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SISSEJUHATUS

Ténapdeval on rahvaraamatukogud arenenud diinaamilisteks, igas vanuses inimestele avatud
ruumideks (Lindsey jt, 2018: 2-3), mis on oma keskkonda lisanud ka videomidngud vastamaks
erinevate kasutajate huvidele ja vajadustele (Boyle, 2018: 8). Ehkki méngud on olnud
raamatukogudes juba 19. sajandist (Nicholson, 2013), on tdnapdevased videomingud kujunenud
tohusateks kogukonna iihendajateks (Boyle, 2018: 4-8) ja kaasaegseks viisiks lugusid kogeda
(Harviainen jt, 2015: 26). Seega, arvestades rahvaraamatukogude rolli mitmekesiste meediumide
pakkujana, on see asutus igati sobiv koht, kus uurida raamatukoguhoidjate hoiakuid laste ehk alla

18-aastaste (Lastekaitseseadus, 2024) videoméingude kasutamise suhtes.

Videoméngude populaarsuse kasvu tottu laste ja noorte seas (Gottfried ja Sidoti, 2024) on oluline
moista, kuidas raamatukoguhoidjad tajuvad nende 16imimist raamatukogu keskkonda. Eestis on
see teema aga seni tdhelepanuta jddnud — puuduvad uurimused videoméngude rolli kohta
raamatukogude tegevustes ja raamatukoguhoidjate seisukohtadest sel teemal. Seevastu on teistes
valdkondades (sh noorsootdd) videomingude teemat Eestis uuritud, mistdttu teadmisliink
raamatukogudes voib pirssida nende arengupotentsiaali ning suutlikkust toetada noori digitaalses
keskkonnas. Seetdttu on minu 10putdd eesmirk anda {ilevaade sellest, millised on
raamatukoguhoidjate  kogemused ja arvamused laste videomidngude méngimisest

raamatukogudes.

Esimeses osas kisitlen varasemaid uuringuid ja teoreetilise 1dhtekohti, tutvustades sealjuures oma
uurimiskiisimusi. Teises osas kirjeldan valimi moodustamist, andmekogumist ja -analiiiisi ning
tooga seotud eetilisi kaalutlusi. Kolmas osa esitlen uurimistdd tulemusi. Neljandas osas toon vélja

olulisemad jareldused.

Soovin siiralt tdnada oma juhendajat Katrin Ritsbergi, kelle asjatundlik juhendamine ja
konstruktiivne tagasiside olid 10put6d valmimisel hindamatuks abiks. Samuti avaldan tdnu
intervjueeritavatele, kes leidsid aega ja panustasid oluliselt minu t66 valmimisse. Minu suur tidnu

kuulub ka koigile, kes lugesid ja jagasid tagasisidet minu 15putd6 algelistele versioonidele.



1. TEOREETILISED JA EMPIIRILISED LAHTEKOHAD

Peatiiki esimeses osas annan iilevaate videomidngude teenuste pakkumisega seotud uurimusi
raamatukogudes. Teises osas kirjeldan videomédngude mdistest ja nende vdimalikke
liigitamisviise. Kolmandas plokis tutvustan empiirilis leida videoméngude vdimalikest mdjust

lastele. Viimasena esitan oma uurimistod uurimiskiisimused.

1.1 Videoméngud raamatukogudes

Raamatukogud pakuvad erinevaid vdimalusi videoméngude méangimiseks, vdoimaldades kasutada
kohapeal konsoole ning videoménge méngida ka raamatukogu arvutites. Tallinna Raamatukogude
(ia/a) Liivalaia harukogus ning mitmes Tartu Oskar Lutsu nimelise Linnaraamatukogu (i.a)
harukogus on kohapeal saadaval PlayStation 4 konsoolid. Lisaks on mdlemas linnas vihemalt iihes
raamatukogus olemas ka Xboxi mingukonsool (Tartu Oskar Lutsu nimeline Linnaraamatukogu,
1.a; Tallinna Raamatukogud, i.a/b) ning Tartus pakutakse tdiendavalt ka Nintendo Switchi ja
virtuaalreaalsusseadmeid (Tartu Oskar Lutsu nimeline Linnaraamatukogu, i.a). Nendes
raamatukogudes pakutakse suures valikus méinge, mille hulgas leidub ka mitmeid tuntud pealkirju,
nagu Minecraft, Rayman Legends (Holm, 2024: 50; Tartu Oskar Lutsu nimeline
Linnaraamatukogu, i.a). Samas tundub, et arvutites méngimine on laste seas levinum, sest 2016.
aasta Siimani laste raamatukogu kiilastatavuse uuringust selgus, et arvuti kasutamine on

populaarsuselt teine kiilastamise pdhjus.

Raamatukogud pakuvad lisaks videoméngudele ja nende méngimiseks moeldud tehnikale ka
videomdngudega seotud kirjandust ja hariduslikke iritusi. Tartu Oskar Lutsu nimelises
Linnaraamatukogus on niiteks suures valikus videomanguteemalist kirjandust - ainuiiksi otsing
marksonaga minecraft annab ESTERis (i.a) vasteks 66 kirjet. Raamatutele lisaks pakuvad
raamatukogud ka  hariduslikke = vOimalusi  videomingudega  tutvumiseks.  Eesti
Rahvusraamatukogul (edaspidi RaRa) (2025) on olemas niiteks Opilastele mdeldud
haridusprogramm videoméngude arengust, mis annab interaktiivselt iilevaate videomangude
ajaloost. Samuti oli eelmisel aastal RaRa-s avatud videoméngude muuseum LVLup, mis pakkus

ainulaadset interaktiivset nditust arvutite ja konsoolide kohta (Heiberg, 2024).



Digitehnoloogia on muutunud igapdevaelu lahutamatuks osaks, kuid selle kasutamine ja
kéttesaadavus ei ole kdikidele inimestele vordselt tagatud. Internetiiihendusega leibkondi oli Eestis
2024. aastal 92.9 % (Statistikaamet, 2024), kuid Euroopas otsustab jéirjest enim peresid
internetiteenuse ostmisest elamiskulude tdusu tottu loobuda (Nominet, 2023: 14-20).
Suurbritannias oli 2022. aastal umbes 30 % elanikkonnast digitaalses vaesuses, mille alla kuulub
seadmete ja digitaalsete oskuste puudumine, aga ka halb internetiiithenduse kéttesaadavus

(Deloitte, 2023: 22).

Interneti ja tehnoloogia kédttesaadavus méngib laste elus téhtsat rolli, sest see aitab samastuda ja
suhelda eakaaslastega, aga ka omandada haridust (Marrins, 2025), mistdttu on raamatukogude
teenused viga olulised digitaalse ilmajietuse kontekstis. Digitaalne ilmajéetus kirjeldab olukorda,
kus inimestel puudub ligipdéds digitehnoloogiale ja/vdi neil puuduvad oskused vdi enesekindlus
seda kasutada (Wilson-Menzfeld, 2024: 2). Raamatukogud aitavad siinkohal pakkudes
usaldusvéairset internetiiithendust, digiseadmeid ja ligipddsu digitaalsetele ressurssidele — eriti
noortele, kellel need voimalused kodus puuduvad (Abrams ja Gerber, 2021: 17-18; IFLA ja
UNESCO, 2022: 1-3).

1.1.1 Raamatukogu kui kogukonnakeskus: videomingudega seotud viljakutsed ja

arenguvoimalused

Ténapdeva raamatukogud ei ole enam ainult vaiksed lugemisruumid, vaid muutuvad {iha enam
kogukonna keskuseks, kus pakutakse voimalusi Oppimiseks, loovuse arendamiseks ja
suhtlemiseks (IFLA, 2018: 13; Lindsey jt, 2018: 2). IPSOSi (2024: 5, 18—19) uuringud niitavad,
et kiilastajad ootavad raamatukogudelt rohkem paindlikkust, et ruumid suudaksid rahuldada
erinevaid vajadusi, voimaldades nii rahulikku keskkonda dppimiseks, aga ka aktiivset suhtlemist.
Kui aga raamatukogus valitseb liigne miiratase, nditeks miangimisest tulenev hail, voib see hiirida
Oppeprotsessi ja segada teiste kiilastajate tegevusi (Abrams ja Gerber, 2021: 73; Cha ja Kim, 2015;
Nichols ja Philbin, 2022; Siimani, 2016: 14).

Lahendustena on paljud autorid pakkunud eraldi alade loomist vaiksete ja lirmakate tegevuste
jaoks (Hill, 2016: 37; Werner, 2013: 796797, Yelinek ja Bessler, 2013: 46, 49). Naiteks on Metso
raamatukogu loonud heliisolatsiooniga manguala, samas kui Iso Omena raamatukogus paiknevad
méngualad riiulite ja lugemisalade vahel, et luua tasakaal sotsiaalsete ja vaiksete tegevuste vahel
(Wyatt ja Leorke, 2024: 259-260). Sellised lahendused aitavad tagada, et koik kiilastajad leiaksid

endale sobiva ruumi, vihendades kiilastamist takistavaid tegureid.



Probleemne kditumine, nagu koolist puudumine, on samuti tegurid, mis piiravad videoméingude
pakkumist raamatukogudes. Moned tootajad pelgavad, et videomidngude méngimine voib viia
ebasobiva kditumiseni ja sOnakasutuseni, mistottu ei ole nad alati valmis neid teenuseid pakkuma
(Templeton, 2022: 30-31). Selliste murede leevendamiseks, nagu koolist puudumine ja to6tajate
ning kiilastajate segamine, avatakse Soome Oodi raamatukogus méngutuba koolipdevadel alles

parast kella 14 (Wyatt ja Leorke, 2024: 261).

Uks peamisi pdhjuseid, miks potentsiaalsed kiilastajad ei pruugi raamatukokku tulla, on teadmatus
raamatukogus pakutavatest teenustest. Kui inimesed ei tea, milliseid teenuseid ja tegevusi
raamatukogus pakutakse, ei oska nad neid oma huvide ja vajadustega seostada, mis takistab
kiilastamist, samas kui suurem teadlikkus aitaks muuta raamatukogud noorte jaoks
kaasaegsemateks ja mitmekesisteks kohtadeks, kus arendada oma huve ja identiteeti (IPSOS,
2024: 3, 5, 16, 29, 39-43). Kantar Emori (Mdller jt, 2018: 7, 32, 34, 72) uuringu kohaselt usub
vaid véike osa eestlastest, et raamatukogude reklaam ja teavitustegevus on piisav, et jouda
potentsiaalsete kiilastajateni. Lisaks ilmnes ka IPSOSi (2024: 4, 18—19) uuringust, et paljusid
inimesi eksitab arusaam, et raamatukogud pakuvad vaid lugemisega seotud teenuseid, mistdttu ei

tajutagi neid paiku noorte sotsiaalsete kogemuste voi identiteedi kujundajana.

Samuti peab arvestama ka asjaoluga, et raamatukogud ei ole ainukesed, mis pakuvad
videomédngudega seotud teenuseid — noortekeskused pakuvad sageli sarnaseid teenuseid, mis
voivad konkurentsi tottu vihendada noorte huvi raamatukogude vastu (IPSOS, 2024: 20-21).
Aavik jt (2023) toovad vilja, et vihemalt pooled kiisitletud noortest kiilastavad noortekeskusi, kus
nad méngivad videoménge vo1 sooviksid seda teha, mis viitab sellele, et rahvaraamatukogude iiks
suurtest sihtriihmadest eelistab tihti just neid noortele suunatud asutusi. Seetdttu on oluline
arendada uusi teenuseid, mis rahuldavad noorte digitaalset huvi ja aitavad raamatukogudel

sdilitada oma atraktiivsuse noorte seas, arvestades noortekeskuste konkurentsi.

1.1.2 Noorte kogemused ja tootajate hoiakute moju videoméinguteenustele

Videoméingude kéttesaadavus raamatukogudes pakub voimaluse kaasata noori juba varakult ning
kujundada nende piisivat ja positiivset suhtumist raamatukogudesse kui tdhenduslikesse ja
turvalistesse keskkondadesse, kuna lapsepdlves kogetu mojutab tugevalt tdiskasvanueas
kujunevaid hoiakuid kultuuri- ja haridusasutuste suhtes (IPSOS, 2024: 14). Laste jaoks on
raamatukogu sageli turvaline paik, kus saab oodata vanemaid (Abrams ja Gerber, 2021: 68, 71—
72), kuid samas tegeleda ka oma huvidega (Moller jt, 2018: 31, 41, 83), nditeks mingida

videoménge. Videoméngud aitavadki luua vahetu sideme noorte ja raamatukogu vahel, pakkudes



lisaks meelelahutusele ka sotsiaalseid kogemusi, nagu suhtlus, koost66 ja lihine mingimine.
Raamatukogu videoméngualad toimivad noorte jaoks oluliste kohtumispaikadena, kus kogetakse
kuuluvust ja osalust, mis voivad tugevdada sidet raamatukoguga ka pikemas perspektiivis (Abrams

ja Gerber, 2021: 70, 81, 95).

Sealjuures vdivad moned lapsed viltida raamatukokku tulemist, kui nende varasemad kogemused
on seotud tootajate negatiivse suhtumisega videoméngude suhtes. Raamatukogutootajate hoiakud
ja kditumine mdjutavad otseselt kiilastajate kogemust ja voivad méérata, kuivord noored tunnevad
end seal teretulnutena (IPSOS, 2024: 4-5, 18, 25, 32, 42). Kui todtajad véljendavad pahameelt voi
torjuvust, vOib see takistada positiivsete seoste tekkimist raamatukoguga. Ka teenuste ja
tehnoloogiate pakkumise kvaliteet sdltub sageli tootajate isiklikest vaartustest ja kogemustest, mis

omakorda kujundavad kogu asutuse kuvandit (Subramaniam ja Braun, 2021: 5).

Templetoni (2022: 18, 28-29) Uus-Meremaa uuringus oli positiivne suhtumine videoméngudesse
seotud tootajate isikliku miangukogemusega. Ménguritest raamatukogutodtajad, on positiivsemalt
meelestatud videomdngude kasutamise suhtes raamatukogudes ning tunnevad end
enesekindlamalt seotud teenuste pakkumisel ja tirituste korraldamisel (Templeton, 2022: 18, 28—
29). Samas Bulleri (2017: 344-345) uurimuses esines videomingude osas vastuseisu, kuna
uuritavate meelest ei sobitunud méngud raamatukogu traditsioonilise rolliga. Sealjuures on oluline
rohutada, et kiire tehnoloogia areng ja noorte huvide muutumine nduavad raamatukogutdotajate
toopraktikate kohandamist, et tagada teenuste vastavus noorte ootustele ja muutuvatele
vajadustele (Aavik jt, 2023: 2-3, 18; Subramaniam ja Braun, 2021: 4-6; Templeton ja Goulding,
2023: 13).

Videoméngud on minu uurimuses olulisel kohal, mistottu olen oma todsse lisanud neid tutvustava

peatiiki, kus selgitan videoméngude mdistet ja kisitlen nende erinevaid liigitamisvdimalusi.

1.2 Videoméangud

Videomingude uurimisel kasutatakse uuringutes tihti erisuguseid teoreetilisi 1dhenemisi, mistottu
on raske videomédngude kui iseseisva néhtuse iihtset ja kdikehdlmavat méadratlemist (Bergonse,
2017: 240). Esposito (2005: 2) néditeks nimetab videomédngude peamiste tunnustena audiovisuaalse
seadme kasutamist ja loopohisust. Seevastu Bergonse (2017: 253) ndgi vajadust pohjalikumaks

moiste seletuseks ja tootas varasemate moisteseletuste pdhjal vélja jargneva iildise definitsiooni:



,, Videomdng on interaktsiooniviis mdngija, elektroonilise visuaalse ekraaniga masina ja
voimalike teiste mdngijate vahel, mida vahendab tihenduslik viljamoeldud kontekst ning
mida hoiab mdngija emotsionaalne seotus oma tegevuste tulemustega selles fiktsionaalses

kontekstis.”

Sellest definitsioonist 1dhtun ka mina oma t60s, sest see toob esile mitmeid olulisi tahke, mis

aitavad analiilisida, miks ja kuidas videoméngud vdivad olla tihenduslikud tegevused.

