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Annotatsioon  

Kompimismeel kaasaegses arhitektuurikeeles jääb tihti  

tagaplaanile. Rohkem tähelepanu pööratakse visualiseerimisele 

ehk nägemisele, mille tulemusena toimub üleminek 

virtuaalmaailma. Arvestades, et arhitektuur oli ja jääb alati  

kolmemõõtmeliseks ja käegakatsutavaks, tähendab see, et 

kompimismeel on arhitektuuriga otseselt seotud. Arhitektuuri ja 

kompimismeele seosele tasub ka arhitektuursel projekteerimisel 

tähelepanu pöörata. Lõputöö teoreetilises osas tuuakse välja 

kompimismeelele orienteeritud arhitektuurse keskkonna eelised 

lasteaia ja kooli õppeasutuste näitel.  

Teoreetilises osas kirjeldatakse kompimismeelt, mis teeb 

õpikeskkonna puutetundlikuks, ja sellele lähenemise eeliseid. 

Puudutus on elutähtis meel, mis võimaldab meil suhelda 

objektidega, mis on otseses kontaktis meie kehaga. Teoreetiline 

osa toob esile kahte tüüpi puudutusi: passiivne ja aktiivne 

puudutus. Laste kompimismeelele orienteeritud õpikeskkonna 

fookuses on aktiivne puudutus. Puutetundlike lahenduste 

kujundamine on otseselt seotud hoonete sise- ja välisilme 

kujundamisega, alustades materjalide, näiteks kivi ja puidu 

kombineerimisest. Tekkiv materjalide sümfoonia loob igasuguseid 

emotsioone. Vormide kombineerimine, näiteks ringide ja ruutude 

kasutamine loob puutetundliku õppekeskkonna. Erinevaid 

kujundeid saab kasutada laste mängude ja tegevuste jaoks. 

Mustritega kaunistamine tekitab lastes uudishimu ning julgustab 

keskkonda uurima ja katsuma. Kontseptsioonid või lood, nagu 

loomakujulised töölauad, majakujuline kriiditahvel või 

draakonikujulised pehmed toolid, loovad õpikeskkonna, mis 

ergutab lapse kujutlusvõimet ja loovust. Õpikeskkond peab olema 

kujundatud lapsemõõtmeline, jättes ruumi laste kujutlusvõimele, 

võimaldades neil ise lahendusi luua. Kompimismeelele 

orienteeritud õpikeskkond motiveerib lapsi olema paljajalu, vabalt 

katsuma ja tunnetama oma meeltega keskkonda. 

Edasises teoreetilises uurimistöös käsitletakse üksikasjalikumalt 

plussnäiteid ja lahendusi, mis aitavad parandada seost arhitektuuri 

ja kompimismeele vahel. 

Abstract  

The sense of touch in modern architecture remains often 

overlooked. More attention is paid to visualization, or sense of 

seeing, therefore becomes more popular transition to the virtual 

reality. In contrast to this architecture was and always will be three-

dimensional and tangible, which means that the sense of touch is 

directly related to the architecture. It is worth paying more 

attention to the connection between architecture of the building 

and the sense of touch. In the theoretical part of the thesis, the 

advantages of creating an architectural touch-oriented 

environment are highlighted using the example of kindergarten and 

school. 

The theoretical part explains the description of touch perception, 

what makes a learning environment tactile, and its benefits. Touch 

is a vital sense that allows us to interact with objects in direct 

contact with our bodies. Research highlights two types of touch: 

passive and active touch. The focus of a tactile learning 

environment for children is on active touch. The design of tactile 

solutions is directly related to the design of building interiors and 

exteriors, starting with the combination of materials, such as stone 

and wood, to create a symphony of materials that evoke different 

emotions. The use of different shapes, such as circles and squares, 

creates a tactile-rich learning environment where different shapes 

can be used for various games and activities. Ornamentation with 

patterns creates interest and curiosity in children and encourages 

them to explore and touch the environment. Concepts or themes, 

such as animal-shaped desks, a chalkboard shaped like a house, or 

soft chairs shaped like dragons, create a learning environment that 

stimulates a child's imagination and creativity. The learning 

environment must be designed to be child-sized, leaving room for 

children's imagination, allowing them to create their own solutions. 

A tactile learning environment motivate children to be barefoot, 

free to touch and feel the environment with their senses.  

Further theoretical research goes into more detail about the 

positive examples and solutions that help improve the connection 

between architecture and the sense of touch. 
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Sissejuhatus  

Modernistliku arhitektuuri üheks peamiseks omaduseks on lihtsus. 

Lihtsus sai trendiks ja üheks põhiliseks arhitektuurse keele 

omaduseks 20. sajandi algusel tänu Adolf Loosi ornamendi kriitikale 

tema raamatul Ornament and Crime (1913) ja Bauhausi kooli 

tekkele Saksamaal 1919. aastal. Modernism oli põhjendatud ja 

selgelt argumenteeritud selle stiili leiutajate poolt. Modernism sai 

üle maailma populaarseks ja pärast teist maailmasõda kasvas üle 

postmodernismiks. Postmodernism omakorda andis ruumi 

ornamentikale, asümmeetriale, huumorile, loovusele, keerukusele 

ja dekoratiivsete elementide vastandina modernistliku stiili 

puhastatud arhitektuurivormile (Venturi, 1977). Mõned üle 

maailma kuulsad suuremahulised olulise tähtsusega hooned 

lahendati postmodernismi stiilis, näiteks Guggenheim Museum, 

Bilbaos (arh. Frank Gehry) või Sydney ooperiteater (arh. Jørn 

Utzon). Põhjuseks stiili vabadus ja loomingulisus, mis lubavad luua 

erinevaid vorme ilma väljakujunenud traditsioonide ja reegliteta 

piiranguteta1. Reeglite puudumine teeb postmodernismi eriliseks ja 

populaarseks. Võib öelda, et postmodernism isegi on formaalsus 

ehk kaasaegses maailmas puudub universaalne stiil nagu 

modernismi puhul - ideede ja lahenduste segusid on palju ς ja see 

segu on postmodernismi iseloomulik tunnus. Üheks selliseks ideeks 

on arhitektuurse disaini lihtsus, mis jäi järele modernismi puhaste 

ja siledate vormide eelistamisest. 

Tasuks mõelda, kas me tänapäevase arhitektuuriga jõudsime liiga 

kaugele lihtsusega, et hooned said ülelihtsustatud, eriti hoonete 

interjöörid. Lõviosa hoonetest näevad mahuliselt välja sarnased ja 

 
1 Mõned postmodernismi seisukohad mis vältivad traditsioonilisi reegleid: (1) puudub objektiivne reaalsus; (2) puudub 
teaduslik või ajalooline tõde (objektiivne tõde); (3) teadus ja tehnoloogia (ja isegi mõistus ja loogika) ei ole inimkonna progressi 
vahendid, vaid väljakujunenud jõu kahtlased vahendid; (4) mõistus ja loogika ei kehti universaalselt; (5) pole olemas sellist 
asja nagu inimloomus (inimkäitumine ja psühholoogia on sotsiaalselt määratud või konstrueeritud) jne (Duignan, 2023).  
2 Anti-ocularcentrism on oculacentrismi kriitika ilmunud 20. sajandi Prantsusmaal. Anti-ocularcentrism kritiseeris 
okulaartsentrismi populaarsust tehnoloogilise arendusega (fotograafia, trükipress) kõik innovatsioonid oli seotud nägemisega 

igal pool kasutatakse siledaid tasapindu, eelistatakse kipsi ja klassi. 

Kas meil on ruumi naturaalsetele materjalidele, ornamentidele, 

reljeefidele ja skulptuuridele tänapäevase arhitektuuri keeles. 

Lihtsus piirab inimese meeli. Traditsiooniliselt eristatakse viit meelt: 

nägemine, kuulmine, kompimine, haistmine ja maitsmine. 

Arhitektuuri lahendamisel keskendutakse nägemisele, samas teiste 

meelte tähtsus unustatakse (Pallasmaa, 1996).  Aga, et lõpuni 

sukelduda tuleviku keskkonda, on vaja mõelda kõikidele meeltele. 

Kõik meeled kokku aitavad inimestel paremini tajuda ja tunnetada 

ruumi. Meeled loovad ühenduse hoone ja inimese vahel. Isegi kui 

nägemine on kõige informatiivsem siis teiste meelte välistamine on 

puudulik hoiak ja arhitektuuri ülelihtsustamine toetab seda 

hoiakut.  

Meelt on raske kontrollida ja veel raskem seda teha läbi 

arhitektuuri. Nägemine jääb alati peakangelaseks. 

Arhitektuuriteoseid hinnatakse ja projekteeritakse silmadega. 

Inimene oskab öelda nähtu kaudu kas see hoone on tema jaoks ilus 

või kole teist meelt kasutamata. Füüsiline hoone tajumine eristub 

visuaalsest. Füüsilise tajumise korral osalevad kõik viis meelt. 

Maurice Jean Jacques Merleau-Ponty, prantsuse filosoof, 

fenomenoloog, kellel oli αŀƴǘƛ-ƻŎǳƭŀǊά2 positsioon, arvas, et taju ei 

ole visuaalsete, kombatavate ja kuuldavate aistingute summa: 

inimene tajub terviklikult kogu oma olemusega: tajub asja 

ainulaadset struktuuri, ainulaadset olemisviisi, mis kõnetab kõiki 

inimese meeli korraga (Merleau-Ponty, 1968). Kas arhitektuur võiks 

neid tundeid kõiki koos stimuleerida? Võib küll, aga mitte kõiki 

otseselt. Kompimist ja kuulamist saaks kontrollida ja reguleerida 

ehk nägemise-keskne maailm. Tuntumad kriitika jälgijad: Jean-Paul Sartre, Henri Bergson, Georges Bataille ja teised. (Jay, 
1993). 
3 akustika, teadus, mis tegeleb heli tekitamise, juhtimise, edastamise, vastuvõtmise ja mõjudega. Mõiste on tuletatud kreeka 
sõnast akoustos, mis tähendab "kuulnud" (Berg, 2019). 

arhitektuursete lahenduste kaudu. Materjalid, vormid, tasapinnad 

kõik need mõjutavad kompimismeelt. Kuulamist mõjutavad 

materjalide akustilised omadused, hoone mahud, planeeringud jne. 

Omakorda haistmine ja maitsmine ei ole otseselt seotud 

arhitektuurse lahendusega. Haistmine ja maitsmine on ka tähtsad 

meeled, mis aitavad tuleviku hoone kasutajatele sukelduda 

projekteeritavasse keskkonda, aga need ei ole hoone arhitektuurist 

tugevalt mõjutatud.  

Jäänud meeled on nägemine, kompimine ja kuulmine. Nägemine 

eristub tugevalt teistest meeltest oma informatiivsuse tõttu. 

