-party) voi
thised méngude aruteluringid/toetusgrupid. Haridus- ja Noorteamet peaks looma voi
suunama rahastusmeetmeid, mis toetaksid nii noorte kui ka noorsootddtajate e-mangude
algatusi ja/v0i tegevusi.

8. Noored saavad e-médngudega seotud tegevustes olla ka Opetaja rollis, mis muudab
tegevused ka nende jaoks atraktiivseks ja huvitavaks. Noorte ja to0tajate koosloomes
vélja tootatud ideid saab omakorda kasutada noortekeskuste tegevuste suunamisel ja
kujundamisel.

Soovitus: Noorsootdodtajad peavad olema avatud uusi e-mingude rakendamisega seotud
oskusi Oppima/tidiendama. E-méngude valiku puhul peaks aga ldhtuma konkreetse
noorsootddtaja enda (digi)padevustest, asutuse voimalustest ja noorsoot6d eesmérkidest.
Voimalusel valida voéimalikud sotsiaalsed, keskmise raskusastmega méngud, et tagada
noorte suhtlemis- ja meeskonnatdéopadevuste areng.
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9. E-méingude méngimine noorsoottds voimaldab noorte aega virtuaalmaailmas
teadlikult ja eesmargipiraselt juhtida. Teadlik e-midngude méngimine on seejuures
thildatav ka elukestva Oppe eesméirkidega ja Opetab nii noortele kui ka
noorsootddtajatele ohutut ning turvalist kditumist digimaailmas.

Soovitus: Piloteerida ja katsetada e-méngude rakendatavust méningates noortekeskustes, et
testida, kuidas e-méngude rakendatavus voi ldhenemine sobib nii noorsootdétajatele kui ka
noortele. Seejirel liikuda jirgmiste tegevusteni / laiendada rakendamise sihtrithma.

10. Teiste riikide praktikatest selgus eeldus, et edukatel e-miinge rakendavatel riikidel oli
olemas noorsootéotajaid néustav valdkonnaiilene kontakt. See viitab vajadusele
valdkonnatilese kontaktpunkti jirele ka Eestis. Noustaja peaks vajadusel ndustama
noorsootdotajaid digilahenduste eesmérgipirasel kasutamisel, sh e-méngude
rakendamisel noorsootdos.

Soovitus: Haridus- ja Noorteamet peab looma noorsootddtajaid e-méangude rakendamises
noustava ametikoha.
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KOKKUVOTE

E-méngud ehk elektroonilised mingud on tdnapédeva noorte jaoks oluline meelelahutuse ja
suhtlemise vorm. Paljudesse hetkel populaarsetesse e-médngudesse on poéimitud hariduslikke
aspekte. Uuringutes on leitud, et tidnu kaubanduslike e-mingude keskkonnale
rakendavad méngijad oma kognitiivseid oskusi terviklikumalt ja on rohkem motiveeritud
méingima, mille téttu on kaubanduslikel e-méingudel suurem voéimalik moéju méngija
kognitiivsete funktsioonide parandamisele. Seetdttu on e-méingud aina rohkem kajastust saanud
oma potentsiaalse Oppetddd toetava moju tottu ja otsitakse viise, kuidas pdimida e-méinge noorte
tldpddevuste arendamiseks noorsootddsse. Teadusuuringutest ndhtub, et e-méngude
positiivset moju on tdheldatud koikide, sealhulgas ka Eesti Pohikooli riiklikus oppekavas
kirjeldatud valdkonnaiileste {ildpaddevuste arendamisele.

Antud uuringu eesmaérgiks oli saada tilevaade Eesti 7-16-aastate noorte enim kasutatavatest e-
méngudest ja nende modjust noorte iildpiddevuste arendamisele. Lisaks anda tiilevaade e-
méingude potentsiaalsest seostamisest noorsoot6ds pakutavate véimaluste ja paddevustega nii
Eestis kui ka mujal. Selle jaoks uuriti noorsootdotajate arvamust ja valmidust rakendada e-
ménge noorsootdds. Kidesoleva uuringu fookuses olid populaarsed kaubanduslikud e-méingud,
mida on vdimalik méngida arvutis, mobiiltelefonis voi méingukonsoolis. Uuringu keskse
meetodina kasutati sekundaarallikate analiiiisi, fookusrihmaintervjuusid noortevaldkonna
tootajatega, individuaalsed intervjuusid 7-16-aastate noortega ja ankeetkiisitlust mdélema
sihtrithma seas.

Uuringu tulemustest selgus, et 94% kiisitletud noortest (N=704) méngib e-minge, kusjuures
koige enam kasutatakse midngimiseks seejuures mobiiltelefoni (73%) ja arvutit (65%). Suurimad
soolised erinevused ilmnesid selles, et poisid kasutavad tiidrukutest sagedamini méngimiseks
arvutit ja mangukonsooli, olles nii aktiivsemad seadmete ristkasutajad, mida tuleb silmas pidada
ka erinevate vahendite kasutamisel noorsootdds. Koikide vastajate 1oikes méngitakse koige
enam ménge ,Roblox“ (59%) ja ,Minecraft® (50%). Populaarsed e-mingud on ka ,GTA",
,Counter-Strike“ ja ,Fortnite“. Poisid méngivad seejuures tiidrukutest mérksa enam selliseid
maénge, kus esineb végivalda. Lisaks hindavad poisid arvutiméange tiidrukutest arendavamaks.

