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1
Uuringu eesmark ja

metoodika



Uuringu eesmark ja metoodika

Uuringu eesmark oli saada ulevaade Eesti laste mangukaitumistest kaardistades Uldist kokkupuudet hasartmangudega internetis ja
videomangudega ning mangusoltuvuse riskirihmi. Selline uuring viidi Eestis labi esimest korda.

Sihtrithm ja valim

Uuringu uldkogumi moodustasid Eestis elavad lapsed vanuses 11-16 aastat (vastavalt Statistikaameti andmetele seisuga 01.01.2022 kokku 90
354 last).

Kokku kusitleti 280 last vanuses 11-16 aastat.
Uuringu kusitlustoo
KuUsitlustoo viidi 1abi perioodil 21.september — 12. oktoober 2022.

Andmekogumine toimus veebis kasutades nii Emori veebikontaktide Foorum baasi kui ka varbamist Facebook’i vahendusel. Vastamiskutsed
saadeti nii lapsevanematele (kes andsid oma ndusoleku lapse osalemiseks kusitluses ning edastasid kusimustiku lapsele vastamiseks) kui ka
15-16 aastastele noortele otse (kes langetasid otsuse osalemiseks iseseisvalt). P6hjalikum Ulevaade uuringu metoodikast ja labiviimisest on
toodud aruande lisas (peatukk 6).

Tulemuste analuius

Aruandes uksikute sihtthmade puhul valjatoodud erisuses keskmisest baseeruvad hii-ruut statistikule ja on antud usaldusnivool vahemalt 95%.
Analuusi uks eesmark oli leida hasart- ja videomangusoéltuvuse riskiruhmade suurused 11-16 aastaste laste seas. Selleks kasutatud metoodikat

on kirjeldatud jargnevatel slaididel.
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Vastajate sotsiaaldemograafiline profiil

Kdik vastajad, n=280; kaalutud % ja kaalumata n

Sugu

Vanus

Rahvus

Asulatiiip

Regioon

Viimati I6petatud klass

tidruk
poiss

11 kuni 13
14 kuni 16

eestlane
muu

linn (pealinn, suur linn, muu linn)
maa (maa-asula)

Tallinn

Pdhja- ja Ladne-Eesti
Tartu pk ja Loéuna-Eesti
Virumaa

3.-6. klass
7.-9. klass
10, 12 klass

Kas vastas liksi voi kellegagi koos?

Uksi

koos mone taiskasvanuga (ema, isa voi keegi teine)

koos sbbraga
koos kellegi teisega

n=133 N 49%
n=147 [N 51%

n=142 NN 52%
n=138 NN /3%

n=199 [N 75%
n=g1 N 25%

n=211 I 63%
n=69 NN 37%

n=83 NG 30%
n=94 NG 33%
n=60 NG 2%
n=38 Il 13%

n=134 NG /9%
n=134 NG 7%
n=12 [l 4%

n=195 NG 65
n=77 NG 30%

n=4| 1%

n=4| 1%
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Hasartmangusoéltuvuse riskiruhma arvutamine kasutades DSM-IV-MR-J testi

Hasartmangusoéltuvuse risikirihma suuruse arvutamiseks kasutati DSM-IV-MR-J (Diagnostic Statistical Manual-1V-Multiple Response-Adapted
for Juveniles) testi, mis on patoloogilise hasartmangimise test kasutamiseks noorukitel Gldpopulatsioonis. See on loodud kasutamiseks
noorukitel, kes on manginud hasartmange viimase aasta jooksul. Kaesolevas uuringus hasartmangude mangimise kogemusele ajalist piirangut
ei maaratud. Probleemse hasartmangimisega seotud psuhholoogiline seisund ja sumptomid on noorukitel ja taiskasvanutel sarnased, kuid
leidub ka erinevusi, mida tuleb noorukite kusitlemisel arvesse voétta. Seega on kusimuste sOnastust osaliselt muudetud, et teha neid
arusaadavaks voi ara jatta detaile, mis on noorukite jaoks vahem asjakohased (Fisher, 2000).

