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UURING "E-MANGUDE
RAKENDATAUVUS NOORSOOTOOS"

Ulevaade Eesti noorte vanuserithmas 7-16 eluaastat enim kasutavatest
e-mangudest ja nende mojust noorte lildpadevuste arendamisele ning e-
mangude seostamisest noorsootoos pakutavate voimalustega

. - - . @ Arendavad noorte uldpadevusi ja oskusi
E-mang voi elektrooniline mang

on mistahes interaktilvne mang  J a--m @ Juhivad noorte aega virtuaalmaailmas
Vi siisteem, mida juhib ,}Q_% @ Annavad Eflm.aluse SI:IU remaks noc_:reja
arvutiskeem ja interaktiivne pilt noorsootdotaja vaheliseks kontaktiks

& On noorte jaoks sotsiaalne tegevus

NOORTEST (N=704) MANGIB

Sl — e . T

E-MANGUD NOORSOOTOOS

_~ Noortekeskustes mangivad e-
mange koige sagedamini poisid ja
eesti keelt emakeelena konelevad
noored

IGAPAEVASELT MANGIB.. NEGATIIVSEID KULJED?

E 62% noortest ei nae e-
Iga 9. noor +h mingudes negatiivseid kiilgi

- <50% noortekeskusi
kiilastavatest noortest sooviksid
seal e-mange mangida

Peamiseks ohuks liiga sage
Iga 3. noor + h mangimine koosmadjus vaimse

tervise probleemidega

POPULAARSEIMAD MANGUD
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"Roblox” "Minecraft" "GTA" "Counter-Strike"  "Fortnite"
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UURING "E-MANGUDE
RAKENDATAUVUS NOORSOOTOOS"

noortevaldkonna tootajate (N=56) seast on
“/n arvamusel, et e-mange voiks rakendada

noorsootoos noorte uldpadevuste arendamiseks

NOORTEVALDKONNA TOOTAJATE PEAMISTEKS TAKISTUSEKS
ARVATES ARENDAVAD E-MANGUD PEAVAD NOORTEVALDKONNA
KOIGE ROHKEM: TOOTAJAD:
&% Suhtlusoskust () Tootajate teadmatust
[—9 & Meeskonnatood (O Oskuste puudumist
& Arvuti kasitlemise oskust () Vahendite puudumist

NOORTEVALDKONNA TOOTAJATEST
KASUTAB E-MANGE IGAPAEVASELT OMA 0/o
TOOS VAID

NOORTEVALDKONNA TOOTAJA TAHE
E-MANGE MANGIDA

MIDA NOORTEVALDKONNA
TOOTAJA UAJAB E-MANGIMISEKS?

@ Avatust oppida uusi oskusi
@ Kindlaid eesmarke ja

2/5 kusitluses osalenutest ei ole
oma toos e-mange rakendanud, aga
enam kui pooled neist soovivad
seda tulevikus siiski teha

meetodeid
&> Infopaevi, koolitusi

POPULAARSEIMAD NOORSOOTOOS KASUTATAVAD MANGUD
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"Among Us" "Minecraft" "FIFA" "Roblox" "Fortnite"