Nägemine on ainus meel, mis on piisavalt kiire, et pidada sammu 

tehnoloogilise maailma jahmatavalt kiire kasvuga (Pallasmaa, 

1996). Nägemine on ülim. Põhimõtteliselt, arhitektuuri 

iseloomustab nägemine. Arhitektuuri kirjeldades omab tähtsust 

visuaalsus. Seetõttu, püüdluseks on teisi meeli arhitektuuris esile 

tõsta ja näidata ka nende tähtsust. Kuulmismeelel on oma 

uurimisvaldkond mille nimi on akustika3. Akustikat uuritakse ja 

sellega tegelevad valdkonna spetsialistid. Teadust akustikast 

kasutatakse hoonete projekteerimisel, ehitamisel ja kasutamisel. 

Ühe sõnaga, heli mõju inimesele mõõdetakse, analüüsitakse, 

arvutatakse ehk kuulmismeelel on ƻƳŀ ƴƛǑǑ nii teaduses kui ka 

arhitektuuri valdkonnas olemas. Ainukeseks jäänud on 

kompimismeel.   

Kompimist uuritakse vähe võrreldes teiste meeltega. 2008. aasta 

algusest erinevate sensoorsete modaalsuste kohta tehtud 

uuringute arv (Põhineb APA PsycINFO otsingul (Hutmacher, 2019)):  
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Nägemine ς 1540, Kuulamine ς 296,  Haistmine ς 101, Kompimine 

ς 46, Maitsmine ς 5.    

Uuringute põhjal on kompimine eelviimane meel mida uuritakse. 

Aga tegelikult see on väga tähtis meel, mis on esimene meeltest, 

mis areneb, pakkudes inimesele sensoorset karkassi, millel inimene 

hakkab tajuma oma keha ja enesetunnet (Bremner & Spence, 

2017). Veel, kompimine on üks meeltest, mida saab kontrollida. 

Inimene võib otsustada, kas puudutab midagi või mitte. Nägemine 

ja maitsmine on ka kontrollitavad meeled, kui on soovi seda 

kogeda. Haistmise ja kuulamise kohta ei saa sama öelda. 

Ebameeldiva lõhna korral ei saa inimene lakata hingamast ja 

tunneb ikka lõhnu. Kõva heli vältimiseks ei ole võimalik kõrvad kinni 

panna ja mitte kuulda, heli murrab läbi. Lisaks, kontrollimise 

võimalus kompimisel on kindel tunne vähese veavõimalusega. 

Tajumise ebaselguse korral on enesekindlus kompimisel suurem kui 

nägemises (Fairhurst et al., 2018). Rene Descartes väitis ka, et 

taktiilsus "on kindlam ja vigade suhtes vähem haavatav" 

(Pallasmaa, 1996).  

Lihtsustatud arhitektuuri keskkonnas kompimise tähtsust tihti 

ignoreeritakse. Siledad tasapinnad ei motiveeri inimesi puudutama 

materjale. Elukeskkonna loojad ei väärtusta materjalide reljeefsust, 

tekstuuri. Arhitektid, projekteerijad, isegi teadlased, ei pööra nii 

palju tähelepanu kompimisele. Ruumid on steriilsed. Ammu on 

unustanud vanade arhitektuursete stiilide hõng, nende 

ornamentikad, asümmeetriad, huumor, loovus, keerukus ja 

dekoratiivsed elemendid. Postmodernism lisab neile omadustele 

mängulisuse, ehk sellise stiili põhimõtteks on erinevate vormide 

segamine ja absoluutne vabadus tegemisel. Teisest küljest 

igapäevase elukeskkonna jaoks eelistatakse lihtsust, mis ei ava 

täielikult inimese kõiki tundeid. Magistritöö eesmärgiks näidata, et 

igapäevases lihtsustatud arhitektuuris võiks stimuleerida 

kompimisetunnet. Kompimist stimuleeritakse erinevate 

arhitektuursete lahenduste läbi, mida kasutatakse igapäevaselt, 

aastaringselt ja mis toovad kasu nende inimestele, näiteks 

parandavad laste õppeprotsessi peenmotoorikat kasutades 

(Cameron et al., 2012). Kompimismeele soodsa, 

keskkonnasõbraliku ja esteetilise taassündimise jaoks  kaasaegses 

arhitektuuris tuleb arvesse võtta palju aspekte. Proovin käsitleda 

mõningaid aspekte magistritöö teoreetilises osas selleks, et luua 

terviklikku pilti kompimisest ja tõsta esile meele arusaadavust ja 

tähtsust tänapäevases arhitektuuris õppekeskkonna 

projekteerimise kaudu.  
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1. Kompimismeele bioloogiline ja 

evolutsiooniline areng 

Puudutus on mittevisuaalse taju põhivorm, mis mängib otsustavat 

rolli peaaegu kõigis meie sensoorsetes kogemustes (Gibson, 1966). 

Puudutus on intiimne meel. Nägemine, haistmine ja kuulmine 

arenesid välja selleks, et mõista maailma distantsilt, kuid puudutus, 

nagu maitse, analüüsib objekte, mis on meie kehaga otseses 

kontaktis. Kontakt ulatub kaugele minevikku ehk on inimkonna 

lahutamatu osa ja ilmus palju varem kui sõna arhitektuur4 

Meditsiinidoktor, rahvusvaheliselt tuntud neuroteadlane ja arst, 

Saul Schanberg ütles: αPuudutus on kümme korda tugevam kui 

verbaalne või emotsionaalne kontakt ja see mõjutab peaaegu 

kõike, mida me teeme. Ükski teine meel ei suuda sind erutada nagu 

puudutus. Me teadsime seda alati, kuid me ei mõistnud kunagi, et 

sellel on bioloogiline alus. Kui puudutus ei tunduks hea, poleks liiki, 

vanemlikkust ega ellujäämist. Ema ei puudutaks oma last õigel viisil, 

kui ema ei tunneks sellest rõõmu. Kui meile ei meeldiks üksteist 

puudutada ja patsutada, poleks me seksinud. Need loomad, kes 

puudutasid instinktiivselt rohkem, andsid järglasi, kes jäid ellu ja 

omasid rohkem energiat ning seega kandsid edasi ka kalduvust 

puudutada, mis muutus veelgi tugevamaks. Me unustame, et 

puudutus pole meie liigi jaoks mitte ainult põhiline, vaid ka selle 

ǾƿǘƛΦέ (Field, 2003). 

1.1  Kompimise evolutsiooni tee inimeseni 

Inimese närvisüsteemi osaks saamiseks on puudutus läbinud pika 

evolutsioonitee kõige lihtsamatest organismidest keerukate 

struktuurideni. Paradoksaalselt, evolutsioon lõi kompimist kui ka 

kompimine juhib evolutsiooni. Reaktsioon puudutusele esineb isegi 

 
4 Laenatud prantsuse architecturŜΣ ƭŀŘƛƴŀ ŀǊŎƘƛǘŜŎǘǹǊŀΦ !ƭƎǎŜƭǘ ŀǊƘƛǘŜƪǘƛƭǘΣ ǾŀƴŀƪǊŜŜƪŀ ƪŜŜƭŜǎǘ ˊ˔ʽˍʷˁˍ˖˄ όŀǊƪƘƛǘŞƪǘǁƴΣ 
άŀǊƘƛǘŜƪǘέΣ ǎƿƴŀ-ǎƿƴŀƭǘ άǇŜŀŜƘƛǘŀƧŀΣ ǇŜŀƳƛƴŜ ƪŅǎƛǘǀǀƭƛƴŜέύΦ 

üherakulistes organismides. Ripslooma, näiteks Paramecium 

(joonis 1), välismembraani mehaaniline häirimine põhjustab selle 

reageerimise stiimuli allikast eemaldumist (Naitoh, 1969). Et isegi 

väikestes üherakulistes organismides retseptorid teavitavad 

välisohust ja aitavad vältida ebasoodsaid kontakte. Evolutsiooni 

käigus puudutus arenes veel keerukamaks struktuuriks. Võiks palju 

näiteid tuua selgrootute loomade rühma reaktsioonist 

puudutusele. Näiteks, segmenteerimata uss Caenorhabditis 

elegans, nematood (ehk ümarussid). Caenorhabditis elegans on 

esimene loomasüsteem, milles on tuvastatud kogu 

puutevahendatud käitumisega seotud närvisüsteem ς kuus 

sensoorset neuronit, kümme interneuronit ja 69 motoneuronit 

(Chalfie et al., 1985). 

 

Joonis 1. Paramecium ripsloom 

Edasi imetajate ilmumiseni. Imetajad ilmusid esmakordselt 

vähemalt 178 miljonit aastat tagasi ja olles dinosauruste seas kuni 

enamik neist metsalistest pühiti välja 66 miljonit aastaid tagasi. Ellu 

jäid imetajad mitte suuremad kui tänapäevane rott. Imetajad 

5 Bioloogias on terviklik kude, mis ümbritseb organismi keha või selle sees olevat organit, nagu nahk, kest, idu või koor. 

pärast dinosauruste väljasuremist jätkusid mitmekesistumist 

mitmeteks vormideks ja liikideks (Kielan-Jaworowska et al., 2004) 

(Pickrell, 2019). Evolutsiooni käigus imetajatel nahk hakkas 

moodustama keerulist struktuuri. Alates integumendiga, mis oli 

naha esialgne kuju. Integumendi5 esimene ja kõige põhilisem 

funktsioon oli piiri seadmine organismi ja keskkonna vahel. See lõi 

nii mehaanilise kui ka keemilise barjääri, et kaitsta organismi karmi 

keskkonna eest. Teiseks funktsiooniks oli juba sensoorne. 

Organismid peaksid keskkonda tunnetama ja ellujäämiseks 

vastavaid reaktsioone tegema (Chuong, 2002). Integumendi 

arendamine nahasse on siiani ainult osaliselt uuritud (Maderson, 

2003). 

1.2  Nahk ehk kompimiselund  

Aga nahka iseennast piisavalt palju uuriti ja kirjeldati selle 

bioloogilist tööprintsiipi. Nahk on kompimiselund. Nahas asuvad 

erinevad retseptorid, mille abil inimene tajub valu, survet, külma ja 

kuuma. Tunne saab alguse naha puuteretseptorite poolt 

genereeritud signaalidest. Nad liiguvad mööda sensoorseid närve, 

mis koosnevad närvisõlmedest, mis on ühendatud omakorda 

seljaaju neuronitega. Seejärel liiguvad signaalid talamusesse, mis 

edastab informatsiooni ajule (Blumenrath, 2020). Kui hakata 

printsiipi kirjeldama ja selgitama, siis lähevad asjad juba 

keeruliseks. Kõige tähtsam on aru saada seda, et retseptorid asuvad 

kogu naha ulatuses ja alati automaatselt informeerivad inimest 

erinevate informatsiooniliste kanalite abil ühest või teisest 

ümbritsevast olukorrast (joonis 2)(Keeley, 2002). 
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 Olukorrad võivad olla erinevad. Me tunneme valu kui keegi näiteks 

meid näpistab. Või kallistuse survet. Tunneme külma veebruari kuu 

varahommikul ja kuuma päikesepaistelisel juulil. Me tunneme õhku 

meie ümber kui ka rõivaid meie peal. Kompimise tunded on täitsa 

erinevad. Nauding, valu või neutraalne (nt. olemine ja tajumine 

iseenda ruumis). Me reageerime nendele peaaegu sarnaselt, aga 

harva juhtub ka see, et mõnele inimesele valu on nauding ja 

teistpidi.  