Mdodbtevahend sisaldab 9 vaidet, mis sisaldavad 9 DSM-IV (American Psychiatric Association, 1994) kriteeriumi taiskasvanute patoloogiliste
hasartmangimise diagnoosimiseks:

(1) valdavad métted hasartmangude kohta ehk hdivatus mangimisega,

(2) sallivus ehk tolerantsus,

(3) korduvad edutud katsed mangimist kontrollida, vahendada vai I6petada ehk kontrolli kaotamine,
(4) rahutus voi arrituvus, puudes mangimiskaitumist kontrollida ehk voorutusnahud,

(5) pdgenemine negatiivsetest emotsioonidest,

(6) puud kaotatud raha tagasi voita,

(7) varjamine ja valetamine,

(8) ebaseaduslikud ja ebasotsiaalsed teod ning

(9) to0, hariduse voi suhte ohtu seadmine.
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Hasartmangusoéltuvuse riskiruhma arvutamine kasutades DSM-IV-MR-J testi

Iga “Jah” vastus skooritakse Uhe punktiga. Vastajad, kes saavad punktisumma O - 3 = mitteprobleemne hasartmangur; 4 véi enam punkti = probleemne hasartmangur
(Fisher, 2000).

Sdltuvalt antud vastustest hinnatakse skaala vaiteid jargmiselt (Fisher, 2000):
— Vastust “Jah” 1. vaite jaoks esindab variant “Jah”
— Vastust “Jah” 2. ja 3. vaite jaoks esindab variant “tihti”
— Vastust “Jah” 4. ja 5. ja 6. vaite jaoks esindab variant “Mdnikord” voi “tihti”
— Vastust “Jah” 7. vaite jaoks esindab variant “paaril korral”, “Mdnikord” voi “tihti”.
— Vastust “Jah” 8-10. vaite jaoks esindab variant “paaril korral”, “M&nikord” vai “tihti”. Arvesse laheb Uks ,jah“ kui kolme vaite peale vahemalt Uks selline variant.
— Vastust “Jah” 11-12. vaite jaoks esindab variant “paaril korral”, “Mdnikord” voi “tihti”. Arvesse laheb uks ,jah® kui kahe vaite peale vahemalt Uks selline variant.

1) Kas oled tundnud vajadust panustada jarjest rohnkem raha, et hasartmangimine oleks piisavalt ponev? (skaala jah, ei)
Kui sageli on ette tulnud, et... (skaala "mitte kunagi”, "paaril korral", "ménikord" véi "tihti")

2) ...oled avastanud, et métled hasartmangudele vdi plaanid mangida?

3) ... oled kulutanud hasartmangimisele oluliselt rohkem raha kui plaanisid?

4) ...oled tundnud end halvasti vdi tudinult, kui oled Uritanud oma hasartmangimist vahendada voi I6petada?
5) ... oled manginud hasartmange, et pdgeneda probleemide vdi ebameeldivate tunnete eest?

6) ... oled peale viimast kaotust Uritanud mdnel teisel paeval kaotatud raha tagasi voita?

7) ... hasartmangimine on pdhjustanud seda, et oled oma pereliikmetele valetanud?

8) ...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks koolitoidu raha vdi sdiduraha?

9) ...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks pere uhist raha?

10)...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks raha kelleltki valjaspool perekonda?
11)...hasartmangimine on kaasa toonud tllisid perekonna, séprade voi teistega?

12)...hasartmangimine on kaasa toonud koolist puudumist?
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Videomangusoltuvuse riskiruhma arvutamine kasutades IGDS9-SF testi

IGDS9-SF on luhike psihhomeetriline tddriist, mis on kohandatud Uheksast pohikriteeriumist (Pontes & Griffiths, 2015), mis maaratlevad 1GD-d
(interneti mangimise haire) vastavalt DSM-5-le (American Psychiatric Association, 2013). Selle mddtmisvahendi eesmark on hinnata mangimise
haire tosidust ja selle kahjulikke mojusid (nii online kui offline).

Mdoodtevahend sisaldab vaiteid, mis peegeldavad DSM-5es esitatud kriteeriume:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)
9)

ulemaarane hoivatus internetimangudega,

voorutusnahud mangimise katkestamisel,

sallivus ehk tolerantsus,

ebadnnestunud katsed mangimist kontrollida,

varasemate hobide ja ajaviide vastu huvi kadumine interneti mangude to6ttu,

interneti mangude Uleliigne kasutamine hoolimata psuhhosotsiaalsetest probleemidest,

pereliikme, terapeutide ning teiste petmine seoses interneti mangudele kuulutatud ajaga,

mangude kasutamine negatiivse meeleolu eest pdgenemiseks voi selle leevendamiseks,

tahtsate suhete, tookoha, haridusvdimaluse voi karjaarivdimaluse ohtu seadmine voi kaotamine interneti mangudes osalemise tottu.
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Videomangusoltuvuse riskiruhma arvutamine kasutades IGDS9-SF testi

Léppskoor saadakse vastaja vastuste summeerimisel, kusjuures punktide skoor vdib olla vahemikus 9 kuni 45. Punkte antakse jargmiselt: mitte
kunagi= 1 punkt, harva =2, mdénikord = 3, sageli = 4, peaaegu alati =5

36 punkti voi enam = probleemne videomangur,

alla 36 punkti = mitteprobleemne videomangur

Kui sageli on ette tulnud, et...(skaala: mitte kunagi, harva, ménikord, sageli, peaaegu alati)

1)

2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

...tunned, et oled mangimisega llemaara hdivatud? (Méned naited: métled varasematele mangudele vdi ootad jargmist mangusessiooni;
mangudest on saanud Sinu igapaevaelus pohiline tegevus).

