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Sissejuhatus
Noorte tdiskasvanute vaimne tervis on viimastel aastatel nii Eestis kui rahvusvaheli-
selt muutunud probleemiks, mida ei saa eirata. Eesti ,Vaimse tervise rohelise raa-
matu“ andmetel kogeb peaaegu pool (49%) noortest tdiskasvanutest' vaimse tervisega
seotud raskusi (Sotsiaalministeerium 2020, 9). See naitaja viitab tungivale vajadusele
uuendusliku, noortepohise ja silisteemideiilese lahenemise jarele, mis voimaldaks
tegeleda heaolu kiisimustega nii ennetuse, toetuse kui ka tahendusloome tasandil.

Uheks paljulubavaks suunaks selles kontekstis on kunsti- ja hariduspraktikate
l6imimine vaimse heaolu toetamisel. Uuringud naitavad, et loovtegevustel - eriti kui
need on osaluslikud ja reflektiivsed — on potentsiaal parandada eneseregulatsiooni,
tahenduslikkuse tunnet ja sotsiaalset seotust (Fancourt ja Finn 2019, 23, 53). Eriti olu-
line on leida viise, kuidas noored taiskasvanud saaksid ise aktiivselt osaleda, mitte
ainult teoreetilistes aruteludes, vaid ka loovas, end valjendada voimaldavas kesk-
konnas.

Videomangud on tanapaeval noorte jaoks iiks levinumaid ja mitmekihilisemaid
kultuurilise enesevaljenduse vorme, mis thendavad esteetilist valjenduslikkust, sot-

1 Noored taiskasvanud on siinkohal maaratletud vanuseriihmana 18-24 eluaastat, lahtudes Eesti rahvastiku vaimse
tervise uuringu (Konstabel jt 2022, 36) kasitlusest, kus seda vanuseriihma peetakse emotsionaalselt ja arenguliselt
eristuvaks ning vaimse tervise riskide suhtes haavatavamaks.
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siaalset suhtlust ja isiklikku tahendusloomet. Mange ei kasutata enam iiksnes meele-
lahutuseks, vaid iha enam ka loovuse, enesevaljenduse ja kogukondliku kuuluvuse
valjendamiseks - eriti digitaalses noortekultuuris, kus mangud poimuvad identiteedi,
huvide ja suhtlusviisidega. Nagu kirjutavad Daniel Muriel ja Danny Crawford (2018, 19),
ei ole videomangude mangimine pelgalt tegevus, vaid ka ,,malestuste, unistuste, vest-
luste, identiteetide, soprussuhete, kunstiteoste, jutustamise ja paljude muude nah-
tuste allikas”. Sellisena on videomangukultuur osa laiemast sotsiaalsest kontekstist
ning tahenduste ja kogemuste vorgustikust, mis peegeldab ja kujundab noorte iga-
paevaelu ja enesevaljendust.

Kdesolev uurimus kasitleb koosloomepohist videomangude disaini kui loov- ja
oppimiskeskkonda, mis voimaldab noortel valjendada isiklikke kogemusi, teha otsu-
seid ja luua uusi tahendusi. Koosloome ei tahenda siin pelgalt ihiste tulemuste toot-
mist, vaid dialoogilist protsessi, milles koik osalejad mojutavad nii sisu, vormi kui ka
tooprotsessi riitmi. Uuring leiab, et just sellises vastastikuses koosloomes ja koosto0s
peitub potentsiaal toetada psiihholoogilist heaolu, emotsionaalset kohalolu, enese-
valjendust ja tahenduslikku oppimist.

Uurimus tugineb Erasmus+? tootoale, kus noored taiskasvanud tootasid rahvus-
vahelistes meeskondades, disainides mange,® mis kasitlesid vaimse tervisega seotud
teemasid. Psiihholoogilised raamistikud — naiteks hooseisundi teooria,* eneseregulat-
sioon ja emotsionaalne kohalolu - ei olnud ainult t66toa sisuline dppesisu, vaid oi-
miti disainiprotsessi ja tooriistakastidesse kui refleksiooni toetavad struktuurid.
Uurija roll ei olnud mitte ainult opetada, vaid kujundada teekonda: luua ruum, kus
noorte loovus, haaled ja kogemused saaksid tahenduslikult esile tulla.

Artikkel pohineb kunstipohisel tegevusuuringul, osalusdisaini raamistikul ja meta-
kognitiivsel oppimisel. Ldhenemine ei plitia pakkuda terapeutilist lahendust, vaid
esitab loovuurimusliku perspektiivi sellele, kuidas noored saavad osaleda keeruliste
teemadega tegelevas protsessis viisil, mis on turvaline, loov ja joustav. Eesmark on
analiilisida, millistel tingimustel saab mangudisaini protsess toetada loovust, koos-
t00d ja pstihholoogilist heaolu ning millist uut teadmist saab luua sellises koosloome-
pohises, interdistsiplinaarses keskkonnas.

2 Erasmus+ on Euroopa Liidu haridus-, koolitus-, noorte- ja spordiprogramm, mille eesmark on toetada rahvusvahelist
opirannet ja koostooprojekte. Kaesolevas kontekstis viitab see projektipohisele to6toale, kus osalejad Eestist ja Portu-
galist l0id Uhiselt videomange vaimse tervise teemadel.

3 Siin ja edaspidi on mangu ja mangudisaini all moeldud videomange.

4 Moiste flow on Mihaly Csikszentmihalyi (1990) teoorias kesksel kohal ja eesti keelde tolgitud mitmeti: nt kulgemine
(vt ,Kulgemine: optimaalse kogemuse psiihholoogia“) véi hooseisund. Kaesolevas artiklis kasutatakse jarjekindlalt ter-
minit hooseisund, mis viitab stigavale keskendumise, ajatunnetuse kadumise ja sisemise motivatsiooni seisundile
loomingulises tegevuses.
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Uuringu eesmark ja kontekst

Kaesolev uurimistoo keskendub kiisimusele, kuidas koosloomepohine mangu-
disaini protsess voib toetada vaimse tervise alast teadlikkust ja psiihholoogilist hea-
olu noorte taiskasvanute seas. Tootoa kontekstis oli oluline maista, et loominguline
osalus ja disainiprotsessi kdigus toimuv refleksioon ei toimi iiksnes 6ppimisvahen-
dina, vaid kannab ka tahenduslikku ja potentsiaalselt transformatiivset funktsiooni.
See eeldab uurimist mitte ainult tulemuste, vaid ka protsessi kui sellise tasandil: kas
ja kuidas osalejate panus, iihine loovtoo ja toetav keskkond loovad eeldused vaimse
heaolu tugevdamiseks.

Uuringu praktiline lahtekoht oli Erasmus+ raames toimunud too6toal, kus rahvus-
vaheline grupp noori disainis koos videomange vaimse tervisega seotud teemadel.
Tootoa eesmark ei olnud valmis toodete loomine, vaid tahenduslik osalus, isiklik val-
jendus ja kollektiivne oppimine. Just sellises protsessis oli voimalik katsetada, kuidas
kunstipohine tegevusuuring (Art-Based Action Research), osalusdisaini printsiibid
(Participatory Research through Design) ja metakognitiivne lahenemine vdivad koos
kujundada turvalise ja avatud ruumi loovuseks, eneserefleksiooniks ja kasvuks.