1.3  Puudutamise kaks tüüpi 

Kaks erinevat puudutamise tüüpi. Passiivne, nagu enne oli 

mainitud: õhurõhk, rõivad, ruumide olemine jne. Arhitektuuri jaoks 

inimese passiivne kontakt väliskeskkonnaga on hoone sisekliima 

tajumine ja tundmine. Me teame kas ruum on meeldiv või 

ebameeldiv oma kompimisetunde abil. Ebameeldivus tavaliselt 

tuleneb tuuletõmbusest, siseruumi madalast temperatuurist või 

vastupidi kuumast. Meil on oma arusaam komfortse hoone elu- ja 

töökeskkonnast, kui ka me ei kontrolli seda arusaama ja see ilmub 

loomulikult ja automaatselt. Selline arusaam on evolutsiooni 

tulemus, mis aitas meid jääda ellu ja areneda.   

1.4  Aktiivne puudutus 

Millal passiivne puudutus on see, millest me ei mõtle, aktiivne 

puudutus on see, mida me kontrollime ja tavaliselt nimetame 

αpuudutusmeeleksά. Aktiivne puudutus viitab puudutusele, mis 

hõlmab teatud liikumist. Liikumise üheks põhiomaduseks on 

tahtlikkus. Käte või muude puutega seotud sensoorsete pindade 

liigutustega vabatahtlik uurimine. Veel võiks aktiivne puudutus 

viidata kogemustele, mida tekitavad objektid, mis liiguvad 

liikumatu keha vastu (Fulkerson, 2015). Vastavalt homunkuluse 

mudelile, millisel on iga kehaosa suurus seotud sensoorsete 

retseptorite tihedusega, homunkuluse käed ja suu on kõige 

suuremad (joonis 3). See tähendab, et käte ja suu sensoorne ja 

motoorne ühenduspind inimajuga suurem ja rikkalikum, ehk 

inimene kätega ja suuga tunneb palju rohkem kui teiste 

kehaosadega (Penfield & Boldrey, 1937). Isegi esimeste elunädalate 

jooksul muutub suu imemise teel toitumise saamise mehhanismist 

imiku peamiseks vahendiks oma maailmas olevate objektide kohta 

teada saamiseks. Imik kasutab oma käsi objekti suhu 

transportimiseks ja seejärel uurib selle objekti omadustest suu 

kaudu (Rochat & Senders, 1991). Järelikult, elu algusest peale 

tegeleme aktiivsete puudustega, et mõista ja uurida meie maailma. 

Põhiliste kompimisetunde riistade teadmine, nagu käed ja suu, 

aitab meid edaspidi luua kompimisele baseeritud õpikeskkonda 

lasteaias kui ka koolis.  

 

Joonis 3. Homunkuluse mudel. Käed ja suu on kõige suuremad. 

1.5 Puudutuste kaks tüüpi arhitektuuris 

Arhitektuur on puudutuste tüüpide sümfoonia. Passiivse 

puudutusega inimene tunneb ruumi sisekliimat ja aktiivselt hakkab 

seda ruumi uurima. Mõlemad on tähtsad ja mõlematele arhitektuur 

mõjub erinevalt. Sisekliima passiivse puudutusele mõju all 

mõistetakse: õhu liikumine, temperatuur, radiatsioon, niiskus. Kõik 

see lahendatakse erinevate hoone süsteemide ja piirdetarindite 

abil. Piirdetarindid loovad hoone kasti ja hoone süsteemid tagavad 

Joonis 2. Naha kolmes kihis sisalduvad spetsiifilised retseptorid, mis vastutavad erinevate väliste stiimulite tajumise eest (Pohl et al., 2012).   
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meeldivat sisekliimat sees. Kompimisetunde jaoks on kütte- ja 

ventilatsioonisüsteemid kaks põhilistest.  

Aktiivne puudutus omakord annab infot pindade omaduste kohta. 

Pinna temperatuur, selle karedus, kõvadus või pehmus, mis on 

pinna kontuuri identiteet, vibratsioon. Aktiivne puudutus on 

natukene keerulisem, subjektiivsem motiveerimaks inimest 

puudutama asju maailma uurimise jaoks. Me puudutame ust 

sisenemisel ja avame akent tuulutuseks. Need on vajadused. Aga 

kuidas ja mis motiveerib inimest puudutama huvi tõttu. Järgnevalt, 

proovime seda aru saada. Me juba teame laste armastusest kõike 

puudutada kas kätega või suuga, aga edasi tuleb mõelda sellest, 

kuidas konverteerida laste kompimisetunne armastuseks 

õpikeskkonna praktikale arhitektuuri kaudu ja kuidas mitte kaotada 

seda armastust edaspidi üles kasvamisel.  

Arhitektuursed lahendused mis stimuleerivad aktiivset puudutust 

võivad olla erinevad aga lahenduste valikuks tuleb arvesse võtta 

mõningaid aspekte nagu: ohutus, kasulikkus, kättesaadavus, 

arusaadavus, arhitektuurne sobivus jne. Neid kõike suuremal või 

vähemal määral käsitletakse edasistes peatükkides. Aga alustan 

pigem laste rollist selles kõiges ja kirjutame detailsemalt tema 

seosest puudutustega.     

2. Kompimismeele tähtsus inimesele  

2.1 Üldine. 

αLiiga sageli alahindame puudutuse, naeratuse, hea sõna, kuulava 

kõrva, ausa komplimendi või vähimagi hoolitsuse jõudu, millel kõigil 

on potentsiaali elu ümber pöörataά- Leo Buscaglia tsitaat, kes oli 

Ameerika autor, motiveeriv kõneleja ja Lõuna-California ülikooli 

eripedagoogika osakonna professor.  

Kompimine on tähtis igale inimesele. Puudutusega sai alguse 

inimkonna eksisteerimine ja puudutusega algab iga inimese elu. 

Seda kõike me saime teada eelmises peatükis. Järgnevalt proovin 

näidata kuidas puudutusmeel konkreetsemalt mõjub inimestele ja 

nende eludele. Tavaliselt, puudutust kasutatakse esimestel 

eluperioodidel intensiivsemalt ja vanemaks saades vajub see 

sujuvalt tagaplaanile, ehk lapsed uurivad ja uudistavad ümbritseva 

maailma kompimise kaudu, kuid saabub hetk, mil nad koguvad 

piisavalt palju infot maailma kohta ja kompimise funktsioonide 

fookus nihkub rohkem teistele asjadele, näiteks sotsiaalsete 

suhetele.    

2.2 Puudutuste kasutamine täiskasvanute seas. 

Iga päev trehvab inimene ühiskonnas inimliku puudutust. Viimased 

uuringud näitavad, et emotsioonid võivad tekkida isegi ka võõra 

inimese juhuslikust puudutusest rahvamurrus (Hertenstein et al., 

2006). Sõltuvalt olukorra taustast loeb inimene puudutust 

erinevalt. Me surume tervitades kätt, tehingu sõlmimiseks ka. 

Kallistame, kui keegi vajab tuge, kui on väga hea meel kedagi näha 

või kui ema tahab oma last haletseda ja lohutada. Puudutused 

võivad väljendada ka agressiivseid emotsioone. Mõnedel inimestel 

tekib vahel tahtmine kedagi rusikaga näkku lüüa. Mis on ka 

puudutus, kuid mitte pehme. Puudutused võivad olla spontaansed 

või tahtlikud. Instinktiivselt puudutab inimene palju sagedamini 

kedagi, kes talle kaasa tunneb. Me armastame ka puudutustega. 

Selles mõttes on ka suhte tüüp üpriski tähtis. Romantilised suhted 

eristuvad platoonilistest. Romantilistes suhetes inimesed 

puudutavad teineteist rohkem. Puudutus kui armastuse märk, mis 

edastab tujusid, aitab luua intiimsust ja toob naudingut.  

Aktiivne puudutus on põhiliselt seotud sotsiaalse suhtega, ehk iga 

verbaalse ja mitteverbaalse informatsiooni ülekandmise taga 

ühiskonnas on soov, tahe, täpselt nii nagu aktiivsel puudutusel. Me 

kommunikeeriƳŜ ǎƿƴŀŘŜƎŀΣ ȌŜǎǘƛŘŜƎŀΣ ƪŜƘŀƪŜŜƭŜƎŀ ƪǳƛ ƪŀ 

kompimismeelega. Tuleb mainida ka seda, et kompimise 

kasutamise sagedus inimestevahelistes suhetes otseselt sõltub 

kultuuridest.  

Lõunamaades inimesed puudutavad üksteist palju rohkem 

võrreldes põhjamaaga. Seda toetab ka uuring. Võrreldi omavahel 

Inglismaa, Londoni ja Puerto RicoΣ {ŀƴ WǳŀƴΩƛ kohviku küllaliste 

taktiilseid kommunikatsioone. Vähem puudutasid üksteist Londoni 

kohvikus olevad paarikesedΣ Ƴƛƭ ǇǳǳŘǳǘŀƳƛǎŜ ŀǊǾ {ŀƴ WǳŀƴΩ ƻƭƛ 

keskmiselt 100 korda rohkem (Jourard, 1966). Peamiseks põhjuseks 

kultuurilised erinevused, soojade maade elanikud tavaliselt 

emotsionaalsemad, avatumad ja rohkem ȌŜǎǘƛƪǳƭŜŜǊƛǾad. 

Puudutamine nende kultuurides  loomulikum ja sagedamini 

kasutatav. See on nende eristav tunnus mis on kujunenud 

ajalooliselt. Teiselt poolt, põhjapoolsed riigid kus puudutust 

kasutatakse suhtlemisel harva, põhjapoolsete riikide inimesed on 

vaoshoitumad. Käitumis erinevus sõltub mõnedest aspektidest, 

üheks põhiliseks võiks nimetada kliima erinevust, aga sellesse me 

edaspidi ei süvene. 

2.3 Puudutuste kasutamine teismeliste seas. 

Teismelise vanuseks loetakse eluperioodi 10-19 aastat. Kõikides 

sotsiaalsetes tegevustes hakkab αŜƴŘƛǎŜlά lapsel ilmnema 

teadlikkust ja iseseisvust. Teismelised hakkavad kasutama 

täiskasvanute käitumise mudelit, mille hulka kuuluvad ka eelmises 

lõigus mainitud sotsiaalsed puudutused. Nooruk surub kätt 

kaaslastega ja teeb seda teadlikult, ehk ilmub arusaam kellega 

suruda kätt kellega mitte, mida võiks öelda inimesest tema 

käepigistuste põhjal jne. Üldjuhul, võiks öelda, et teismelised on 

ühe sammu kaugusel täiskasvanutest.  
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Sarnaselt viimase Inglismaa ja Puerto Rico näitega, ühes uuringus 

võrreldi teismeliste käitumist ja kui tihti nad puudutavad üksteist. 