Mitmed autorid (nt Pallavicini jt, 2021) kasutavad videoméngude terminit siinoniilimina
arvutimdngude moistele, kuid Hortoni (2023) jargi on sona ,,videomingud” eelkdige katustermin
erinevatel seadmetel méngivatele méngudele ning ,,arvutimingude” sdna peaks siiski kasutama
ainult arvutiga méngitavate mingude puhul. Seega on iiks vodimalik tunnus videomingude
liigitamiseks seadmetiilip. Peale selle on neid midnge vdimalik kategoriseerida ka Zanride ja

vanusepiirangute pdhjal.

1.2.1 Videoméngud seadmetiiiibi pohjal

Ratliff (2015: 11-12) on pidanud oluliseks eristada méngimiseks kasutatavaid vahendeid, sest
erinevad seadmed nduavad erisugust programmeerimist, diinaamikat ja visuaalset esitlust, mille
tottu on miangukogemus vahendite 15ikes viga erinev. Klassikaliselt jaotatakse seadmed enamasti

kolme kategooriasse: arvutid, konsoolid ja mobiilid (Ratlift, 2015: 11-12).

2024. aasta videomingude seadme statistika pohjal oli arvuti kasutatavuse poolest populaarsuselt
teine (Statista, 2025). Enamasti eelistatakse videomédngude miangimiseks arvutit, sest see
voimaldab méngida suures valikus ménge, mis ei ndua seadme modifitseerimist (Galehantomo,
2015: 5-6). Lisaks on videomédngude maailmas iiha populaarsemaks muutunud allalaaditavad
mingud, mis vihendavad vajadust spetsiaalsete seadmete, nagu konsoolid, jirele, sest
maéngimiseks piisab tihti vaid arvutist (Lindsey jt, 2018: 3). Siiski tuleb arvestada, et kdik arvutid
ei ole mdeldud ainult mdngimiseks mistottu voib tekkida vajadus arvuti riistvara vdi tarkvara
kohandamiseks, kasutades selleks néditeks erinevaid lisasid hiirte, klaviatuuride, juhtkangide,

roolide jms néol (Ratliff, 2015: 12-13).

Konsoolid on loodud spetsiaalselt mingimiseks, pakkudes stabiilset joudlust ja optimeeritud
kasutuskogemust, mille tdttu on need videoméngude turul edukad (Ratfliff, 2015: 13-14).
Konsoolide populaarsus on tdusmas, mida kinnitab ka videoméingutdostuse 2023. aasta statistika
—konsooliméngude tulud tdusid 7,4% ning olid korgemad kui teistel peamistel manguplatvormidel

(LiquidWeb, 2025). Konsoolid suudavad tdnu oma erilistele ehitusstandarditele tagada sujuva ja
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iihtlase méngimiskogemuse koigile kasutajatele, voimaldades samal seadmel méngida ka mitmel
inimesel korraga (Ratliff, 2015: 13—14). Seevastu on konsoolid vorreldes teiste vahenditega
kulukamad (Galehantomo, 2015: 4) ja nende riistvara on jdigem — vanemad konsoolid ei pruugi

toetada uusi ménge (Ratfliff, 2015: 13-14).

Mobiiltelefonid (sh tahvelarvutid) on muutunud tiha populaarsemaks minguplatvormiks,
eriti vabaaja ja sotsiaalsete méngude puhul (Ratliff, 2015: 14). Pea 70% internetikasutajatest
kasutas 2024. aastal videomidngude méngimiseks nutitelefoni (Statista, 2025). Mobiilimidngud on
enamasti tasuta ja kergesti ligipddsetavad, mille tdttu on mobiilidpid tugevaks konkurendiks
arvutitele ja konsoolidele, kuigi viimased pakuvad keerukamaid ja parema graafikaga videoménge

(Galehantomo, 2015: 4-5).

1.2.2 Videoméngude Zanrid

Videoménge on voimalik liigitada mitmel erineval viisil, kusjuures kategooriad sageli kattuvad
ning iiks ja sama méng voib kuuluda mitmesse zanri. Késitlen oma t60s Ratliffi (2015: 4-8) ja
Aaviku jt (2023: 48) poolt vilja toodud videomédngude Zanre, aga kuna neid on viga palju, siis
valisin nimetatud autorite nimekirjast vélja populaarsemad, sh Qaffase (2020: 181, 185-186) vilja
toodud videomingude turu edukamad liigid, milleks on seiklus-, rolli-, tulistamis-, platvorm-,
pusle- ja strateegiamédngud. Samuti siilitasin kategooriad, mis tundusid minu uuringu vaatest
olulised, niiteks liikkumisega seotud méngud. Seevastu vaatluse alt jitsin vilja nditeks
oudusméngud, sest need sisaldavad suure tdendosusega végivaldset ja verist sisu, mis muudavad
mingud lastele ja noortele ebasobilikuks (Antunes, 2015: 9). Tabelis 1 on vilja toodud Zanrid, neid

kirjeldavad tunnused ning populaarsemad niited videoméangudest.

Mincrafti lisasin tabelisse ellujddmismangude alla, aga tegelikkuses esindab see mitut kategooriat
ja tihti nimetatakse seda liivakasti (ingl k. sandbox) ménguks, sest mingija saab selles vabalt ja
loominguliselt maailma avastada ja kujundada ilma kindlate reeglite vdi eesmaérkideta, sarnaselt
lapse méngule liivakastis (Bayle-Spence, 2020: 3-5). Vilja jéi ka teine viga populaarne liivakasti
tiilipi ming nimega Roblox, kus kasutajad saavad ise luua ja avastada erinevaid virtuaalmaailmu
jaminge (Han jt, 2023: 2). Samas Hani jt (2023: 2) sonul ei ole Robloxi puhul tegemist ainult iihe
minguga, vaid platvormi voi Okoslisteemiga, kus saab méngida sadade tuhandete erinavate

kasutajate loodud mingude sees.
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Tabel 1. Videoméngude liigitus zanride pdhjal, nende kirjeldused ja moned populaarsemad ndited

Aaviku jt (2023), Qaffase (2020), Ratliffi (2015) andmetel.

Zanr/Liik Kirjeldus/omadused Populaarsemad niited
Rolliméingud The Witcher, Skyrim (Aavik jt
oflmangu Mingija kehastub tegelaseks, arendab e Wiicher, Skyrim (Aavik ]
. o . 2023: 48), Stardew Valley (Qatffas,
oskusi ja teeb valikuid (Aavik, 2023: 48;
Ratliff, 2015: 4-5) 2020: 179); Grand Theft Auto
’ ' (Ratliff, 2015: 5)
Seiklus- Fookuses on lugu, avastamine ja | Legend of Zelda (Aavik jt, 2023:
méngud moistatuste lahendamine (Aavik, 2023: | 48, Qaffas, 2020: 178), Super
48; Ratliff, 2015: 5) Mario (Ratliff, 2015: 5)
Tulistamis- Esimeses vOi kolmandas isikus relvadest | Fortnite (Aavik jt, 2023: 48), Call
méingud laskmine ja kiire tegevus (Aavik, 2023: | of Duty (Aavik jt, 2023: 48, Ratliff,
48; Ratliff, 2015: 7) 2015: 7), Halo (Ratliff, 2015: 7)
Platvormi- Mingija liigub eri tasanditel hiipates ja | Super Mario (Aavik jt, 2023: 48;
méngud takistusi liletades (Aavik jt, 2023: 48) Ratliff, 2015: 5), Celeste (Aavik jt,
2023: 48), Portal (Qaffas, 2020:
179)
Strateegia- Taktikaline mdtlemine ja ressursihaldus | Civilizaation V (Aavik jt, 2023:
méngud (Aavik, 2023; Ratliff, 2015) 48), StarCraft (Qaffas, 2020: 179;
Ratliff, 2015: 7)
Ellujddmis- | Méngija peab ellu jddma ohtlikus | Minecraft, Resident Evil (Aavik jt,
méngud keskkonnas (Aavik jt, 2023: 48) 2023: 48)
Spordi-  ja | Voistlusliku  elemendiga spordiala | FIFA, Need for Speed (Aavik jt,
rallimingud | mingimine vodi spordimingu juhtimine | 2023: 48)
(Aavik jt, 2023: 48)
Riitmi ja | Ming pohineb muusika taktil ja riitmil, | Guitar Hero, Just Dance, Rock
muusika vajutades nuppe Oigel ajal, suur rohk | Band (Aavik jt, 2023: 48)
méngud flitisilisusel (Aavik, 2023: 48)
Moistatus- Loogika ja probleemilahendus on méngu | Tetris, Portal (Aavik jt, 2023: 48,
mangud pohielemendid (Aavik jt, 2023: 48) Qaffas, 2020: 179)

Tabelis esitatud zanrid illustreerivad videomédngude mitmekesisust ja Zanrilist kattuvust — sageli
voib iiks méing kuuluda mitmesse kategooriasse samaaegselt. Taoline Zanriline paindlikkus
rikastab mangukogemust ning voOimaldab paremini arvestada maéngijate erinevate huvide ja
vanuseriihmadega. Sellest tulenevalt muutub {iha olulisemaks hinnata mangude sisulist sobivust
vastavalt mingija vanusele, mida aitavad reguleerida méngudele kehtestatud vanusepiirangud,

millele keskendun jargmises alapeatiikis.
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1.2.3 Videoméngude vanusepiirangud

Videomingud vdivad sisaldada sobimatut sisu lastele ja noortele. Seetdttu on loodud mitu
videoméngutoostuse ja akadeemiliste ekspertide poolt reguleeritud vanuse hindamissiisteemi, mis
aitavad kaitsta alaealisi ja pakkuda vanematele usaldusvéérset infot héiriva sisu osas, arvestades
sealjuures ka manguviise, nagu veebisuhtlus ja mingusisesed ostud (Entertainment Software
Association, 2025; PEGI, 2017a; Video Games Europe, 2024: 2, 11, 23). Pohja-Ameerikas
kasutatakse kolmeosalist, s.0o vanus, sisu, interaktiivsus (nt raha kasutamine maingus),
hindamissiisteemi nimega ESRB (Entertainment Software Rating Board)(Entertainment Software

Association, 2025).

Euroopas on seevastu kasutusel kaheosaline ménguteabesiisteem PEGI (Pan-European Game
Information), mis kasutab info edastamiseks sisumaérgiseid ja vanusetéhiseid (PEGI, 2017b). See
siisteem (2017b) kajastab jirgnevaid tarbijaid hoiatavaid sisumirgiseid: végivald, vandumine,
hirm, hasartming, seks, narkootikumid, diskrimineerimine ja méngusisesed ostud. PEGI (2017b)

viie vanusekategooria hulka kuuluvad jirgmised téhised:
e PEGI 3 (sobib koigile vanusegruppidele),
e PEGI 7 (ei sobi viikelastele, sest sisaldab vdimalikke hirmutavaid helisid/stseene),

e PEGI 12 (sisaldab moodukat vigivalda, kerget seksuaalset alatooni, alastiolekut ja

leebemaid vandesonu),

e PEGI 16 (védgivald ja seksuaalsed kujutised on realistlikumad, keelekasutus voib olla

vulgaarsem, voimalik tubaka, alkoholi v41 narkootikumide tarvitamise kajastamine),

o PEGI 18 (sisaldab johkrat védgivalda, pohjendamatut tapmist, uimastitarbimise ilustamist

ja selget seksuaalset tegevust).

Seega sobivad lastele eelkdige esimesed neli. Seetdttu on oluline, et nii lapsevanemad kui ka
raamatukogutdotajad oskaksid vanuse- ja sisumairgiseid oigesti tdlgendada ning ldhtuksid neist

méngude valikul, et tagada lastele sobiv ja turvaline mangukeskkond

Uurides raamatukoguhoidjate kogemusi ja hoiakuid laste ning noorte kohta, on oluline ka
videomédngude mingimisega seotud kasutegurite ja varjupoolte kisitlemine. Sellele teemale

keskendun jargmises peatiikis.
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1.3 Videoméingud ja lapsed

Videoméngud on maailmas laialt levinud - 2024. aastal méngis videoménge internetikasutajatest
83,6%, neist enim Filipiinidel, kus mingijate osakaal ulatus 96,6 protsendini (Clement, 2025).
Videoméangud on laialt levinud ka Euroopas, niiteks Video Games Europe (2024: 2) leidis, et {ile
poole (53%) eurooplastest méngib videoménge. Soolises jaotuses domineerivad mehed, aga véiga
viikesel mééral, sest Ameerikas moodustavad naised 46% (Entertainment Software Association,
2024) ja Euroopas 46,7% maingijatest (Video Games Europe, 2024: 2). Suurema osa méngijatest
moodustavad inimesed vanuses 45-64a (23%) ja 15-24 (22%), kuid vanusegruppide siseselt
mingivad enim just lapsed vanuses 11-14 (83%) (Video Games Europe, 2023: 8-9).

Videoméngud on ka Eesti laste ja noorte seas viga levinud. Eestis viidi 2022. aastal esimest korda
1abi uuring alaealiste hasart- ja videomidngude kogemuste kohta, mille tulemusena leiti, et
iganddalaselt kasutab iile 80% lastest (vanuses 11-16) ajaviiteks videoménge (Hdmmal, 2024: 11).
Ka Aaviku jt (2023) uuringus noorsootdost ja videoméngudest esitlesid sarnaseid tulemusi. Nimelt
leidsid autorid, et kiisitlusele vastanud noortest 94% mingib videoménge, eelistades mangimiseks
mobiiltelefone (73%) ja arvuteid (65%), kuigi poisid nditasid suuremat eelistus arvutite ja

konsoolide osas vorreldes tiidrukutega.

Videoméngude suure levimuse tottu on uuritud nii nende arendavaid kui kahjulikke mdjusid lastele
ja noortele. Mina jagasin mdjude kohta kéiva teksti neljaks suuremaks alapeatiikiks. Esimesed
kaks on eelkdige arendavad videomédngude omadused ja iilejddnud kajastavad videomingudega

seotud probleeme.

1.3.1 Videomingud arengu ja Oppimise toetajana

Videoméngud omavad potentsiaali laste ja noorte harimisel akadeemilises kontekstis. Aaviku jt
(2023: 21, 24) uuringu kohaselt on oluline luua haridusliku sisuga mange, kuna noored veedavad
palju aega virtuaalmaailmas. Lisaks vOimaldavad laste huvid ja hobid mitteformaalses (nt
videoméngud) kontekstis suurendada dppimisaktiivsust formaalses dppes (Laakso jt, 2021: 8, 10).
Seetottu on paljudes koolides kasutusel digitaalne mangupdhine Ope, mis suurendab motivatsiooni
ja huvi akadeemilise Oppe vastu (Martinez jt, 2022: 1084), kasutades néditeks hariduslikku
versiooni populaarsest Minecrafti méangust, mis pakub teadmisi erinevates valdkondades, nagu

ajalugu, keemia ja matemaatika (Mojang AB, 2025).

Ka mitteharidusliku eesmérgiga videoméngud voivad arendada laste ja noorte oskusi. Martinez jt
(2022: 1086-1091) metaanaliiiisi kohaselt on suurima kasuteguriga meelelahutuslikud

videoméngud eelkdige keelte dppimise kontekstis. Camacho Vasquez ja Ovalle (2019: 186) ning
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Newgarden ja Zheng (2016: 290-292) leidsid, et videomédngude (nt Scribblenauts) méngimine
toetas inglise keele dppimist ja sOnavara arendamist. Ka populaarne Minecraft, mida Aaviku jt
(2023: 23) uuringus mingisid pooled vastanutest, aitab Oppida inglise keelt, eriti laiendada
sonavara, pakkudes loomulikku ja motiveerivat konteksti ka haruldasema sdnavara omandamiseks

(Chien, 2019: 8-11; 14).

On mitmesuguseid tdendeid selle kohta, et videoméingud omavad suurt potentsiaali noorte iild-
ja digipddevuste parandamiseks (Aavik jt, 2023: 11). Videomidngud vdivad arendada
tehnoloogilisi oskusi, tdsta enesekindlust arvutite kasutamisel ning kujundada huvi
programmeerimise ja [T-valdkonna vastu, pakkudes méngijatele I0busat, turvalist ja avastamist
soosivat keskkonda loovuse ja tulevikupiddevuste arendamiseks (Sevin ja DeCamp, 2016: 10-11).
Péadevuste arendamine noorte seas on oluline, sest Tso jt (2022: 7-9) on leidnud, et nditeks
digipddevus on liks oluline kaitsetegur mingusoltuvuse viltimisel. Hatlevik jt (2015: 346)
kirjeldavad digipddevust kui voimet kasutada digitehnoloogiat teadlikult ja vastutustundlikult
erinevates olukordades — nii iseseisvalt kui koostd0s teistega —, eesmérgiga lahendada probleeme,
teha t60d ning osaleda tihiskonnas looval ja kriitilisel moel. Kuigi sageli eeldatakse, et noored on
digipddevad pelgalt seetdttu, et nad on kasvanud iiles digivahenditega, on nende suhe
tehnoloogiaga tegelikult keeruline ja nad vajavad tuge ning juhendamist digioskuste arendamisel
(Greenfield, 2024). Ka Laakso jt (2021: 8-11) rohutavad, et noored vajavad teadlikemate

osapoolte, nagu eakaaslased ja dpetajad, tuge, et tehnoloogiaga sisukalt ja huvipohiselt tegeleda.