E-méngude méngimine moodustab méarkimisvaarse osa noorte elust: 65% koikidest vastajatest
mangib ménge vihemalt kord pdevas voi tihedamini ja 22% méangib vihemalt kord nédalas. Iga
tiheksas kiisitlusele vastaja méingib igapdevaselt e-méinge vihemalt viis tundi ja peaaegu iga
kolmas méngib igapéevaselt vihemalt kolm tundi. Noored méngivad e-méinge kdige enam
meelelahutuseks voi igavuse peletamiseks, kuid ka sopradega suhtlemiseks, kujutlusvoime
parandamiseks ja reaalsusest eemale poikamiseks. Antud uuringu tulemused néitavad, et
viahemalt pooled kiisitletud noortest kiilastavad noortekeskusi ja méangivad voi vdhemalt
tahaksid seal mingida e-ménge. Seega oleks potentsiaali e-minge noorsootdds rohkem
rakendada, sest noortel on selleks valmisolek ja tahe neid méngida.

Noortevaldkonna tdotajate seast ligikaudu 93% ankeetkiisitlusele vastanutest (N=56) on
arvamusel, et e-ménge voiks rakendada noorsootd6s noorte oskuste arendamiseks. Samaaegselt
olid intervjueeritavate (N=15) huvi e-méingude kasutamise kohta noorsootdds pigem leige.
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Peamiselt toodi pdhjenduseks noorte soOltuvust nutiseadmetest ja noorte tahet tegeleda
noortekeskuses ja huviringides fiitisilise maailmaga. Vaatamata sellele ndevad noorsoottotajad,
et e-mingudes on palju potentsiaali, et arendada erinevaid oskusi nagu suhtlus- ja
meeskonnat®o, arvuti kisitlemise oskus ja probleemide lahendamine.

Ankeetkiisitluse tulemusel kasutab ligikaudu veerandik noorsootddtajatest oma t66s e-ménge
harva ehk elektrooniliste midngude kasutus séltub erinevatest teguritest nagu aeg, laste ja
noorsootddtaja valmisolek ning laste motivatsioon méngida. 22% noorsootdotajatest kasutab e-
ménge kord kuus voi kord nidalas. Igapdevaselt kasutab e-méinge vaid 8% noorsootdotajatest.
Intervjuude pohjal kasutatakse iildiselt e-ménge juhul, kui noortekeskuses on olemas eraldi
méangunurk mingukonsoolide vdi arvutitega. Seega voime jédreldada, et hetkel on e-méngud
noortekeskustes kasutusel eraldi tegevusena, kuid vihemal méiéral kasutatakse neid moétestatult
vOi eesmaérgipéraselt noorte pddevuste edendamiseks.

Noorsootdétajad hindavad oma oskust noortega e-ménge méingida keskpéiraseks. Ligikaudu 37%
vastanutest hindab oma oskust noortega elektroonilisi minge méingida pigem heaks. Viga heaks
hindab oskust 13% noorsootdotajatest, kes tegutsevad peamiselt Tallinnas ja Tartus. 43%
vastanutest hindab oma oskust pigem halvaks voi viga halvaks.

60% noortevaldkonna t06tajatest on oma tegevuses kasutanud e-ménge. 40% vastas, et ei ole
oma t60s e-méinge kasutanud, kuid natukene iile poole nendest ehk 54% sooviks seda tulevikus
siiski teha. Peamiseks takistuseks e-mingude rakendamisel noorsoottdsse peavad
noortevaldkonna todétajad t6otajate teadmatust ja oskuste puudumist ning vahendite
puudulikkust. Seega voime jareldada, et praegu on e-méingude rakendamine noorsootds jddnud
peamiselt to0tajate teadmatuse ja vahendite voi rahastuse puudumise taha. Sama tendentsi
kinnitavad ka rahvusvahelised uuringud. Koéige rohkem soovitakse koolitusi/infopaevi,
lisapiddevuste omandamist ja thist kogemuste jagamist.

Kokkuvotteks voime jireldada, et e-mingude rakendamine noorsoottdsse kattub Eesti
noorsootd® eesmérkidega ja jirgib nii nutika noorsootd6¢ kui ka digitaalse noorsootto
kontseptsioone. Teiste riikide niitel ndeme, et e-mingude rakendamine noorsootdos, et
arendada noorte piddevusi ja oskusi on optimaalne viis, kuidas kasutada nende seas populaarset
meediumit 6ppe eesmairkidel. Sealjuures on oluline kasutada tervikuna éppimis-, médngimis- ja
jarelemotlemise osiseid, et suurendada e-mingude méingimisest tulevat kasu. Lisaks on nii
noortel kui ka noorsootddtajatel tahe noorsootods kasutada e-ménge, kuid selleks on vajalik
parandada noorsootddtajate teadlikkust e-méingudest ja nende rakendamisest.
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KPATKOE COOAEPXAHUE HA PYCCKOM A3bIKE