Aga seekord Pariisi ja Miami noorukite käitumisest 

kiirtoidurestoranides. Prantsuse noorukid puudutasid üksteist 

rohkem kui Ameerika noorukid, kes tegelesid rohkem 

enesepuudutamisega (nt näppisid juukseid ja hõõrusid käsi). Veel - 

Prantsuse noorukid olid ka füüsiliselt ja verbaalselt vähem 

agressiivsed kui Ameerika noorukid. (joonis 4) (Field, 2006). 

 

Joonis 4. Suhtlemine koolieelikute ja nende vanemate vahel Pariisis 
ja Miamis (Field, 2006). 

Üksteise puudutus aitab alla suruda teismeliste agressiooni, mis on 

üpriski tähtis, sest selles vanuses toimub 5. psühhosotsiaalne kriis 

Erik H. Eriksoni järgi. 5. kriis on seotud hilise kooliajaga. Selles etapis 

keskendub areng identiteedi ja rollide valikule. Kriis algab umbes 

12-aastaselt ja kestab kuni 18-aastaseks saamiseni. Antud etapi 

võiks nimetada identiteedikriisiks (Erikson, 1998). Noorukid jäävad 

kuskil kahevahele, nad pole saanud veel täiskasvanuteks, kuid neis 

veel säilib lapselikus ja mängulisus (Erikson, 1963). Kui kasutada 

noorukite suhtes võimu ja nõuda liigset distsipliini, siis 5. kriisi 

läbimise ei lähe nii edukalt ja nooruk satuks segadusse. Suurt rolli 

mängib ka õppeprtosessi atmosfäär. 

Noorukid asuvad ühe sammu kaugusel täiskasvanueast, aga nad 

ikka veel soovivad mängida, uurida ja eksperimenteerida 

ümbritseva maailmaga. Nende lapsikus on veel säilinud. 

Õppekeskkond omakorda võiks anda võimalusi noorukitele 

väljendada oma lapsikust erinevate viiside kaudu, kui mitte tahta 

noorukitele survet avaldada. Surve tõttu nooruk tunneb tõrjutust.  

Selle vältimiseks võiks õppekeskkonna muuta meelepäraseks, 

tuues noorukitele rõõmu ja anda vabadust ja iseseisvust. 

Arhitektuursed lahendused võivad aidata täita neid ülesandeid 

õppekeskkonna ruumi loomisel. Ruum, mis oleks interaktiivseid 

objekte täis, tehtud erinevate omadustega materjalidest, 

eritasandiline, värviline, üks pikk seiklus läbi hoone, õpetlik ja 

kompimise-keskne. Me juba teame inimeste omavahelise 

puudutamise tähtsusest. Nüüd proovin selgitada αinimene ς 

objektά kompimismeele suhe läbi lasteaia ja algkooli, laste soovi 

maailma uurida.  

2.4  Lasteaia ja algkooli lapsed.   

Lastest rääkides tuleb eristada vanuserühmad. Eestis hakkavad 

lapsed lasteaias käima 1,5-aastaselt ja lõpetavad lasteaia 7-

aastaselt (Teadusministeerium, 2021). Sellel eluperioodil toimub 

väga kiire ja intensiivne areng. Alates esimestest sammudest 

lõpetades sõprade grupi moodustamisega. Skeem (joonis 5) näitab 

Arnold Gaselli uurimistulemustel põhinevat lapse kasvu- ja 

arengutsükli spiraal.   

Arengutsükli spiraali alguses laps õpib liikuma: roomama, seisma, 

istuma. Sellel ajal uurib ta esemeid käte ja suuga. Sel perioodil 

mängib suurt rolli inimestevaheline puudutus ehk üks peamisi 

vahendeid imikuga suhtlemiseks on puudutus. Füüsilise puudutuse 

kasutamine soodustab sotsiaalsete imetajate, sealhulgas inimeste, 

tervislikku füsioloogilist arengut. Füsioloogia mõjutab heaolu ja 

psühhosotsiaalset toimimist (Narvaez et al., 2019). Just sel perioodil 

kujuneb välja sotsiaalse intelligentsuse vundament, mis hiljem 

areneb teiste suhtlusliikide abil (Brauer et al., 2016).  

Järgnevalt, laps juba hakkab jooksma, rääkima ja tegema rohkem 

asju iseseisvalt. Vabadus liikumisel aitab lapsel uurida ümbritsevat 

keskkonda ja uurimist ei saa ette kujutada ilma kompimismeeleta. 

Puudutus on kujunenud oluliseks kasvu- ja arenguviisiks. 

Vanematel lastel aitab esemete puudutamine mõista universumi 

põhiprintsiipe (kuidas erinevad vedelikud tahketest ainetest, kuum 

või külm jne). Taktiilne stimulatsioon kiirendab seega laste arengut, 

suurendab nende arusaamist maailmast ja iseendast (Cleare, 2021).  

Joonis 5. Arnold Geselli spiraal. Igal laste aastal on oma saavutused. 
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Lisaks, kui keelati puudutamine siis lapses ei tekki teadmishimu, mis 

mõjutab otseselt lapse õppeedukust (Leppik, 2000). Kui see töötab 

enesearendamise tingimatu refleksi vastu. See on refleks, mis 

sisaldab lapse uurimuslikku käitumist. Pigem vastupidi, tuleb 

motiveerida last julgelt ümbritseva keskkonnaga samastuda ehk 

kasutada aktiivset puudutust ja arendada peenmotoorikat.  

2.5 Peenmotoorika  

Peenmotoorika on käte ja silmade koostöö, sõrmede liikumise 

nõtkus ja täpsus. Lapse käeline tegevus, peenmotoorika areng, saab 

alguse imikueast. Laps suhtleb maailmaga käte abil, hakkab 

ümbrust tajuma, tunnetama ja suhtlema, avastades asjade ja 

nähtuste olemust. Intellekti arengu seisukohast on see koolieelses 

vanuses ülioluline. Peenmotoorika arendamine toetab kõne- ja 

lugemisoskust, sest peenmotoorika- ja kõnekeskus asuvad ajus 

kõrvuti (Saarso, 2010). Eespool juba mainitud homunkulus, kellel oli 

ebaproportsionaalselt suur pea ja käed, demonstreerib hästi käte 

ja suu tähtsust inimaju arenguks.  

Kätes on palju närviretseptoreid, käte ja sõrmede liikumine, ehk 

peenmotoorika aitab arendada mälu, tähelepanu ja liigutuste 

koordinatsiooni. Laps hakkab juba varajases eas kasutama 

peenmotoorikat: haarab esemeid, sööb lusikaga, nööbib, nöörib, 

kasutab puuteekraani jne. Kui laps suuremaks kasvab, hakkavad 

peenmotoorika hulka kuuluma ka sellised tegevused nagu 

kirjutamine ja joonistamine. Üldjuhul, peenmotoorika on aktiivne 

puudutus, ehk peenmotoorikal on eesmärk ja huvi konkreetses 

tegevuses, mis aitab lastel arendada intellekti ja omandada uusi 

oskusi. Peenmotoorika harjutamiseks lastele tuleb korduvalt 

korrata kõiki eelnevaid tegevusi. Teisisõnu, selleks, et laps õpiks 

joonistama, tuleb joonistada, et laps õpiks kirjutama tuleb 

kirjutada. Aga alustada tuleks lihtsate joonistustega ja tekstidega, 

alati tuleb last motiveerida. Siin on põhimõtteks, et korduste 

kasutamine arendaks peenmotoorikat, ehk korduvad tegevused 

järkjärgult muutuvad keerulisemaks ja kvaliteetsemaks. On palju 

tegevusi, mis arendavad peenmotoorikat kas kaudselt või otseselt 

(joonistamine selleks, et joonistada osata) ja kasutada seda 

õppeprotsessis. Edasi proovin paljudes tegevustes valida neid viise, 

mida võiks arhitektuurselt, ruumiliselt ära lahendada.  

Kompimine aitab lapsel luua ettekujutuse kolmemõõtmelisest 

maailmast. Ainult maailma nägemine ja sellest tulenevate helide 

kuulamine ei aita lapsel maailma terviklikult tunnetada (Leppik, 

2000). Arhitektuur iseenesest on kolmemõõtmelise maailma 

loomine. Ruumiloojad projekteerivad lasteaedu ja koole. Nad 

teevad sellist kolmemõõtmelist maailma kus laps veedab 

kolmandiku oma päevast. Seetõttu arhitektide ülesandeks on luua 

kvaliteetset õppekeskkonda mis toetab laste arengut. Üheks 

lahenduseks on kompimiskeskne keskkond, sest tavaliselt 

unustatakse kompimise tähtsus ja üldiselt välditakse 

multisensoorse keskkonna projekteerimist. Kompimise tähtsus 

erinevatele vanuserühmadele oli käsitletud eespool, edasi proovin 

keskenduda võimalike arhitektuursete lahenduste kasutamisele nii 

koolis kui ka lasteaias. 
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3. Arhitektuursed lahendused 

Selles peatükis püüan käsitleda arhitektuurseid lahendusi, mis 

loovad kompimiskeskset õppekeskkonda. Need lahendused on 

otseselt seotud hoone sise- ja välisruumide projekteerimisega. 

Alustades materjalidega, nende erinevate omadustega ja lõpetades 

arhitektuursete vormide kujutamisega.  

3.1 Materjalide omadused  

Materjali erinevad omadused tekitavad erinevaid emotsioone. 

Tasapinnad võivad olla külmad või soojad, karedad või siledad, 

pehmed või kõvad (joonis 6). Omaduste spekter on lai. Ja see kõik 

tekitab subjektiivseid emotsioone, pole korrektne öelda, et vaja 

oleks ühte või teist omadust eelistada ς inimesed, lapsed, kõik 

reageerivad omamoodi ehk tunnistame tunnete vabadust. 

Ruumiloojad omalt poolt pakuvad inimestele, hoonete 

kasutajatele, võimalusi nende emotsioonide, tunnete 

realiseerimiseks. Realiseerimine tuleb erinevate omadustega 

materjalide kombineerimisest, ehk üheks võimaluseks, luua hoones 

materjalide αsümfooniatά. Esimene tasapind tundub külm ja kõva, 

teine soe ja pehme. Kombineeritud materjalid hakkavad koos 

mängima, suhtlema ja looma sünergiat. Viibimine ruumis muutub 

põnevaks, vahelduslikuks ja interaktiivseks, mis on eriti kasulik 

kompimismeelele, sest sõrmede närvilõpmed hakkavad 

aktiviseeruma tasapindade puutel ja saama nendest 

mitmesuguseid signaale (Keeley, 2002). Seda kõike toetab ka laste 

uudishimu, mille tõttu laps puudutab ja naudib erinevaid esemeid.  

3.2 Pinnakontuur, vorm  

Järgmine joonis kirjeldab pinnakontuuri identiteeti (joonis 7). 

Kujutame ette, kui me üle pinna käega liigume, siis tekivad meil 

assotsiatsioonid ja muljed. Kõverat tasapinda võiks võrrelda millegi 

pehmega, voolavaga nagu diivan, tekstiilsed esemed, pehmed 

Joonis 6. Materjali omadused. Autori joonis. 