Videomingude mingimine voib aidata arendada kognitiivsed oskuseid. Mitmed uuringud on
leidnud, et videomédngude mingimine parandab tihelepanu (Fauzan jt, 2018: 43-44; Reynaldo jt,
2021: 213-215; Zioga jt, 2024: 13, 15; Wan jt, 2020: 187), méilu (Zioga jt, 2024: 13-14; Wan jt,
2020:187) ja reaktsiooniaega (Atreya, 2022: 5343). Erinevad minguzanrid toetavad erinevaid
kognitiivseid oskusi: strateegiamdngud aitavad mdista, kuidas ruumilises motlemises asjad
paistavad erinevatest vaatenurkadest (van Zoest, 2015: 37-40), samas kui tulistamisméngud
arendavad kognitiivset paindlikkust, nditeks voimet kiiresti iimber liilituda tihelt {ilesandelt teisele
(Reynaldo jt, 2021: 219-220). Uuringud nditavad ka, et videomingude méangimise aja
suurenemine vOib parandada laste probleemide lahendamise voimet (Suziedelyte, 2012: 18-37),

arendades praktilisi lahendusi, kuid mitte tingimata loovat mdtlemist (Hamlen, 2014: 288).

Videomédngudega seotud tegevused voivad pakkuda noortele voimalusi enesearenguks, oskuste
oppimiseks ja loovuseks ka véljaspool virtuaalset keskkonda. Nimelt on leitud, et mddodukas
méngimine on tihti seotud osalusega sportlikes ja huvialastes tegevustes, mis aitavad kaasa noorte

mitmekiilgsete oskuste arengule (Romer jt, 2013: 618). Harviainen jt (2015: 26) toovad esile
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videomingudega seotud kultuurilised ndhtused, nagu fénnikirjanduse kirjutamine, mis arendab
analiilitilist motlemist, loovust, empaatiat (Haas ja Tussey, 2023: 29-30) ja keeleoskusi (Black,
2005: 13, 17). Peale selle eksisteerib ka cosplay ehk videomédngude tegelasteks riietumine, kus
mangivad olulist rolli inimese kéaelised ja késitooga seotud oskused, sest suur osa kostiilimist tuleb

enamasti ise valmistada (Harviainen jt, 2015: 27-28).

1.3.2 Sotsiaalsed sidemed

Videomédngud on teismeliste seas oluline viis sotsialiseerumiseks. Uuringud niitavad, et pea
kolmveerand noortest méngib, et veeta aega teistega (Gottfried ja Sidoti, 2024: 4, 19) ja iile 70%
eelistab mingida koos sopradega (Granic jt, 2014: 72-73). Videoméngud lihtsustavad
sotsialiseerumist ka neil, kellel on raskusi soprade leidmisega périselus, sealhulgas erivajadustega
lastel, pakkudes neile vdimalust leida endasarnaseid eakaaslasi ja luua uusi sdprussuhteid
(Harviainen jt, 2015: 33-34; UNICEF Innocenti, 2024: 38—44). Koostodpdhised ja prosotsiaalsed
mingud aitavad arendada sotsiaalseid oskusi ja tugevdada suhteid ka vihem sotsiaalsete mingijate

seas (Kowert ja Oldmeadow, 2013: 1876—1877; Shoshani ja Krauskopf, 2021: 7-8).

Videoméngud pakuvad lastele voimalust suhelda ja teha koost6dd nii pereliikmete kui ka teiste
méngijatega, luues jagatud kogemusi ja sotsiaalseid tegevusi (UNICEF Innocenti, 2024: 38-39;
Harviainen jt, 2015: 26-29, 33). Koosméngimine tugevdab peresidemeid, aidates ldhendada
vanemaid ja lapsi ning ddesid-vendi (Entertainment Software Association, 2024: 20-21). Ule 80%
vanematest midngib oma lastega, neist pooled vidhemalt kord nédalas (Entertainment Software
Association, 2024: 23). Samuti on populaarsed LAN-peod, kus méngitakse sdpradega koos
kohalikus arvutivorgus (Harviainen jt, 2015: 29-30).

Videomédngud toimivad suhtlusvahendina ka siis, kui mingijad ei viibi fiiiisiliselt koos.
Infotehnoloogia vdimaldab luua iileilmseid kogukondi ja teha koosto6d (Harviainen jt, 2015: 33—
34). COVID-19 pandeemia ajal aitasid méngud inimestel kontaktis piisida, mis mojutas positiivselt
ka tihiskonna hoiakuid nende suhtes (Pallavicini jt, 2022: 348-349; Sanford, 2023: 4). Samas
suhtlevad noored videomidngude teemal ka véljaspool méngu, peamiselt platvormidel nagu
Discord, Twitch (Gottfried ja Sidoti, 2024: 11) ja YouTube (Sanford, 2023: 5). Selline suhtlus aitab
luua kogukondi ja tugevdab kuuluvustunnet ning grupiidentiteeti (UNICEF, 2024: 6, 39-40).
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1.3.3 Videoméngud ja vaimne tervis

Agressiivne kiitumine

Videomdngud on paljude noorte igapdevaelu osa, kuid meedias kajastatakse neid sageli
negatiivselt, rGhutades seoseid kognitiivsete probleemide, vaimse tervise héirete ja agressiivse
kiitumisega (Sanford, 2023: 2, 4, 11). Agressiivsust defineerivad Anderson ja Bushman (2002: 28-
29) kui tegutsemist kahju tegemise eesmargil. Selle seos végivaldsete videomingudega on olnud
teadlaste seas pikalt arutluse all. Néditeks on Anderson jt leidnud toendeid sellise seose kohta nii
laboratoorsetes (2010) kui ka longitudinaalsetes uuringutes (2007), mida Prescott jt (2018: 9886—

9887) toetasid oma metaanaliiiisi tulemustega.

Brockmyer (2022) mirgib, et vigivaldsete mingude méngimine vOib pdhjustada
desensibiliseerumist (s.0 reaktsiooni védhenemiseni), mis vOib suurendada agressiivsust ja
vihendada prosotsiaalset kéditumist. Seetdttu on oluline dpetada lastele vahet tegema méngulisel
ja reaalsel végivallal ning arendada empaatiat ja rahumeelseid probleemilahendusoskusi. Laste
suutlikkus moista mangude sisu soltub ka nende emotsionaalsest kiipsusest, mistottu on oluline
jargida vanusepiiranguid (Harviainen jt, 2015: 38-39). Siiski on leitud, et paljud vanemad

voimaldavad lastel méngida ka vanusele mittesobivaid, sh 18+ ménge (Yin-Poole, 2018).

Ehkki mitmed uuringud on leidnud seoseid vigivaldsete videoméngude ja agressiivse kditumise
vahel, tuleb nende tulemusi kriitiliselt hinnata. Przybylski ja Weinstein (2019: 3—6) on viidanud
varasemate uuringute subjektiivsusele ja Ferguson (2020: 1-2) mirgib, et paljud neist
keskenduvad iiksnes negatiivsetele aspektidele ja liialdavad tegeliku mojuga. Ka Sanford (2020:
5-6) rohutab, et ainult kahjulikke mojusid kasitlevad t66d ei anna videoméangude mdjust tiielikku
iilevaadet. Mitmed teadustodd, sealhulgas Przybylski ja Weinstein (2019: 4-6), néditavad, et
agressiivsus ei pruugi olla seotud végivaldsete méngudega, vaid muude teguritega. Adachi ja
Willoughby (2011: 61) ning Dowsett ja Jackson (2019: 24-26) lisavad, et méngijate kaitumist

mojutab pigem méngu vdistluslikkus kui selle vigivaldne sisu.

Soltuvus

Videomingusdltuvuse kui hdire midratlemine on jaganud teadlased mitmesse leeri. Moned uurijad
(nt Aarseth jt, 2017) véidavad, et selle lisamine ametlikesse diagnoosikategooriatesse ei ole
piisavalt empiiriliselt pdhjendatud. Samas niitidseks kajastatakse RHK uusimas héirete
klassifikatsioonis miangusoltuvust ehk méngimise héiret soltuvushiitete kategooria osana (Reed jt,
2019: 9). Uldjuhul iseloomustab seda hiiret kontrollimatu mingukiitumine, kus inimene ei oma

enam kontrolli midngimise iile ning hakkab eelistama seda tegevust teistele tegevustele ja
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kohustustele (Kappi jt, 2024: 2; Nogueira jt, 2019: 184). Mangusdltuvus tekitab mitmesuguseid
probleem, néditeks on see seotud suurenenud unetusega (Zamani jt, 2009: 100-102) ja
psiithholoogiliste hiiretega (sh drevus, ATH) (Kappi jt, 2024: 3; Stevens jt, 2020: 1131; Zamani jt,
2009: 100-103), mis omakorda mdjutavad noore akadeemilist edukust (Stevens jt, 2020: 1131) ja
sotsiaalseid oskuseid (Zamani jt , 2009: 100-103).

Samas on Hopkinsi (2022) andmetel tegelik méngusoltuvuse riskigrupi osakaal vaid 1-3%
maéanguritest, mis viitab probleemi olemasolule, aga néitab, et see probleem ei mdjuta enamikke
maéngijaid. Ka Eestis on leide mitteméngimisest tulenevate vodrutusndhtude esinemise osas -
umbes 3% lastest koges raskusi, kui nad ei saanud mingida (Hammal, 2024: 29). Seevastu
Stevensi jt (2020: 1131) uuringus oli probleemse interneti- voi arvutiméngude kasutamist kogevate

noorte hulk korgem - 10%.

1.3.4 Teised terviseprobleemid

Terviseprobleemide ennetamiseks on oluline jdlgida mangimise kestust. Moddukas videomingude
mingimine on seotud madalamate psiihholoogiliste siimptomitega vorreldes liigse méngimise voi
mitte mangimisega (Colder Carras jt, 2017: 7; Durkin ja Barber, 2002: 388; Allahverdipour jt,
2010: 5). Samas on vanemaks saades kulutavad lapsed {iha rohkem aega ekraanidele (Eesti laste
vaimse tervise uuringu konsortsium, 2024: 77). Meelelahutusliku ekraaniaja piiramine kuni 2
tunnini pdevas vOib aidata ennetada tervisemuresid (Maailma Terviseorganisatsioon, 2019: 8; Pitsi
jt, 2017: 51), kuid Aaviku jt (2023: 24, 40) vuringu jargi méangib 30% noortest vihemalt kolm
tundi pdevas. Ka méngimise taga peituvad motivatsioonid avaldavad mdju noore tervisele.
Naudingu parast méangimine on kasulikum kui saavutustele voi kinnisideele keskenduv méngimine
(Colder Carras jt., 2017: 8; Lafreniere jt, 2009: 288). Samuti ei tule kasuks ka méngimine stressiga
toimetulekuks (Aavik jt, 2023: 17).

Ka istuv eluviis on muutnud mérgatavaks probleemiks, sest tehnika laialdane levik (nt televiisorid,
arvutid) soodustab isutmisaja suurenemist ja sellega kaasnevaid tervisehéddasid (sh rasvumine)
(Pitsi jt, 2017: 22, 47). Samas moned videoméingud nduavad litkumist ja on leitud, et korge
naudingutasemega kehaline aktiivsus médngudes vOib parandada fiiiisilist tervist ja soodustada
suuremat litkuva eluviisi edandamist (Halbrook jt, 2019: 1099-1100). Peale liigse istumise avaldab
ekraanide pidev vaatamin ka silmadele suurt koormust, mistdttu soovitavad Pitsi jt (2017: 133)
poOorata tdhelepanu noorte A vitamiini tarbimisele ja ekraaniaja piiramisele. Lisaks sellele voib

suur ekraaniaeg tekitada unehiireid (Aavik jt, 2023: 16-17).
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1.4 Uurimuse eesmérk, uurimisprobleem ja -kiisimused

Videoméngud on noorte seas itha populaarsemaks muutumas, mistottu on oluline uurida, kuidas
raamatukoguhoidjad suhtuvad videoméngude integreerimisse raamatukogu keskkonda. Ehkki
varasemad uuringud on késitlenud videoméngude kasutust hariduses ja noortekeskustes, on Eesti
kontekstis raamatukoguhoidjate hoiakuid ning nende vodimalikku mdju raamatukoguteenuste

pakkumisele véhe uuritud.

Minu 10put66 eesmérk on anda iilevaade sellest, millised on raamatukoguhoidjate kogemused ja
arvamused laste videoméngude mingimisest raamatukogudes. Eesmaérgist ldhtuvalt sonastasin

jargnevad uurimiskiisimused:

e Millised on raamatukogutdotajate tegevuspraktikad ja kogemused videoméngudega seotud

teenuste pakkumisega raamatukogus?

o Milliseid kasutajagruppe ja motiive toovad raamatukogutddtajad esile seoses

videoméingude mingimisega raamatukogus?

e Millised on raamatukoguhoidjate arusaamad, hoiakud ja arvamused videomingude

mingimise kohta raamatukogudes?

Uurimiskiisimustele vastamisel keskendun toodtajate isiklikele kogemustele ja tegevuspraktikatele.
Samuti toetun raamatukoguhoidjate vaatluspohistele arusaamadele ja tdlgendustele videomangude
kasutajatest ning nende tegutsemismotiividest. Keskendun ka sellele, millised on

raamatukoguhoidjate arvamused ja hoiakud videomédngude mingimise suhtes raamatukogudes.

Arvestades, et uurin raamatukoguhoidjate arusaamu, arvamusi ja hoiakuid, on oluline tdpsustada,
mida ma nende moistete all oma t66s silmas pean. Arusaam on siigavam teadmine voi tajumine
millestki, mis holmab nii faktilist infot kui ka emotsionaalset voi kontekstipohist moistmist (Oman,
2021: 353-355). Seevastu on arvamus on Chandleri (2008: 552) sonul inimese isiklik ja
subjektiivne hinnang, mis voib viljendada eelistusi, hoiakuid voi suhtumisi ning ei pruugi alati
olla faktiliselt kontrollitav. Hoiak on aga inimese suhteliselt piisiv ja milus talletunud tldine
hinnang kindla objekti, nidhtuse voi isiku suhtes, mis kajastab tema positiivset vOi negatiivset
suhtumist sellesse (Chandler, 2008: 552-553; Eaton ja Visser, 2008: 39). Lébivalt keskendun
koigile nimetatud ndhtustele, kuid tulemuste esitamisel omavad hoiakud ja arusaamad eriti olulist

rolli viimase uurimiskiisimusele vastamise puhul.
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2. MEETOD JA VALIM

Peatiikis kirjeldan valimi moodustamise protseduuri ja 10putdds rakendatud meetodeid. Kasutan
enda to0s kvalitatiivseid meetodeid, millest iiks on semistruktureeritud intervjuu, sest soovin teada
raamatukogutdotajate arvamusi ja hinnanguid seoses videomingude ja lastega raamatukogus.
Strompl (2020) sonul on kvalitatiivsed meetodid head just inimeste sisemiste kogemuste
mdistmiseks ja nende subjektiivsete kogemuste véljendamiseks. Lisaks kasutan kvalitatiivset
andmeanaliiiisi, sest Kalmuse jt (2015) sdnul vdoimaldab see meetod siivitsi analiilisida uuritavate
arusaame ja tolgendusi, mistdttu on mul voimalik ka votta arvesse latentset sisu ehk sellist infot,
mis ei ole otseselt sonaselgelt viljendatud (nt vihjed, kavatsused). Lisaks kajastan ka oma t6oga

seotud eetilisi kaalutlusi ja eneserefleksiooni.