Bumeourphl SBISIOTCS BaXXHOM (opMOM pasBiieueHMs U OOIIeHUS JJIsI COBpeMEHHOM MOJIOZEXU.
MHoTrue U3 MOMYJISIPHBIX CETOIHS BUAEOUTP MMEIOT 06pa3oBaTeibHbIe acIleKThl. VccemoBatHms
IOKasajy, YTO KOMMepUecKass cpela BUAEOWUTP'!* IIOMOraeT WUrpokaM MOPUMEHSTb CBOU
KOTHUTWBHbBIE HaBbIKM 60Jiee KOMILJIEKCHO U JIyUllle MOTUBUPYET UX K UTPe, B Pe3yJibTaTe Yero
KOMMepuecKre BUIEOUTPhl 0Ka3bIBAIOT 60JIblllee TOTEHITMAbHOE BO3IeCTBYE Ha YaydllleHe
KOTHUTUBHBIX QYHKIIUY UTpoKa. [1I03TOMY BUIEOUTPHI BCE Uallle MPU3HAIOTCS 3a UX ITIOTEHITHAN
IS TIONAEP)XKY OOyuyeHUsI, U BeleTcs MOUCK IIyTel BHeIpPeHUS BUIEOUTP B MOJIOIEXKHYIO
paboTy i pa3sBUTHUS OOIIUX HABBIKOB MOJIOABIX Jiofel. VcciemoBaHus MOKAa3bIBAIOT, YTO
BUJIEOUTPHI OKA3bIBAIOT ITOJIOXKUTEJbHOE BIUAHME Ha pPa3sBUTHE BCEX OOIIUX KOMIIETEHITUH,
BKJIIOUas Te, KOTOpPble OMNMCAHbl B HaIlMOHAJNbHOM yueGHOU mporpaMMe HavaJIbHOM IITKOJIBI
ICTOHUMU.

llenpio MAHHOTO MCCJIENOBAHUS OBLIO TIONYUUThH IIPEACTaBiieHHMe O Haubojiee YacTO
KCITOJIb3YEMBIX BHUJIEOUTPAX B BO3PACTHOM rpyIrme 7-16 JjieT B OCTOHUM W UX BJIUSHUU Ha
pa3BUTHeE 00IIMX HABBIKOB MOJIOMIBLIX Jiofleit. KpoMe Toro, JaTh 061t 0630p IOTEHIINAIbHbBIX
CBsI3el MeXIy BUIEOUTPAaMU M BO3MOXXHOCTSIMU U KOMIIETEHIIMSIMY B MOJIOZEXHOM paboTe B
ICTOHUM U APYTrux crpaHax. C 3TOM 11eJ1bi0 ObLIO M3yUeHO MHEHYE 1 TOTOBHOCTb MOJIOAEXHbBIX
PabOTHUKOB BHENIPATH BUAEOUTPHI B MOJIOJIEXKHYI0 paboTy. B 1leHTpe BHUMAaHUS HACTOSIIETO
UccliefoBaHUsA ObLIM TIOIYJSPHbIe KOMMepPUYEeCKe BUIEOUTPhI, B KOTOPhle MOXXHO UTrpaTh Ha
KOMIIbIOTEPE, MOOMIIBHOM Tejie)oHe IV UTPOBOM ITprcTaBKe. B KauecTBe OCHOBHBIX METO/IOB B
HCCleN0BAaHUY MCIT0JIb30BaJICh AHAJIM3 BTOPUYHBIX UICTOYHUKOB, UHTEPBBIO B (DOKYC-TPyIIIax
C MOJIOIEXHBIMU Pab0THUKAMY, MHAWBUIYaIbHbIe MHTEPBbHIO C MOJIOJILIMU JIIOJIbMY B BO3pacTe
7-16 JieT ¥ aHKEeTHBIM OIIPOC 06eUX I1eJIeBbIX I'PYIITI.

Pe3ysibTaThl MCCIEIOBAHUS TOKA3aJIH, UYTO 94% OIPOIIEeHHBIX MOJIOABIX Joziel (N=704) urpator
B BUJIEOUTPHI, IpUYEM HanboJIee 4acTO UCI0Ib3yEMbIMU YCTPOUCTBAMU SIBJISIIOTCS MOOUJIbHBIE
TesiedhoHbI (73%) 1 KOMITbIOTEPHRI (65%). OCHOBHBIE TeHIePHbIE PA3INUUS 3aKJII0YAINCh B TOM,
YTO MaJIbUMKU 4Yallle, YeM LeBOUKY, UCIIONb3YIOT [JII UT'P KOMIIbIOTEPHI ¥ UTPOBLIE IIPUCTABKHY,
T03TOMY MaJIbUUKU SBISIOTCS 60Jiee aKTMBHBIMU IT0OJIb30BATENISIMU PA3JIMUHBIX YCTPOMCTB, YeEM
LEeBOUYKM, UTO TaKXKe CJIeyeT YUUTLIBAThL IIPU UCIIOJL30BAHUM PA3JINYHBIX WHCTPYMEHTOB B
MoJioZieXxkHOU paboTe. Cpely BceX PECHOHJEHTOB CAaMbIMU WTPAEMBIMU UTPaAMU SBISIOTCS
Roblox (59%) u Minecraft (50%). GTA, Counter-Strike u Fortnite Takye SBJISIOTCS TTOTYJISIPHBIMU
BUZeourpaMu. MajibumKy ropaszio vale, 4YeM JeBOYKY, UTPaloT B UTPLL, COLeprKalliyie HaCuIue.
Kpome Toro, MaJibuMKM CUMTAIOT KOMITbIOTEPHBIE UTPHI 60JIe€ PA3BUBAIOIIUMU.