Joonis 7. Pinnakontuuri identiteet. Autori joonis. 
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mänguasjad, taimed, liiv. Arhitektuursete lahenduste hulka võivad 

kuuluda ronimissein lastele, kunstiline mägi koos mänguväljakuga, 

voolava kujuga istmed, lainelised puidust piirded jne. Kõverate 

elementide vastandiks võiks tuua ka nurgelised. Metallkarkassist 

tehtud aǎǘƳŜƭƛƴŜ ǇƿǊŀƴŘΣ ƴƛǑƛŘ ǎŜƛƴŀƭ, keraamiliste plaatide vuuk, 

nurgeline mööbel.  

Projekteeritav ruum võib varieeruda. Üks või teine osa ruumis 

kutsub erinevatel viisidel esile erinevaid emotsioone, kogemusi või 

kujutlusi. Võrdleme kahte näidet (joonis 8). Esimene on kumer pind, 

millel laps jookseb. Pideva mängu- ja leiutamissoovi tõttu (Price-

Mitchell, 2020) hakkab laps ette kujutama, et see kõverjoon on kas 

takistus, millest tuleb üle hüpata või trajektoor, mida tuleb järgida. 

Arhitektuurselt võib see avalduda täiesti erineval viisil: põrandale 

värviga maalitud joon, LED-lambiga soon põrandas, kahe 

põrandakatte kombinatsioon põrandal ja nii edasi. Kõikides  

eespool toodud näidetes on voolavus, sujuvus, lainelisus ehk 

kõverjooniline põhivorm. Selline põhivorm tähendab sujuvat ja 

pidevat liikumist. See võib olla jooksmine või kõndimine. Laste 

mängudest, hõlmates kullimängu, võidu jooksmist või 

balansseerimist nööril (või kõverajoone peal).  

Teine näide astmeliste ja kandiliste vormide kohta. Astmetel 

hakkab laps ette kujutama, et ta ronib nagu kaljuronija mäest üles 

või võtab pjedestaalil auhinda. Iga sammuga üles tunneb laps end 

kõrgemal ja avastab uusi horisonte. Arhitektuuriliselt võib see olla 

eritasandiline põrand, siksakiline tee, trepp, juba mainitud 

pjedestaal ja üldiselt selle alla sobiks kõik, mis omab kandilist vormi. 

Kandiliste vormide kasutamise juhul käib jutt pigem järskudest 

liigutustest. Laps hüppab, ronib, klammerdub. Kandiliste vormidega 

 
6 (füsiol.) lihaskoes, kõõlustes, liigestes paiknev retseptor, mis võtab vastu tundeärritusi.  

laste mängude hulka kuuluvad: keksumäng, hüpitsaga hüppamine 

või põrand kui αlaavaάΦ  

Kaks ülaltoodud näidet kirjeldavad, kuidas arhitektuurne keskkond 

võib julgustada lapsi oma kujutlusvõimet kasutama. Mõte on 

ennekõike mitte anda lastele lõpuni lahendatud keskkonda, vaid 

jätta ruumi leiutamisele, anda neile võimalus kujutlusvõime abil ise 

lahendus lõpuni viia. Tänu sellele arendavad lapsed oma 

kujutlusvõimet ja katsetavad seda rohkem (Price-Mitchell, 2020).  

Lapsel on kasulik teha kõiki neid toiminguid ilma kingadeta, 

paljajalu. Jalad on inimkeha üks kõige sensoorsemaid osi. Jalatallad 

on puutetundlikud ning jala liigestes ja lihastes on suured 

propriotseptorite6 kontsentratsioonid (Flegal, 2007). Paljudes 

Joonis 8. Projekteeritav ruum loob erinevaid võimalusi mängudeks ja tegevusteks. Autori joonis 
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lasteaedades kehtib endiselt reegel kanda vahetusjalatseid. Ruumis 

kingad rohkem segavad ja ei lase jalgadel põrandat tunda. 

Projekteeritava puutetundliku õppekeskkonna juhul 

vahetusjalatseid ei kasutataks. 

3.3 Teised meeled ja neuroesteetika  

Puutetundliku ruumi loomisel on rõhk kompimismeelel, kuid 

inimestena kasutame kõiki oma meeli. Seetõttu, isegi kui lahendus 

on mõeldud taktiilseks kogemuseks, võib see olla huvitav ka teistele 

meeltele, näiteks nägemisele. Alloleval joonisel (joonis 9) on näha, 

kuidas üks laps uurib reljeefset seinamaali aktiivse puudutusega, 

teine aga vaatab sama maali kaugelt. Igaüks neist saab oma 

kogemuse ja igaüks saab üksteisega kohta vahetada. Just seda 

nimetatakse multisensoorseks õppekeskkonnaks, kus on ruumi 

erinevate tunnete, emotsioonide ja teadmiste kogemiseks. Uuringu 

tulemused näitavad, et multisensoorne õppimine võib olla tõhusam 

kui sarnased ühesensoorsed (ühele tundele orienteeritud) 

koolituse programmid (Shams et al., 2008). Lihtsate sõnadega, 

lapsed õpivad paremini, kui neid õpetatakse kasutades rohkem kui 

ühte meelt.  

Märkimist väärib teadus, mis uurib kuidas inimene analüüsib kunsti 

esteetikat bioloogilisel tasandil. Teaduse nimi on neuroesteetika. 

Neuroesteetika on kognitiivse neuroteaduse valdkond, mis uurib 

esteetilise kogemuse neuraalseid aluseid, eriti visuaalses kunstis. 

Neuroteadus on seda valdkonda uurinud aju pildistamise ja 

neurofüsioloogiliste tehnikate abil (Gallese et al., 2012). 

Neuroesteetika viitab nägemisele ja sellele, kuidas inimene kunsti 

loeb, puutetundlikul keskkonnal esineb ka neuroesteetika, sest mis 

tahes objekti vormi saab nii puudutada kui ka näha. Äärmisel juhul 

võiks laps, nagu on talle omane, limpsata või nuusutada ehk laps ise 

instinktiivselt soovib viibida multisensoorses õppekeskkonnas.  

3.4 Koostöö ja sotsialiseerimine  

Puutetundlikud arhitektuursed lahendused aitavad arendada ka 

laste sotsiaalseid oskusi. Need lahendused on osa ülesannetest, 

mida lapsed peavad täitma. Näiteks takistusriba (joonis 10), mis on 

ka arhitektuuriline element. Lapsed seisavad silmitsi ülesandega 

läbida seda takistusriba koos teiste laste abiga, sest üksi pole seda 

võimalik teha. Ja siis hakkavad lapsed kokku leppima, kes läheb 

esimesena, kes aitab ronida, kuidas auhinda jagada jne. Need 

arutelud ja kokkulepped aitavad lapsel arendada suhtlemisoskust, 

koostööoskust ja empaatiavõimet. Laste kokkulepped ja otsused 

võivad olla naiivsed ja ebaloogilised, aga õppimine toimub nii, et aja 

jooksul läbirääkimisvõime paraneb. Lapsed õpivad koostöö 

tähendust ja tähtsust ühise eesmärgi saavutamiseks, selle õppe 

tulemuseks on sotsiaalsete oskuste arendamine (Shapiro, 2004). 

Õpetajad koolides ja kasvatajad lasteaedades kureerivad lapsi, 

aitavad leida õigeid kokkuleppeid, suunavad last õiges suunas. 

Arhitekt loob omakorda ruumi ja arhitektuurseid elemente, mida 

saavad õpetajad ja kasvatajad kasutada laste õpetamisel. Samuti 

Joonis 9. Multisensoorne keskkond. Autori joonis. 
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väärib märkimist, et laste sotsiaalseid oskusi mõjutavad paljud 

muud tegurid (mitte ainult koostöö tegemine), alates 

mitteverbaalsest suhtlemisest kuni oskuseni enda eest seista 

(Shapiro, 2004).  

3.5 Proportsioonid  

Eelnevalt käsitletud Arnold Gaselli uurimistulemustel põhinevat 

lapse kasvu- ja arengutsükli spiraal (joonis 5) seletab just lapse 

psühholoogilist ja sotsiaalset arengut. Kuid ei tohiks unustada 

füüsilist arengut, mis on eriti oluline kolmemõõtmelise keskkonna 

loomisel. Projekteeritavas keskkonnas on vaja arvestada lapse 

füsioloogilise kasvuga, et keskkond oleks lapsega proportsionaalne 

ehk lapsemõõtmeline. Lasteaiarühmades madalad laed, esemed on 

mõeldud lapse väikesele käele. Koolimajas ümbritseva maailma 

suurus muutub juba võrdeliselt lapse füüsilise kasvuga. 

Proportsioonide kohasus aitab lastel ruumides paremini 

navigeerida, ta ei karda neid ja võib hõlpsasti kasutada 

puutetundliku keskkonna funktsioone (joonis 11). 

Samas ei tohiks ruumide mahud ja pindalad olla alla teatud 

väärtuste. Lasteaia lae kõrgus oleks vähemalt kolm meetrit, 

mängutuba vähemalt 2,5 ruutmeetrit lapse kohta, magamistuba 

vähemalt 2 ruutmeetrit jne (määrus nr 64, 1999). Lubatud 

miinimumi tõttu ei ole võimalik luua ruume täpselt laste väikesele 

kasvule (kui ka kasvatajate ja teeninduspersonalide kasvu tõttu). 

Üheks kompromissiks on erineva suuruse ja tüübi arhitektuursete 

lahenduste loomine. bŅƛǘŜƪǎ ǸƪǎƛƪǳŘ ƪƻƘŀŘ ƳŀŘŀƭŀ ƭŀŜƎŀΣ ƴƛǑƛŘ 

seinas, väikeste pindaladega kohad kaetud pehmete 

põrandakatetega, kõrgendatud ruumid trepiga. Nagu allpool 

skeemil (joonis 12)  näha, mida madalam on lapse aktiivsustsoon, 

seda eraldatumad, privaatsemad ja rahulikumad tema tegevused 

on. Ka vastupidi, kui tegevus on aktiivsem ja mõeldud suuremale 

hulgale lastele, siis on vaja rohkem ruumi ja kõrgus tõuseb. Kuid 

Joonis 10. Takistusriba läbimiseks vajavad koostöö- ja suhtlemisoskused. Autori joonis. 

Joonis 11. Keskkond on lapse suuruseks sobiv. Laps on piisavalt suur, et enda ümber esemeid võtta. Autori joonis 
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aktiivsuse kõrgus jääb ikkagi lapse pikkuse piiresse (Waldron et al., 

2014).  

 

Joonis 12. Joonis näitab alad, mille hõivab klassiruumis erinevaid 
asendeid sooritav laps (Waldron et al., 2014).  

Kokkuvõtteks, projekteerimisel tuleks arvestada nii koolieelse 

lasteasutuse nõuete määrust kui ka lapse füsioloogilist 

komponenti. Proovida arhitektuuriliselt eraldada erinevate 

tegevustega alad ja arvestada kasvu ning luua lastega 

proportsionaalne hoone ja hooneosade kujundused.  

