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Taust



13-17 aastaste noorte käitumisharjumusi 
ei muuda visuaal ja paar rida, 

mis kaasavad mõneks sekundiks. 

Rääkisime koolipsühholoog Marie 
Maarendiga, kes kinnitas, et parema 
tulemuse toob seoses tähelepanu ja 

kaasamõtlemisega mängulisus.
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Lahendus



Interaktiivne veebimäng 
“Võidab see, kes jõuab elusalt koju”



Veebiaadressil elusaltkoju.ee ootab 
noort interaktiivne mäng, kus täringut 

veeretades on võimalik rännata läbi ühe 
seiklusi täis päeva. Mängu käigus 

tutvustame erinevaid riskisituatsioone 
pannes kasutajad neid mõttega läbi 

elama ning presenteerime 
potentsiaalseid tagajärgi viidates 

juhtumitele reaalelust (nt Varvara 
tragöödia).







Mängu käigus on võimalik sattuda 
erinevat tüüpi ruutudele.

Sattudes halva otsuse ruudule juhtub 
midagi, millele järgneb kindlaksmääratud 

tagajärg. Näiteks istud tundmatu 
mehega autosse ja....





Taolistele ruutudele lisame ka eriefekte, 
näiteks, et kasutaja saab mängu uuesti 
proovida alles järgmisel päeval või et 

võõralt joogi vastu võtmise korral 
muutub terve mäng üheks minutiks 

uduseks (mängida ei saa enne kui oled 
“toibunud”).









Veel oleksid mängus situatsiooni ja 
valiku ruut, kus mängu edasist käiku on 
vastavalt valikule võimalik mõjutada; 

situatsiooni ja juhuse ruut, millele 
sattudes juhtub sinuga kolmest 

võimalikust variandist üks suvaline ning 
õnneliku juhuse ruut, teed midagi õigesti 

ning võid võita nänni (näiteks annad 
emale teada kuhu lähed ning saad 

auhinnaks kõnekaardi).
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Motivatsioon



Rääkides Põhja Prefektuuri piirkondliku 
politseitöö talituse ennetusteenistuse 

vanemkomissari Kristel-Liis Kaunismaaga 
toonitas ta, et kuigi interaktiivne 

lahendus on hea viis, kuidas sõnumit 
kohale viia, on oluline, et mäng ei jääks 

n-ö “riiulile” ja jõuaks sihtgrupini.





Sellest inspireerituna lõime 
motivatsiooniskeemi, kus sattudes 

õnneliku juhuse ruutudele ning 
langetades õigeid otsuseid on võimalik 

välja teenida auhindu kampaania 
partneritelt. Et tõestada taolise mudeli 

võimalikkust võtsime ühendust EMT-ga, 
kes oli nõus lahkelt välja käima paarsada 

Superi kõnekaarti. 





Koostööpartnerite kaasamiseks on 
võimalusi palju (näiteks loobud peol 

võõralt joogi vastu võtmast ning jood 
edasi enda kaasa võetud Limonaadi. 

Korgi alt leiad aga terve kasti!). Auhinnad 
viiks kohale Eesti Post, kelle poolt on 

samuti huvi projekti vastu olemas.
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Levik



Mäng eksisteerib eraldi kampaanialehel, 
kuid viime selle läbi iFrame’i ka Facebooki 

(13-17a  kasutajaid u 154 000) ja 
Mängukoopasse (13-17a kasutajaid u 
70 000). Lisaks integreerime mängu 

Facebooki like’i ja jaga nuppudega, et 
levik oleks maksimaalne.





Koolide ja ostukeskuste lähedusse 
paneme outdoor plakatid, mis suunavad 

elusaltkoju.ee keskkonda mängu 
mängima. Plakatil toome välja ka 

motivatsiooni tõstmiseks 
võiduvõimaluse aspekti.







Outdoori või näiteks trükireklaami nähes 
võivad nutitelefoni omanikud mängu 
mängida koheselt läbi QR koodi või 
minnes aadressile m.elusaltkoju.ee





Aitäh, et tutvusite meie lahendustega 
ning loodame, et saame võimaluse 

projekti edasi arendada ning teostada!

Kair ja Karmen