Bunieourphl SBISIOTCS Ba)KHOM YaCTbI0 KM3HU MOJIOABIX JIOAel: 65% BceX PEeCIOHEHTOB
UTPaT B BULEOUTPLL HE PeXXe OLHOTO pa3a B IeHb, a 22% - He peXke OLHOr0 pa3a B HeJeJlo.
Kax[pili JeBATHIM PECTIOHIIEHT UTPAEeT B BUJEOUTPHI HE MEHee IISITY YacoB B JieHb, a TIOYUTU

114 KoMMepuecKye UTPHI - POJ, UT'P, B KOTOPBIX BBIMTPHIII 3aBUCUT B 60JIbIIIEH CTETIEHU OT YMEHUS, UCKYCCTBAa UTPOKA U B
MeHbIIeN CTeIIeH! OT cjiydast. 3aKOHOaTeIbCTBA MHOTHX CTPaH Pa3fessiioT BCe UTPhl HA KOMMepUecKue U a3apTHHIE.
Vcrounuk: https://dic.academic.ru/dic.nsf/es/79188/KOMMEPYECKUE
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KaXXIbIM TPETUI - He MeHee TPeX YacOoB B JeHb. MoJiofble JIIOOW WUTPAIOT B BUAEOUTPHI B
OCHOBHOM JJIsl Pa3BJIEUEHMST WM UTOOBI Pa3BESITh CKYKY, a TAKXKe sl OOIIEHMS C IPY3bSIMHU,
PasBUTUS BOOOPaKEHMSI M yXOZa OT pPeallbHOCTH. Pe3ysbTaThl JaHHOTO MCCJIEIOBAHUS
IOKAa3bIBAIOT, UTO II0 KpaiHel Mepe II0JIOBMHA OIPOIIEHHBIX MOJIOABIX JIIOLEH MOCEIIAI0T
MOJIOZEXKHBIE IIEHTPBI ¥ UTPAIOT WM, 10 KpaliHel Mepe, XO0Teju Obl UTPATh B BUIEOUTPHI TaM.
TakuM 06pa3oM, CYIIECTBYET IIOTEHIIMAJN [JISI PACIIMPEHMsI HCIOJIb30BAaHMWS BUIEOUTP B
MOJIOZEKHOM paboTe, ITIOCKOJIbKY MOJIOMIBIE JIFOIY XOTSIT ¥ CTPEMSITCS UTPATh B HUX.

Cpeny MoJIOJIEXKHBIX PabOTHUKOB 0K0JI0 93% PECIIOHEHTOB OIIPOCHOM aHKeThl (N=56) CUMTAIOT,
YTO BUIEOUTPHI MOTYT GBITh KCIIOJIb30BAaHBI B MOJIOJIEXKHONM paboTe IJis PasBUTHS HAaBBIKOB
MOJIOZBIX JIIOZEN. B TO Jke BpeMsl, IIPY IPOBEeAEHNY NHTEPBBIO C MOJIOJIEXKHBIMY PAa0OTHUKAMU
(N=15), ux UHTepecC K UCII0JIb30BAaHUIO BUAEOUTP B MOJIO/IEIKHOM paboTe 6bLI JOBOJILHO CIIaObIM.
OCHOBHBIMHY IIPUYMHAMHU ObLIY Ha3BaHbI 3aBUCUMOCTD MOJIO/IBIX JIIOJIel OT CMapT-yYCTPOMCTB U
HeXXeJlaHWe MOJIOLBIX JIIOAEH B3aUMOIEMCTBOBATb C (DU3WMYECKMM MHPOM B MOJIOIEXKHBIX
IIEHTpaxX M Ha JOCYTOBBbIX MepPONpUATHSIX. TeM He MeHee, MOJIOIEXKHbIE PabOTHUKY BUISLT B
BUIeOUTrpax OOJIBIION ITOTEHIIMAJ JIsT Pa3sBUTHSI Pa3jIMYHBIX HABBIKOB, TAKUX KakK OOIIEHMUE,
paboTa B KOMaH/ie, HABbIKM PA0OTHI C KOMIILIOTEPOM U PEIIEHME ITPOOIEM.

I[To aHHBIM aHKETHOT'O OIIPOCA, OKOJIO YeTBEPTH MOJIOZEKHBIX PAGOTHUKOB PEIKO UCIIONIb3YIOT
BUIEOUTPHI B CBOell paboTe, UTO O3HAYAET, YTO MCIIOJIb30BAaHME BUAEOUTP 3aBUCUT OT
pPasInYHbIX (PAKTOPOB, TAKMX KaK BpeMsd, XKeJJaHue IeTel U MOJIOAEXKHbBIX PaGOTHIUKOB, a TAKXKE
MOTHBALUA JeTell K urpe. 22% MOJIOIeKHbBIX PAaGOTHUKOB HCIIONb3YIOT BULEOUTPEI Pa3 B MECSII]
WY pas B Heslei0. ToTbKO 8% MOJIOJEKHBIX PA6OTHUKOB UCIIOJIb3YIOT BULEOUTPHI €)KeTHEBHO.
VIHTepBbIO TTOKA3hIBAIOT, UTO, KaK IIPABUJIO, BUAEOUTPHI UCIIOIb3YIOTCH, KOTLa B MOJIOJEKHOM
IIEHTPe €CTh CHEeINANbHbIM UTPOBOM YIOJOK C UTPOBBIMU IIPUCTABKAMU MM KOMIIbIOTEPAMIU.
TaxkuM 06pas3oM, MOXHO CIEJIaTh BbIBOJ, UYTO B HACTOSIIEe BpeMs BUIEOUTPhI UCITOIb3YIOTCS B
MOJIO[IEXKHBIX LIEHTPAX KaK CaMOCTOSTEIbHBIN BUJ AeITeJbHOCTH, HO B MEHbIel CTElIeHU B
3HAUYMMOM MM IleJIeHaIIPaBIeHHOH (hopMe I PasBUTHI KOMIIETEHITUIN MOJIOIBIX JIIOEH.