3.6 Ornamentika  

Läbi antiikaja (Vana-Kreeka ja Vana-Egiptuse ornamendid) ja kuni 

renessansiajastuni ning hiljem religioossete ehitiste puhul 

ornament oli väga oluline, omades sageli sümboolset tähendust 

(Britannica, 2016). Ornamendi kasutamine jätkus järgmistes 

stiilides ka. Art-deco ja juugendstiili järgijad kasutasid sageli 

fassaadikaunistuseks ornamentikat, tihti orgaanilist. Louis SullivanΩƛ 

vitalism, kes oli Frank Lloyd Wrighti mentor, kasutas 

fassaadireljeefides ka looduslikke motiive, kõige populaarseim 

näide on Guaranty Building, Buffalo, New York, 1894.  Ornament 

esineb mõnedes lõunamaade stiilides, näiteks mauri stiil. Mauri 

arhitektuur on islami arhitektuuri stiil, mis arenes välja 

läänepoolses islamimaailmas, sealhulgas Al-Andaluses (Pürenee 

ǇƻƻƭǎŀŀǊŜƭύ Ƨŀ ǇǊŀŜƎǳǎŜǎ aŀǊƻƪƻǎΣ !ƭȌŜŜǊƛŀǎ Ƨŀ Tuneesias (osa 

Magribist). Mauri stiil tekkis 8. sajandil ja on kasutusel tänapäevani. 

Mauri stiil on tuntud oma keeruka ornamentika poolt: värvilised 

plaadid ja krohvid, mustrid, abstraktse geomeetriaga lillemotiivid ja 

araabia kalligraafiad. Lisaks sellele arhitektuursed lahedused nagu: 

kolmnurksiirusega hoburaudkaared, sambakapiteelid.  

Lõputöö jaoks on olulised nii juugendstiil kui ka mauri stiil, sest 

need osaliselt kirjeldavad praktiliseks osaks valitud hoonet ning 

selgitavad selle hoone asukoha arhitektuuritraditsioone. Pärast 

analüüsime seda praktilises osas lähemalt.   

1913. aastal ilmus Adolf Loosi raamat αOrnament and Crimeά. 

milles ta kirjutas, et kaunistuste ja ornamentika vältimine on 

arenenud ühiskonna tunnus. Tema argument oli, et ornament on 

majanduslikult ebaefektiivne ja "moraalselt mandunud" ning et 

ornamendi vähendamine on märk progressist (Trilling, 2001). 

Edaspidi Le Corbusier' ja Bauhausi töödega 20. sajandi esimesel 

poolel sai dekoratiivsete detailide puudumine kaasaegse 

Foto 3. Azulejos plaatide kasutamine. Modernismi kaunistamine. Foto autor: Marcos Leite Almeida, 2004. 
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arhitektuuri iseloomulikuks tunnuseks ja võrdsustati aususe, 

lihtsuse ja puhtuse moraalsete voorustega.  

Modernismi lihtsusega on paljud hooned muutunud üksteisega 

sarnaseks. Hooned kaotasid oma iseloomu. Ilma piirkonna ajaloo ja 

traditsiooni sidemeta tekkisid ühetüübilised arhitektuursed teosed. 

Samas ei keelanud miski tolleaegsel arhitektil analüüsi teha ning 

kliimale, kultuurile ja asendile vastavat maja projekteerida. Ehe 

näide on Oscar Niemeyer, kes oma loomingus Brasiilia riigis 

arvestas oma kodumaa traditsioone, kuid järgis ka modernismi 

 
7 Hispaania ja Portugali maalitud tina-glasuuritud keraamiline plaat. 

lihtsust. Tema koostöös Corbusier'ga Rio de Janeiro haridus- ja 

tervishoiuministeeriumi hoone projekteerimisel, just Oscar koos 

Brasiilia arhitekti meeskonnaga pakkusid akende varjustusi ja 

dekoratiivseid azulejos7 plaate avalikku ruumi, sest Corbusier ei 

teadnud Brasiilia kliimat ja kultuuri ning järgis modernismi jäiku 

põhimõtteid (Fernandez-Galiano, 2007).  

Alates kahekümnenda sajandi lõpust kaasaegsete postmodernsete 

stiilidega nagu dekonstruktivism, parametritsism, 

neotraditsionalism ja neofuturism on modernismi jäigad reeglid 

kadunud ja tekkis võimalus vabalt segada erinevaid 

arhitektuurielemente ja stiile.  

Loomulikult ei saanud ornament taas populaarseks, kuid korduva 

mustri uudseks kasutamiseks tekkis erinevaid võimalusi. Erinevate 

viisidega (ornament võiks olla spetsiaalselt suurendatud, 

ebaproportsionaalse kujuga jne) hoonete tasapindade 

kaunistamine, ornament kui akende varjustamine või hoone 

parameetrilise fassaadi loomine. Ornament ilmub mõnedes 

kaasaegsetes hoonetes, aga juba uuendatud kujul.  

Foto 2. Alhambra loosi mauri arhitektuurse stiili näide Granadas Hispaanias. Getty images. iStockphoto 

Joonis 13. Laps võiks ornamenti katsuda ja uurida. Autori joonis. 
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Projekteeritavas õppekeskkonnas integreeritakse kaasaegseid 

arhitektuurseid lahendusi, mida kombineeritakse ornamentikaga. 

Ornamendi kasutamise jaoks on kaks põhjust. Esimene, nagu juba 

teada saime (lõik 2.4), lapsed on huvitatud kõike puudutama ja 

maailma avastama. Ornament iseenesest on ebatavaline muster, 

mis pakub lapsele huvi ja huvi tõttu hakkab laps neid mustreid 

katsuma. On teada, et mida ainulaadsem asi on, seda paremini see 

jääb meelde (Ohio State University, 2017). Unikaalsete 

ornamentide kaudu toimub märkamatu ühendus lapse ja hoone 

vahel, mille tõttu laps jätab hoone paremini meelde ja eristab seda. 

Lisaks sellele funktsioonile saab laps ornamenti kasutada 

mänguväljakuna. Roni kergelt mööda mustreid üles või täida 

ornamendi väljalõiked sobiva detailiga või lihtsalt plastiliiniga. 

Kõige tähtsam on kasutada ilma teravate nurkadeta ornamenti, et 

laps saaks ohutult seda kasutada.  

Ornamendi kasutamise teine põhjus on ajalooline. Projekti 

asukohaks on valitud Narva-Jõesuu linn. Sellel linnal on oma 

arhitektuuristiil, õigemini öeldes üks konkreetne dekoorielement ς 

puitpits ornament. Puitpitsi ornamendil on sarnasusi eelnevalt 

märgitud mauri stiiliga, kuid puitpitsil on erinev päritolulugu. 

Analüüsime seda ornamenti lähemalt juba praktilises osas. 

3.7  Lood  

Lastel on rikas kujutlusvõime, nad mõtlevad välja palju ebatavalisi 

asju: koletisi, draakoneid, kummitusi, haldjaid, ebareaalseid loomi 

ja usuvad selliste olendite olemasolusse. Laste loovuse toetamiseks 

saab õpikeskkond pakkuda erinevaid lugusid ja kontseptsioone 

arhitektuursete lahenduste näol. 

Alustame lugude jagamisest kahte abstraktsete kategooriasse. 

αIuntά ja αlammasά. αIundiά lugu on mõeldud siis, kui laps on nii 

hirmul kui ka huvitatud midagi katsuda või midagi uurida. αIǳƴŘƛά 

loos sõna õudne on mõeldud heas mõttes. Selle loo 

kolmemõõtmeliste objektide hulka kuluvad: tõelise hundi koopia 

(kas seinal või mudel), tume labürint või brutalismi karmid 

betoonkonstruktsioonid. bŜŜŘ αõudsedά asjad võivad osaliselt 

aidata üle saada hirmudest, näiteks hirmust pimeduse ees. Veel 

aitavad kogeda tunnet, kuidas läheneda hundile, ehkki mitte 

tõelisele. See on sarnane õudusfilmide vaatamisega, mida me 

vaatame adrenaliinilaksu saamiseks (Seto, 2022). αIǳƴŘƛά ƭǳƎǳ 

võiks võrrelda ka Halloweeni tähistamisega ehk peo idee iseennast 

on hirmutav, aga kõik saavad sellest ainult rõõmu. αIǳƴŘƛά ƭƻƻ võiks 

viia ellu erinevate arhitektuursete viiside kaudu näiteks: karmide 

konstruktsioonide (brutalismi), tumedate värvide (seinamaalide) ja 

planeeringu (labürindi) kaudu. Selliseks looks sobivad kulli-, 

peitemängud, laste hirmujutud kui ka väga võistluslikud mängud. 

Järelduseks võiks öelda, et αƘǳƴŘƛά ƭƻƻŘ on poistele suurema 

mõjuga. Poistel on soov aeg-ajalt halvasti käituda, midagi lõhkuda, 

tüdrukute üle nalja teha, kedagi hirmutada, hullumeelseid asju teha 

jne. Poisid näitavad rohkem agressiivsust kui tüdrukud (Lagerspetz, 

1994), kuid uuring igas vanuses ja soos näitab, et agressiivsus 

poistel ja tüdrukutel on erinev küll, aga see erinevus pole nii suur 

(Hyde, 1984). Lisaks meeldib poistele hirmu ja õudusfilme vaadata 

rohkem kui tüdrukutele (Martin, 2019). Selline poiste käitumine on 

loomulik ning sellega tuleks õppe- ja mängukeskkonna 

kujundamisel arvestada. αIǳƴŘƛά ƭƻƻ ƪŀǳŘǳ saab toetada 

keskkonnades mehelikkust (joonis 14). 

¢ŜƛƴŜ ƪŀǘŜƎƻƻǊƛŀ ƻƴ αƭŀƳōŀά ƭugu. Selline lugu on sama pehme, 

meeldiv, sõbralik nagu lammas ise. Arhitektuurilises mõttes võib 

see olla väike lillepeenar, suur αBarbieά maja mudel, pehmed ja 

kohevad katted, pastelsed värvid ja toonid, rõõmsad joonistused. 

Võime öelda, et αƭŀƳōŀά on vastukaaluks αƘǳƴŘƛά loole. Lambajutt 

võimaldab lastel mõõdutundlikumaid ja rahulikumaid mänge 

mängida, positiivseid mǳƛƴŀǎƧǳǘǘŜ Ƨŀ ǎǸȌŜid välja mõtlema. α[amōŀά 

loo osakaalu õpikeskkonnas saab olema rohkem, isegi lähtudes 

loogikast, et lambakari on alati mitu korda suurem kui hundikari. 

Osakaal tuleb ikka sellest, et lapsed on valguse ja headuse αkiiredά, 

kuigi neile meeldib vahel halvasti käituda, nende keskkonnas 

peaksid siiski valitsema helged, lahked ja heatahtlikud asjad, mis 

Joonis 14. Lood aitavad lapsi fantaseerida. Autori joonis. 
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võivad muuta lapse tuju positiivselt. Tuju oleneb keskkonnast   

(Pancare, 2018).  