2.1 Valim

Oma 16put66 raames otsustasin uurida rahvaraamatukogude to6tajaid, sest rahvaraamatukogud on
Rahvaraamatukogu seaduse (2019: §2) ja IFLA-UNESCO manifesti (2022: 1-2) kohaselt
universaalsed teadmiste ja kultuuri keskused, mis toetavad elukestvat dpet ning pakuvad vaba
juurdepddsu mitmekesistele teavikutele, sealhulgas digitaalsele meediale. Lindsey jt (2018: 2-3)
rohutavad, et tdnapdeva rahvaraamatukogud on arenenud diinaamilisteks ruumideks, mis on
avatud igas vanuses inimestele, alates eelkoolieas lastest kuni iilidpilaste ja ettevotjateni. Minu
uurimuses on voOtmetdhtsusega lapsed, kes on Lastekaitseseaduse (2024) kohaselt inimesed
vanuses kuni 18-aastat. Videoméngude integreerimine raamatukogude tegevustesse on osutunud
tohusaks vahendiks noorte kaasamisel, pakkudes neile turvalist ja toetavat keskkonda sotsiaalsete
oskuste arendamiseks ning kogukonnatunde tugevdamiseks (Nicholson, 2013). Seetdttu on

rahvaraamatukogud sobiv uurimisobjekt laste ja videomédngude kasutamise uurimiseks.
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Valisin oma uurimistdd keskmesse rahvaraamatukogude tdotajad, kuna nad méngivad votmerolli
teenuste kujundamises, pakkumises ja hindamises. On leitud tdendeid, et raamatukogutodtajate
isiklikud arvamused ja ametialased kogemused mojutavad nende suhtumist uutesse
tehnoloogiatesse ja teenustesse, mis omakorda méérab, milliseid vOimalusi raamatukogus
pakutakse (Subramaniam ja Braun, 2021: 4-6). Seega mdjutavad Subramaniami ja Brauni (2021:
4-6) hinnangul to6tajate hinnangud, teadmised ja oskused otseselt seda, kuidas raamatukogud

reageerivad kogukonna vajadustele, sealhulgas laste ja noorte digitaalse meedia kasutamisele.

Valimi moodustamisel 1dhtusin mugavusvalimi pShimottest, mis Rammeri (2015) sdnul ldhtub
uuritavate lihtsast kéttesaadavusest ja vdhesest iildistatavuse tasemest. Seega osalesid minu
uuringus inimesed, kes avaldasid osalemiseks soovi ja olid minu jaoks mugavas asukohas (Tartu,
Tallinn). Intervjueeritavate virbamiseks saatsin laiali uuringukutsed e-maili teel, kus oli vélja
toodud ka sobilike intervjueeritavate tunnused: Tallinna/Tartu raamatukogutdotaja, kes tegeleb
videoméngude (sh arvutimidngud) laenutamise ja lastega. Intervjuudes osales 11 inimest, kellest
neli todtavad juhatajana, neli raamatukoguhoidjana, kaks lugejateenindajana ja iiks noortet6o
spetsialistina. Tallinna Raamatukogudest oli osalejaid neli, kellest kolm esindasid harukogusid ja
tiks siidalinna keskkogu. Tartu Oskar Lutsu nimelisest Linnaraamatukogust ndustus intervjuudes

osalema kolm keskkogu ja neli harukogu (Annelinn, Tammelinn) to6tajat.

2.2 Andmekogumine ja -analiiiis

Andmekogumiseks kasutasin semi- ehk poolstruktureeritud intervjuusid. Poolstruktureeritud
intervjuu on paindlik kiisitlusviis, kus jargitakse intervjuukava, kuid kohandatakse kiisimusi ja
nende jdrjekorda vastavalt vestluse kulgemisele (Lepik jt, 2014), kasutades nii suletud kui ka
avatud kiisimusi ootamatute teemade kisitlemiseks (Adams, 2015: 493). Minu kiisimused jaotatud
nelja suuremasse teemaplokki: iildine olukord (voimalused, vahendid, méngud), lapsed (peamised
maéngijad, kditumine jne), positiivsed/negatiivsed videomingude aspektid (kuidas mojutavad lapsi
jne) ja iiletildine suhtumine. Suhtumise kiisimuse jdtsin kdige viimaseks, sest Adamsi (2015: 498)
sonul on oluline liikata tundlikud v&i arvamusi polariseerivad teemad uurimisintervjuus voi

kiisitluses viimasesse ossa, et esmalt luua usalduslik dhkkond ja véltida vastaja sulgumist.

Tallinna raamatukogu too6tajatega viisin intervjuud ldbi Teamsi videokdne teel, aga Tartu omadega
toimusid vestlused kohapeal. Lisaks sellele sain Tartus ka majatuure ja seetottu ndha, kus
videomingud raamatukogus asuvad ning millised méngud sel hetkel populaarsemad olid (nt

playstationis viimati kasutatud). Keskmine intervjuu pikkus oli 45 min.
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Salvestasin mitmest seadmest ja kasutasin transkriptsiooni jaoks uus.tekstiks.ee lehekiilge. Peale
seda kuulasin ka ise transkriptsioonid iile ja korrastasin need. Intervjuude kiigus tekkis ka
pildimaterjali (nt ndidati kone ajal minge, majatuuri ajal ndgin mianguruume) ja pidin ka seda
tekstis kajastama. Peale transkriptsioonide korrastamist votsin ette uurimiskiisimused ja hakkasin
alla joonima intervjueeritavate tsitaate, mis tundusid sobivat vastava teemaga. Kopeerisin need
inimeste Oeldu vastavasse uurimiskiisimusega vastavasse exceli tabelisse ja hakkan otsima
tsitaatide seast marksonu/véljendeid, mis Kalmus jt (2015) nimetab koodideks. Kasutasin eelkodige
induktiivset analiiiisi, sest Kalmuse jt (2015) sonul on sellele ldhenemise omane andmetele

tuginemine, mille pdhjal ka tehakse koodipuu ilma teooriatele tuginemata.

Kodeerimisel kasutasin segamini erinevaid koode ehk Kalmuse jt (2015) vilja toodud in vivo,
avatud ja etteantud koode. In vivo (tekstildhedane) kood olid nditeks méngude nimetused. Avatud
koode kasutasin paljuski jargmises etapis, nditeks muutsin in vivo koodi “panen méngu kdim”
avatud koodiks “tehniline abi.” Etteantud koode mul esialgu ei olnud, aga analiiiisi edasistes
faasides liikusin edasi-tagasi transkriptsioonide vahel, et otsida teatud koode, mis vdisid mul
esialgu kahe silma vahele jddda. Nende koodide pdhjal tegin hiljem ka suuremad kategooriad voi
koodiperekonnad, nditeks “tehniline abi” kuulus suuremasse koodiperekonda “abi pakkumine”.
Iga etapi kohta tegin uue Exceli tabeli koos enda motete ja mérkustega, sest Kalmus jt (2015)

rohutab terve analiilisiprotsessi iiles mérkimist, et tagada uuringu lébipaistvus ja usaldusvairsus.

2.3 Eectilised kaalutlused ja refleksioon

Uuringu labiviimisel jilgisin Lepiku jt (2014) vélja toodud teaduseetika printsiipe. Nimelt on
oluline osalejatel saada enne intervjuu ldbiviimist informeeritud ndusolek ehk intervjueeritava
kiisitlemiseks on mul eelnevalt vaja anda infot talle selle kohta, kuidas, kus ja milleks ja ma tema
oeldut kasutan (Lepik jt, 2014). Selle ma sain kirjalikult e-maili teel, aga ka enne intervjuu
alustamist radkisin veel pdgusalt lile eesmérgi, vabatahtlikkuse ja konfidentsiaalsuse loogika minu
uuringus. Koigil intervjueeritavatel oli voimalus loobuda osalemisest v3i keelduda kiisimustele

vastamisest. Seega jélgisin Lepiku jt (2014) vilja toodud vabatahtlikkuse printsiipi.

Lepiku jt (2014) sonul peab konfidentsiaalsuse lubamist hoolikalt kaaluma, sest alati ei pruugi
intervjueeritava identiteet varjatuks jddda ning seetdttu tuleb kasutada erinevaid meetmeid
tuvastamise véltimiseks. Mina {iritasin seetOttu transkribeerimisel kasutada nimesid nagu “INT1”
ja viltida konkreetsele kogudele viitamist tulemuste esitlemisel kui vdimalik, sest mitmed teised
raamatukogutootajad, kes ei osalenud intervjuudes, on avaldanud soovi mu t66d lugeda ja mone

inimese konemaneer lihtsasti dra tuntav. Lisaks réhutavad Lepik jt (2014) ka tundlike teemade
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uurimisel intervjuu vormi labimdeldud valikule ja kiisimuste sdonastamisele. Mina viisin oma
intervjuud 1dbi individuaalselt, sest suhtumise ja arvamuse avaldamine videoméngude teemal v3ib
olla raskendatud, kui raamatukogutootajad oleksid grupis, sest negatiivseid hoiakuid voidakse

hukka maoista.

Lisaks raamatukogutdotajatele oleksin voinud uurida ka lapsi, kes kasutavad raamatukogude
videoménguteenuseid, et vorrelda teenusepakkujate ja -kasutajate kogemusi. Selline ldhenemine
oleks andnud pdhjalikuma iilevaate videomingudega seotud teenuste toimimisest raamatukogus.
Samas ldks mul 16put66 teema valimisega aega, mistottu ei oleks ma joudnud eetikakomiteelt laste
uurimiseks luba kiisida, arvestades sellega, et soovin 1petada dpingud nominaalajaga. Ka Lepik
jt (2014) rohutavad, et laste intervjueerimine ja nende andmete kasutamine kuuluvad tundlike
teemade alla, mistottu peab selle vanuseriihma kisitlemisele 1dhenema viga ettevaatlikult ja
nendega todtades tuleb jargida rangeid eetilise pohimotteid. Seetdttu keskendusin oma uurimuses

raamatukogutddtajatele ning ei kogunud infot alaealistelt.

Ka minu enda hobid ja omadused vdisid mojutada intervjuude protsessi. Nimelt ma ise méngin ka
videoménge ja pigem nden neid positiivses valguses, mistdttu vdisin tdhelepanuta jétta moned
vastajate poolt vdlja toodud negatiivsed aspektid. Samas intervjuukava (vt Lisa 1) koostamisel
nigime juhendajaga palju vaeva, et ma ei paneks kirja ainult arendavaid aspekte uurivaid kiisimusi.
Lisaks voib intervjuude puhul esineda ka sotsiaalset soovitavust, kus inimesed ei véljenda enda
reaalseid mdtteid, vaid iiritavad meeldida intervjueerijale, kohandades oma vastuseid vastavalt
sellele, mida nad arvavad, et neilt oodatakse (Bergen ja Labonté, 2019: 783). Seetdttu toovad
Bergen ja Labonté (2019: 786) vilja ka moned viisid, kuidas seda ndhtust vihenda. Nimelt
soovitavad nad valida intervjuu ldbiviimiseks privaatne/eraldatud koht ja kasutada usalduslikku
ohkkonna loomiseks huumorit ning ka enda kogemuse vilja toomist. Mina ei saanud viga
kontrollida keskkonda, kuid sain mingil mééral eraldada intervjueeritava teistest inimestest selle
kaudu, et istusin teenindusletist kdige kaugema laua taha. Lisaks iiritasin jagada ka enda kogemust

vastanutega, aga mitte liiga palju, et minu suhtumine ei mojutaks nende vastuseid liigselt.
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3. TULEMUSED

Tulemuste osa jaotasin uurimiskiisimuste pdhjal jirgnevateks alapeatiikkideks: tootajate
kogemused ja tegevuspraktikad, videomingude mingijad raamatukogus, raamatukogutodtajate

arusaamad ja hoiakud videomidngude méngimise osas raamatukogus.

3.1 Tootajate tegevuspraktikad ja kogemused videoméangudega raamatukogus

Esimese uurimiskiisimusega soovisin teada saada, milliseid videomédnge ja mingimisvdimalusi
pakuvad raamatukogud lastele ja noortele. Lisaks lasin tootajate hinnata nimetatud méngude
populaarsust ja pohjuseid, miks neid enim maingitakse. Selles teemaplokis uurisin ka
videoméngude seotud teenuste pakkumist, sh iirituste korraldamine ja mianguteemalise kirjanduse
laenutamine. Seetdttu jaotasin esimesele uurimiskiisimusele keskenduva peatiiki jargnevaks
kolmeks osaks: tehnilised vahendid ja vdimalused, populaarsed médngud ja seotud teenused.

Esimesed kaks osa kehtivad konsoolides ja arvutites mangimise kohta.
Tehnilised vahendid ja voimalused

Intervjueeritavad kirjeldasid erinevaid tehnilisi lahendusi, mis neil raamatukogus olemas on.
Uuritud raamatukogudes on mitmesuguseid konsoole, igas keskkogus ja harukogus on olemas
viahemalt iiks konsool. Enamasti leidub PS-i ja Xboxi vanemaid versioone, kuid sel aastal osteti
Tartu Linnaraamatukogu harudesse ka uusim PS-1 konsool, mis on olemas ka Tallinna tihes kogus.
Tartu mones kogus aga ka Nintendo Switch ja VR-prillid. Konsoolide minge saab méangida

plaatidelt v4i veebist alla laadides, kuid tehnoloogia arenguga on plaatide kasutamine vihenenud.

INT6: ,,Niiiid see uus seade tuli siis sellega on niitid praegu./.../pidi olema, et, et saab ilma

plaadita, et on, tehti konto ja et saab siis nagu kontoga iile vorgu mdngida.*

23



Raamatukogudes kasutatavad méngukonsoolid toetavad nii kehalist aktiivsust kui ka {hist
méngimist. Praktikas on aga mitmed PS-i ja Xboxi konsoolid, mis vdimaldavad liikumisménge,
jaanud kasutusest vélja kas tehniliste rikete voi ruumipuuduse tottu. Samas on mitmikméangu
voimalus piisinud, kuna Xboxi ja PlayStationi konsoolid on varustatud vihemalt kahe puldiga ning
toetavad mitmele mingijale moeldud ménge. Lisaks on lastel vdimalus liituda minguga ka siis,

kui nad ei asu fliiisiliselt samas kohas, kasutades selleks telefonidppe.

INT11: ,,Votavad oma telefoni jdille valjuhddldiga, siis ongi niimoodi, et siis seal telefonis

on mingi sober, kes on oma kodus, tuleb see moll koik meile veel sisse.*

Videomingude mingimiseks on raamatukogudes vdimalik kasutada ka arvuteid. Arvutimingude
jaoks on enamasti lastele moeldud eraldi mianguriarvutid, vilja arvatud mdnes raamatukogus, kus
arvutid olid mdeldud kasutamiseks kdigile lugejatele. Arvutite kasutamise ajal on lastel voimalik
juurde laenutada korvaklappe. Lisaks on arvutis lubatud kasutada ainult veebilehekiilgi ning

mingisuguseid programme ei tohi juurde laadida.

INTS: ,,Osades arvutites on see mdng voi too mdng, aga nad ei tohi sinna ise midagi

tommata voi teha.*

Raamatukogudes on méngimiseks nii vanemaid PlayStationi ja Xboxi konsoole kui ka uuemaid
seadmeid (PS5, Nintendo Switch, VR-prillid). Minge saab kasutada nii fiiiisilistelt plaatidelt kui
ka digitaalselt allalaadides. Ruumipuuduse ja tehniliste takistuste tottu on liikumisménge vahem,
kuid mitmikméingud on kasutuses mitme puldi olemasolu ja erinevate mobiilirakenduste tottu.

Peale konsoolide on lastel vdimalus méngida ka arvutites.
Enim miingitavad méingud raamatukogus ja nende populaarsuse pohjused

Intervjueeritavad loetlesid ka erinevaid enim mingitavaid videoméinge raamatukogus. Koige
populaarsem ming nii Xboxis kui ka Playstationis on Minecraft. Raamatukogutdétajad peavad
Minecrafti populaarsuse peamiseks pohjuseks selle miéngu paindlikkust ja rohkeid
méngimisvoimalusi, mis vdoimaldavad lastel ja noortel méngida loovalt ning erinevaid eesmérke
jargides.

INT4: ,,Minecraft'is on see, noh, nagu lihtne mingi seikluse pool, ehitamine, mis iganes,

noh, nagu paned neid LEGO-plokke kokku, aga samas seal saab minna hdsti keeruliseks.