MosofiexxHble pab0THHKY OIIeHMBAIOT CBOE YMEHUE UTPATh B BUJIEOUTPEI C MOJIOABIMU JIIOAbMU
Kak cpenHee. Okoyio 37% peCHOHIEHTOB OLIEHUBAKOT CBOE YMEHMWE UI'PATh B BUMEOUTPHI C
MOJIOZIEXKbI0 KaK JTOBOJIBHO Xopoiiee. 13% MOJIOAeXHBIX PAaOOTHUKOB, KOTOPble B OCHOBHOM
IpUEe3’XaT U3 KPYITHBIX TOPOJ0B, TakMX Kak TalnuHH U TapTy, OIlEHUBAIOT CBOE YMEHWE UTPATh
B BUJIEOUTPHI KaK O4YeHb Xopoliee. 43% PEeCIOHAEHTOB OII€eHMBAIOT CBOM HABBIKM KaK CKOpee
MJIOXUE WU OUEHD MIJIOXUE.

60% MOJIONEXHBIX PabOTHUKOB MKCIIOJb30BAN BUIEOUTPBI B cBoel medresbHOCTU. 40%
cKazaJiy, YTOo He HCII0JIb30BaJIu BUIEOUTPhI B CBOEM paboTe, HO UyTh OOJIbIITE ITOJIOBUHBI U3 HUX,
54%, xoTenu OBl caenaTh 3TO B OymayileM. OCHOBHBIMHU IIPENSTCTBUSIMU [IJIT BHeIPEeHUS
BUJIEOUTP B MOJIOJIEXKHYI0 PaboTy MOJIOMEXHbIe PAOOTHUKKM CUMUTAIOT HEIOCTAaTOK 3HAHUU U
HaBBIKOB MOJIOEXXHBIX PabOTHUKOB U HEMOCTATOK pecypcoB. TakuM o6pa3oM, Mbl MOXEM
cllejlaTh BBIBOJI, UTO CErojiHS BHEIPEHMWI0 BUAEOUTP B pPaboTy C MOJIOMEXKbIO MeIIaeT, B
OCHOBHOM, HE3HaHHE IIEPCOHAJIa Y OTCYTCTBUE PECYPCOB WU (DMHAHCUPOBAHUI. IJTY XK€
TeHIeHITUIO TOATBEPKIAI0OT U MeXIYHapoLHble UcciienoBaHusa. Haubojee BocTpeboBaHHBIMU
SIBJISIOTCS OHU obyueHus/uHGOpPMaIIUU, IpUobpeTeHre MOIMOJHUTENbHBIX KOMIIETEHIIMY U
0O6MeH OTIBITOM.

B 3akimyeHue cJedyeT OTMETHUTh, UTO BHeIpPeHVE BUIEOUTP B MOJIOJEXKHYI0 pPaboTy
COOTBETCTBYET II€JIM MOJIOJIEKHON paboThl B ICTOHMU M CJeAyeT KOHIIeNIuaM "YMHOU
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MoJiofiexXkHOM paboTel" u "lludpoBolt MosomexHOM paboThl”. Ha mpuMepe OPYyryUX CTPaH MBI
BUIIMM, YTO KMCIIOJIb30BaHUE BUAEOUTP B MOJIOIEXKHOIN paboTe I PasBUTUS KOMIIETEHIIUN U
HABBIKOB MOJIOJIBIX JIFOAEHM — DTO ONITHMAJIbHBIN CIIOCO0 MCIIOJIb30BaHMUS IIOIYJISPHOr0 CPEICTBA
ILJIsT 00y4YeHUs. Ba)KHO MCIIOJIb30BaTh KOMIIOHEHTHBI 00yUYeHUS, UTPhI U pedIekcuy Kak equHoe
1IeJI0€, YTOOBI ITOJYYHUTh MaKCUMAaJIbHYIO II0JIb3Y OT BUAEOUTp. KpoMe TOro, Kak MOJIOIbIE JIFOIY,
TaK ¥ MOJIOAEXHbIE PAOOTHUKY FOTOBHI MCIOJb30BaTh BUAEOUTPHI, HO IJIS STOr0 HEOGXOIMMO
ITOBBICUTD OCBEIOMJIEHHOCTD MOJIOAEKHBIX PAOOTHUKOB O BUJIEOUTPAX 1 O TOM, KaK BHEZIPSITh UX
B pabore.
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LISA 1. TEISTE RIIKIDE PRAKTIKAD

Erinevaid e-ménge on rakendanud ja nende mdju hinnanud ka mitmed riigid. Kdige enam on
niiteid e-méingude rakendatavuse kohta noorsoot66s Pohjamaadest, kes on e-ménge kasutanud
alates 2000ndate algusest. Jirgnevalt on kajastatud erinevate riikide néiteid, kes on kas noorsoo-
voi haridust66s kasutanud e-ménge.