...arritud, tunned arevust voi muutud kurvaks, kui Uritad mangimist piirata vdi |I6petada?

...tunned, et pead rahulolu véi naudingu saavutamiseks kulutama mangimisele jarjest rohkem aega?

...Sul on korduvalt olnud raskusi mangimise kontrollimisel voi Idpetamisel?

...oled mangimise tottu kaotanud huvi oma varasemate hobide ja muu meelelahutuse vastu?

....oled jatkanud mangimisega hoolimata sellest, et teadsid, et see tekitab Sinu ja teiste inimeste vahel probleeme?

...oled oma pereliikmetele voi kellelegi teisele valetanud selle kohta, kui palju Sa mangid?

...mangid selleks, et negatiivsete tunnete eest (nt abitus, stltunne, arevus) ajutiselt pdgeneda voi neid leevendada?

Kas Sinu mangimise tdttu on kannatada saanud Sinu 6ppeedukus ja hinded vai Sinu jaoks olulised suhted pere ja sGpradega?
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2
Pohitulemused



Kokkuvote: hasart- ja videomangude mangimise ulatus

— Hasart- ja/vdi videomangudega on kokku puutunud 96% (uuringu veapiire arvestades 93-98%) lastest vanuses 11-16 aastat. Videomange on
kunagi manginud 96% (93-98%) ja hasartmange internetis 20% (15-25%) lastest.

— Ainult videomange on manginud 76% (71-81%) lastest ning nii hasart- kui ka videomange 20% (15-25%) lastest. Selliseid 11-16-aastaseid
vastajaid, kes oleksid manginud ainult hasartmange, kuid mitte videomange, ei olnud.

— Hasartmangudest on lastel kdige enam kokkupuuteid olnud kasiinomangude (10%), muude raha peale mangitavate mangude (10%) ja
arvloteriiga (9%). Kihlvedude, spordiennustuste ja pokkeriga on kokku puutunud 3-4% lastest.

— Videomangudest on kdige populaarsemad sandbox mangud (87%), muud ankeedis nimetamata videomangud (67%), shooter game (55%),
simulations and sports game (53%) ja puzzlers and party games (50%) tuupi mangud.

— Hasartmange on vahemalt iganadalaselt manginud 4% (2-7%) ja vahemalt igakuiselt 7% (4-10%) 11-16-aastastest lastest.

— Videomange mangib igapaevaselt 58% (51-64%) ja vahemalt iganadalaselt 83% (79-88%) 11-16-aastastest lastest.

— Videomangudes on parisraha eest ostnud vdi teiste mangijatega kaubelnud 70% (64-76%) vidleomangude mangijatest.

— Kaigist 11-16-aastastest lastest 5% (2-8%) ja hasartmangude mangijatest 24% (12-37%) on maaratletavad probleemsete hasartmanguritena.
— Kaigist 11-16-aastastest lastest 3% (1-5%) ja vidleomangude mangijatest 3% (1-6%) on maaratletavad probleemsete videomanguritena.
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3
Hasart- ja videomangude

mangimise ulatus ja sagedus



Kokkuvote: hasart- ja videomangude mangimise ulatus

— Hasart- ja/vdi videomangudega on kokku puutunud 96% lastest vanuses 11-16 aastat. Selle naitaja taga on ennekdike kokkupuude
videomangude mangimisega: 96% (uuringu veapiire arvestades 93-98%) vastavas vanuses lastest on kunagi manginud vahemalt Ghte tuupi
videomangu. Vahemalt Ghte tilpi hasartmangu on internetis kunagi manginud 20% (15-25%) lastest.

— Hasartmange on suurema tdenaosusega manginud 14-16-aastased (27% vs 13% 11-13-aastastest), linnaelanikud (24% vs 13%
maaelanikest) ning Tallinnas elavad lapsed (27%).

— Videomangude mangijaid on vorselt maaral erinevates sotsiaaldemograafilistes rihmades.

— Ainult videomange ja mitte hasartmange on manginud 76% (71-81%) lastest ning nii hasart- kui ka videomange 20% (15-25%) lastest. Selliseid
11-16-aastaseid vastajaid, kes oleksid manginud ainult hasartmange, kuid mitte videomange, ei olnud.