Peale Minecrafti mainisid to6tajad ka muid konsooliménge. Toodi vidlja mitmeid spordi- ja

ralliminge (nt WRC, Mario Kart), LEGO frantsiisi ja Tartus ka erinevaid tulistamisménge (nt
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Fortnite). Vastanute sdnul on selliste méngude juures oluline just nende vdistluslikkus, mis pakub

lastele voidu korral suurt rodmu ja tugevdab enesekindlust.

INT1: ,Ja sai siis nii-oelda nagu, sa nagu voistlesid selle virtuaalse tantsijaga seal, et

vaata, kumb siis oli parem, kas siis, kas sul tulid nagu paremini need liigutused vilja.*

Lisaks konsooliméngudele lasin to6tajail viélja tuua ka populaarsemaid arvutiminge. Lapsed
mingivad arvutites peamiselt Robloxi, sest sarnaselt Minecraftiga on seal rohkelt mdnguviise ja
valikuvoimalusi, mis voimaldavad iga lapse huvidele vastavat mdangukogemust. Rohkem ménge

raamatukogutdotajad ei nimetanud.

INTS: ,,Enamasti nad mdangivad Robloxis voi tdhendab Roblox on see mdng voi siis see

keskkond, nad mdngivad seal erinevaid mdnge, nii palju ma olen ndinud.*

Raamatukogude populaarseimad videomidngud on tooétajate hinnangul Minecraft ja Roblox.
Modlema populaarsus tuleneb nende paindlikkusest ja mitmekesistest médnguvdimalustest, mis
toetavad loovust ja huvidepdhist méngimist. Lisaks mainiti spordi- ja rallimdnge, LEGO ménge,
tulistamisminge. ToOoOtajate arvates peitub selliste médngude atraktiivsus nende vdistluslikus

olemuses, mis pakub lastele voidurddomu ja tugevdab enesekindlust.
Seotud teenused ja takistused nende pakkumisel

Raamatukoguhoidjad kirjeldasid oma kogemusi videomédngudega seotud teenuste pakkumisel
ning todesid, et viimastel aastatel ei ole raamatukogudes toimunud videoménguiiritusi. Erandina
meenutati Tartu Linnaraamatukogu keskkogus toimunud vorgupidusid, mida korraldas
raamatukoguvéline isik. Tootajate hinnangul on iiheks peamiseks takistuseks selliste iirituste
korraldamisel personali piiratud ressursid ja vihene isiklik kogemus videomédngude mangimisega.
Isegi kui vahendid (sh arvutid, konsoolid) on olemas, on todtajad sageli iilekoormatud ning
vajavad madnguritest vabatahtlike abi. Tallinna raamatukogudes toodi ka vilja, et pealinnas
toimuvad juba suured ja professionaalselt korraldatud videoménguiiritused, millega raamatukogu
el pea otstarbekaks konkureerida. Seetottu on ménguiirituste korraldamine jdénud tahaplaanile,

kuigi tehnilised voimalused vdivad selleks olemas olla.

INT3: ,,Iseenesest meil ei ole midagi selle vastu, meil voib-olla on mone vabatahtliku abi

vaja, kes aitaks organiseerida midagi, aga muidu nagu ruumi on iirituste jaoks.*

Lisaks vabatahtlike puudumisele réhutasid raamatukogutdotajad vajadust eraldatud ja avarama
ruumi jirele videomédngudega seotud tegevuste labiviimiseks. Enamikus kogudes paiknevad

konsoolid ja arvutid noortealas, mis asub teiste tegevuste ja raamatute keskel. Mitmes kogus
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hinnati videoméanguiirituste korraldamist heaks ideeks, eriti kuna neis raamatukogus on olemas
eraldi ménguruumid, mida kasutatakse ka teiste noortele suunatud tegevuste, nditeks

noortekohvikute jaoks.

INTS: ,,Aga me oleme seda ruumi kasutanud, me tegime tikskord noortekohviku manga

oma siin./.../ saime nii-oelda nagu netist vaadata, et mis mangasid on vdrskelt tulnud.*

Videoméngudega seotud teenuseks vOib lugeda ka mingudeteemalise kirjanduse laenutamist.
Kodigis raamatukogudes on hulganisti Minecrafti teemalisi raamatuid, mis on laste seas viga
populaarsed. Mones kohas oli olemas ka kirjandust Fortnite’i kohta. Raamatukogutdotajate
hinnangul on selline kirjandus laste seas populaarne, kuna see aitab lastel méngu detailidesse

siiveneda, arendada oskusi, omandada uusi teadmisi ning mdista méngude loomise tausta

INT1: ,,Et nad siis tahavad teada, et kuidas see nagu mdng voib-olla luuakse. Et siis nad

votavad nagu sellist kirjandust sinna juurde.

Uheski uuritud raamatukogus ei ole viimastel aastatel toimunud videoméngudega seotud iiritusi,
sest tootajate lilekoormatuse ja vihese videomidngude mingimise kogemuse tottu soltub nende
korraldamine sageli vabatahtlike abist. Mdnes raamatukogus on aga olemas sobivad ruumid ja
kogemus noorteiirituste korraldamisel. Videomédngudega seotud teenusena nédhakse ka
populaarseid teemaraamatuid, nagu Minecrafti ja Fortnite’i késiraamatud, mis aitavad lastel

paremini mdista méngude sisu ja tausta.
Videomingude mingimise korraldus raamatukogudes

Intervjuude pohjal ilmnes, et tootajate oskused ja teadmised videoméngudest on piiratud, mistdttu
el pakuta lastele ulatuslikku sisulist tuge miangimise ajal. See voib mone lapse puhul vdhendada
voimalusi teenusest tdiel médral osa saada, eriti juhul, kui laps vajaks rohkem juhendamist vo1

tuge.

INTS: ,,Muidugi on vajalik teinekord, et me nagu ikkagi ka aitaks, aga noh, iitleme ausalt,

et minul puuduvad need oskused, et tegelikult ennast kurssi viima sellega.*

Tootajad siiski iiritavad pakkuda mingil méadral tehnilist tuge, néiteks aitavad kédivitada méngu voi
ithendada pulte. Moned raamatukoguhoidjad toetavad lapsi ka eakohase mingu valimisel ja
vihesel médral ka sisulise poole pealt, ent enamasti eeldatakse, et lapsed oskavad méngida
iseseisvalt. Seetottu piiravadki Tartu Annelinna harukogu to6tajad omal algatusel méngijate

vanust, nimelt saab seal videoménge méngida alates 8. eluaastast.
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INTS: ,, Et meil on see reegel, et Playstationisse saab alates kaheksandast eluaastast ja

tingimusega, et sa oskad seda kasutada.

Lisaks osalevad raamatukoguhoidjad aktiivselt mdnguaja ja -tingimuste reguleerimises. Koigis
uuritud raamatukogudes on seadmete kasutamisel ajapiirangud, mille eesmérk on toetada laste
heaolu ja tagada vordne ligipdds koigile huvilistele. Véiksematele lastele kehtib reeglina 30-
minutiline piirang, suurematele kuni iiks tund, mida voib vajadusel jirjekorra tottu liihendada.
Piirangu tdlgendamine vOib mdnevdrra varieeruda. Raamatukogud ise on kehtestatnud tunnise
ajapiirangu ja tootajast endast oleneb see, kuidas ta regulatsioonist aru saab ja kaua ta laseb lastel

mingida.

INTS: ,,Meil on muidugi ajaliselt piiratud./.../ niiiid on rangelt iihe tunni piirang./.../ Et tiks

tund seal siis arvutis ja iiks tund siis seal telerimdngu siis mdngida.*

Sageli piiratakse ka pdevaseid kasutusaegu. Tartu harukogudes lubatakse videoménge méngida
alles pirast kella 12:00, et véltida méngimist koolitundide arvelt. See piirang ei kehti
nidalavahetustel ega koolivaheaegadel. ~Samuti tehakse vajadusel erandeid, kui

raamatukogutddtajad peavad seda pohjendatuks ja moistlikuks.

INT10: ,,Kooli ajal neid ei luba. Meil on ikka 12-st, see on iile siisteemi paika pandud.

Saavad siis, kui varem, kui on nditeks ohtuses vahetuses laps koolis.*

Kui lapse kditumine hakkab segama tootajaid voi teisi kiilastajaid ning ta ei jargi korduvaid
keelamisi, voivad raamatukoguhoidjad distsipliini eesmirgil piirata lapse seadmete kasutusaega.
Niiteks on voimalik kaugjuhtimise teel arvuti ajutiselt sulgeda, et tagada rahu ja kord

raamatukogus.

INT11: ,,Meil on muidugi allkorrusel on meil see programm oma arvutis, kus me saame

neil ekraanid nagu korraks pausile panna. Voi siis saata ka teksti, et palun ole vaiksemalt.*

Teenuse kujundamisel arvestatakse ka lapsevanemate rolli ja soove. Tallinnas kiisitakse juba
lugejakaardi tegemisel vanematelt, kas lapsel on lubatud raamatukogus videominge méngida.
Tartus selline siisteem puudub, kuid lapsevanem saab soovi korral raamatukoguhoidjaga iihendust
votta ja lapsele individuaalseid piiranguid seada. Raamatukoguhoidjad margivad seejérel vastava

info lugejakaardi juurde, et koik to6tajad saaksid sellest juhinduda.

INTS: ,, Me ikka viga arvestame sellega, et nditeks kui Juku ema iitleb, et Juku ei tohi enam

nditeks olla tinasest nddal aega, siis me paneme selle lugeja kontole mdrkuse.
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Raamatukoguhoidjate teadmised videomédngudest on iildiselt piiratud, mistottu nad pakuvad
peamiselt tehnilist tuge ning sisulist juhendamist osutavad vaid vdhesel méairal. Siiski osalevad
nad vanusepiirangute kehtestamisel — néiteks Tartu Annelinna harukogus on méngimine lubatud
alates 8. eluaastast. Lisaks reguleeritakse mdnguaegu selgete ajapiirangutega ning méngida saab
tavaliselt alles pérast kella 12.00, et véltida koolitundide ajal mingimist. Korra tagamiseks
kasutatakse vajadusel tehnilisi vahendeid. Samuti arvestatakse lapsevanemate soovidega:

individuaalsed piirangud margitakse lugejakaardile ning neid jargitakse teenuse pakkumisel.

3.2 Videomingude méngijad raamatukogudes

Teise uurimiskiisimusega soovisin teada saada, kes raamatukogutootajate hinnangul mingivad
ning millistel pdhjustel tulevad nad raamatukokku videoménge méngima. Siia teemaplokki kuulub
intervjueeritavate hinnang sellele, kuidas saavad lapsed teada mingimisvOimaluste kohta

raamatukogus.

Enamjaolt olid vastanud iiksmeelel keskmise méngija profiili osas. Valdavalt mingivad
raamatukogus videomédnge algklasside poisid, aga kahes Tallinna raamatukogus mainiti ka

vanemaid lapsi (umbes 13+ aastaseid), kes on pidevad konsoolide ja arvutite kasutajad.

Raamatukogutodtajate meelest saavad lapsed teavet raamatukogus pakutavate videomidngude
kohta mitmesuguste kanalite kaudu. Suuresti saavad lapsed konsoolide ja arvutite olemasolust

teada sOprade/tuttavate, aga ka raamatukogu tutvustavate tundide kaudu.

INTS: ,,Mina arvan, et see info liigub suust suhu voi siis, kui tullakse, nditeks me tutvustame

raamatukogu klassidele teinekord, siis me nagu rdadgime ka sellest voimalusest.*

Mitmes raamatukogus on videoméngud paigutatud ndhtavale kohale, mistottu lapsed nidevad neid
ka siis, kui nad tulevad raamatukokku muul eesmaérgil, nditeks kohustusliku kirjanduse
laenutamine. Mdned raamatukogutdodtajad tostsid esile ka sotsiaalmeedia ja veebikanalid, kuid

hindasid neid ebatdendoliseks info saamise paigaks lastele

INT3: ,,Meil on veebis ka info olemas. Ma ei tea, kui palju niiiid keegi seal raamatukogu

kodulehelt oskab minna seda otsima, see on nagu ise teema, omaette kiisimus, eks ole.

Intervjueeritavad nimetasid ka erinevaid pdhjuseid, miks lapsed raamatukogus videoménge
méangimas kéivad. Tihti paiknevad raamatukogud koolide ldhedal, mistottu kogunevad lapsed
sinna peale tundide 10ppemist, et seal mangides aega veeta ja meelt lahutada. Enamasti teevad

lapsed raamatukogus oma aega parajaks vOi ootavad midagi, nditeks trenni minekut voi bussi/
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vanemate saabumist. Raamatukokku tullakse tavaliselt koos sOpradega, ent mdnel juhul ka

vanematega, kelle kohalolek voib toetada lapse tegevust ja pakkuda suunavat tuge.

INT?7: ,,Siin on monus nagu sopradega koos tulla, kodus on sul voib olla iiks arvuti, eks ju,
sa ei saa sobraga koos mdngida./.../ et kui see laps on siis olnud mitte kooliealine, vaid

toendoliselt nagu viiksem. Noh, et ta vajabki voib-olla mingit moodi vanema abi.*

Samuti on kiilastamise juures oluliseks teguriks ka keskkond ja to6tajad. Raamatukogu pakub
lastele voimalust médngida erinevaid videomédnge turvalises ja toetavas keskkonnas, mis on
paljudele noortele oluline tegur. Mitme intervjueeritava sonul on raamatukogu keskkond mitte
ainult fiitisiliselt turvaline, vaid ka sotsiaalselt toetav — tootajad on sobralikud ja tuttavad, mis loob
usaldusvéairse ja meeldiva 6hkkonna. Just see tuttavus ja sobralikkus soodustavad piisikiilastajate

kujunemist, kellest mitmed kasutavad raamatukogu voimalusi just videoméngude mingimiseks.

INT1: ,,7a teab ja tunneb seda raamatukoguhoidjat ka, et ta on tema jaoks sihuke turvaline.
Et noh, see annab ka meile nagu sihukese kindlustunde, et see, mis me neile pakume ja see,

kuidas me nagu nendega siin neid juhendame, et see nagu téotab.”

Paljud intervjuueeritavad rohutasid laste koduse olukorra tdhtsust. Kdigil lastel ei ole kodus
videomédngude mingimiseks vahendeid, vihemalt mitte nii voimsaid (nditeks manguriarvutid) kui
on raamatukogus. Lisaks sellele on ténapdeval raske leida tasuta avalikke ruume, mistottu on
selline ajaveetmisvOimalus ja raamatukogu poolt pakutav ménguvdimalus eriti oluline oluline

majanduslikult vahemkindlustatud lastele.

INT3: ,,Neid vordseid voimalusi, et voib-olla toesti noh, see laps hirmsasti tahaks, aga ta
emal-isal ei ole raha selle jaoks, et seda konsooli osta. /.../Et niisuguseid kohti, mis on

nagu tasuta ja tegelikult koikidele vordselt avatud, on viga-viga vihe iihiskonnas.

Laste iseseisev ligipads raamatukoguteenustele voimaldab neil méngida videoménge ka siis, kui
vanemad seda kodus ei luba voi pole teadlikud raamatukogu pakutavatest ménguvoimalustest.
Tartu Linnaraamatukogus ei ole lugejakaardi tegemiseks vaja vanema ndusolekut, mis vdimaldab
lastel teenuseid kasutada ilma vanemate sekkumiseta. Moned lapsed kasutavadki seda voimalust

ning kdivad raamatukogus méngimas vanemate teadmata.

INT6: ,,Ma kahtlustan, et, et paljud vanemad ei teagi, et tegelikult raamatukogus selline
asi on ja nad siin mdngimas kdivad, sest et mulle meenub kiill ja kiill, kuidas laps jookseb

113

telefoniga vdlja siit arvutite juurest, et “ei, ei, ma vaatan raamatut, ei, ma ei mangi.
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Intervjueeritavate sonul on méngijateks peamiselt algklasside poisid, kes saavad teavet méngimise
voimaluste kohta sopradelt voi raamatukogu tutvustustavatest tundidest. Mones raamatukogus
aitab seadmete nédhtav asetus lastel neid ka ise mirgata, samas kui sotsiaalmeediat peeti vihem
usaldusvidirseks. Méangima tullakse pérast kooli, et aega veeta, sopradega olla voi bussi oodata.
Raamatukogu keskkonda ja sdbralikku personali tajutakse turvalisena, mis soodustab
korduvkiilastusi. Samuti pakub raamatukogu minguvdimalusi lastele, kellel kodus vastavad

seadmed puuduvad. Mdned lapsed kasutavad seda voimalust isegi vanemate teadmata.