Soomes on e-ménge kasutatud hariduslikul eesmérgil alates 1990st aastast. 2004. aastal kaasas
Soome the maailma esimese riigina ka noorsootodsse digitaalsed vahendid ning nad on eraldi
loonud digitaalse noorsoottd riikliku ekspertkeskuse (Verke), mille todks on edendada
digitaalset noorsoot60d globaalsel tasemel. Verke pakub noorsootddtajatele koolitusi ja materjale
digitaalsest noorsootodst ning koostab teemat puudutavaid teadusuuringuid.!'’® Soomes on
loodud mitmeid digitaalseid noortekeskusi ja e-minge integreerivad noorsootfdsse ka
kodanikuiihiskonna organisatsioonid. Digitaalse noortekeskuse mudel on kasutusel ka Taanis.!1¢
Tampere Luterlik Kirik korraldab 12- aastastele ja vanematele poistele e-méngude laagreid, kus
arendatakse noorte seas tervislikku ja positiivset mdngukultuuri ja toetatakse noori paremate
sotsiaalsete sidemete loomisel. Mangulaagrite véltel méngitakse eelkdige mitme maingijaga
maénge ning laagritegevuste sisse on integreeritud religiooniopetus. Algatus on saanud osalenud
noortelt ja lapsevanematelt positiivset tagasisidet. '

2006. aastal vottis Taani teises kooliastmes (noored vanuses 12-13 aastat) kasutusele populaarse
kaubandusliku simulatsiooni- ja strateegiaméingu Sims 2.!'® Enne méingu kasutusele votmist
uuriti mingu potentsiaalset positiivset mdju Taani riiklikus oppekavas toodud nduetele ja
opipiddevustele. Midngu kasutati 25-s dppetddga seotud tunnis ja opilastel oli véimalus mingu
kasutada tunnivélistel aegadel maksimaalselt 2 tundi.!'® Pilootprojekti loppedes avaldas
klassiopetaja suurt rahulolu opilaste motiveerituse tasemega dppetddga seotud tundides ja pidas
koige olulisemaks tulemuseks norgemate Opilaste aktiivset kaasatust grupitdddes ning juba
méngu oskavate Opilaste avatust klassikaaslasi julgustada ja abi pakkuda videoméingu
méngimisel.!?? Seega oli antud kaubandusliku videomangu moju illatavalt ulatuslik.

20009. aastal katsetati TSehhi Vabariigis teises kooliastmes (noored vanuses 11-16 aastat) 'tosist
méngu’ nimega ,Europe 2045“ kui toetavat Oppimisvahendit sotisaalteaduslikel kursustel.}?!
Méangu eesmaérk oli mingijatele tutvustada poliitilisi, majanduslikke ja sotsiaalseid véaljakutseid
nii laiemalt kui ka Euroopas, sealjuures opetades noortele lisaks faktiteadmistele ka kriitilist
motlemist, suhtlemisoskusi ja meeskonnatdd pohimotteid.*?? Samuti andis antud 'tdsine méng’

115 Sjurala, Lasse. 2021. ,,Youth work and techlash — What are the new challenges of digitalisation for young people?*
https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/63918992/Techlash+1.S+12-11-2020+LP.pdf/2be05469-3970-8ff8-dc2a-
d8bha9eb39156

116 Centre for Digital Paedagogik. ,,Center for digital youth care.” https://cfdp.dk/english/

117 Digital Youth Work. ,,Bytecamp.“ https://www.digitalyouthwork.eu/?material=bytecamp-en

118 Wastinau, Patricia, Caroline Kearney & Wouter Van den Berghe. 2009. ,,How are digital games used in schools?“, mai,
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2019/10/gis-full _report en.pdf

119 Samas.

120 Samas.

121 Brom, Sisler & Slavik, opt. cit., p. 26.

122 Samas.
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noortele paremad teadmised sotsiaal-majanduslikest protsessidest nagu immigratsioon ja
majanduslik areng. ,Europe 2045“ laiemat mdju hinnati kaheksas erinevas koolis vastavalt
kiisimustele ,kas méngu on véimalik edukalt integreerida formaalsesse hariduskavasse“ ja ,kas
mang tostis nii noorte kui ka opetajate motivatsiooni®, vastused olid positiivsed ja kinnitasid
mangu olulisust 6pivéiljundite saavutamises.'?® Paraku ei tehtud lisauuringuid, kas antud mangu
mangimine aitas kaasa faktiteadmiste suurenemisele voi materjali lihtsamale kinnistamisele.

Norras on aastate jooksul aina enam hakatud kasutama noorsoot66s e-ménge. Riik toetab
noorsootd6d riiklike toetusskeemide kaudu, et edendada noortevahelist suhtlust suuremates ja
viiksemates linnades.'?* Meetmed on eelkdige suunatud noortele, kellel on vihem voimalusi.
Néaiteks avati 2020. aastal Tanangeri linnas noorteklubis ,Feelgood Tananger“ kolm
manguruumi, kus noored saavad méngida e-ménge ja korraldada LAN-pidusid.’?® Projekti idee
tekkis 7. klassi opilastelt, kes néitasid selle vastu suurt huvi ja olid kogu projekti planeerimisse
ja erinevatesse etappidesse aktiivselt kaasatud.’?® E-mingude maingimisel jargitakse turvalise
virtuaalruumi reegleid. 2016. aastal hakati liitma Norras koolide oppekavadesse e-spordi
kursused, kus méngiti peamiselt ménge “Counter-Strike” ja “League of Legends”.!?” Enamik
koole keskendusid peamsielt MOBA ja esimese isiku tulistajate méangudele. Iganddalases
koolikavas oli viis tundi méngimist, mis oli vordne néiteks jalgpalliprogammiga.’?® Tinaseks on
Norras e-sport védga populaarne ja seda maéarkavad piirkondlikud ja riiklikud
spordiorganisatsioonid ning meedia.'?°