— Ainult videomange on sagedamini manginud 11-13-aastased (82%), samas kui nii hasart- kui ka videomange on enam manginud 14-16-
aastased (27%). Mdlemat tuupi mangu manginud lapsi on vahem maal. Nende seas, kes ei ole kummagi manguttubiga kokku puutunud
(4%), on vdrdselt eri soost ja vanusest lapsi, samuti maa- ja linnalapsi.

— Hasartmangudest on lastel kdige enam kokkupuuteid olnud kasiinomangude (10%), muude raha peale mangitavate mangude (10%) ja
arvloteriiga (9%). Kihlvedude, spordiennustuste ja pokkeriga on kokku puutunud 3-4% lastest.

— Videomangudest on ulekaalukalt kdige populaarsemad sandbox tulpi mangud (87%). Muid, ankeedis nimetamata videomange, on manginud
67% lastest, 55% on manginud shooter game, 53% simulations and sports game ja 50% puzzlers and party games tiilpi mange. Ulejaanud
tuUpi mangudega on kokkupuude vahem kui pooltel lastest. Muude mangude alla on lapsed voinud kategoriseerida ka mange, mida nad
etteantud kategooriatesse ei osanud paigutada.

— Poistel on enamike mangudega rohkem kokkupuuteid kui tudrukutel. Voérdselt on mdlemast soost lapsed manginud puzzlers and party games
platformer ja multiplayer online battle arena tuupi mange. Tudrukud on vdrreldes poistega enam manginud muid, ankeedis nimetamata
mange.

— 14-16-aastased on noorematest enam kokku puutunud enamike mangudega. Voérdne kokkupuude on nooremal ja vanemal earUhmal

sandbox game, platformer and muud tuudpi manqudeqga,
l(ANTAR © Emor AS 13




Kokkuvote: hasart- ja videomangude mangimise sagedus

HASARTMANGUD
— Hasartmange on vahemalt iganadalaselt manginud 4% (2-7%) ja vahemalt igakuiselt 7% (4-10%) 11-16-aastastest lastest.

— Vahemalt kord kuus mangivate laste seas on enam 14-16aastaseid (12% vs 4% nooremast earUhmast) ja poisse (12% vs 2% tudrukutest)

— Lapsed, kes on manginud hasartmange, on kdige sagedamini manginud kasiinomange ja pokkerit: vahemalt kord kuus 42% vastava mangu
mangijatest, sh. igapaevaselt 11-14%. Muid hasartmange on igakuiselt manginud 30%, arvloteriid 20% ja kihlvedudes voi spordiennustustes

osalenud 14% vastava manguga kokku puutunud lastest.

VIDEOMANGUD

— Videomange mangib igapaevaselt 58% (51-64%) ja vahemalt iganadalaselt 83% (79-88%) 11-16-aastastest lastest.
— lgapaevaste mangijate seas on enam poisse (65% vs 50% tudrukutest). Vanuse Idikes erinevust ei ilmne.

— Igapaevaselt mangivad lapsed kdige enam sandbox (38%), shooter (36%) ja muid mange (35%). Need on ka peamised vahemalt iganadalaselt
mangitavad mangud, neile lisanduvad veel ka real-time strategy mangud (igapaevaselt 21%, iganadalaselt 63%).

IKANTAR oemons 14



3.1 Hasartmangude mangimise ulatus ja sagedus: kokkuvote

% koigist vastajatest, n=280

2022

On kunagi manginud hasartmange internetis ja/voi videomange 96% (93-98%)
Uldine mangimise kogemus On kunagi manginud internetis hasartmange 20% (15-25%)
On kunagi manginud videomange 96% (93-98%)

lganadalane hasartmangude mangija 4% (2-7%)

Igakuine hasartmangude mangija 7% (4-10%)

Mangimise sagedus

Igapaevane videomangude mangija 58% (51-64%)
lganadalane videomangude mangija 83% (79-88%)
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3.2 Mangija tuup

% koikidest vastajatest, n=280

Ainult videomangude mangija Nii hasart- kui videomangude mangija
n=211 n=58
KOKKU
Sugu
tidruk
poiss
Vanus
11 kuni 13 I ) [ 13%)
14 kuni 16 [
Asulatiiup
linn (pealinn, suur linn, muu linn)
maa (maa-asula) | 13%]
Regioon
Tallinn
Pdhja- ja Laane-Eesti 80%
Tartu pk ja Léuna-Eesti 81%
Virumaa A

Ainult hasartmange mangivaid vastajaid ei olnud

Ei mangi kumbagi
n=11

B 2%
Bl 5%

Bl 3%

Bl 5%

Bl 3%

4%
5%

Bl 3%
7%
| e

‘4%
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3.3 Hasart- ja videomangude mangimise ulatus