Kui hundijutt on rohkem poisikeskne, siis lambajutt on 

tüdrukulikum. Aga siin tuleb silmas pidada, et konkreetset soolist 

jaotust ei ole - nii nagu tüdrukud võivad mängida poisilikumaid 

mänge ŜƘƪ ƪŀǎǳǘŀŘŀ αƘǳƴŘƛά ƭƻƻ ŜǎŜƳŜƛŘ Ƨŀ ŀǊƘƛǘŜƪǘǳǳǊǎŜƛŘ 

lahendusi, võivad ka poisid eelistada rohkem mõõdetud mänge ehk 

ƪŀǎǳǘŀŘŀ αƭŀƳōŀά ƭƻƻ ŀǎƧǳ. Aga poisid ja tüdrukud mängivad ikka 

erinevalt. Poisid mängivad konkurentsitihedamalt, reeglitele 

orienteeritud rühmamänge kui tüdrukud; tüdrukud suhtlevad 

väiksemates rühmades, vestlevad ning kõnnivad ja räägivad 

sõpradega sagedamini kui poisid (Lever, 1978). Veel, alaealised 

poisid mängivad vahetunnis sagedamini füüsiliselt aktiivseid 

reeglitega rühmamänge kui tüdrukud (Lewis et al., 1998). Lisaks 

sellele, ühe uuringu tulemused näitavad et õpilased eelistavad 

kohti, mis pakuvad vaheldust ja mis on piisavalt suured, et vältida 

ummikuid (Kasali et al., 2010). {ŜŜǘƿǘǘǳ αlambaά ja αhundiά lugude 

sümbioos rahuldab mõlema soo huve ja loob kõikidele mitmekesise 

mängukeskkonna.  

Lõpuks tasub märkida, et lood aitavad lastel asju paremini meelde 

jätta, kuna laps kasutab kõiki võimalikke meeli. Hundimudeli 

analoogia jätkates, laps saab seda mudelit katsuda, vaadata, 

nuusutada (kuigi lõhn ei ole hundi moodi, sündmus ise jääb mällu) 

ja isegi lakkuda. Mil kõik meeled on kaasatud, jääb pilt meelde 

paremini ja mitmel tunnetustasandil (British Council, n.d.). Tänu 

sellele, muutub õppeprotsess huvitavamaks, lihtsamaks ja 

mitmekesisemaks. 

   

 
8 Operatiivne temperatuur on see, mida inimene tunnetab. 

3.8 Hoone sisekliima ehk passiivne puudutus  

Peatükis 1.5. käsitlesime puuduste kahte tüüpi, kus ülaltoodud 

näidetes juba kirjeldati (joonised 6-14) aktiivset ja tahtlikku 

puudutust. Nüüd selgitame passiivset puudutust detailsemalt. 

Sisekliima passiivse puudutuse all mõistetakse tunnet, mida 

inimene märkamatult ja konstantselt kogeb siseruumis viibides 

(olemine ja tajumine iseenda ruumis) (joonis 10). Siseruumis 

tunneme soojust või külma, kas õhk on värske, kas toas on 

tuuletõmbust, läbi akna päikesest tingitud palavust (otsene 

päikesekiirgus). Lühidalt, kas inimesel hoones esineb 

ebameeldivuse tunne või mitte. Kliimat tunnetab nahk. Kuidas see 

juhtub, on kirjeldatud 1.2. peatükis. Enne oli mainitud ka, et 

inimeste tunded on subjektiivsed, seetõttu optimaalne on 

sisekliima, millega on rahul enamus suurest inimrühmast. Inimese 

soojuslik mugavus sõltub operatiivsest temperatuurist8, 

aktiivsusastmest ja riietusest (Abel, 2022). Need aspektid määravad 

millistes ruumides millist kliimat luua. Jõusaalis on temperatuur 

madalam, sest seal on aktiivsusaste kõrgem. Garderoobis on ka 

külmem, sest rohkem riideid on seljas. Vastupidi õhutemperatuur 

on kõrgem klassiruumides sest seal liigutakse vähem. Ja nii edasi. 

Wƻƻƴƛǎ мрΦ IƻƻƴŜ ǎƛǎŜǊǳǳƳƛ ǇƛŘŜǾ αŜƳōǳǎάΦ !ǳǘƻǊƛ Ƨƻƻƴƛǎ 



23 
 

Sisekliimast saab palju kirjutada, aga see viib meid 

puudutusteemast eemale. Kokkuvõtteks võib öelda, et inimene 

kogeb pidevalt passiivse puudutuse kaudu sisekliima mõju ja 

sõltuvalt olukorrast võiks sisekliimat reguleerida erinevate 

tegevuste jaoks.  

4. Teoreetilise osa kokkuvõtte  

Teoreetiline osa käsitleb kompimismeele kirjeldamist, kui ka 

selgitab, mis teeb õpikeskkonna puutetundlikuks ja mis on selle 

kasu. 

4.1 Mis on kompimismeel 

Tänapäeva arhitektuuri analüüsides tuli välja, et üheks peamiseks 

iseloomulikuks tunnuseks on ülelihtsustamine. Ülelihtsustamine 

tagajärjeks on inimeste meelte piiramine.  

Kompimine asub tagaplaanil. Arhitektuuri iseloomustab nägemine. 

Kompimist uuritakse vähe võrreldes nii nägemisega kui ka teiste 

meeltega. Kuid puudutus on tähtis ja aitab analüüsida objekte, mis 

on meie kehaga otseses kontaktis. Materjalid, vormid, tasapinnad 

ς kõik need mõjutavad kompimismeelt.  

Nahas asuvad erinevad retseptorid, mille abil inimene tajub valu, 

survet, külma ja kuuma. Retseptorid asuvad kogu naha ulatuses ja 

alati automaatselt informeerivad inimest erinevate 

informatsiooniliste kanalite abil.  

Kompimismeele kirjeldamisel oli esile tõstud kaks erinevat 

puudutamise tüüpi. Passiivne, millega inimene tunneb õhurõhku, 

rõivaid, ruumide olemust (üldiselt, hoone sisekliima). Selle 

vastandiks aktiivne puudutus on see, mida inimene kontrollib ja 

tavaliselt nimetab αǇǳǳŘǳǘǳǎƳŜŜƭŜƪǎάΦ !ƪǘƛƛǾƴŜ ǇǳǳŘǳǘǳǎ Ǿƛƛǘŀō 

puudutusele, mis hõlmab teatud tahtlikku liikumist. Puutetundliku 

keskkonna peafookus läheb just aktiivse puudutuse peale.    

4.2 Mis loob puutetundliku keskkonda 

Puutetundlikud lahendused on otseselt seotud hoone sise- ja 

välisruumide projekteerimisega. Alustades materjalide 

kombineerimisega. Näiteks kivi ja puit. Tänu erinevatele 

omadustele tekivad inimestel erinevad emotsioonid. Hoones tuleb 

eelistada ƳŀǘŜǊƧŀƭƛŘŜ αǎǸƳŦƻƻƴƛŀǘάΦ  

Pinnakontuuri identiteeti all mõistetakse erinevate vormide 

kasutamist hoone sise- ja välisruumis. Ümmarguste ja kandiliste 

kujundite kombineerimine loob puutetundlikku õpikeskkonda. Iga 

vormi jaoks sobivad erinevad laste mängud ja tegevused.  

Ornament oma mustritega annab kompimismeelele orienteeritud 

keskkonda juurde. Ornament pakub lapsele huvi ja huvi tõttu 

hakkab laps neid mustreid katsuma. Laps kasutab ornamendi 

elemente näiteks ronimisseinana ja hakkab sellel ronima, saab 

ornamenti kasutada ka mänguna, kus on vaja sisestada puuduvat 

kujundit mustrisse (ringist ringile, ruudust ruudule).  

Lood ehk kontseptsioonid loovad puutetundlikku keskkonda. 

Kontseptsioonid on kõikjal hoones ja absoluutselt igasugustes 

arhitektuursetes lahendustes. Oletame, et koolilaudade kuju võib 

olla erinevate loomade kujul, et eristada kelle laud on, koolitahvel 

maja kujul, et laps saaks lisada akende ja uste jooniseid, pehmed 

tumbad mänguruumis draakonite kujul, et laps saaks näiteks ette 

kujutada, kuidas ta draakonil lendab. 

Projekteeritav keskkond on lapsemõõtmeline. Ülaltoodud 

lahendusi ei oleks mõtet kasutada, kui need ei vastaks lapse 

pikkusele ja suurusele.  

Keskkond peaks jätma ruumi laste kujutlusvõimele. Ühtpidi, oma 

lõpuni viidud lahendustega lapsi õigesti suunata. Teistpidi, mõned 

lahendused on tehtud pooleldi, et laps ise midagi uut välja mõtleks. 

Puutetundlikus keskkonnas peaks laps olema lasteaias ilma 

kingadeta, paljajalu, sest jalad on inimkeha üks kõige 

sensoorsemaid osi. Paljudes Eesti lasteaia kodukordades on reegel, 

mis kohustab lapsi kandma vahetusjalatseid. See ei too lastele kasu. 

4.3 Mis on selle keskkonna kasu 

Põhiliseks ideeks kasutada puutetundlikku keskkonda lasteaias ja 

koolis on see, et lastel aitab esemete puudutamine mõista 

universumi põhiprintsiipe. Laps uurib aktiivse puudutusega 

kolmemõõtmelist maailma ja taktiilne stimulatsioon kiirendab 

seega laste arengut, suurendab nende arusaamist maailmast ja 

iseendast. Aktiveerib ka peenmotoorikat, mis omakorda aitab 

arendada mälu, tähelepanu ja liigutuste koordinatsiooni.   

Puutetundlikud arhitektuursed lahendused aitavad arendada ka 

laste sotsiaalseid oskusi. Erinevate taktiilsete mängude ajal 

hakkavad lapsed tegema kokkuleppeid ja arutelusid, mis aitavad 

neil arendada suhtlemisoskust, koostööoskust ja empaatiavõimet. 

Kompimisele orienteeritud keskkond vähendab agressiivsust. 

Agressiooni vähenemises mängib suurt rolli õppeprtosessi 

atmosfäär, mille hulka kuulub ka füüsiline arhitektuurne keskkond, 

mida uuem ja vaheldusrikkam see on, seda vähem agressiooni. 

Arhitektuurselt toimub puudutus inimese ja objekti vahel, kui 

esineb ka psühholoogiline komponent inimene-inimene taktiilne 

side. Koolilapse jaoks üksteise puudutus aitab ka alla suruda 

agressiooni. 

Õppekeskkonnas kasutatud terminid nagu lood ja kontseptsioonid 

aitavad lastel asju paremini meelde jätta, kuna laps saab 

informatsiooni kõikidest meeltest. Multisensoorne õppimine on 

tõhusam kui sarnased ühesensoorsed. Samas lood ja 

kontseptsioonid  motiveerivad lapsi fantaseerima ja leiutama palju 

erinevaid uusi mänge.  
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Teoreetilise osa järelduseks on, et lasteaia ja kooli mängu- ja 

õpperuumid võivad olla mitmekesisemad, kasulikumad ja 

teistsuguse arhitektuurilise välimusega kui paljud tänapäevased 

õppeasutused Eestis kui ka Euroopa Liidus. Teoreetilise osa 

toetamiseks analüüsitakse edaspidi selle praktilist rakendamist 

ajaloolise hoone rekonstrueerimise ja laiendamise näitel Narva-

Jõesuu linnas.  
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5. Narva-Jõesuu puitarhitektuuri ajalugu  

Projekti asukohaks on valitud Narva-Jõesuu kuurortlinn. Linn asub 

Eesti kirdeosas Soome lahe rannikul. Narva-Jõesuu ühel pool on 

laht ja teisel pool Narva jõgi. 