Uuringu kaigus kerkis esile mitmeid kiisimusi. Esiteks, kuidas mojutab osalemine
loomingulises koosloomeprotsessis noorte kunstilist enesevaljendust ja psiihholoo-
gilist heaolu? See holmab ka refleksiooni selle lile, kas koosloomepohine mangudisain
voib toetada enesetohusust, kuuluvustunnet ja tahenduslikku sotsiaalset suhtlust.
Teiseks uuriti, kuidas disaini tooriistakastide ja metakognitiivsete Opistrateegiate
kasutamine aitab osalejatel paremini moista vaimse tervisega seotud psiihholoogilisi
moisteid. Erilist tahelepanu poorati hooseisundi teooria rakendamisele, et naha, kas
stivenenud keskendumine, sisemine motivatsioon ja loominguline voog soodustavad
psiihholoogilise heaolu moistmist ja kogemist.

Uuring ei keskendunud ainult protsessile, vaid ka sellele, kuidas osalejate tagasi-
side ja kiisimustike pohised refleksioonid aitavad madista tootoa mdju ja kujundada
edasi metoodikat. Lahtudes kunstipohise tegevusuuringu tsiiklilisest loogikast, olid
need tagasiside protsessid osa teadmiste loomisest ja taiustamisest.

Kokkuvottes ei kasitleta kaasavat mangudisaini siin mitte tehnilise oskusena,
vaid kui pedagoogilist, loovuurimuslikku ja emotsionaalset tooriista, mille kaudu
noored saavad suhestuda keeruliste teemadega, valjendada oma kogemusi ning
avastada uusi viise enese ja teiste moistmiseks. Uuringu ambitsioon ei ole lopliku
vastuse andmine, vaid uue perspektiivi pakkumine voimaliku uue haridusliku ja loov-
uurimusliku ldahenemise suunas, mis lihendab kunsti, vaimse tervise ja oppimise
theks kogemuseks.
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Videomangude olulisus

Tanapaevased videomangud on muutumas oluliseks kultuuriliseks ja pedagoogili-
seks vahendiks, mille moju inimese heaolule ei saa taandada lihtsustatud vastandu-
sele ,kasulik” voi ,kahjulik”. Mangude moju soltub paljudest teguritest, nagu disain,
sisu keerukus, mangu kontekst ja mangija individuaalne kogemus. Just seetottu on
oluline uurida, millistel tingimustel videomangud saavad toetada vaimse tervise alast
teadlikkust ning pakkuda voimalusi eneserefleksiooniks, tahenduse loomiseks ning
kaasamotlemiseks ja tundlikuks suhestumiseks.

Videomangud ei ole ainult meelelahutus, vaid ka kultuuriline valjendusvorm, mis
suudab kaivitada afektiivseid, kognitiivseid ja sotsiaalseid protsesse. Eva Filipe (2018)
toob esile mdngude ,emotsionaalse insenerluse” (emotional engineering) kontsept-
siooni, viidates kriitiliselt sellele, kuidas mangude disainis kujundatakse mangija
kogemust valdavalt positiivse tagasiside kaudu — eesmarkide saavutamine, agentsus,
kontroll ja edu. Selline iilesehitus tugevdab mangudes teatud afektiivseid mustreid,
kuid samas valistab sageli sellised emotsioonid nagu haavatavus, eksistentsiaalne
ebakindlus voi moraalne ambivalentsus - tunded, millel oleks oluline potentsiaal
tahenduslikumaks refleksiooniks, eriti vaimse tervise alase teadlikkuse kontekstis
(Filipe 2018, 13). Sellele vastandub véimetustamise (disempowerment) strateegia, mis
voimaldab mangijal kogeda haavatavust, tahenduse puudumist voi moraalset ambiva-
lentsust - kogemusi, mis voivad olla olulised vaimse tervisega seotud refleksiooni
seisukohalt (samas, 16-20).

Sarnaseid vaatenurki toetab ka lan Bogost, kes toob esile videomangude ,protse-
duurilise retoorika“ (procedural rhetoric) - mangude véime veenda mitte lineaarse
narratiivi, vaid stuisteemide ja mehhanismide kaudu, mis kujundavad mangija koge-
must (Bogost 2007, ix, 2-3). See tahendab, et madng ei litle mitte lihtsalt, ,mis on dige*,
vaid paneb mangija kogema, kuidas mingid valikud voi olukorrad tunduvad. Just see
kogemuslik ja kehaline seotus on oluline, kui eesmargiks on vaimse tervise teemade
avamine turvalises, kuid tahenduslikus raamistikus.

Videomangudega saab siduda ka pedagoogilise potentsiaali. Jane McGonigal kir-
jeldab, kuidas mangud pakuvad struktureeritud, eesmargiparast ja sotsiaalselt
rikastavat tegevust, mis suurendab oppija motivatsiooni, vastupidavust ja koostoo-
voimet — aspekte, mida tanapaevane haridus ja noorte vaimse tervise toetamine
vdga vajavad (McGonigal 2011, 29-60). Tema sonul ei paku mangud mitte pelgalt eska-
pismi, vaid toetavad ,positiivset pogenemist” - aktiivset suhestumist parema elu
kujutlusega, mis voib kanduda ka ,parisellu”. Sellele vastab hasti ka Aki Jarvineni
kasitlus mangukogemusest kui esteetilisest ja afektiivsest sindmusest, mis on tuge-
valt seotud mangija eesmarkide, hinnangute ja emotsioonide diinaamikaga (Jarvinen
2007, 200-216). Ta toob esile, et mangud voivad kutsuda mitmesuguseid emotsioone,
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sh heaolu-emotsioone, mis tekivad just tahendusrikaste ja empaatiat aratavate
kogemuste kaudu (samas, 215).

Lisaks esteetilisele ja afektiivsele mootmele on videomangudel ka teadlikkust
tostev ja stigmat vahendav potentsiaal. Hasti kujundatud indie-mangud® - sageli
loodud vaikestes meeskondades piiratud ressurssidega - suudavad kasitleda keeru-
lisi vaimse tervise teemasid tahenduslikult ja empaatiliselt, luues mangijatele voi-
maluse samastuda, mdista ja reflekteerida (King, Marsh ja Akcay 2021, 140-144).
Uuring juhib samas tahelepanu sellele, et halvasti labimoeldud disain voi narratii-
vide kontekstist lahtisidumine voivad hoopis tugevdada eelarvamusi voi viia mangu-
kogemusest eemaldumiseni (samas, 144, 149).