3.3 Raamatukoguhoidjate arusaamad videomingude mdojust ja suhtumine

videoméngude miingimisse raamatukogus

Kolmanda uurimiskiisimuse raames uurisin, kuidas raamatukogutodtajad moistavad
videoméingude moju laste arengule ja mangukditumisele. Mind huvitas, milliseid vdimalikke
kasutegureid voi varjupooli nad esile toovad ning aspekte peavad mingimise juures oluliseks.
Raamatukoguhoidjad jagasid oma arusaamu videoméngudest nii raamatukogukeskkonnas kui ka
laiemas thiskondlikus kontekstis. Samuti palusin neil hinnata videoméingude sobivust
raamatukogusse, et paremini mdista nende hoiakuid selle nahtuse suhtes. Ehkki sobivuse kohta oli

intervjuukavas eraldi kiisimus, avaldusid vastajate hoiakud ka teiste teemade késitlemisel.
Arvamused ja arusaamad videomingude kasuteguritest

Intervjueeritavad kirjeldasid videomédngude voimalikke kasulikke mdjusid laste arengule. Eriti
tosteti esile strateegia- ja ehitusménge, nagu Minecraft ja LEGO-pdhised méingud, mis arendavad
analiiiitilist ja loogilist motlemist, planeerimisoskust ning probleemide lahendamist. Médngudes
tuleb tihti teha teadlikke valikuid, hallata ressursse ja moelda mitme sammu vorra ette. Samuti

rohutati, et mdngude arendav moju sdltub nende sisust ja kasutusviisist.

INT1: ,,See ikkagi nouab tditsa palju sellist analiititilist motlemist, et kuidas seal toimetada,
et noh, just nagu hdsti selle Minecraft'i pohjal on vaadatud, kui sa ka hakkad mingit

maailma looma seal algusest peale, et mida sa nagu tahad saavutada.*

Intervjuervjuudest selgus, et videomingud vodivad arendada ka kognitiivseid oskusi, nagu
reaktsioonikiirus, ruumiline taju, tdhelepanuvdime ja milu. Mangud nagu Tetris toetavad ruumilist
motlemist ja kiiret reageerimist, samas kui keerulisemad siisteemmangud nduavad loo jélgimist,
detailide meeldejatmist ja erineva info seostamist. Videomédngude kaudu dpib laps keskenduma ja

jalgima korraga mitut olulist aspekti.
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INTS: ,,Nad nagu arendavad lapse tihelepanuvoimet ning mdlu, et nad peavad korraga

Jjdlgima mitut infot ning meelde jdtma olulisi detaile.*

Videoméangud pakuvad ka loovuse arendamise voimalusi, eriti mdngude puhul, kus lapsed saavad
ise midagi ehitada voi luua. Arendava moju eelduseks peeti aga sageli seda, et Oppimine peab
olema loomulik ja méngu sisse peidetud, et laps ei tajuks tegevust kohustusliku voi formaalse
Oppetdona.

INTA4: ,,Laps ei tunneks, et ma niitid siin opin matemaatikat, vaid et see oleks sihukene libi

3

mdngu lobus, et lihed jdrgmine kord matemaatikatundi ja koik on nii selge.

Lisaks sellele teadvustati videomédngude potentsiaali keeledppes. Tootajate tdhelepanekute jargi
aitavad mangud lastel omandada uusi sdnu ning toetavad inglise keele dppimist praktilise kasutuse
kaudu, eriti kui méngu sisu on tekstipdhine ja mitte ainult liksikutel stimbolitel pShinev. Samuti
peeti oluliseks méngusisest suhtlust, mis vdib toimuda rahvusvahelises keskkonnas ja toetab

keeleoskuse arengut 14bi aktiivse kasutuse.

INTS: ,,Ja ma olen ka sedasi kuulnud, kus korvuti olid eesti laps ja vene laps, molemad

istusid arvutites ja nad omavahel hakkasid inglise keeles rddkima.*

Videoméngudel on ka suur potentsiaal sotsiaalsete oskuste kujunemise toetamisel. Tihti on
intervjueeritavad ndinud, et lapsed suhtlevad omavahel méngimise ajal. Sealjuures jagavad
maéngijad oma teadmisi ning Opetavad iiksteist, mis loob vdimalusi koostdd, suhtlemise ja
juhendamisoskuste arenguks. Paljud raamatukogus olevad videomingud sisaldavad
meeskonnatdo elemente, mis toetavad nende oskuste praktilist kasutamist ja tugevnemist. Lisaks
on raamatukoguhoidjad tdheldanud, et iihine huvi videomidngude vastu aitab luua uusi

soprussuhteid.

INT2: ,, Et see mulle tohutult meeldib, et nad on voorad lapsed, aga tegelikult nad nagu

suhestuvad libi selle mdngu ja iiks siis aitab teist, et vajuta seda nuppu ja seda.*

Videomingud vdivad mdjutada laste huvi teaduse, tehnoloogia, inseneeria ja matemaatika (STEM)
valdkondade vastu. Mones raamatukogus on tdheldatud, et tehnoloogiaga seotud raamatute
laenamine on suurenenud pérast seda, kui lapsed on tutvunud méangudega, nagu Minecraft, mis
sisaldavad loovuse ja tehnilise mdtlemisega seotud elemente, niiteks konstruktsioonide ja
mehhanismide loomist. Lisaks mainiti, et moned méngud, néiteks Roblox, vdivad dratada huvi ka
programmeerimise vastu, kuna need pakuvad voOimalusi lihtsamate koodiloogikate ja

automatiseeritud susteemide katsetamiseks.
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INT4: ,,Kui lapsel on huvi, ta voib seal hakata viga lahedaid asju tegema./.../Pidevalt on

kuulda, et ma sain programmeerijaks, sest ma alustasin 10 aastat Minecraft'i mdangimist.*

Raamatukoguhoidjad ndevad videoméngudes arendavaid voimalusi, rohutades, et moju soltub
méangu sisust ja kasutusviisist. Strateegia- ja ehitusmidngud arendavad loogilist motlemist,
probleemilahendust, planeerimisoskust ja loovust. Positiivne mdju on ka téhelepanule, malule,
ruumilisele tajule ja reaktsioonikiirusele. Videomédngud toetavad keeledpet, aidates omandada uusi
sonu ja kasutada inglise keelt praktiliselt. Moned mingud &dratavad huvi tehnoloogia ja
programmeerimise vastu. Lisaks on videomédngud olulised ka sotsiaalsete oskuste arendamisel,

kuna méngimise kdigus jagatakse teadmisi, tehakse koostddd ja suheldakse.
Arvamused ja arusaamad videoméingude varjupoolest ning nendega seotud riskidest

Intervjueeritavad nimetasid ka mitmesuguseid videomédngudega seotud riske ning erinevaid
videomédngude mangimisega seotud kahjulikke mdjusid. Mitmed raamatukogutdtajad arvasid, et
laste kditumine mangides sdltub suuresti nende iseloomust ja emotsionaalsest kiipsusest. Moned
lapsed voivad videomingude mdjul muutuda tdhelepanematuks voi kéituda ebaviisakalt, nditeks
ropendada, karjuda voi tOukleda. Sellist kditumist seostasid tootajad eelkdige méngude
voistluslikkusega, kuid vastanute hinnangul ei pohjusta kdik pingelised méngud automaatselt
agressiivsust. Tahtis on, kuidas laps mingusisule reageerib — néiteks suudavad mdned noored

kasitleda vagivaldset sisu vaid ménguna ega kanna seda iile reaalsesse ellu.

INT3: ,,Sa pead juba olema nagu saavutanud mingi teatud emotsionaalse kiipsuse selle

jaoks, et ndha seda kui mdngu, mitte seostada seda reaalse eluga, eksole.”

Just seetdttu pidasid tootajad oluliseks, et raamatukogudes jélgitaks midngude eakohasust ning
arvestataks vanusepiiranguid. Vanusemirgised aitavad tagada, et méngusisu vastaks lapse
arengutasemele ning laps ei puutuks kokku sisuga, milleks ta pole veel valmis. Enamik to6tajatest
on teadlikud erinevatest vanusekategooriatest ning oskasid nimetada konkreetseid mérke (nt PEGI
3, PEGI 7, PEGI 18). Monda kogusse on sattunud ka tdiskasvanutele moeldud (18+) ménge, kuid

selliseid plaate hoiustatakse teistest médngudest eraldi ning lastele ei véljastata.

INT6: ,,Meil on need koige-koige vanemad (18+), noh, mis on meil nagu need plaadid on,
noh, need meil on lihtsalt taha pandud. Et meil on nagu valikus ikkagi jah, need, mis on

see pluss kolm ja pluss seitse.*

Peale vanuseliste isedrasuste pidasid raamatukoguhoidjad oluliseks nimetada ka erinevaid
fliiisilise tervisega seotud aspekte. Margiti, et midngimine voib toetada laste peenmotoorikat ja

kielist osavust, kuid tdsteti esile ka ekraanide liigse kasutamisega seotud terviseriske, sealhulgas
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silmade vidsimus ja kehahoiaku probleemid. Moned raamatukogud rakendavad selleks ka

ennetavaid votteid, kasutades liikkumispause voi -ménge.

INTI1: ,,Et selleks, et su tervis oleks ka korras, teeme nii, et 45 minutit mdangid ja vaatad ja

siis teeme pausi ja siis vaatame pdrast edasi.*

Mitmed tootajad teadvustasid, et liigse méngimise korral vaib lastel tekkida sdltuvuskéitumine,
kus videoméngud hakkavad domineerima teiste tegevuste ja kohustuste iile. Paljudel noortel on
keeruline oma ménguaega iseseisvalt reguleerida. Seetdttu peeti oluliseks tdiskasvanute (sh
raamatukogutdotajad) tuge, et aidata noortel kujundada tasakaalukas ja tervislik suhtumine
mingimisse. Samas tdid moned vastanud vilja ka juhtumeid, kus noor on ise oma méngukéitumise
problemaatilisust médrganud ning teadlikult piiranud enda méanguaega piiranud.

INT6: ,,Koige parem juhtum oli muidugi, kuidas iiks kiimneaastane poiss endale ise keelu

(113

pani: ,,Ma saan aru, et, et ma olen soltuvuses ja noh, et mul on koolis juba héda.

Samuti juhiti tdhelepanu videomédngudega seotud vaimse tervise riskidele. Liigne mangimine voib
poOhjustada drevust ja meeleolu langust, mis pikema aja jooksul vodivad kaasa tuua tdsisemaid

vaimse tervise probleeme, nagu depressioon voi drevushdired.

INT6: ,,Tegelikult on palju wuuringuid tehtud, kuidas soodustavad mingisuguseid

drevushdireid ja mis me oleme ise ndinud.

Intervjuudest selgus, et videoméngud voivad lastele kaasa tuua nii positiivseid kui ka negatiivseid
mojusid, sdltuvalt lapse iseloomust, emotsionaalsest kiipsusest ja sellest, kuidas ta méngusisule
reageerib. Moned lapsed voivad mingides muutuda tihelepanematuks voi kiituda ebasobivalt,
eriti vOistluslikes méngudes. Lisaks on vanusepiirangute jdlgimine oluline, et kaitsta lapsi
sobimatu sisuga kokkupuutumise eest. Samuti rohutati fiiiisilise tervise ohte, nagu silmade
visimus ja kehahoiaku probleemid, mida saab vihendada liikumispausidega. Liigne méngimine
vOib viia sOltuvuskditumiseni, mistdttu vajavad lapsed tdiskasvanute tuge oma ménguaja

piiramiseks. Lisaks vaib iileliigne médngimine soodustada drevust, meeleolulangust.
Suhtumine videomiingude méngimisse raamatukogus

Intervjueeritavad kirjeldasid enda tileiildist suhtumist videomédngude mangimisse raamatukogus.
Valdvalt pidasid raamatukogutdotajad videomédnge raamatukogu keskkonda sobivaks, kuigi nende
isiklik huvi mingimise vastu on tagasihoidlik voi téielikult puudub. Positiivset hoiakut
videomédngude kasutamise osas pohjendati sellega, et mdngud aitavad lapsi raamatukokku

meelitada, kus nad puutuvad kokku ka teiste teenustega, nditeks raamatute ja spordivahendite

33



laenutamisega. Nii tekib lastel loomulik vdimalus raamatukogu keskkonda avastada ja huvi

erinevate tegevuste vastu kasvatada.

INT2: ,,Sellised tagumised detailid mdngivad nagu selles mottes viga suurt volli, et kui ta
nagu ndeb neid raamatuid enda timber, et siis kindlasti mingi aeg tal ikkagi tekib ka

raamatu vastu huvi. Et, kas ta siis moéodaminnes ndeb midagi silma.*

Samuti viljendasid intervjueeritavad heameelt vahelduse ning uute lisavdoimaluste pakkumise
osas. Videomdngude pakkumist kdrvutati ka teiste mittetraditsiooniliste teenuste pakkumisega,
mistottu oli soosiva suhtumisega tootajate meelest raamatukogu roll pigem meelelahutuskeskus

kui pelgalt raamatute kodu.

INT7: ,,Noh, kas omblusmasinad voi seemnelaenutus sobib raamatukogu teenuste hulka,

et tdnapdeva raamatukogu ei ole pdris ainult raamatute laenutamise koht, on ju?*

Positiivse hoiakuga vastajad pidasid pigem suureks probleemiks iileiildist soltuvust ekraanidest.
Nende meelest on raamatukogus kitsaskohad hésti reguleeritud, voimaldades pakkuda
mainguteenust vordsetel tingimustel turvalises keskkonnas. Sealjuures rohutati palju vanemate rolli

laste ekraaniaja piiramisel ja noortele alternatiivsete tegevuste leidmisel.

INT3: ,,Et see on nagu hdsti palju oleneb lapsevanemast, minu hinnangul. Kui palju, ma
ei saaks oelda, ma ei tahaks oelda piiratakse, vaid pigem, kui palju leitakse alternatiivseid

tegevusi, mis lapsi konetavad.*

Uksikud tootajad viljendasid selget vastuseisu raamatukogus videomingude pakkumise osas.
Suures osas kujundas nende arvamust ldrm ja lisatdo, mis tekib ootejarjekordade haldamisest ja
korrahoidmisest, sest moned lapsed kasutavad roppsonu voi kdituvad ebaviisakalt. Lisaks segab
laste tegevus ka teisi kiilastajaid, kes nditeks eelistaksid vaikuses lugeda, mistSttu véljendasid

mitmed intervjueeritavad eraldi videoméngude jaoks mdeldud ruumi soovi.

INT6: ,,Koik nad jutustavad omavahel, mdngivad, noh, siis ongi see, et kuskil seal tahab
inimene rahulikult vdikese lapsega mdngida, lugeda./.../ Noh, siis nagu segab siis, nded

jdlle see ema lapsega liheb minema voi isa lapsega noh.*

Uksikud tootajad rohutasid, et videomingude negatiivsed mdjutused (sh sdltuvus) on suuresti
nende jaoks iilekaalus. Moned negatiivse suhtumisega intervjueeritavad tdid vélja ka pdlvkondade
vahelised erinevused. Nimelt ei tunne tdotajad end digimaailmas koduselt, kuna nad ei ole

digiseadmetega iiles kasvanud ja seetottu ei néde sellise tehnika kasutamises suurt vajadust.
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INTS: ,,Mina ei ole nende digivahenditega iiles kasvanud, eks seepdrast ei tunne ka seda

vajadust nii tugevalt. Aga maailm liigub sinna nutinduse suunda ja tuleb kaasa minna.*

Mitmed raamatukogutdotajad kisitlesid intervjuudes laste digitegevusi laiemalt, rohutades
vajadust tasakaalu jarele mingimise ja Oppimise vahel. Intervjueeritavad tdid esile, et lapsed
kasutavad arvuteid ja konsoole peamiselt méngimiseks, mistdttu vdib koolitddde tegemine
digivahenditega olla raskendatud. Uuritavad tdid néiteks, et lapsed leiavad hdlpsasti veebilehti
mangimiseks, kuid kiisivad sageli abi kodutoode tegemisel. Sellest jareldasid tootajad, et koolides

tuleks podrata rohkem téhelepanu laste digipadevuste arendamisele.