Islandil on e-ménge kasutatud noorsootdds ja huvihariduses alates 2018. aastast, kui loodi IEA
(Icelandic Esports Association), et pakkuda infrastruktuuri riigi tdusvale e-spordi kultuurile.
Eesmaérgiks oli luua isemajandav ékosiisteem, kus koik noored saaksid nautida konstruktiivset,
organiseeritud ja sotsiaalset e-spordiga tegelemist.’®® Néiiteks aitab Reykjaviki linnavolikogu
toetada kohalikke spordiklubisid e-spordi tegevuste kaasamisel.’®! Islandi néitel voib delda, et
negatiivne avalik arvamus e-ménude kohta, mis on e-spordi tegevuste peamiseks takistuseks
muutus Uisnagi kiirelt positiivseks.’®? Tdna toetavad Islandil e-spordi kultuuri nii lapsevanemad
kui ka kogukond. Néiteks on entusiastlikumad lapsevanemad ka ndus e-spordi treeningkultuuri,
loengute ja méngusiseste harjutuste ja eesmirgipidrase mingimisega.!®® 2021. aasta allikate
pohjal on Islandil iile 1000 lapse, kes treenivad esporti kaks voi kolm korda nidalas.'3

2013. aastal vottis Rootsi Stockholmi Viktor Rydbergi kool 6ppekavasse populaarse videoméngu
~Minecraft“, et Opetada noortele linnaplaneerimist, keskkonnaprobleemide mdju ja isegi

123 Samas.

124 Kramer, M. 2020. “Country sheet on youth work in Norway”, https://pjp-
eu.coe.int/documents/42128013/58820665/Youth-work-Norway-2020.pdf/0b8eaf42-834c-f05f-d622-
fd5c95ec7acd?t=1590153607000

125 Samas.

126 Samas.

127 Tjpnndal, A. & Skauge, M.. 2020. “Youth sport 2.0? The development of eSports in Norway from 2016 to 2019”
Qualitative Research in Sport, Exercise and Health 13(1): 166-183.

128 Samas.

129 Tjgnndal, Anne & Skauge, Mads, opt. cit. & Kramer, opt. cit.

130 Nordland, J.. 2021. “Iceland’s outsized esports aspirations”, https://esportsinsider.com/2021/08/icelands-outsized-
esports-aspirations (

131 Esports Insider. 2022. “Esports around the world: Iceland”, https://esportsinsider.com/2022/05/esports-around-the-
world-iceland

132 Nordland, J., opt. cit.

133 Samas.

134 Samas.
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tulevikuplaneerimist.®® Mangutundidest vottis osa kooli 180 oOpilast vanuses 12-13 aastat.
Kooliesindajate sonul on videomdngude méngimine klassiruumis hea viis, kuidas lapsi l16busalt
ja eesmairgipéraselt opetada.’*® Praeguse seisuga ei ole tehtud tidiendavaid uuringuid mangu
mojust noorte opioskuste suurendamisele voi faktiteadmiste laiendamisele.

2020. aastal lisas Poola Vabariigi valitsus videoméngu , This War of Mine“ koolide tdiendava
lugemisena kohustusliku lugemismaterjalide kavasse.'*” Mangu nimetamisel dppekavasse toodi
pohjendusena, et videomédngude mingimine aitab paremini teatud sindmusi illustreerida ja ette
kujutada kui ainult raamatute lugemine.’®® Ming avaldati 2014. aastal ja toetub mitmele
ajaloosiindmusele nagu Varsssavi Ulestdus, TSetSeenia sdjad ja Siiiiria kodusdda, pannes
maéngija tsiviilelaniku rolli.}** Mdngu eesmairgiks on jdida tsiviilelanike grupina ellu linnas, mis
on sattunud aktiivse sojatule alla.'*® Hetkeseisuga ei ole tehtud tdiendavaid uuringuid méngu
mojust noorte dpioskuste suurendamisele voi faktiteadmiste laiendamisele.

2020. aastal korraldati Iirimaal korraldatud projekti ,,Gaming as youth work“,mille eesmargiks
on digitaalse noorsootdd abil jouda noorteni, kes tavalisest noorsootegevustest osa ei vota.'*!
Projekti viltel korraldati noortele koosviibimisi, mille raames anti osalejatele véimalus e-ménge
maéngida ja lisaks integreeriti tegevustesse ka grupiarutelud, meeskondlikud tegevused ning
maéngusessiooni analiiis. Noored hindasid projekti puhul véimalust muuta méingimine
sotsiaalseks kogemuseks, samuti tdid noored vélja, et 6ppisid mingimise viltel pause tegema.
Uks noor jagas, et programm andis talle sdbrad, keda tal enne ei olnud, samuti leidsid paljud
lapsevanemad, et nende laste elus toimus programmis osalemise mojul positiivne muutus.'#?

135 Gee, Oliver. 2013. ,Swedish school makes Minecraft a must”, 9. jaanuar,
https://www.thelocal.se/20130109/45514/#.UPU87CeEzl
136 Samas.