Kaesoleva uuringu kontekstis on see tahelepanek eriti oluline, sest Erasmus+ t00-
tuba kasitles samuti vaikese meeskonna pohist mangude loomist, kus osalejad — noo-
red taiskasvanud - tootasid nagu indie-mangudisainerid, valjendades end isiklike ja
sotsiaalsete teemade kaudu. Mangude disainimine ei olnud pelgalt tehniline iiles-
anne, vaid vahend tahenduslikuks enesevaljenduseks ja eneserefleksiooniks. Selline
lahenemine voimaldab noortel suhestuda vaimse tervise teemadega turvalises ja
loomingulises ruumis, kus mang ei ole mitte ainult kommunikatiivne meedium, vaid ka
isikliku arengu ja koosloome ning oppimise tooriist. Seda protsessi voib moista kui
transformatsiooni passiivsest tarbijast aktiivseks loojaks, mille kaudu suureneb osa-
lejate kaasatus, enesetdhususe kogemus ja autonoomia (Li 2010, 441). Just need kom-
ponendid - loovus, koostoo ja tahenduslik osalus — on vaimse heaolu seisukohalt
keskse tahtsusega. Kaesoleva uuringu eesmark ongi uurida, kuidas selline koosloome-
pohine mangudisain voib toimida nii haridusliku kui terapeutilise vahendina, aidates
kaasa laiematele pingutustele vaimse tervise toetamisel noorte seas.

Uurimisraamistik ja metodoloogia

Uurimistoo lahtekoht on arusaam, et oppimine ei ole pelgalt teadmiste edasta-
mine, vaid loov, suhestuv ja transformatiivne protsess, mis voib toimuda iihise man-
gulise loomise kaigus. Kui eesmark on toetada vaimse tervise alast teadlikkust ja
isiklikku heaolu, tuleb oppimist kasitleda kui kogemuslikku ja afektiivset praktikat, kus
tahenduse loomine, refleksioon ja koostoo on kesksel kohal. Selline arusaam tugineb
niilidisaegse dpikasituse mudelile (Tamm jt 2017, 3-4) ning transformatiivse pedagoo-
gika pohimotetele, kus oppija ei ole teadmiste vastuvotja, vaid aktiivne tahenduste
looja (Gollifer ja Jonsdottir 2017, 42-43).

5 Indie-mangud ehk soltumatud mangud on tavaliselt vaikeste meeskondade voi lksikisikute loodud videomangud,
mis valmivad valjaspool suurte mangustuudiote siisteemi. Neid iseloomustab piiratud eelarve, kuid suurem loomingu-
line vabadus, eksperimentaalsed lahendused ja isiklikumad narratiivid (King, Marsh ja Akcay 2021, 140-141).
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Kaesoleva uurimistoo metoodika toetub kolmele omavahel seotud lahenemisele:
kunstipohisele tegevusuuringule (KT, Art-Based Action Research), osalusdisainile (OD,
Research through Design) ning metakognitiivsele ldhenemisele. Nende kaudu kujuneb
oppimisprotsess, kus uurimine, loomine ja reflekteerimine poimuvad tahenduslikuks
teekonnaks.

KT kasitleb kunsti kui vahendit, mille kaudu saab uurida, muuta ja rikastada ini-
meste kogemusi ning imbritsevat keskkonda. See ei pohine distantseeritud vaatlusel,
vaid eeldab, et uurija ja kogukond on osalised, kes loovad koos tahendusi ja teadmisi.
KT on tslikliline protsess, kus kunstiline tegevus toimib korraga nii sekkumise, uuri-
mise kui ka tulemuse tasandil (Jokela ja Huhmarniemi 2019, 9-10). Kunst on siin nii
uurimismeetod kui motlemise viis — midagi, mille kaudu on voimalik valjendada seda,
mida sonades ei saa.

OD taiendab KT-d, rohutades oppijate rolli disainiprotsessi aktiivsete kaastootaja-
tena. See l[ahenemine kutsub iiles tootama labi katsetamise, vigade, prototuupide ja
ihise motlemise, kus teadmised tekivad tegevuse sees ja kaudu. Danielle Wilde (2020,
184-185) osutab, et selline disainipraktika loob tahendusliku suhte 6ppija ja prob-
leemi vahel, aidates oppijal suhestuda ka iseenda motlemise ja positsiooniga, mitte
ainult opitu sisuga.

Kolmanda komponendina lisandub metakognitiivne [@ahenemine, mis voimaldab
oppijal teadlikult jalgida ja suunata oma dppimisprotsessi. Barry ). Zimmerman (1990,
4-5) defineerib enesereguleeritud 6ppimist kui protsessi, kus dppija planeerib, jalgib
ja hindab oma tegevust, reguleerides samal ajal ka oma motivatsiooni ja tahelepanu.

Mang

Struktuur,
kujutlusvoime,
maailmade
loomine

Teekonna

kujundaja Loojad
Peegeldamine, Agentsus,
toetamine, motestamine ja

ruumi hoidmine kujundamine

Teekond
Tsiikliline ja
orgaaniline

Joonis 1: Metodoloogia visuaalne mudel. e
liikumine
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Loovate protsesside puhul - nagu mangude disain - on see eriti oluline, sest tulemu-
sed ei ole ettemaaratud. Ryan A. Hargrove (2012, 492-493) toob esile, et metakogni-
tiivne teadlikkus toetab ka loovuse arengut: oppija 0pib motestama, miks ja kuidas ta
midagi teeb ning millised vaartused voi tunded tema valikuid suunavad.

Need kolm metoodilist lahenemist poimuvad loomingulise, koostdo ja tahendus-
liku opikogemuse raamistikus, mida saab kirjeldada nelja seotud komponendi kaudu:
mang, loojad, teekonna kujundaja ja teekond. See struktuur aitab hoida uurimisprot-
sessi tervikliku ja diinaamilisena, kus iga osa mojutab teisi.

Mang tahistab selles raamistikus enamat kui pelgalt tegevust voi meelelahutust.
See viitab kujutlusvoime toel loodavale struktuurile, mis ihendab esteetika, reeglid ja
avatuse uutele voimalustele. Mang loob tingimused maailmade ehitamiseks - sellis-
teks, kus voib katsetada, eksida ja uuesti proovida, ilma et ebadnnestumine tooks
kaasa lopliku hinnangu. Selline manguline raam toetab loovust, tahendusloomet ja
suhestumist keerukate teemadega, nagu vaimne tervis, pakkudes turvalist keskkonda,
kus on ruumi nii isiklikule kui sotsiaalsele refleksioonile. Nii kunstipohine KT kui OD
rohutavad, et just struktureeritud, kuid samas avatud vorm loob oppimisele kandva
pinna, kus teadmised ja kogemused saavad teiseneda ning areneda (Jokela ja Huh-
marniemi 2019, 9-10; Wilde 2020, 184-186).

Loojad selles uurimistods ei ole oppijad kitsas tahenduses, vaid noored taiskasva-
nud, kellel on agentsus, kogemus ja hadledigus. OD vaates on oluline, et dppijad ei
taidaks etteantud lilesandeid, vaid looks midagi uut, lahtudes omaenda vaatenurgast.
Videomangude disain vaimse tervise teemadel annab voimaluse motestada isiklikke
ja sotsiaalseid kogemusi, tootada labi emotsioone ning anda neile kuju, mida saab
jagada. Transformatiivne pedagoogika kutsub selliseid oppijaid esile: neid, kes osale-
vad, kritiseerivad, peegeldavad ja muudavad (Gollifer ja Jonsdottir 2017, 42-43).

