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Uuringu eesmark ja metoodika

Uuringu eesmark: saada Ulevaade Eesti laste mangukaitumistest kaardistades uldist kokkupuudet
hasartmangudega internetis ja videomangudega ning mangusoltuvuse riskirihmade suurust.

Sihtrihm ja valim: 280 last vanuses 11-16 aastat

Meetod: veebiuuring. Esinduslikkuse kriteeriumid: soo-vanusriihm, rahvus, regioon, asula (maa-linn)

Uuringu kisitlustod: september — oktoober 2022.
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Hasartmangude mangimise ulatus ja sagedus

% koigist vastajatest, n=280

2022

On kunagi manginud hasartmange internetis ja/voi videomange

Uldine mangimise kogemus On kunagi manginud internetis raha peale hasartmange

On kunagi manginud videomange

96% (93-98%)
20% (15-25%)
96% (93-98%)

Iganadalane hasartméngude mangija
Igakuine hasartmangude mangija

Mangimise sagedus
Igap&evane videomangude méngija

Iganadalane videomangude mangija

4% (2-7%)
7% (4-10%)
58% (51-64%)
83% (79-88%)
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Hasart- ja videomangude mangimise ulatus

% koikidest vastajatest, n=280

HASARTMANGUD. Kas oled kunagi internetis raha peale:

maéanginud kasiinoméange (ménguautomaadid, kaardimangud, taringumangud, rulett) - 10% n=32
méanginud muid ménge raha peale - 10% n=26

manginud arvloteriid (Viking loto, Bingo, Eurojackpot, Keno) - 9% n=25

osalenud kihlvedudes vdi spordiennustustes (nt jalgpall, korvpall, hoki, poks, e-sport) . 4% n=13
manginud pokkerit J| 3% n=9

VIDEOMANGUD. Kas oled kunagi manginud sellist tiiiipi mange:

Sandbox games (nt Minecraft, Grand Theft Auto, The Sims) [ NNQbNNEGEGNEEGEGEGEGEGEGEGEEEE 5700 n=239
muid mange I o7 =169

Shooter games (nt Call of Duty, Counter-Strike, Halo, Gears of War, Doom) [ N Q0 55% n=157

Simulation and sports (nt Need for Speed; RollerCoaster Tycoon, FIFA, NBA, NHL) |G 53 n=152

Puzzlers and party games (nt Jackbox Party Pack, Portal 2, Tetris) || NN Qb N NG 50% n=143

Platformer (nt Super Mario Bros., Crash Bandicoot, Alto's Adventure) |GGG 42% n=117

Action-adventure ja Survival, stealth and horror (nt Assassin’s Creed, Star Wars Jedi, Don’t Starve, The Long Dark, Metal Gear 2) [} NG 20% n=111
Multiplayer online battle arena ehk MOBA (nt Dota 2, League of Legends, Smite) || EIEGIG 33% n=85

Real-time strategy ehk RTS (nt Warcraft, Red Alert, Age of Empires, Command & Conquer) _ 30% n=82

Fighting games and beat 'em up games (nt Mortal Combat, Tekken, Sifu, Castle Crashers, Midnight Fight Express, One Finger Death Punch) _ 30% n=80
Role-playing games ehk RPG (nt Skyrim, The Witcher 3, Fallout 4) |G 25% n=79
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Videomangude mangimise sagedus manguliikide kaupa

% vastajatest, kes on kunagi manginud konkreetset ttitpi videomangu

mvahemalt kord paevas

Sandbox games

Shooter games

muid mange

Multiplayer online battle arena ehk MOBA
Real-time strategy ehk RTS
Role-playing games ehk RPG
Simulation and sports

Action-adventure ja Survival, stealth and horror
Platformer
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Fighting games and beat 'em up games
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Videomangudes péarisraha eest ostmine vOi teiste mangijatega kauplemine

Kas oled kunagi mdnes videoméngus ostnud périsraha eest voi kaubelnud teiste mangijatega jargnevaga?