% kodikidest vastajatest, n=280

HASARTMANGUD. Kas oled kunagi internetis raha peale:

manginud kasiinomange (manguautomaadid, kaardimangud, taringumangud, rulett) - 10% n=32
manginud muid mange raha peale [Jij 10% n=26

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

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

VIDEOMANGUD. Kas oled kunagi minginud sellist tiiiipi minge:

Sandbox games (nt Minecraft, Grand Theft Auto, The Sims) || NNbNb GGG 70 n=239
muid ménge | < =169

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

Simulation and sports (nt Need for Speed; RollerCoaster Tycoon, FIFA, NBA, NHL) |GG 539 n=152

Puzzlers and party games (nt Jackbox Party Pack, Portal 2, Tetris) _ 50% n=143

Platformer (nt Super Mario Bros., Crash Bandicoot, Alto's Adventure) |G 22% 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) _ 40% n=111
Multiplayer online battle arena ehk MOBA (nt Dota 2, League of Legends, Smite) _ 33% n=85

Real-time strategy ehk RTS (nt Warcraft, Red Alert, Age of Empires, Command & Conguer) _ 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) _ 28% n=79
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3.4 Hasartmangude mangija profiil

On kunagi manginud vahemalt Ghte hasartmangu, n=58

KOKKU

Sugu
tiidruk
poiss

11 kuni 13 [[FEZ)
14 kuni 16 21%

linn (pealinn, suur linn, muu linn) ﬂ
maa (maa-asula) @

Tallinn
P&hja- ja Laane-Eesti [|/E20

Tartu pk ja Léuna-Eesti

Virumaa m

Vanus

Asulatiiiip

Regioon

ICANTAR

© Emor AS

18



3.5 Videomangude mangija profiil

On kunagi manginud vahemalt Ghte videomangu, n=269

KOKKU

Sugu

tiidruk
poiss

11 kuni 13
14 kuni 16

Vanus

Asulatiitip

linn (pealinn, suur linn, muu linn)
maa (maa-asula)

Tallinn
P6hja- ja Laane-Eesti

Tartu pk ja Léuna-Eesti 99%
Virumaa 96%

Regioon
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3.6 Hasartmangude mangimise sagedus manguliikide kaupa

% vastajatest, kes on kunagi manginud konkreetset tlitpi hasartmangu

mvahemalt kord pdevas © vahemalt kord naddalas ® vahemalt kord kuus ®harvemini kui kord kuus

manginud kasiinomange n=32* 10 58
manginud pokkerit  n=9 21 58
manginud muid ménge raha peale n=26 22 70
osalenud kihlvedudes v6i spordiennustustes n=13 7 86
0% 20% 40% 60% 80% 100%

* Vaiksed vastajate arvud, tulemuste usalduspiirid on laiad
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3.7 Videomangude mangimise sagedus manguliikide kaupa

% vastajatest, kes on kunagi manginud konkreetset tlitpi videomangu

m vahemalt 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

Puzzlers and party games

Fighting games and beat 'em up games

n=239

n=157

n=189

n=85

n=82

n=79 6
n=152 4
n=111 4
n=117
n=143
n=80 n

)
X

w

w
(o)}

= = o
N
cHER
&
1e9)

20%

I
~

N
(1

vahemalt kord nadalas mvahemalt kord kuus mharvemini kui kord kuus

[En
(&)
=
w

[EnY
o

[N
(o]

=

N

[y
N

N

()]
()]

=

w
w

N
©
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w
S
N

40%

N
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60%

100%
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3.8 lgapaevase videomangude mangija profiil

mangib vahemalt GUhte videomangu igapaevaselt, n=153

KOKKU

Sugu
tiruk [ )
poiss I

11 kuni 13
14 kuni 16

Vanus

Asulatiitip

linn (pealinn, suur linn, muu linn)
maa (maa-asula)

Regioon
Tallinn

Pd&hja- ja Laane-Eesti
Tartu pk ja Léuna-Eesti L a1% ]

Virumaa
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|

Videomangudes parisraha eest
ostmine vOI teiste mangijatega
kauplemine



Kokkuvote: videomangudes parisraha eest ostmine voi teistega kauplemine

— Videomangudes on parisraha eest ostnud vdi teiste mangijatega kaubelnud 70% (64-76%) videomangude mangijatest. Kdige rohkem on see
puudutanud manguraha (53%), mdnevorra vahem taiendusi, uuendusi ja lisasid (43%) voi panustamist oma punktide, manguraha voéi muude
hivedega mdnes hasartmangule pdhinevas vaheetapis (35%).