INT11: ,,Kui nad tulevad ja peavad Google'ist midagi otsima, nditeks, siis on néiha, et nad

seda nagu ei oska./.../See ei huvitagi neid, nad tahavad seda mdngu mdngida.*

Samuti nenditi, et seoses fiilisiliste mdnguplaatide kadumisega ei ole raamatukogutdodtajatel enam
head iilevaadet sellest, mida lapsed méngivad. Ajapuuduse tottu jilgitakse laste arvutiekraane vaid
juhul, kui tekib kahtlus, et seal vaadatakse ebasobiva sisu. See vdhendab raamatukoguhoidjate
valmisolekut toetada voi reklaamida ekraanipohiseid tegevusi raamatukogus. Alternatiivina

soovitasid nad suunata rohkem tdhelepanu traditsioonilistele tegevustele.

INT9: ,,Tunnen, et raamatukogu voib-olla ei ole see koige oigem keskkond selle jaoks, et

me peaks propageerima natuke midagi muud.*

Intervjueeritavate seas oli ka neid, kes ei votnud kindlat seisukohta, kuigi tdid vélja nii vastu- kui
ka pooltargumente videomédngude raamatukokku sobivuse osas. Oma suhtumist kirjeldas see
grupp neutraalsena - nad aktsepteeriksid videoméingude olemasolu raamatukogus, kuid ei pidanud

vajalikuks nende teenuste suurt edasi arendamist.

INT?7: ,,Las nad siis olla pealegi, aga ma ei arva, et seda peaks kuidagi arendama./.../ Aga

3

ma ei ole ka 100 protsenti vastu, et selline asi raamatukokku ei kolba.

Raamatukoguhoidjad ise videomidngudest suurt huvi ei tundnud, kuid nende olemasolusse
raamatukogus suhtuti enamasti positiivselt. Ménge peeti laste raamatukokku meelitamise
vahendiks, mis voib suurendada huvi ka teiste teenuste ja lugemise vastu. Videoméange néhti osana
kaasaegsest raamatukogust, pakkudes vaheldust ja vaba aja sisustamise vOimalusi turvalises ja
kontrollitud keskkonnas. Samas rohutati, et ekraaniaja piiramine on eelkdige vanemate vastutus.
Kriitilisemad tootajad tdid esile probleeme, nagu ldrm, vajadus eraldi mingualade jérele ning
viahene sisukontroll. Muret tekitasid ka pdlvkondade erinevused (ebakindlus digitehnoloogiatega)
ja laste keskendumine pigem meelelahutusele kui dppimisele. Osa tootajaid jdi neutraalseks,

aktsepteerides minge, kuid nigemata vajadust nende arendamiseks.
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4. JARELDUSED JA DISKUSSIOON

Selles peatiikis analiiiisin oma 1oput66 tulemusi ning seostan neid varasemate uuringutega. Minu
10put6d eesmirk oli anda tilevaade sellest, millised on raamatukoguhoidjate kogemused ja
arvamused laste videomédngude mingimisest raamatukogudes. Eesmaérgist 1dhtuvalt sdnastasin

jargnevad uurimiskiisimused:

» Millised on raamatukogutdodtajate tegevuspraktikad ja kogemused videomingudega seotud
teenuste pakkumisega raamatukogus?
» Milliseid kasutajagruppe ja motiive toovad raamatukogutdodtajad esile seoses videomédngude
méngimisega raamatukogus?
* Millised on raamatukoguhoidjate arusaamad, hoiakud ja arvamused videoméngude méngimise

kohta raamatukogudes?

Nende kiisimuste pdhjal olen jaotanud ka arutelu osa kolmeks alapeatiikiks.

4.1 Tootajate tegevuspraktikad ja kogemused videoméangudega raamatukogus

Intervjuudest selgus, et raamatukogudes on olemas lai valik videomdngukonsoole, alates
vanematest PlayStationi ja Xboxi mudelitest kuni uuemate seadmeteni nagu PS5, Nintendo Switch
ja VR-prillid. Igas uuritud raamatukogus oli vihemalt iiks mitmikméangu voimaldav konsool, mis
on oluline koigile osalejatele iihtlase midngukogemuse tagamiseks (Ratliff, 2015: 13—-14). Minu
arvates on kvaliteetne tehniline varustus ja piisav flilisiline ruum kriitilise téhtsusega, eriti
litkkumisménge voimaldavate seadmete puhul, mille pakkumist piiravad intervjueeritavate sdnul
sageli ruumipuudus ja vananev tehnika. See on maérkimisvdirne, sest litkumismingud saavad
pakkuda head aktiivset alternatiivi passiivsele ekraaniajale (Halbrook jt, 2019: 1099-1100). Seega
voiksid raamatukogud panustada keskkonna ja tehniliste ressursside optimaalsesse kohandamisse,
et pakkuda ainulaadset ja sotsiaalselt siduvat manguelamust, mida kaugsuhtlusplatvormid, nagu
Gottfriedi ja Sidoti (2024) vélja toodud Discord vai Twitch, ei suuda tdielikult asendada. Eraldatud
ja heliisolatsiooniga ménguruumide loomine aitaks mitmete autorite (nt Wyatt ja Leorke, 2024;

Hill, 2016) sonul ka parandada méngukogemust ja véltida teiste raamatukogu kiilastajate hdirimist.
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Lisaks tehnilistele tingimustele mojutavad laste méngueelistusi ka mingude omadused ja
digitaalse tarbimise harjumused. Nagu Lindsey jt (2018: 3) ning intervjueeritud
raamatukoguhoidjad kinnitasid, on eraldi mdnguseadmete populaarsus vihenenud, samal ajal kui
allalaaditavate miangude osakaal on kasvanud. Samas pakuvad raamatukogud mingimisvoimalusi
nii konsoolidel kui ka arvutitel. Ratliffi (2015: 12—13) sonul on arvutite valikul kriitilise tdhtsusega
nende kasutuseesmidrk, mistottu parandatakse raamatukogus kasutajakogemust niiteks
korvaklappide laenutamisega. See néitab, et raamatukogud kujundavad oma mingukeskkondi
sihipdraselt, arvestades kiilastajate harjumusi ja tehnoloogilisi muutusi, pakkudes seeldbi

kaasaegset ja asjakohast teenust.

Raamatukogutodtajate kogemuste pohjal on kdige populaarsemad méngud Minecraft ja Roblox,
mis oma avatud ja loovate keskkondadega. Minecraft kui liivakasti-tiitipi ming (Bayle-Spence,
2020) ja Roblox kui platvorm, mis koondab hulgaliselt kasutajate loodud minge (Han jt, 2023),
toetavad intervjueeritavate hinnangul mitmesuguseid mangimisviise ja soodustavad iseseisvat
tegutsemist. Lisaks koguvad populaarsust spordi-, ralli- ja tulistamisméngud. Ehkki
intervjueeritavate meelest pakuvad need méingud voidurdomu ja tdstavad enesehinnangut, on
oluline meeles pidada, et nende vdistluslikkus v3ib soodustada ka agressiivset kditumist (Adachi
ja Willoughby, 2011; Dowsett ja Jackson, 2019). Seega on oluline, et raamatukogud looksid
méangukeskkonna, mis toetab positiivset ja turvalist suhtlemist ning pakub koigile kiilastajatele
kaasavat ja mitmekesist midnguelamust, laiendades pidevalt médnguvalikut vastavalt kasutajate

eelistustele.

Uuringu tulemused kinnitavad Templetoni (2022: 18, 28-29) ning Subramaniami ja Brauni (2021:
5) tidhelepanekuid, et tootajate isiklikud hoiakud, teadmised ja iilekoormus mojutavad oluliselt
videominguteenuste kvaliteeti ja ulatust. Intervjuudest ilmnes, et tdotajate tagasihoidlik
mingukogemus, koos ajapuuduse ja iilekoormusega, on peamine pdhjus, miks videomédngudega
seotud Tritusi viimastel aastatel korraldatud pole. Sealjuures selgus intervjuude kéigus, et ka
tootajate piiratud teadmised méngude sisust ja nendepoolne vihene juhendamise pakkumine on
probleemiks. See viitab vajadusele tugevdada nende digipadevusi ja pakkuda tdiendkoolitusi, mida
on rohutanud ka Templeton ja Goulding (2023: 13). See vdimaldaks neil pakkuda sisukamat ja
paremini kohandatud teenust ning tunda end kindlamalt ménguteenuste pakkumisel. Sealjuures on
mitmes raamatukogus potentsiaal ~maénguiirituste  korraldamiseks tdnu  paindlikule
ruumikasutusele, mis on kooskdlas rahvusvaheliste soovitustega (IFLA, 2018: 13; Wyatt ja
Leorke, 2024). Peamiseks takistuseks jadb siiski inimressursside ja prioriteetide kiisimus, mida

rohutasid ka intervjueeritavad, viidates vajadusele entusiastlike vabatahtlike jéirele.
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Samal ajal seisavad raamatukogud silmitsi konkurentsiga teiste teenusepakkujatega (IPSOS,
2024), nagu noortekeskused (Aavik jt, 2023), mis pakuvad sarnaseid videominguteenuseid. Seega
on oluline, et raamatukogud kaaluksid hoolikalt, kuidas nad saavad pakkuda unikaalseid ja teistest
eristuvaid videomédngudega seotud {iritusi, et konkurentidest silma paista. Eriline lisavéartus
peitub aga raamatukogu véimes siduda méngud kirjandusega. Videomingudega seotud kirjanduse
laenutamine toetab noorte lugemishuvi ja dppimist, sidudes méngud sisulise uurimisega (Abrams
ja Gerber, 2021), mida kinnitasid ka intervjueeritavad. See ldhenemine néitab, et méngud ei ole
pelgalt meelelahutus, vaid pakuvad ka hariduslikke voimalusi. Rahvusraamatukogu

Oppeprogramm on siinjuures minu meelest hea eeskuju.

Intervjuudest selgus, et raamatukoguhoidjad kujundavad ja rakendavad aktiivselt
videoménguteenuse korralduslikku kiilge. Nad kehtestavad vanuse- ja ajalisi piiranguid,
arvestades laste kditumist ja vajadusi, et tagada kohandatud ja turvaline teenus. Need meetmed on
koosk®dlas teiste riikide praktikatega (nt Soome) (Wyatt ja Leorke, 2024: 261) ning turvalise ja
kasutajasobraliku videominguteenuse soovitustega (PEGI, 2017b; Wyatt ja Leorke, 2024: 259—
260). Uuritud raamatukogudes arvestatakse ka lapsevanemate soovidega, mirkides individuaalsed
piirangud lugejakaardile. See nditab, et raamatukoguhoidjad on pithendunud turvalise ja toetava

digikeskkonna loomisele, arvestades kasutajate individuaalsete vajadustega.

4.2 Videomingude mingijad raamatukogus

Raamatukogutdotajate hinnangul méngivad raamatukogudes videominge peamiselt algklasside
poisid. See erineb rahvusvahelistest tdiskasvanute uuringutest, mille kohaselt on mingijate osakaal
meeste ja naiste vahel lisna vOordne (Entertainment Software Association, 2024; Video Games
Europe, 2024: 2). Eesti kontekstis on aga leitud, et poisid eelistavad méngimiseks rohkem
konsoole ja arvuteid, tiidrukud aga mobiiltelefone (Aavik jt, 2023), mis vOib selgitada, miks
raamatukogudes kdivad méingimas just poisid — seal pakutavad ménguvoimalused vastavad pigem

nende eelistustele.

Raamatukogud on noortele olulised kohtumispaigad, kus méngimise korval veedetakse aega ka
soprade seltsis (Abrams ja Gerber, 2021: 70, 81, 95) ja tegeletakse hobidega, sealhulgas
videomédngudega (Moller jt, 2018: 31, 41, 83). Seda kinnitasid ka minu uuringu tulemused.
Videomédngualad suurendavad noorte kuuluvustunnet ja tugevdavad sidet raamatukoguga,
pakkudes samas turvalist keskkonda ootamiseks vdi ajaveetmiseks (Abrams ja Gerber, 2021: 68,
71-72). Ka 16putdds osalenud réhutasid turvalisuse olulisust, aga ka todtajate sdbralikkust, mis

soodustab piisikiilastajate teket. Sealjuures peab olema tdhelepanelik, et tootajate negatiivsed
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hoiakud videomingude suhtes vdivad takistada positiivsete kogemuste kujunemist (IPSOS, 2024:
4-5, 18, 25). Seetdttu on tihtis, et raamatukogutdotajad séilitaksid videoméingude osas toetava

suhtumise, et hoida ja siivendada noorte positiivset sidet raamatukoguga.

Lisaks toid intervjueeritavad vélja, et raamatukogu pakub vordsustavaid voimalusi, véimaldades
tasuta kasutada kvaliteetseid manguseadmeid. Need tegevused aitavad leevendada kasvava
digitaalse vaesuse mojusid, kus paljudel peredel puuduvad kodus sobivad vahendid vdi piisav
internetiiihendus mingimiseks (Abrams ja Gerber, 2021: 17-18; Deloitte, 2023: 22; Nominet,
2023: 14-20). Seetottu tdidavad raamatukogud olulist rolli digitaalse kultuuri kittesaadavaks
tegemisel. Samas on vajalik teavitustoo tdhustamine, sest intervjuudest selgus, et lapsed saavad
mingimisvOimalustest peamiselt teada sOpradelt ja raamatukogu tutvustavatest tundidest ning
paljud lapsevanemad on neist teenustest teadmatuses. Vahese reklaamimise probleemi on mainitud
ka Moller jt (2018: 7, 32) Eestis ja IPSOS (2024: 18-19) Inglismaal, mille kohaselt eksitab paljusid
inimesi endiselt kuvand, et raamatukogud tegelevad peamiselt iiksnes lugemisega seotud teenuste
pakkumisega. Minu hinnangul on efektiivsem ja sihipdrasem teavitustod héddavajalik, et
kummutada vananenud arusaamu raamatukogude rollist ja laiendada nende ligitombavust koigile

sihtriithmadele, sh populariseerides sotsiaalmeedia kanaleid.

4.3 Raamatukoguhoidjate arusaamad ja suhtumine videomingude mingimisse

raamatukogus

Arusaamad ja arvamused

Sihipdraselt ja sobivas kontekstis kasutades on raamatukoguhoidjate meelest videomédngudel
mitmeid arendavaid omadusi. Eriti tosteti esile strateegia- ja ehitusmingude moju loogilisele
motlemisele, probleemilahendus- ja planeerimisoskusele, mis iihtib varasemate uuringutega
(Suziedelyte, 2012: 18-37; van Zoest, 2015: 37-40). Mdned tootajad viitasid ka méngude loovust
toetavale mojule, tuues nditena liivakasti tiilipi méngud, mis vdimaldavad avatud maailma
kujundamist, mida kirjeldavad ka Bayle-Spence (2020) ja Han jt (2023). Lisaks margiti, et
videoméngud voivad parandada tdhelepanu, milu, ruumilist taju ja reaktsioonikiirust. Mitmed
uuringud kinnitavad méngimise positiivset moju kognitiivsetele oskustele (Atreya, 2022;
Reynaldo jt, 2021; Zioga jt, 2024; Wan jt, 2020). Keeledppe osas mirgiti, et ingliskeelsed mdngud
aitavad lastel omandada uut sdnavara ja rakendada keelt praktiliselt teiste méngijatega suheldes.
Seda toetavad ka Camacho Vasquez ja Ovalle (2019), Chien (2019) ning Newgarden ja Zheng

(2016), kelle jargi omavad videomingud keeledppe kontekstis olulist rolli.
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Mitmed tootajad viitasid ka sellele, et mdngud dratavad huvi tehnoloogia ja programmeerimise
vastu, mis on kooskdlas Sevin ja DeCampi (2016: 10-11) ning Aaviku jt (2023) véidetega
digioskuste arendamise olulisuse kohta. Lisaks olid intervjueeritavad veendunud, et videoméngud
toetavad sotsiaalsete oskuste arengut, sest lapsed jagavad omavahel teadmisi, teevad koostodd ja
suhtlevad aktiivselt. Sellele viitavad ka Harviainen jt (2015: 29-34), Kowert ja Oldmeadow (2013:
1876—1877) ning Shoshani ja Krauskopf (2021: 7-8), kelle jérgi toetavad koostoopdhised mangud
sotsiaalseid oskusi ja kuuluvustunnet. Samas ei mainitud uuringus cosplay’d ja fannikirjandust,
mida mainisid Harviainen jt (2015: 26-28). Tdendoliselt peitub pdhjus raamatukogus méngijate

vanuses — nii noores eas ei pruugita cosplay ega fannikirjandusega veel aktiivselt tegeleda.