137 Tilles, D.. 2020. ,Poland puts Computer game ’This War of Mine’ on school reading list“, 18. juuni,
https://notesfrompoland.com/2020/06/18/poland-puts-computer-game-this-war-of-mine-on-school-reading-list/

138 Samas.

139 Williams, D.. 2020. ,Polish government to give away copies of 'This is War of mine’ to educate students®, 30. juuni,
https: . . i olish-government-to-give-away-copies-of-this-war-of-mine-to-educate-
students-3259479

140 Samas.

141 Digital Youth Work. 2019. ,,Gaming as youth work (EN).“

youth-work-en
142 Samas.
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LISA 2. E-MANGUDE VALIMAARAIJA

Platvormimangud

« Mangija juhib enamasti tihte tegelast korraga
Méng koosneb dhelt platvormilt teisele
hiuippamisest, boonuste korjamisest ning
takistuste ja vaenlaste valtimisest
Mangud, kus hiippamine on automatiseeritud,
ei kuulu platvormiméngude Zanri
Enamasti 2D vaates
Naited: Super Mario, Celeste, Little Big Planet

Tulistamismangud

« Enamasti labi peategelase silmade

« Eesmark vaenlase alistamine, kasutades
mangijale antud tulirelvi véi muid pikamaarelvi
Testivad mangija ruumiteadlikkust, reflekse ja
kiirust
Tihti vagivaldse sisuga
Populaarsed nii soolo kui multiplayer méanguna
Naited: Fortnite, Call of Duty, Doom

Voitlusmangud

« Holmab voitlust kahe voi enama tegelase
vahel turniiri raames

« Keerukad likumiskombinatsioonid

« Tegelased kasutavad kasitsivoitlust — sageli
monda vaitluskunsti vormi

« Lahingud toimuvad tavaliselt fikseeritud
suurusega areenil kahemdodtmelisel tasapinnal

« Naited: Mortal Kombat, Tekken, Young Souls

Ellujaamismangud

« Tegevus toimub tavaliselt vaenulikus,
intensiivses ja avatud maailmaga keskkonnas

« Eesmark on vdimalikult kaua elus pisida

« Alamliigiks on dudus-ellujaamismangud, kus
mangija on haavatav ja vaheste vahenditega.
R&hk on pigem mdistatuste lahendamisel ja
ohtude valtimisel kui rindaval strateegial

« Naited: Minecraft, Subnautica, Resident Evil

Simulatsioonimangud
« Kopeerib pariselu kogemust

Tavaliselt pole mangul eesmarke ning

mangijal on lubatud tegelast voi keskkonda

vabalt juhtida

Labi peategelase silmade

Realistlik graafika

Simulatsioonimange leiab pea kdigist

tegevusvaldkondadest

Maoistatusmangud
* Mbdeldud aju stimuleerimiseks
« Eesmark moistatus lahendada voi ellu jaada
« Panevad proovile mangija probleemide

jarjestuste lahendamine ja sonade |dpetamine
« Naited: Tetris, Candy Crush, Portal

Allikas:  autori  koostatud.

lahendamise oskused: loogika, mustrituvastus,

Inspireeritud:

Riitmi ja muusika mangud

« Koigist méanguzanridest fuusiliselt kdige
aktiivsem. Muusikal on keskne roll
Keskenduvad tavaliselt tantsu voi
muusikariistade mangimise simulatsioonile
Mangijad peavad nuppe vajutama ekraanil
ette nahtud jarjekorras
Tihti vajab spetsiaalseid mangupuite
Naited: Just Dance, Rock Band, Guitar Hero

Spordimangud, Rallimangud

« Simuleerib sportimist. Loomult vdistluslik

« Videomanguversiooni leiab enamus
spordialadest

« Mdned méangud rohuvad spordi tegelikule
mangimisele, teised keskenduvad strateegiale
ja juhtimisele

* Arvutimangude lks vanimaid Zzanre

« Need for Speed, FIFA, Tony Hawk's Pro Skater

Rollimangud (RPG)

Mangitakse kohandatava karakteriga, mis
areneb mangu jooksul

Enamasti avatud maailmaga

Mé&ngu eesmark on enamasti labi vaiksemate
tlesannete pikema missiooni taitmine

Naited: Skyrim, Disco Elysium, Witcher

Online

Desgin

https.//www.onlinedesignteacher.com/2016/04/game-genre-guide.html
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Teacher.

Seiklusmangud

« Mangija votab endale interaktiivses loos
peategelase rolli, ajendatuna uurimisest ja
moistatuste lahendamisest

* Reeglina sooloméngu formaadis

« Populaarne alamzanr on action-seiklusmang,
mis on kiirema tempoga ja hdlmab nii fusilisi
kui ka kontseptuaalseid valjakutseid

« Naited: Tomb Raider, Legend of Zelda

Suure rahvahulgaga veebiméangud (MMO)

Tuhanded méngijad korraga samas serveris

Enamasti avatud maailmaga keskkonnad

Mangukeskkond on konstantselt aktiivne

Avatud maailmaga mangukeskkond

* Mangijad saavad teha koostddd ja tiksteisega
konkureerida

* MMO-d hélmavad erinevaid manguzanre

« Naited: World of Warcraft, Final Fantasy Xl

Strateegiamangud

Keskendub vdidu saavutamisele |&bi
motlemise ja planeerimise

Pohirdhk on korgetasemelisel strateegial,
logistikal ja ressursside haldamisel.
Strateegiamangud jaotuvad kaigupdhisteks
(kordamodda) ja reaalaja mangudeks

Naited: Civilizaation V, Total War: Warhammer

2016. ,Game Genres*,