— Poisid ostavad videomangudes parisraha eest voi kauplevad teiste mangijatega sagedamini kui tudrukud (78% vs 61%).

— Parisraha eest ostmist voi teistega kauplemist puudutavatest tegevustest kdige sagedamini panustatakse oma punktide, manguraha vdi muude
hivedega modnes hasartmangule pdhinevas vaheetapis: igapaevaselt 9% ja iganadalaselt 33% neist, kes seda tegevust harrastavad.
Manguraha ostavad voi sellega kauplevad igapaevaselt 3% ja iganadalaselt 13% seda kunagi teinutest. Taiendusi, uuendusi, lisasid voi
aardelaekaid ostab igapaevaselt 1% ja vahemalt iganadalaselt ca 8-10%.
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4.1 Videomangudes parisraha eest ostmine voi teiste mangijatega kauplemine

Kas oled kunagi ménes videomangus ostnud parisraha eest voi kaubelnud teiste mangijatega jargnevaga?
% videomangude mangijatest, n=269

on videomangus
parisraha eest ostnud
vOi kaubelnud teiste
mangijatega

70%

manguraha (miindid, teemantid, punktid vms) _ 53% n=136

taiendused, uuendused ja lisad (nt avatari valimus vdi parem varustus - uued relvad, lisakaitse, turbo vms) _ 43% n=114
panustanud oma punktide, manguraha véi muude hiivedega modnes hasartmangule pdhinevas vaheetapis _
‘ ha v dega .. ; T EZ =4
(nt keerutanud 6nneratast v6i 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 0 _
juhuslikke hiivesid véi taiendusi B 25 n=62
avatarid voi kasutajakontod - 13% n=32
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5.2 Videomangudes parisraha eest ostnute voi teistega kaubelnute profiil

% videomangude mangijatest, n=269

on videomangus
parisraha eest ostnud
vOi kaubelnud teiste
mangijatega

70%

Sugu

Vanus

Asulatiitip

Regioon

KOKKU
tidruk [

poiss 78%

11 kuni 13
14 kuni 16

linn (pealinn, suur linn, muu linn)
maa (maa-asula)

Tallinn
Tartu pk ja Léuna-Eesti 75%

Virumaa
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5.3 Videomangudes ostmise voi kauplemise sagedus

% vastavat tegevust teinud lastest

Ostnud ménguraha Ostnud taiendusi, Ostnud aardelaekaid Ostnud avatare Panustanud oma punktide,
n=136 uuendusi ja lisasid n=62 voi kasutajakontosid méanguraha v6i muude
n=114 n=32 hiivedega ménes
hasartméngule péhinevas
mvdhemalt kord pdevas vahemalt kord nddalas ~ mvdhemalt kord kuus ~ ®harvemini kui kord kuus vaheetapis, n=94
kokku ETIEERNIET T O OO 7 O
Sugu
tidruk
poiss £ INEENNICUE DN : T O P
Vanus
11 kuni 13 |
14 kuni 16 e 61 P9 28 61 B
Asulatiiiip
linn (pealinn, suur linn, muu linn) E \' 28 62 E 23 62
maa (maa-asula) & 6 20 49
Regioon
Tallinn 0624 67 8 74
P6hja- ja Laéne-Eesti ] 8]
Tartu pk ja L6una-Eesti £
Virumaa 29 47 21 64 58 42 54 46 17 41
0% 50% 100% 50% 100% 50% 100% 50% 100% 50% 100%
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5
Probleemide kogemine seoses

hasart- ja videomangude
mangimisega



Kokkuvote: hasart- ja videomangusoltuvuse riskiruhmad

— Kaigist 11-16-aastastest lastest 5% (2-8%) ja hasartmangude mangijatest 24% (12-37%) on maaratletavad probleemsete hasartmanguritena.
— Sugu ja vanus ei ole riskirthma kuulumisega seotud.

— 24% hasartmangude mangijatest on tundnud vajadust panustada jarjest rohkem raha, et hasartmangimine oleks piisavalt pdnev. 4% on tihti
avastanud, et mdtleb hasartmangudele vai plaanib mangida ja 2% on tihti kulutanud hasartmangudele oluliselt rohkem raha kui plaanis.
Mdnikord vai tihti on 20% hasartmanguritest tundnud end halvasti voi tudinult, kui on Uritanud oma hasartmangimist vahendada vdi |16petada,
16% on manginud hasartmange, et pdgeneda probleemide vdi ebameeldivate tunnete eest ning 15% on Uritanud peale viimast kaotust mdnel
teisel paeval kaotatud raha tagasi voita. Valetamist pereliikmetele hasartmangu tagajarjel on ette tulnud 25%-1 hasartmanguritest, loata
koolitoidu v&i sdiduraha on votnud 19%, pere Uhist raha 13% ja raha kelleltki valjaspool perekonda 5%. Hasartmangud on p&hjustanud tulisid
pere, sOprade voi teistega 35%-I ning koolist puudumist 7%-1 hasartmanguritest.