Teekonna kujundaja (loovuurija), juhendaja ja kunstnik ei asu kdrgel positsioonil,
vaid tegutseb ,kriitilise sobrana“ - kaaslasena, kes kuulab, kiisib, peegeldab ja toetab.
Tema roll ei ole hinnata voi juhtida, vaid hoida ruumi, kus oppijad saavad end avada
ja riskida. Selline juhendamisviis eeldab pidevat eneserefleksiooni ning valmisolekut
kohaneda - see on osa ka KT ja OD eetilisest raamistikust. Metodoloogiliselt tahendab
see, et juhendaja osaleb nii protsessis kui suhestumises, olles kohal kui inimene,
mitte ainult kui spetsialist (Jokela ja Huhmarniemi 2019, 12).

Teekond tahistab siin uurimismeetodit kui tsiiklilist ja orgaanilist liikumist, mitte
kui fikseeritud protseduuri. KT jargib loomulikku riitmi: kavandamine, teostus, reflek-
sioon, taasloome. OD lisab siia iteratiivse lahenemise, kus ideid testitakse, muude-
takse ja taaskehtestatakse. Metakognitiivne komponent lisab sellele teadlikkuse
kihistuse - 6ppija jalgib ja suunab oma mé&tlemist, emotsioone ja otsuseid (Zimmer-
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man 1990, 4-5). Nii muutub teekond ise teadmise allikaks: see, kuidas midagi luuakse,
on sama oluline kui see, mida luuakse.

Selline neljast komponendist koosnev raamistik - mang, loojad, teekonna kujun-
daja ja teekond — moodustab tahendusliku ja avatud keskkonna, kus uurimine, oppi-
mine ja loovus poimuvad. Mudel ei valista segadust ega kaost, vaid tunnistab neid kui
osa protsessist, nagu rohutavad ka Timo Jokela ja Maria Huhmarniemi (2019, 14): kuns-
tiline uurimistoo liigub sageli labi katse ja eksituse, juhtides ootamatute arusaama-
deni. Selline metoodika ei ole ainult uurimisvahend, vaid praktika, mis kehastab vaar-
tusi, mida uurimus ise taotleb: hoolivust, tahendust, refleksiooni ja kaasatust.

Disaini tooriistakastid kui metoodilised vahendid

Tootoa jooksul rakendati sihiparaselt kahte disainitooriistakasti, mis olid lahu-
tamatu osa metoodikast. Need pakkusid visuaalseid ja kognitiivseid struktuure,
mille abil osalejad said uurida mangudisaini nii loovast kui ka psiihholoogilisest
vaatenurgast. Tooriistakastid iihendasid hooseisundi teooria, maailmaloome ele-
mendid ja mangumehaanika disaini, pakkudes aluse tahenduslike mangukogemuste
kujundamiseks.

Esimene tooriistakast keskendus hooseisundi teooriale ning aitas osalejatel
moista, millised psiuhholoogilised tingimused toetavad slivenemist, sisemist moti-
vatsiooni ja eneseteostust loovtoos. Osalejad uurisid kaheksat hooseisundi tunnust,
naiteks: taielik keskendumine, aja tajumise muutus, tegevuse ja teadlikkuse lihte-
sulamine ning tegevuse sees kogetav rahulolu. Iga tunnuse juurde kuulus ndide ja
praktiline soovitus, kuidas seda disainiprotsessis arvesse votta. Naiteks arutleti,
kuidas mangudisainis rakendada ,selgete eesmarkide ja kohese tagasiside” pohimo-
tet voi kuidas luua tasakaalu valjakutse ja oskuste vahel, et mangija kogeks voogavat
mangukogemust.

Teine tooriistakast keskendus mangumaailma kujundamisele ning tugines
visuaalsetele mallidele, mida osalejad kohandasid iPadide ja Procreate’i abil. Mallid
pakkusid aluseid keskkondade, karakterite ja elementide loomiseks, samal ajal suu-
nates motlema mangumehaanika ja atmosfaari sidususele. Osalejad said katsetada
kihtide, tekstuuride ja efektidega ning arutlesid, kuidas maailm kujundab mangija
kogemust. Oluline rohk oli ka sellel, kuidas keskkond toetab emotsionaalseid reakt-
sioone, naiteks rahu, arevuse voi uudishimu esilekutsumist.

Tooriistakastid ei olnud pelgalt tehnilised abivahendid, vaid ka kaasavad ja tahen-
dusloomele suunatud vahendid. Need loid ruumi, kus meeskonnad said iihiselt otsus-
tada, millised teemad ja kujundid on nende jaoks olulised ning millised manguele-
mendid voimaldavad neid kogemusi kujundlikult ja emotsionaalselt edasi anda.
Disainiprotsess muutus sellega lisaks loovale tootmisele ka reflektiivseks suhestumis-

Methis. Studia humaniora Estonica 2025, nr 35 205



Taavi Varm

viisiks — vahendiks, mille kaudu osalejad said paremini moista iseennast, liksteist ja
vaimse tervisega seotud keerukaid kiisimusi. See lahenemine haakub ka Wilde'i (2020,
172-174) arusaamaga disainiuurimisest kui avatud ja protsessikesksest praktika kujun-
damisest, kus teadmised ei siinni etteantud lahendustest, vaid osalejate vahelises
koostoos ja refleksioonis.

Tootoa moju hindamine

Uurimistoo osaks oli hinnata, millist moju avaldas tootuba osalejate psiihholoogi-
lisele heaolule ja loomise kogemusele. Selleks kasutati kahte tiilipi enesehindamise
vahendeid.

1. Kohandatud versioon WHO-5 heaolu indeksi® kiisimustikust voimaldas hinnata
osalejate lldist psiihholoogilist seisundit enne ja parast tootoa sessioone. Kiisi-
mustik moodab subjektiivset heaolu viie vaite kaudu, pakkudes lihtsat ja validee-
ritud t6oriista vaimse heaolu hindamiseks (Topp jt 2015).

2. Hooseisundi toendosuse kiisimustik keskendus osalejate kogemusele loovt6os:
kuivord nad tundsid siivenemist, ajataju kadumist ja motivatsiooni protsessi kai-
gus (Uusberg ja Kruup 2015).

Molemad kiisimustikud tolgiti ja kohandati vanusegrupile vastavaks ning neid
taiendati igapaevaste arutelude ja individuaalsete vestlustega, et ka kvalitatiivsed
tahelepanekud oleksid osa uurimisest. Kiisimustike tulemuste ja lilesehituse kohta
saab lugeda l[ahemalt allpool. Andmete kogumine oli anoniiimne ning lahtus range-
test eetilistest pohimotetest, mis tagasid osalejate turvalisuse ja vaarikuse.

Andmete kogumine

Uurimisandmed koguti anoniilimselt ning t66toa alguses tutvustati osalejatele
teadustoo eetilisi pohimotteid, sealhulgas teadlikku nousolekut, konfidentsiaalsust ja
vabatahtlikkuse printsiipi. Koik osalejad andsid kirjaliku nousoleku uurimuses osale-
miseks. Osalejate hulgas olnud alla 18-aastaste noorte puhul kiisiti lisaks kirjalik
nousolek ka nende vanematelt voi seaduslikelt hooldajatelt.