Ehkki videoméngudel on mitmeid arendavaid omadusi, m6dnsid intervjueeritavad, et need voivad
tekitada lastele ka probleeme, mille ulatus sdltub suuresti lapse iseloomust ja emotsionaalsest
kiipsusest. Leiti, et voistluslikud méngu omadused vdivad muuta lapsi tdhelepanematuks ja
suunata ebasobivalt kdituma, kuid ménguelementidest olulisem on lapse méngusisu reageerimine.
Selline vaade haakub Harviainen jt (2015: 38-39) ja Brockmyeri (2022) seisukohaga, et laste
suutlikkus mdista méingu ja reaalsuse vahet sdltub emotsionaalsest arengust, mistottu on oluline
jargida erinevaid vanusepiiranguid, vottes eeskujuks néiteks PEGI (2017b) loodud siisteemi. See
nditab, et videomidngude mdju pole iiheselt positiivne ega negatiivne, vaid sdltub kontekstist ja
konkreetsest lapsest. Nii tootajad kui ka teadusuuringud (PEGI, 2017b; Harviainen jt, 2015: 38—
39) peavad seetdttu oluliseks lastele sobimatu sisu reguleerimist. Raamatukogud saavad siin

teadliku sisupakkumise kaudu tdita olulist rolli.

Potentsiaalsed probleemid ei piirdu aga vaid kditumusliku mdjuga. Rohutati ka fiiiisilise tervise
riske, nagu silmade vdsimus ja kehahoiaku probleemid, mille leevendamiseks peeti oluliseks
litkkumispause. Sarnaseid muresid on késitlenud ka Pitsi jt (2017: 22, 47, 133), kes toovad esile

istuva eluviisi, ekraaniaja moju silmadele ja vajaduse A-vitamiini ning fiilisilise aktiivsuse jérele.

Lisaks fiitisilistele aspektidele toodi esile ka psiihholoogilisi riske, sealhulgas liigsest méngimisest
tulenev soltuvusoht. Kappi jt (2024: 2-3) ja Stevens jt (2020: 1131) kinnitavad seda seost, leides
lisaks seoseid méngusdltuvuse ja psiihholoogiliste probleemide vahel. Hopkins (2022) rohutab
aga, et vaid 1-3% maéngijatest kuulub sdltuvusriskiga gruppi, mistdttu on oluline viltida
tileiildistamist ja keskenduda ennetusele. Seega, kuigi liigne midngimine voib tekitada tervise- ja
kditumisprobleeme, on moddukus ja tdiskasvanute tugi votmetdhtsusega. Raamatukoguhoidjate
arusaam mangude arendavast potentsiaalist ja riskidest aitab neil olla noorte arengu aktiivsed
toetajad digitaalses maailmas, pakkudes teadlikult valitud sisu, julgustades modddukust ja

kujundades turvalist keskkonda.
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Suhtumine

Tulemused néitasid, et kuigi raamatukoguhoidjad ise ei tunne isiklikku huvi videoméngude vastu,
suhtuvad nad nende olemasolusse raamatukogus valdavalt positiivselt. Erinevalt Templetoni
(2022: 18, 28-29) tdhelepanekutest, mis seostavad todtajate hoiakuid isikliku mangukogemusega,
viitavad 10putd6 tulemused, et ka ilma selleta ndhakse miangude potentsiaali noorte kaasamisel ja
raamatukogu teenuste mitmekesistamisel. Sarnaselt Abramsi ja Gerberi (2021: 70, 81, 95) ning
IPSOSi (2024) jareldustega toodi esile, et videomangud meelitavad lapsi raamatukokku ning
aitavad kujundada positiivset suhet, pakkudes samal ajal juurdepddsu ka teistele teenustele.
Raamatukoguhoidjad ndevad minge olulise osana kaasaegsest raamatukogust, mis ei piirdu enam
vaikse lugemisruumiga, vaid tdidab ka sotsiaalseid ja vaba aja funktsioone. Erinevalt Bulleri
(2017: 344-345) uuringust, mis késitles videoménge ohuna raamatukogu traditsioonilisele rollile,

ilmnes minu uurimist6ds pigem pragmaatiline ja avatud hoiak, mis arvestab noorte huve ja ootusi.

Samal ajal toonitati, et mingude kasutamine peab toimuma reguleeritud keskkonnas.
Raamatukoguhoidjad tunnetavad hésti oma rolli piire: ollakse valmis pakkuma noortele
digitaalseid voOimalusi turvalises tingimustes, kuid ekraaniaja ja kasutamise ulatuse eest
vastutamine jaéb lapsevanemate hooleks. See motteviis kattub nii Maailma Terviseorganisatsiooni
(2019: 8) kui ka Pitsi jt (2024: 2017: 22, 47, 133) seisukohtadega, mis rShutavad lapsevanemate
keskset rolli ekraanikditumise suunamisel ja soovitavad hoida meelelahutuslikku ekraaniaega alla

kahe tunni péevas, viltimaks unehdireid, rasvumist ja muid tervisemuresid.

Samas tdid kriitilisema hoiakuga raamatukoguhoidjad vélja mitmeid videomédngudega seotud
murekohti. Nende jaoks on videomidngudega seotud terviseriskid, sh soltuvus, kaalukamad kui
teised tegurid. Samuti tdstatasid nad kiisimuse vdhese kontrolli iile midngude sisu osas — see
probleem kajastub ka PEGI siisteemi (2017b) ja Harviaineni jt (2015: 38—39) rohutatud vajaduses
jélgida vanusepiiranguid ja sisuhoiatusi, et kaitsta lapsi sobimatu materjali eest. Lisaks nendele
murekohtadele esineb raamatukoguhoidjate meelest ka praktilisi viljakutseid, nagu méngudest
tulenev ldrm ja vajadus eraldatud méngualade jirele, millele on lahendusi pakkunud varasemad
autorid — nditeks Metso ja Iso Omena raamatukogude nditel (Wyatt ja Leorke, 2024: 259-260),

kus vaiksed ja aktiivsed tegevusalad on fiiiisiliselt eraldatud.

Pdlvkondade erinevused ja monede tootajate ebakindlus digitehnoloogia suhtes kattuvad
Subramaniami ja Brauni (2021: 5) ning Templetoni ja Gouldingu (2023: 13) tdhelepanekutega,
mille kohaselt mojutavad tootajate vddrtused ja oskused otseselt raamatukogu teenuste ulatust ja

kvaliteeti. Samuti véljendati muret, et laste digioskused keskenduvad peamiselt meelelahutusele,
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mitte dppimisele — see peegeldab ka Laakso jt (2021: 8—11) ja Greenfieldi (2024) arusaama, et
noored vajavad suunamist ja tuge, et kujundada digitehnoloogia abil sisukamaid ja
hariduslikumaid kogemusi. Sellised hoiakud niitavad, et kuigi videoméngud voivad olla kasulikud
noorte kaasamisel, tuleb nende pakkumisel arvestada ka toGtajate valmisoleku, tehnilise padevuse

ning ruumiliste ja sisuliste piirangutega.

Lisaks positiivsetele ja kriitilistele hoiakutele esines ka neutraalseid seisukohti — osa tdotajatest
aktsepteeris videomingude olemasolu raamatukogus, kuid ei nédinud vajadust nende teenuste
edasiarendamiseks ega tunnetanud isiklikku vastutust nende edendamisel. Selline suhtumine viitab
kiill teatud kohanemisele muutuvate ootustega, kuid peegeldab ka piiratud huvi voi ressursse.
Subramaniami ja Brauni (2021: 4-6) viitel mdjutavad raamatukoguteenuste arengut suurel mairal
tootajate vaartushinnangud ja valmisolek uuendustega kaasa minna, mistdttu neutraalne hoiak voib

kaasa tuua passiivsust teenuste arendamisel.

4.4 Meetodi Kkriitika

Uuringu kiigus ilmus mitu piirangut, mis vdivad mdjutada tulemuste usaldusvédrsust ja
iildistatavust. Néiteks muutusid moned vastajad avatuks alles parast salvestamise 10petamist, mis
viitab Bergeni ja Labonté (2019) kirjeldatud sotsiaalse soovitavuse efektile. Vestluste
meenutamiseks kasutatud mérksdnad voisid siiski pohjustada moningast infokadu vai ebatépsusi.
Tajusin, et nii mina kui ka vastajad voisime tulemusi kallutada. Kalmuse jt (2015) jérgi on
kvalitatiivses analiilisis uurija moningane subjektiivsus viltimatu ning tdielikku objektiivsust
tagada ei saa. Mina markasin seda eriti, kuna videoméingude teema on mulle siidameldhedane.
Lisaks oli valimi esinduslikkus piiratud, kuna uuringus osalesid peamiselt to6tajad, kes véljendasid
valdavalt positiivseid hoiakuid videomédngude suhtes. Radmmer (2015) toob vilja, et
mugavusvalimite kasutamine, kus kaasatakse peamiselt kergesti kéttesaadavaid inimesi, vihendab

uuritavate heterogeensust.

Uuring keskendusin ainult raamatukogutdotajate vaatenurgale, jéttes seeldbi vélja laste ja noorte
perspektiivi, kes on ménguteenuste peamine sihtriihm. Nende kaasamine ei olnud seekord
voimalik eetiliste kaalutluste ja ajapiirangute tottu. Tulevastes uuringutes soovitaksin pddrata
rohkem tdhelepanu just sellele sihtrithmale, et saada pohjalikum {iilevaade méanguteenuste

kasutamisest ning kasutajate soovidest.
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KOKKUVOTE

Tanapdeva raamatukogud on kogukonnakeskused, kus lisaks traditsioonilistele teenustele
pakutakse ka digivahendeid ja videomédnge. Ehkki varasemad wuuringud on késitlenud
videomédngude kasutust hariduses ja noortekeskustes, ei ole Eesti kontekstis videoménge
raamatukogudes uuritud. Minu [0putdd eesmirk on anda iilevaade sellest, millised on
raamatukoguhoidjate kogemused ja arvamused laste videomidngude mingimisest raamatukogudes.

Eesmairgist lahtuvalt sdnastasin jargnevad uurimiskiisimused:

* Millised on raamatukogutddtajate tegevuspraktikad ja kogemused videomingudega seotud
teenuste pakkumisega raamatukogus?
 Milliseid kasutajagruppe ja motiive toovad raamatukogutdotajad esile seoses videomédngude
mingimisega raamatukogus?
* Millised on raamatukoguhoidjate arusaamad, hoiakud ja arvamused videoméngude méngimise

kohta raamatukogudes?

Teoreetilises osas kasitlesin videomédngude olemust ja liigitusi, nende kasutust raamatukogudes
moju lastele. Uurimiskiisimustele vastamiseks viisin 1dbi 11 poolstruktureeritud intervjuud
rahvaraamatukogutdotajatega, kes puutuvad oma t66s kokku laste ja videoméngudega. Intervjuude

analuusimiseks kasutasin kvalitatiivse sisuanaliiiisi meetodit.

Raamatukoguhoidjate hoiakud videoméngude suhtes on mitmekesised — leidub nii toetajaid,
kriitikuid kui neutraalseid. See rohutab vajadust arvestada tddtajate erineva valmisoleku ja
tehnoloogilise enesekindlusega, pakkudes neile tuge ja koolitusi videoméngude rolli paremaks
moistmiseks. Minguteenuste arendamist piiravad pigem todkoormus ja ajapuudus kui ruumilised
vOi tehnilised vOimalused, mistdttu on oluline toetada tdootajaid koolituste ja vabatahtlike

kaasamisega, et nad oskaksid teadlikult valida sobiva sisu ning hinnata ja maandada riske.

Raamatukogudes méngivad peamiselt algklasside poisid, tdendoliselt seetdttu, et tlidrukud
eelistavad mobiiliminge, mida raamatukogud harva pakuvad. Samas levib info médnguvoimaluste
kohta vaid suuliselt voi tutvustavate tundide kaudu, mistdttu on vaja tugevdada teavitustood ja

sotsiaalmeedia kasutust, et jouda laiemate sihtrithmadeni.
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SUMMARY

Video Gaming in Libraries: Insights from Librarians

Modern libraries function as community centers that, alongside traditional services, also offer
digital tools and video games. While video games have been studied in educational and youth
center contexts, little research has focused on Estonian librarians’ attitudes and how these may
influence library services. The aim of this thesis is to explore librarians’ experiences and

perspectives on children playing video games in libraries.

The study addresses the following research questions:
* What are librarians’ practices and experiences in offering video game-related services?
* Which user groups and motivations do they associate with gaming in libraries?

* What are their attitudes and opinions on video game use in library settings?

In the theoretical part, I discussed the nature and classifications of video games, their use in
libraries, and their impact on children. To answer the research questions, I conducted 11 semi-
structured interviews with public librarians who regularly interact with children and video games

in their work. The interview data were analyzed using qualitative content analysis.

Librarians' attitudes towards video games are diverse — ranging from supporters and critics to
neutral views. This highlights the need to consider employees' varying readiness and technological
confidence by providing support and training to better understand the role of video games. The
development of gaming services is more often limited by workload and lack of time than by spatial
or technical constraints. Therefore, it is important to support staff through training and involving

volunteers so they can consciously select appropriate content and assess and mitigate risks.

Video gaming in libraries is mainly popular among younger boys, likely because girls tend to
prefer mobile games, which libraries rarely offer. Additionally, information about gaming
opportunities spreads mainly through word of mouth or introductory sessions, indicating a need to

strengthen outreach and the use of social media to reach a broader audience.
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LISAD

LISA 1: Intervjuukava

I teemaplokk: vahendid ja
voimalused

II teemaplokk: méngijad,
kiilastamise pohjused

III teemaplokk: arusaamad ja
arvamused

Rédkige videoméngudest oma
raamatukogus (mis kohe pédhe
tulevad).

Olemasolevad vahendid:

e Millistel seadmetel on
teie raamatukogus
voimalik mingida
videoménge?

e Millised mingud
olemas? Kuidas tehtud
méngude valik?

e Kas arvutisse on ka

Mida? kes? Millal? Kuidas?
Iseloomusta  last/noort, kes
méngib videoménge.
(voimalikult kirjeldav - nt kirjelda
last, kes pidevalt kéib ja kes nt
téna kéis, pidevalt)
e  Mis vanuses? Soost?
e Millisest kodust, millise
sotsiaalse taustaga?
e Miks tulevad lapsed
raamatukokku méngima?
e Mingivad nad enamasti

Mida sa arvad sellest, et lapsed ja
noored mingivad nii palju

videoménge? (piiiia palju kiisida

siin)
Positiivne:
e Miks on hea, et noored

mingivad videmange?

e Mida positiivset pakub
videoméngu teenus? (nt
toob rohkem noori/lapsi

raamatukogu  ostnud uiksi, sopradega,
mingeid méngida? vanematega? raamatukokku?) -
Konsoolid: Kiitumine: e Milliseid videomingude

e Millised konsoolid on e Kuidas mneed lapsed positiivseid efekte te ise
saadaval? enamasti kiituvad? . kohapeal niete?

e Mis mingud on e Milliseid probleeme Negatiivne:
saadaval? esineb? e Mis ei meeldi selle

e Hinda erinevate o Kuidas jalgite/kontrollite Juures, et noored
méangude populaarsust. - korda hoiate? (Nt mangivad
Pdhjenda jalgimismeetmed) Miks? raamatukogus?

e Mis kaalutlustel on e Milliseid meetodeid
vOetud vastu otsus mitte kasutavad, et kahjulikke
koju laenutada efekte vdhendada? Nt
konsoole? piiratakse kasutamist

Arvutid: (sdltuvuse vihendamine,

e Mida on lubatud ekraaniaja vihendamine
arvutites  teha? Kas jne)
moni méng voi tegevus e Milliseid probleeme
on keelatud? ndete  lastel  seoses

e Mida enamasti videoméngudega
mingitakse? raamatukogus?
Populaarsuse
pohjendus.

e Kuidas toimub
teavitustoo
videoméngude
olemasolu kohta?

(sotsiaalmeedia,
tuttavad?)
IV teemaplokk: sobivus raamatukokku
Kuidas hindate videoméngude | Mida positiivset toob | Milliseid probleeme voi takistusi
raamatukokku sobivust? videoméngude kasutamine | esineb seoses videomidngudega
raamatukogus? raamatukogus (nt ruum)?
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