— Kadigist 11-16-aastastest lastest 3% (1-5%) ja vidleomangude mangijatest 3% (1-6%) on maaratletavad probleemsete videomanguritena.
— Enam on probleemseid videomangureid 11-13-aastaste laste seas (5% vs 1% 14-16-aastastest lastest).

— Videomangude mangijatest on peaaegu alati vdi sageli ulemaarast hdivatust mangimisega tundnud 22%; raskusi mangimise kontrollimisel vdi
|6petamisel 18%; arritust, arevust, kurbust Uritades mangimist piirata voi Idpetada 15%. Kdige vahem tuleb ette seda, et mangimise téttu kaob
huvi oma varasemate hobide vdi meelelahutuse vastu: seda on kogenud 46% videomanguritest, sh. peaaegu alati voi sageli 9%. Seda, et
kannatada on saanud éppeedukus, hinded voi olulised suhted pere ja s6pradega, Utleb 52% lastest, sh. 6%, et seda on ette tulnud peaaegu
alati vdi sageli.
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5.1 Hasart- ja videomangusoltuvuse risk

Koik vastajad, n=280
Hasartmangusoltuvuse risk Mitteprobleemne hasartmangur - 15%

Probleemne hasartmangur 5%

Videomangusaoltuvuse risk Mitteprobleemne videomangur _ 93%

Probleemne videomangur | 3%

Hasartmangude mangija, n=58

B

24%

Videomangude mangija, n=269

I

3%
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5.2 Hasartmangu ja videomangusoltuvuse riskiruhma profiil: probleemne
hasartmangur ja probleemne videomangur

Probleemne hasartmangur

KOKKU IR 5%

Sugu
tadruk B8 |304
poiss I 6%
Vanus
11 kuni 13 10 |39
14 kuni 16 I 6%
Asulatiiup
linn (pealinn, suur linn, muu linn) - 4%
maa (maa-asula) I 7%

vastava mangu mangija _ 24%

Probleemne videomangur

B 3
3%
3%

M (5%

Il%

3%
4%

.3%
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5.3 Probleemide kogemine seoses hasartmangude mangimisega

% hasartmangude mangijatest, n=58*

m Jah mEi
Kas oled tundnud vajadust panustada jarjest rohkem raha, et hasartmangimine oleks piisavalt ponev? 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

~
=

... 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

= =
= ©
N
oS
w
S
o
iy
o1
o
o
w
o

~

... oled peale viimast kaotust tritanud mdnel teisel paeval kaotatud raha tagasi voita

N
pgoopco
‘ g

[En
N
\l
»

... hasartmangimine on pdhjustanud seda, et oled oma pereliikmetele valetanud

...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks koolitoidu raha vdi séiduraha

[ERY
[N
o
s

...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks pere uhist raha

(o]

N

©
©
~

\l

...oled ilma loata vétnud hasartmangude mangimiseks raha kelleltki valjaspool perekonda

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

=
[EEN
©
(o))
(6}

...hasartmangimine on kaasa toonud koolist puudumist

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

* Vaike vastajate arv, tulemuste usalduspiirid on laiad
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5.4 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, stititunne, arevus) ajutiselt pdgeneda voi neid leevendada?
...tunned, et oled mangimisega Ulemaara hdivatud? 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 méngid?
...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 tottu on kannatada saanud Sinu dppeedukus
ja hinded vodi Sinu jaoks olulised suhted pere ja sdpradega? =

17 29 48

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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Ulevaade kiisitlustoost

Uuringu viidi labi veebikusitlusena ehk CAWI-meetodil (Computer Assisted Web Interviewing). Veebiuuringu valimi moodustamisel toetuti
ennekdike Emori veebikontaktide Foorum baasile, kus on 30 000 vastajakontakti. Foorumi kontaktid on kogutud mitmeastmelise juhuvalikuga
kodudes personaalintervjuude kaigus ja telefonikusitlustega. Foorumi baas on valideeritud ja sobiv esinduslike uuringute valikvaljavéttudeks.