% videomangude mangijatest, n=269

70%
on videomangus
parisraha eest ostnud
vOi kaubelnud teiste
mangijatega

manguraha (mudndid, teemantid, punktid vms)

taiendused, uuendused ja lisad (nt avatari valimus vdi parem varustus - uued relvad, lisakaitse, turbo vms)

panustanud oma punktide, ménguraha vdi muude hiivedega mdnes hasartmangule pdhinevas vaheetapis _
(nt keerutanud dnneratast vbi manginud pokkerit, et juurde saada mangupunkte, manguraha vms)
aardelaekad (loot box, loot crate, mystery box vms), mille sisu on ostmise hetkel varjatud ja vdib sisaldada erinevaid
! ! ! . . e . 25% =
juhuslikke hiivesid voi taiendusi _ ° n=62
avatarid voi kasutajakontod - 13% n=32
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Probleemide kogemine seoses hasartmangude mangimisega

% hasartmédngude méangijatest, n=58*

m Jah mEi
Kas oled tundnud vajadust panustada jarjest rohkem raha, et hasartmangimine oleks piisavalt pdnev? 24 76
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Kui sageli on ette tulnud, et... m tihti mdnikord m paaril korral | mitte kunagi

...oled avastanud, et métled hasartmangudele véi plaanid mangida
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... oled kulutanud hasartmangimisele oluliselt rohkem raha kui plaanisid
...oled tundnud end halvasti voi tudinult, kui oled Uritanud oma hasartmangimist vahendada voi |dpetada

... oled manginud hasartmange, et pdgeneda probleemide voi ebameeldivate tunnete eest
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... oled peale viimast kaotust tritanud mdnel teisel paeval kaotatud raha tagasi vdita
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... hasartmangimine on pdhjustanud seda, et oled oma pereliikmetele valetanud

...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks koolitoidu raha vdi séiduraha
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...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks pere uhist raha
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...oled ilma loata votnud hasartmangude mangimiseks raha kelleltki valjaspool perekonda

...hasartmangimine on kaasa toonud tilisid perekonna, séprade vdi teistega
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...hasartmangimine on kaasa toonud koolist puudumist

0% 20% 40% 60% 80% 100%

* Vaike vastajate arv, tulemuste usalduspiirid on laiad
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Probleemide kogemine seoses videomangude mangimisega

% videomangude mangijatest, n=269

Kui sageli on ette tulnud, et... H peaaegu alati sageli = monikord ® harva m mitte kunagi
...arritud, tunned arevust vdi muutud kurvaks, kui Uritad mangimist piirata voi I6petada? n
...Sul on korduvalt olnud raskusi mangimise kontrollimisel voi I6petamisel? 22 35 26
...mangid selleks, et negatiivsete tunnete eest (nt abitus, stttunne, arevus) ajutiselt pdgeneda voi neid leevendada?
...tunned, et oled mangimisega tUlemé&éara héivatud? 31 27 20

...tunned, et pead rahulolu véi naudingu saavutamiseks kulutama mangimisele jarjest ronkem aega? 23 25 40

....oled jatkanud méangimisega hoolimata sellest, et teadsid, et see tekitab Sinu ja teiste inimeste vahel probleeme? 17 21 48

...oled oma pereliikmetele vai kellelegi teisele valetanud selle kohta, kui palju Sa mangid?
...oled méngimise téttu kaotanud huvi oma varasemate hobide ja muu meelelahutuse vastu? ﬂ 15 22 54
0% 20% 40% 60% 80% 100%
H peaaegu alati sageli = monikord m harva m mitte kunagi

Kas Sinu mangimise t6ttu on kannatada saanud Sinu 6ppeedukus
ja hinded vai Sinu jaoks olulised suhted pere ja sOpradega? ®

17 29 48

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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Hasart- ja videomangusoltuvuse risk

Kdik vastajad, n=280 Hasartmangude mangija, n=58 Videomangude mangija, n=269
Hasartmangusoltuvu_se Mltteproblegmne - 15% _ 76%
risk hasartmangur
Probleemne hasartmangur = 5% 24%

Videomangusoltuvuse Mitteprobleemne _ 93% _ 97%

risk videomangur

Probleemne videomangur = 3% 3%

Hasartmangusoltuvuse risikirdhma suuruse arvutamine: DSM-IV-MR-J (Diagnostic Statistical Manual-IV-Multiple Response-Adapted for
Juveniles) test, mis on patoloogilise hasartméangimise test kasutamiseks noorukitel Gldpopulatsioonis.

Videoméangusadltuvuse riskirthma suuruse arvutamine: pstihhomeetriline t66riist IGDS9-SF mis maaratleb internetis mangimise haire tésiduse ja
selle kahjulikud mdjud (nii online kui offline).
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Tanan!
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