Mangudisaini tootuba

5.-9. veebruaril 2024 toimus Tallinna Saksa Giimnaasiumis koosto6s Lissaboni
Saksa Kooliga Erasmus+ projekt ,Art Bridge“, mille keskseks osaks oli kolmel paeval
toimunud videomangude disaini tootuba. Selles osales 18 dpilast vanuses 17-18 - poo-

6 WHO-5 heaoluindeks on Maailma Terviseorganisatsiooni poolt valja tootatud luhike enesehindamiskisimustik, mis
moodab subjektiivset psuhholoogilist heaolu viimase kahe nadala jooksul. Skaala sisaldab viit vaidet, millele vas-
tatakse 6-pallisel skaalal; tulemusi kasutatakse sageli vaimse heaolu hindamiseks nii teadus- kui ka rakenduslikes
kontekstides (Topp jt 2015).
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led Tallinnast, pooled Lissabonist. Oppet6o toimus inglise keeles, arvestades osale-
jate rahvusvahelist tausta ja vajadust Uhise suhtluskeele jarele. Tootoa tulemusena
valmis kuus manguprojekti, mida esitleti avalikult kooli aatriumis viimase pdeva lopus.

Erasmus+ projekti ,Art Bridge” tootoa lopp-esitlus Tallinna Saksa Glimnaasiumis.

Tootoa eesmark ei olnud tehniliste oskuste opetamine kitsas mottes, vaid kesk-
konna loomine, kus videomang voiks toimida isikliku valjendusvormi ja vaimse tervise
teemalise dialoogi vahendina. Uurimistoo keskendus kiisimusele, kuidas mangustruk-
tuuri, disainiprotsessi ja osalusoppe pohimotteid loimides saab toetada loovust,
eneseregulatsiooni ja psiihholoogilist heaolu.

Psiihholoogiliste teooriate, naiteks hooseisundi ja eneseregulatsiooni 6petamine
ei olnud osalejate otsene eesmark. Selle asemel loimiti need raamistikud tootoa
disaini ja tooriistakastidesse kui refleksiooni ja tahendusloome struktuurid. Uurija roll
ei olnud opetada teooriaid, vaid kujundada protsessi: luua ruum, kus noorte loovus,
kogemused ja hadled saavad esile tulla tahenduslikul viisil.

Tootuba oli suunatud noortele taiskasvanutele, kelle osalus pohines vabatahtlik-
kusel ning ei eeldanud varasemat kokkupuudet vaimse tervise teemade voi mangu-
disainiga. Uurija tegutses mitmes rollis - to0toa disaineri, juhendaja ja analliitikuna
-, liilkudes loovuurimuslikus raamistikus, kus rohk ei olnud mitte meditsiinilisel sekku-
misel, vaid kogemuse avamisel ja motestamisel.

Struktuur ja tegevused

Tootuba oli jagatud kolmeks sisukaks paevaks ning liheks vahepaevaks, mille
jooksul toimus mitmekihiline koosloome ja oppimine: tehniliste oskuste arendamine,
ideede prototiilipimine, kontseptsioonide sonastamine ning meeskonnat6o ja ref-
leksioon.
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« Esimene pdev keskendus to6toa eesmarkide ja eetika tutvustamisele, sissevaatele
loovuurimuse voimalustesse ning sissejuhatusele hooseisundi teoorias. Osalejad
analiilisisid naiteid mangudest, mis kasitlevad vaimse tervise teemasid, ja moo-
dustasid meeskonnad ning alustasid oma manguideede valjatootamist. Paeva
teises pooles tutvuti tehniliste tooriistadega, sh iPadide ja Procreate’i tarkvaraga.

« Teine paev siivenes manguarenduse tehnilistesse aspektidesse. Fookuses olid
Unity mangumootor,” helidisain, tegelaskujude loome ja visuaalne keskkond.
Paeva jooksul said osalejad mitmekiilgset tagasisidet ning tootasid oma mangude
prototitpide kallal.

¢ Vahepaev, mille korraldas Saksa Giimnaasium, viis osalejad Helsingisse galeriidesse
ja muuseumidesse, pakkudes sotsiaalset vaheldust ja kultuurilist inspiratsiooni.

¢ Kolmas pdev keskendus mangude viimistlemisele ja avalikule esitlusele. Osalejad
tootasid animatsioonide ja loppviimistluse kallal ning esitlesid oma prototiilipe
kooli publikule, tahistades tootoa loomingulist kulminatsiooni.

Toetav keskkond ja uurimisprotsess

Arvestades kasitletavate teemade tundlikkust, oli oluline kujundada turvaline ja
kaasav keskkond, kus osalejad said end valjendada ja eksperimenteerida. Osalejad
jagati vaiksematesse gruppidesse, et voimaldada personaalsemat juhendamist ja
tagasisidet. To6toa jooksul toetati demokraatlikku osalust, kus noored said kaasa raa-
kida lilesannete ja ajakasutuse osas. Lisaks autorile osalesid tootoa meeskonnas abi-
juhendajad Eestist ja Portugalist, samuti tehniline tugi ja koolipsiihholoog, kelle roll
oli vajadusel pakkuda professionaalset tuge. Iga toopaev sisaldas refleksiooniblokke
ja grupiarutelusid, kus osalejad said oma kogemusi ja arusaamu jagada.

Osalejate refleksioon ja enesehindamine

Tootoa moju hindamiseks kasutati kahte omavahel seotud enesehindamise mee-
todit, mille eesmark oli moista, kuidas osalejad kogesid oma psiihholoogilist seisun-
dit, loovust ja kaasatust tooprotsessi jooksul. Esimeseks meetodiks olid igapaevased
hommiku- ja ohtukiisimustikud, mis keskendusid emotsionaalsele heaolule, koos-
toovalmidusele ja 6ppimise motestatusele (vt joonis 2). Teise meetodina rakendati
hooseisundi toendosuse kiisimustikku, mis voimaldas hinnata osalejate keskendu-
misvoimet, siivenemist ja emotsionaalset kohalolu kolmel jarjestikusel toopaeval (vt
joonis 3).

7 Unity on laialdaselt kasutatav reaalajas 3D-arendusplatvorm, mida kasutatakse videomangude, interaktiivsete
rakenduste ning liit- ja virtuaalreaalsuse kogemuste loomiseks (vt Unity Technologies 2024).
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Need kaks lahenemist taiendavad teineteist ning toetavad uurimistoo loovuuri-
muslikku eesmarki: maista, kuidas struktureeritud loovprotsess voib soodustada
tahenduslikku osalust ja psiihholoogilist heaolu. Kiisimustikud olid anoniilimsed ja
integreeriti tootoa igapaevasesse riitmi viisil, mis voimaldas osalejatel vahetult ja
pingevabalt peegeldada oma kogemust. Vastamine ei olnud osa hindamisprotsessist,
vaid kujunes osalejate jaoks reflektiivseks tooriistaks — voimaluseks anda tahendus
sellele, mida nad kogesid, tundsid ja oppisid.