Kuna kontaktibaasis ei olnud lapsevanemaks olemise tunnust, siis saadeti vastamiskutse koos infoga uuringu kohta sobivas vanusevahemikus
elanikele ning juhul, kui neil oli sobivas vanuses laps(i), paluti neil anda oma ndusolek lapse osalemiseks kusitluses sisenedes personaalse lingi
kaudu kusitlusprogrammi ning vastates vajalikule ndusoleku kusimusele. Seejarel edastas lapsevanem ankeedi taitmiseks lapsele voi kutsus
lapse kohe vastama. Kui peres oli mitu sobivas vanuses last, siis paluti vastajaks see, kelle stinnipaev oli kdige lahem (sunnipaeva reegel).
Lisaks poorduti Emori Foorumi baasis olevate 15-16-aastaste noorte poole otse ning varvati seda vanuserihma Facebook’is.
Uuringus osalemise kutse saadeti e-meili teel 9064-le Kantar Emori eelvarvatute baasis olevale inimesele :

— 258 juhul viidi intervjuu labi;

— 300 juhul intervjuu katkestati (sh. lapsevanema ndusoleku saanud intervjuud, mida laps ei jatkanud)

— 178 juhul oli objekt vale;

— 104 juhul ei kuulunud inimene sihtrihma;

— 18 juhul keelduti kontaktist;

— 8404 juhul kontakt puudus
Lisaks vastas 22 15-16-aastast noort Facebook’is levitatud kutse peale. Lapsevanematele Facebook’is vastamiskutset ei levitatud.

Ankeedi taitis Uksi 68% lastest, 30% koos vanemaga ning 2% koos kellegi teisega. Veebiintervjuu keskmine pikkus oli 8,9 minutit, mediaanpikkus
8 minutit.
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Uldkogumi jaotus, planeeritud ja tegelik valim

Tallinn Pohja-ja [Tartu pkja| Virumaa Kokku Tallinn Péhja-ja [Tartu pkja| Virumaa Kokku

I.E'SA 01.01.2022 LAaAane- Léuna- Planeeritud valim Laane- Louna-
Uldkogum Eesti Eesti Eesti Eesti
vanus-sugu 11-13 mees 7181 8000 5793 3002 23976 vanus-sugu 11-13 mees 26% 27% 27% 25% 27%

14-16 mees 6814 7250 5246 3159 22469 14-16 mees 25% 25% 24% 27% 25%

11-13 naine 7140 7597 5425 2759 22921 11-13 naine 26% 26% 25% 23% 25%

14-16 naine 6327 6732 4993 2936 20988 14-16 naine 23% 23% 23% 25% 23%
asulatiiiip linn 27462 9023 11597 8804 56886 asulatiiiip linn 100% 31% 54% 74% 63%

maa 0 20556 9860 3052 33468 maa 0% 69% 46% 26% 37%
rahvus eestlane 67340 rahvus eestlane 0% 0% 0% 0% 75%

muu 23014 muu 0% 0% 0% 0% 25%

Kokku 27462 29579 21457 11856 90354 Kokku 100% 100% 100% 100% 100%

Piirkond 4-ne jaotus Kokku Piirkond 4-ne jaotus Kokku
Kaalumata valim, % Tallinn Pélh.j.a-ja Tar'Eu pk ja| Virumaa Kaalutud valim. % Tallinn P6.l.1.j.a-ja Tart~u pk ja| Virumaa
Laane- Loéuna- Laane- Léuna-
Eesti Eesti Eesti Eesti

11-13 mees 26 31 27 13 26 11-13 mees 26 27 27 25 27

14-16 mees 28 20 32 29 26 14-16 mees 25 25 24 27 25
vanus-sugu - vanus-sugu .

11-13 naine 23 31 15 29 25 11-13 naine 26 26 25 23 25

14-16 naine 23 18 27 29 23 14-16 naine 23 23 23 25 23

... linn 100 56 63 84 75 fe linn 100 31 54 74 63

Asulatilip Asulatiiip

maa 0 44 37 16 25 maa 0 69 46 26 37

eestlane 71 eestlane 75
Rahvus Rahvus

muu 29 muu 25
Kokku 100 100 100 100 100 Kokku 100 100 100 100 100
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Projekti meeskond

Uuringu eri etappides osalesid ja olid vastutavad:

Tellijapoolsed kontaktisikud: Pille-Riin Indermitte, Silver Sternfeldt
Uuringu aruande koostaja: Jaanika Hammal

Programmeerimine ja andmetootius: Olga Kosolapova
Kusitlustoo koordineerijad: Kaja Ruuben, Margit Vaik

Graafilised tood: Maire Nommik

Kontaktinfo

Jaanika Hammal

Uuringu projektijuht

Telefon: 626 8531

E-mail: jaanika.hammal@kantar.com

Kantar Emor

Telefon:626 8500
Faks:626 8501
E-mail:emor@emor.ee
Aadress: Maakri 21, Tallinn
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