Igapaevased emotsionaalse heaolu kiisimustikud: heaolu, kaasatus ja 6ppimine

Hommikused kiisimustikud keskendusid osalejate hetkeolule ja ootustele seoses
paevase tegevusega. Kusimused hindasid emotsionaalset seisundit, huvi mangu-
disaini vastu, arusaama eesmarkidest ning valmisolekut grupitooks.

Ohtused kiisimustikud hindasid paeva kulgu, osaluskogemust ja 6ppimist. Ainult
ohtustes kiisimustikes esines binaarne kisimus ,Kas oppisin tana midagi uut?“, mil-
lele jargnes avatud kiisimus ,Kui jah, siis mis oli kdige huvitavam?“.

Hommikuste vastuste keskmised skoorid (3 paeva)
Kiisimus
mm Meeleolu
Elevus
Arusaamine eesmarkidest

== Huvitatus teemast
Koostdovalmidus
6l
-
o
o
£
w
4
2}
0

Pdev 1 Péev 2 Péev 3

Ohtuste vastuste keskmised skoorid (3 paeva)
Kiisimus

mmm Rahulolu

wem Huvi tarkamise maar
Kaasatus

mmm Oppimine

mmm Kas osaleks uuesti

Skoor

0

Pdev 1 Pdev 2 Pdev 3

Joonis 2. Hommikuste ja 6htuste sessioonide keskmiste tulemuste kokkuvote kolme pdeva jooksul.
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Molemad kisimustikud sisaldasid ka vabatahtlikku avatud kommentaarivalja
koos lileskutsega: ,If you want to say something, don’'t worry - it's confidential” (,Kui
soovid midagi ltelda, dara muretse - see on konfidentsiaalne). Selline iilesehitus
andis osalejatele voimaluse enesevaljenduseks valjaspool skaalasid ning rikastas
kvantitatiivseid tulemusi kvalitatiivsete tahelepanekutega.

Esimene paev - algus ja avatus

Esimese toopaeva hommikused vastused peegeldasid ootusrikast meeleolu ja
valmisolekut osaluseks: lildine meeleolu oli 7.67, elevus 8.61 ja huvi tootoa vastu 7.56
kiimnepalliskaalal. Ohtused tulemused (kaasatus 8.25 ja rahulolu 8.43) viitasid sellele,
et juba esimese paeva lopuks oli kujunenud toetav ja inspireeriv keskkond, kus noo-
red tundsid end turvaliselt ning loovalt kaasatuna.

Avatud vastused nagu ,How every story can be a game* (,Kuidas iga lugu vdib olla
mang*) voi ,You have to think how things reflect on you and on the others” (,Peab
motlema, kuidas asjad sind ja teisi mojutavad”) viitasid té6toa sisulise poole siigava-
male moistmisele. Eraldi toodi esile ka hooseisundi teooria tahendus loovtoos, nai-
teks: ,The intersectionality between the flow theory and game-making* (,Hooseisundi
teooria ja manguloomise ristumiskoht®).

Teine paev - siivenemine ja pingutus

Teisel toopaeval nihkus fookus selgemalt tehniliste oskuste arendamisele ja ise-
seisvale t66le. Koostddvalmidus piisis korgel tasemel (keskmine hinnang 9.28 kiimne-
palliskaalal), kuid iildine meeleolu ja hommikune elevus langesid veidi - enesetunnet
hinnati hommikul 7.28, mis viitas kergele vasimusele ja suurenenud kognitiivsele pin-
gutusele. See rohutas vajadust tasakaalustada loovvabadus selge struktuuri ja juhen-
damisega.

Avatud vastused naitasid, et osalejad teadvustasid tiha enam disainivalikute moju
mangija kogemusele. Naiteks kirjutati: ,Slow walking of the characters makes us feel
calm“ (,Tegelaste aeglane liikumine mojub rahustavalt) ja ,It's harder to storytell
visually than with words” (,,Visuaalselt on keerulisem lugu jutustada kui sGnadega“).
Moned markisid ka valjakutseid, nagu ,It's hard, time-consuming” (,See on raske ja
aegandudev"), ent lildine suhtumine jai toetavaks ja piihendunuks. Teine paev tahis-
tas nihet siivenenuma tooreziimi ja tahendusloome vahelise tasakaalu otsimisse.

Kolmas paev - saavutustunne ja lopp

Kolmandal paeval keskenduti manguprojektide viimistlemisele ja avalikule esit-
lusele kooli aatriumis. Hommikustest vastustest ilmnes korge sisemine motivatsioon
javalmidus esineda: huvi too vastu hinnati keskmiselt 9.29 kiimnepalliskaalal. Osale-
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jad tundsid end kompetentsena, olid enesekindlad ja nagid oma loodud mangudes
tahenduslikku vaartust, mis andis neile lisamotivatsiooni loomingulise protsessi
lopuleviimiseks.

Ohtused tulemused peegeldasid to6toa kulminatsiooni - rahulolu, kaasatus ja
opikogemuse tahenduslikkus olid korged. Enamik vastas, et 6ppis midagi uut; kom-
mentaaridest ilmnes nii praktiline kui psiihholoogiline teadlikkus: ,How sound influ-
ences the player’s experience in a good way“ (,Kuidas heli méjutab mangija kogemust
positiivsel viisil“), ,The design plays a bigger role than | expected* (,Disainil on suurem
roll, kui ma ootasin“), ,How to transform simple drawings into a playable game* (,Kui-
das muuta lihtsad joonistused mangitavaks manguks").

Kolmanda paeva tulemuste pohjal nahtub, et koostoovalmidus ja huvitatus olid
jatkuvalt korgel, oppimise tahenduslikkus ja soov uuesti osaleda oli korge just tootoa
viimasel paeval.

Kokkuvote osalejate refleksioonidest ja kiisimustikest

Kiisimustike vastuste analiiiis naitab, et tootoas saavutati korge tase kaasatuses,
refleksioonis ja oppimises. Struktureeritud hindamismeetodid - igapaevased skaala-
pohised enesehinnangud ja avatud vastused - voimaldasid ndaha t66toa moju mitmest
vaatenurgast: emotsionaalsest, kognitiivsest ja loovast.

Koostoovalmidus ja huvitatus teemast piisisid korgel kogu tootoa valtel. Samal
ajalvarieerusid lildine meeleolu ja elevus paevade loikes rohkem - voimalik, et seoses
intensiivse tootempo ja ajasurvega. Siiski jai oppimise tahenduslikkus ja soov taas
osaleda eriti korgeks just tootoa loppfaasis. See viitab, et loov ja osaluslik protsess
suutis hoida noorte motivatsiooni ning pakkuda neile psiihholoogiliselt tahenduslikku
ja emotsionaalselt kandvat kogemust lopuni valja.

Kasutatud kiusimustike formaadid sobitusid hasti tootoa osalus- ja refleksiooni-
keskse lilesehitusega, toetades selle kunstilisi ja hariduslikke eesmarke. Nii tooriis-
takastid kui igapaevane enesehindamine kujunesid osalejate jaoks loovuse ja tahen-
dusliku osaluse toetamise tooriistadeks, mitte pelgalt uurimisandmete kogumise
meetoditeks.

Hooseisundi kiisimustiku tulemused: keskendumine ja kohalolu

Teise kiisimustikuna paluti osalejatel taita hooseisundi kogemuse hindamiseks
ingliskeelset Flow State Assessment Questionnaire’i, mis pohineb Uusbergi ja Kruupi
(2015) FlowLikelihoodSurvey EST 1.0 mudelil. Kiisimustik koosnes 21 vaitest, mis
jagunesid seitsmesse komponenti: motivatsioon, kompetentsus, enesekindlus,
keskendumine, kaasatus, nauding ja areng. Negatiivselt sonastatud vaidete puhul
poorati skoor (6-x), nagu metoodikas ette ndhtud. Iga skaala kohta arvutati kolme
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vastava kiisimuse aritmeetiline keskmine. Kiisimustik taideti kolmel tootoa paeval,
vastajate arvud olid vastavalt 9, 13 ja 16 (vt joonis 3).

5t Hooseisundi kiisimustiku tulemused kolme paeva oikes

motivatsioon |kompetentsus [esekndus Iskendumne Iasatus [uing Ieng

Joonis 3. Koigi paevade hooseisundi skooride keskmine.

1. pdev
2. paev
3. paev

Keskmine hinnang (1-5)

Esimene paev - ettevaatlik algus ja madalam vastamismaar

Esimesel té6pdeval, mil osalejatel oli voimalus kiisimustik tadita kodus (n = 9), ise-
loomustas tulemusi kerge ettevaatlikkus ning alles kujunev to6toale orienteerumine.
Motivatsioon (4.00) ja nauding (4.15) olid juba t66toa alguses vaga korged, mis viitab
tugevatele sisemistele ootustele ja uudishimule. Samal ajal olid keskendumine (3.44)
ja kaasatus (3.22) vordlemisi madalad, mis naitab, et osalejad polnud veel taielikult
toOprotsessi sisse elanud. Kompetentsuse (3.70) ja enesekindluse (3.93) keskmised
olid moodukad, mis peegeldab harjumist uue keskkonna ja voimalike tehniliste valja-
kutsetega. Koige silmatorkavam on arengutunne (4.48), mis oli juba esimesel paeval
ullatavalt korge - see viitab, et todtoa algus oli osalejatele selgelt arendav ja tahen-
duslik. See voib peegeldada nii tootoa uudsust kui ka seda, et juba sissejuhatus ja
esimesed iilesanded suutsid pakkuda vaartuslikke 6pikogemusi.

Teine paev - siivenemine ja té6tempo maju

Teisel paeval (n = 13), mil osalejad taitsid kiisimustiku paeva l6pus kohapeal, kas-
vasid koik flow-komponentide keskmised. Motivatsioon (4.23) ja nauding (4.31) jaid
korgeks, kuid kdige margatavam oli kasv keskendumises (3.74) ja kaasatuses (3.72) -
see viitab tooprotsessi siivenemisele ja tugevamale grupidiinaamikale. Kompetentsus
(3.59) ja enesekindlus (3.72) langesid kergelt, kuid piisisid moddukatel tasemetel. See
voib viidata jatkuvale harjumisele tehnilise keskkonna voi uute t6ovahenditega, kuid
tildine trend oli siiski tdusev. Arengutunne (4.28) piisis endiselt kdrgena, isegi kui esi-
mesega vorreldes oli vaikene langus - toendoliselt, kuna teisel pdeval jouti siigavama
toofaasi valjakutseteni.
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Kolmas paev - kohalolu ja tahenduslik lopetamine

Kolmandal pdeval (n = 16) saavutati to6toa korgeimad keskmised koigis kategoo-
riates. Motivatsioon (4.38), nauding (4.65) ja areng (4.48) olid vdga kdrged, mis nditab
osalejate tugevat sisemist pihendumust ning tootoa lopetamisele omast saavutus-
tunnet. Keskendumise (3.98) ja kaasatuse (3.85) tous vorreldes eelnevate paevadega
viitab, et grupil onnestus saavutada lausa kollektiivne hooseisund. Kompetentsuse
(4.23) ja enesekindluse (417) tdus naitab, et té6toa l6puks oli suur osa tehnilisi ja
loomingulisi valjakutseid lletatud ning osalejad tundsid end oma rollis padevana.
Eriliselt vaarib rohutamist vaga korge naudingu keskmine (4.65), mis naitab, et to6toa
kulminatsiooniks oli loovtegevus mitte ainult arendav, vaid ka emotsionaalselt kandev
ja innustav.

Kokkuvote hooseisundi kiisimustiku tulemustest

Kogu tootoa valtel naitasid hooseisundi komponendid selget tousutrendi, mis kin-
nitab, et struktuurne, samas loovust ja refleksiooni toetav tookeskkond on oluline
psiihholoogilise siivenemise ja eneseteostuse tekkeks. Ehkki moned tehnilised voi
metoodilised valjakutsed voisid vahendada kompetentsuse ja enesekindluse algtaset,
ei takistanud need osalejatel tootoa kaigus saavutada siigavat loovtoo kogemust.
Tulemused viitavad, et loovtoo vorm, mis soodustab psiihholoogilist kohalolu,
eneserefleksiooni ja iihist avastuslikkust, voimaldab osalejatel jouda optimaalse
osaluse ja arengu tasemeni. Hooseisundi kogemuse tugevnemine tootoa kaigus toe-
tab arusaama, et loovtegevuste edukas labiviimine ei eelda mitte ainult tehnilisi tead-
misi, vaid ka psiihholoogiliselt turvalist, motiveerivat ja koostood soodustavat kesk-
konda.

Tootoas valminud videomangude ekraanitommised.
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Tulemuste tolgendus ja arutelu

Kui loov tegevus on rohkem kui enesevaljendus - kui see on viis suhestuda, kogeda
ja imber motestada, siis muutub oluliseks kiisimus: mida tahendab ,moo6ta“ psiihho-
loogilist kohalolu sellises kontekstis? Tootoa jooksul taidetud kiisimustikud annavad
meile numbrilise tagasiside, kuid selle tahendus ei seisne mitte iiksnes skaalades,
vaid selles, kuidas osalejad motestasid oma kohalolu, kogesid oma kohalolu, tootsid
seda kohalolu. Siin ei olnud tegemist passiivse kogemusega, vaid teatud tilpi loova ja
teadliku pingutusega - kohal olla, kujundada ja valjendada.

Mangudisain ei olnud siinkohal mitte tehniline tegevus, vaid eksistentsiaalne
kiisimus: kuidas luua maailm, mis kannab midagi olulist? See to6tuba ei viinud osale-
jad mitte ainult teadmise omandamiseni, vaid suhete, vastutuse ja tahenduse kujun-
damiseni. Just sellises protsessis slinnibki 6ppimine, mida ei saa taandada tulemusele
voi oskusele — vaid mille vaartus peitub olemise viisis, mida see esile kutsub. Seda
voiks nimetada oppimiseks kui elamispraktikaks, mitte pelgalt oppimise vormiks.

Sellest vaatenurgast muutub psiihholoogiline heaolu samuti millekski muuks kui
lihtsalt ,,paremaks enesetundmiseks”. Heaolu tahendab siin tahenduslikku suhestu-
mist — voimet olla kohal ka ebamugavuses, voimet peegeldada ja luua narratiive. Nii
osalejate refleksioonid kui nende loodud mangud naitavad, et loov tegevus on ruum,
kus voivad kohtuda haavatavus ja autonoomia, slivenemine ja mangulisus. See ei ole
vastuolu, vaid pingevali, milles slinnib 6ppimine.

Kunstipohine uurimine sellises raamistikus ei taotle universaalset tode, vaid loob
tingimused, kus teadmine saab avalduda kogemusena. Andmed ei seleta siin midagi
loplikult ara, vaid osutavad potentsiaalile - sellele, mida voiks toetada, uurida ja prak-
tiseerida edasi. Kiisimus ei ole enam ainult selles, kas koosloov mangudisain toetab
heaolu, vaid ka selles, mida me motleme heaolu all — ja kuidas kunstiline uurimine
saab sellele vastata kogemuslikult, sealhulgas kehalises suhestumises, tajulises haa-
lestuses ja esteetilises vormis.

Kokkuvote

See uurimus naitas, et koosloomepdhine videomangude disain voib olla tohus viis
noorte taiskasvanute loovuse, refleksiooni ja psiihholoogilise heaolu toetamiseks.
ToGtoa struktuur l6imis psiihholoogilised raamistikud — nagu hooseisundi teooria ja
metakognitiivne eneseregulatsioon — mitte opetatavate sisudena, vaid loovprotsessi
toetava pinnana. Selline lahenemine voimaldas osalejatel suhestuda vaimse tervise
teemadega viisil, mis oli nii turvaline kui tahenduslik.

Kogutud andmed naitasid, et tootoa jooksul toimus kvalitatiivne nihe: osalejad
liikusid esialgsest uudishimust ja otsivast valmisolekust sisulise keskendumise, kaa-
satuse ja emotsionaalse siivenemise suunas. Eriti konekad olid tulemused, mis puu-
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Videomangude disain noortele tdiskasvanutele

dutasid naudingut, enesearengut ja tahenduslikku kohalolu. Avatud vastustest ilmnes,
et loomeprotsess ei olnud pelgalt tehniline voi instrumentaalne, vaid omandas sub-
jektiivse tahenduse ning toetas transformatiivset oppimist.

Uurimuse metoodika tugines kunstipohise tegevusuuringu ja osalusdisaini pohi-
motetele (Jokela ja Huhmarniemi 2019; Wilde 2020, Gollifer ja Jonsdottir 2017), kus
osalejad ei ole pelgalt uurimisobjektid, vaid loomeprotsessi kaasautorid. Disainito0-
riistakastid, igapaevased refleksioonid ja enesehindamised kujundasid oppimist toe-
tava raamistikuna keskkonna, mis soodustas metakognitiivset teadlikkust ja emotsio-
naalset kohalolu (Zimmerman 1990). Selline vaikne, kuid struktureeritud l&6imimine
vastab ka Kristi Rumma (2017) kirjeldatud 6ppija autonoomiat ja avatud koolikultuuri
toetavale ideaalile.

Praktilisest vaatenurgast osutab uurimus vajadusele mitmekesistada oppimise ja
heaolu toetamise vorme nii formaal- kui mitteformaalhariduses. Mangudisaini t60-
toad, mis kasutavad loovaid, osaluslikke ja konstruktiivseid dppimisviise, voivad olla
vaartuslikuks taienduseks hariduse ja noorsoot6o kontekstis. Edasised uurimused
voiksid keskenduda sellele, kuidas selliseid praktikaid saaks jatkusuutlikult l6imida
haridusasutuste igapdevaellu ning kuidas opetajate ja juhendajate valmisolekut neid
praktikaid rakendada saaks teadlikult kasvatada.
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Summary

Participatory Video Game Design for Young Adults: Enhancing Psychological Well-being
through Co-creation
Taavi Varm
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Mental health challenges faced by young adults have become a global concern, with rising rates of
anxiety, depression, and stress. The World Health Organization highlights a decline in well-being, par-
ticularly among younger populations. In Estonia, nearly half of young adults report mental health
difficulties, underscoring the need for innovative approaches to mental health education. While tradi-
tional interventions remain essential, creative and participatory methods are gaining recognition for
their potential to enhance psychological well-being. One such approach is participatory video game
design, which integrates artistic creativity, interactive storytelling, and collaborative learning to foster
engagement and emotional resilience.

This article explores how co-creative video game design can support psychological well-being,
creativity and learning among young adults. Conducted during a three-day Erasmus+ workshop, the
study investigates how art-based and participatory design practices can promote emotional aware-
ness, presence, self-expression, and reflection. The methodology combines art-based action research,
participatory design, and metacognitive learning into an integrated framework that enables safe, col-
laborative and meaningful exploration of mental health themes.

Participants - international students aged 17 to 18 — worked in small teams to design game proto-
types that addressed personal and social aspects of mental health. Two custom-developed toolkits
structured the creative process: one based on flow theory, the other on visual world-building tem-
plates. These toolkits supported both creative design and psychological reflection. Participants also
completed daily self-assessment surveys and the Flow Likelihood Questionnaire to assess their moti-
vation, focus, and engagement.

Results indicated increasing levels of attentional focus, intrinsic motivation, and psychological
presence over the course of the workshop, with the highest scores on the final day. Participants
reported enjoyment, self-development, and creative flow, suggesting the design process had both
cognitive and emotional significance. Psychological frameworks were embedded within the design
structure, allowing participants to internalise concepts such as flow and self-regulation through
hands-on creative engagement, rather than direct instruction. This research positions participatory
game design as more than a technical skill, it becomes a shared artistic and pedagogical process
through which young people explore identity, emotions, and interpersonal dynamics. Co-creation
offers a shift from passive media consumption to active authorship, fostering agency and reflective
thinking. The facilitator’s role was framed not as instructor but as a ‘journey designer’, creating a flex-
ible structure in which participants could safely navigate complex content, experiment, and express
themselves.

Methodologically, the study proposes a four-part model - game, creators, journey designer, and

journey - that integrates artistic creation, learner agency, guidance, and the process of reflection. Flow
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theory was both a design concept and an evaluative lens, showing strong correlation with participant
engagement. Quantitative data were supported by open-ended reflections in which participants artic-
ulated new insights into game mechanics, storytelling, teamwork, and their own emotional experi-
ences. Rather than measuring outcomes alone, this study focuses on the conditions that support psy-
chological well-being through creative participation. The results demonstrate that structured co-cre-
ation, rooted in interdisciplinary arts-based research, can create a psychologically supportive space
where learning, expression, and personal growth intersect. In conclusion, this research contributes to
the expanding field of arts-based mental health education by showing how participatory video game
design can foster emotional presence, metacognitive awareness, and peer connection. It encourages
further integration of creative, reflective, and collaborative practices into education and youth work
contexts, offering a promising modsel for engaging young adults in meaningful dialogue around men-
tal health.
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