 

Narva-Jõesuu asukoht. Maa-amet, 2023.  

Oma esmase nimega Hungerburg sai linn suvituskohaks 1873. 

aastal tänu Narva tollase linnapea Adolf Theodor Hahnile. Ilmunud 

suvilatepiirkond kordas tolle aja Euroopa trendikat aedlinnalisuse 

ideed. 1912. aastal oli Narva-Jõesuu aedlinnas juba üle 800 villa. 

Villad ja suvilad muutsid linna arhitektuurikeele eriliseks ja 

ainulaadseks. Narva Kreenholmi manufaktuuri juhtkonna omasid 

Narva-Jõesuus suvemaju. Üheks neist oli Robert Kolbe ja mõned 

neist olid Suurbritannia kodanikud W.Bolton, E.Siricius, B.Bley, kui 

ka hollandlased G.van der Bellen ja O. Peltzer. Saab öelda, et 

Kreenholmi manufaktuuri ametnike hulgas oli suur inglaste osakaal. 

Side Suurbritanniaga aitas kaasa 19. sajandi populaarsete 

arhitektuuristiilide levikule Narva-Jõesuus. Aja jooksul hakkas 

järjest rohkem tekkima mauri stiilis9 villasid. Üheks 

väljapaistvamaks oli Roberti Kolbe Aia tänaval 15, mille ehitust 

alustati 1880. aastal (Tohvri, 2003). 

 
9 Seda stiili kirjeldatakse üksikasjalikumalt allpool. 

 

Foto 4. R. Kolbe mauri stiilis villa. 
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Fotod 5 ja 6. Kaks fotot, et võrrelda Brightoni hotelli ja Kuursaali 
esimese versiooni stiili sarnasust. Brightoni 19. sajandi lõpu 
postkaart ja foto Eesti ajaloomuuseumist.  

1874. aastal hakati ehitama kuursaali esimest versiooni. Kuursaali 

teisest versioonist räägime hiljem, sest see on osa puutetundliku 

keskkonna projektidest. Esimene versioon sarnanes paljuski 

Suurbritannia, Brightoni ranna hotelliga. Eeskuju toetab ka see fakt, 

et suur hulk Kreenholmi juhtkonnast olid juba mainitud inglased ja 

võtsid tõenäoliselt inspiratsiooni oma kodumaast. Esimese 

versiooni kuursaal oli valmistatud 1882. aastal A.Th. Hahni projekti 

järgi.  

 
10 Alhambra, Granada mauride monarhide palee ja kindlus. Nimi Alhambra, mis araabia keeles tähendab "punast", tuleneb 
tõenäoliselt tapia (rammutatud maa) punakast värvist, millest välisseinad oli ehitatud (Britannica, 2023). 

Kahel toodud näitel on üks ühine joon ς fassaadide kaunistamine 

ornamentidega. Ornament on Narva-Jõesuu linna eripära ja paljud 

tolleaegsete villade fassaadid olid kaunistatud puitpitsi 

ornamentidega. Puudub kindel kirjeldus, kuidas puitarhitektuur 

sellise kujuga Narva-Jõesuu kuurortlinna kerkis.  

Ühe arvamuse järgi oli see samade Kreenholmi Inglise ametnike 

mõju. Owen Jones oli üks inglise arhitekt, kes pärast Alhambra10 

külastamist Granadas, Hispaanias, avaldas mauri arhitektuuri poolt 

nii suurt muljet, et koostas Alhambra ƪƻƎǳƳƛƪǳ άtƭŀƴǎΣ 9ƭŜǾŀǘƛƻƴǎΣ 

{ŜŎǘƛƻƴǎ ŀƴŘ 5Ŝǘŀƛƭǎ ƻŦ ǘƘŜ !ƭƘŀƳōǊŀά, kus ta kujutas selle palee ja 

kindluse kompleksi ornamente, arabeske, mustreid ja palju muud. 

Pärast kogumiku väljaandmist hakkas Owen sisekujundajana oma 

loomingus rakendama mauri stiili. Üheks tema töödest olid 

Kristallpalee lõunaosa saalid. Mauri stiilis eksootilised ja 

dekoratiivsed lahendused said Lääne-Euroopas üha 

populaarsemaks. Seda stiili kasutati nii kujutavas kunstis kui ka 

tekstiilidisainis. Suure tõenäosusega, Suurbritanniast tulnud 

juhtkonna ametnikud järgisid Lääne-Euroopa trende, või said nad 

kätte Jonesi Alhambra kogumiku, või külastasid nad Kristallpaleed, 

kuid võisid hakata populaarset mauri stiili kasutama ka oma villade 

fassaadide kaunistamisel (Tohvri). 

Mauri stiil on 8.-14. sajandi Islami arhitektuur, mis arenes välja 

läänepoolses islamimaailmas. Sellistes kohtades nagu Al-Andalus 

(praegune Hispaaniaύ Ƨŀ ǇǊŀŜƎǳƴŜ aŀǊƻƪƻΣ !ƭȌŜŜǊƛŀ Ƨŀ ¢ǳƴŜŜǎƛŀ. 

Üks populaarsematest näidetest on juba mainitud Alhambra palee 

Granadas, Hispaanias. Alhambra on rikas mitmesuguste 

kaunistuste poolest Dekoratiivmotiivide peamised liigid olid 

geomeetrilised mustrid, taimemotiivid ja araabiakeelsed pealdised. 

Lisaks kasutati kolmemõõtmeliste objektide jaoks stalaktiitvõlvi, 

11 Muqarnas on kolmemõõtmeline arhitektuurne dekoratiivelement, mis õitses oma kõige terviklikumal kujul peamiselt 
islamiperioodil ning mida kasutatakse kõige enam kuplites ja poolkuplites (Eidipour, 2022). 

mida nimetati muqarnas11 (López, 2011). Alhambra oli eeskujuks nii 

kogu Lääne-Euroopale kui ka, suure tõenäosusega, väikesele 

kuurortlinnale Narva-Jõesuule. Villadel kasutatud puitpitsi 

ornament omab sarnasusi Alhambra dekoratiivsetega 

elementidega: mõned elemendid olid tehtud muqarnas-tehnikas, 

hoburaudkaared R. Kolbe villa näitel, arabeskid, orgaanilised 

ornamendid, sambakapiteelid ja palju muud. Kui islami arhitektuuri 

puhul olid kõik elemendid betoonist, siis Narva-Jõesuus kohandati 

seda tisleritööga, ehk puitpitse kujul. Nii sai Narva-Jõesuu linn 

islamikultuuri päritoluga oma puitarhitektuuri stiili. 

 

Joonis 16. Seinakaunistuse joonis Alhambra paleest, Owen Jones, 
umbes 1883, Granada, Hispaania. Victoria ja Alberti muuseum, 
London.  
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Foto 7. Kuursaali galeriiosa kujundus Alhambra Lõvide õue sammasportikuse laadis. Eesti Ajaloomuuseum. 
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6. Kuursaal ja projekti asukoht 

Kuursaali teine versioon on osa projekteeritavast puutetundlikust 

keskkonnast. Alustame lühidalt kuursaalist ja lõpuks selgitame selle 

hoone tänapäevast seisundit. 

Juba mainitud puitdekooriga Kuurhoone põles 1910. aastal. Uut 

Kuursaali projekteeriti ja ehitati 1910-1912 aastatel. Projekt oli 

tehtud Poola päritoluga arhitekti aŀǊƛŀƴ [ƧŀƭŜǾƛǘǑi poolt.  

Arhitekti on inspireerinud Peetri- ja Katariina keiserlikud suvelossid, 

millest lähtuvalt on hoonel sümmeetriline fassaad, suur 

voluutfrontoon keskel, voluutfrontooni kroonib barokse kiivriga 

torn ümardatud vormidega nagu kaar- ja ovaalaknad, tornid 

külgedel. Algselt on fassaadidel kasutatud elegantset nn. Louis XVI 

stiilis kipsdekoori. Üldiselt, hoone oli tehtud juugendistiili 

põhimõtete järgi (Orav, 1993).   

1944. a. hoone osaliselt hävis ning püsis varemetes 1950-ndate 

aastate lõpuni, mil peakorpus kohandati kultuurikeskuseks.  

Pärast Nõukogude Liidu lagunemist 1990. aastal põles hoone maha 

ja on tänaseni varemetes.  

Kuursaali praegune seis on kurb. Hoone varemed on muinsuskaitse  

kaitse all. Mahajäetud kuursaali lugu on kestnud juba väga pikka 

aega. Palju räägiti, et linn ostab kuursaali välja ja hakkab juba ümber 

ehitama. Kuid see kõik on unustuse hõlma vajunud ning paljude 

kohalike elanike jaoks jookseb kuursaali olukorra lootusetus punase 

niidina. Viimaste uudiste järgi plaanib Narva-Jõesuu linnavalitsus  

kuursaali ära osta ning teha sellest kool ja lasteaed umbes 200 

lapsele (ERR, 2022). Seetõttu, et lõputöö projekt oleks relevantne 

ja sobiks kirjeldatud teemaga teoreetilises osas, valiti Kuursaali. 

Lõputöö käsitletud projekt sisaldab kuursaali renoveerimist, samuti 

selle laiendamist kui ka kogu projektile puutetundliku keskkonna 

rakendust. Märkimist väärib veel üks kuursaali tähtsus linnale ς 

selle asukoht. Kuursaal paikneb nii, et tänavate kiired tulevad sealt 

välja ja moodustavad terve linna parema külje (joonis 14). Võib tuua 

analoogia päikesega, et planeeringu järgi on kuursaal kogu 

päikesesüsteemi keskpunkt, vaid linna keskus ja selle 

silmapaistvaim element. Kuursaali vastas on ring, mis ühendab 

linna teist, vasakut külge. Kuursaalil on selge side merega läbi allee. 

Kõiki neid asukoha iseärasusi võeti projektis arvesse ja rõhutati. 

Järgmises peatükis liigume edasi projekti detailsema tutvustamise 

juurde.  

Foto 8. Kuursaali peafassaad. Fotol on näha kasutatud dekoratiivelemente. Sofia Nikolajeva, Narva-Jõesuu elaniku erakogu. Joonis 17. !ǊƘƛǘŜƪǘƛ aŀǊƛŀƴ [ƧŀƭŜǾƛǘǑƛ Ǉƻƻƭǘ ǘŜƘǘǳŘ ƪǳǳǊǎŀŀƭƛ 
põhiplaan. 
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Foto 9. Kuursaali praegune seis. Autori foto. 

Joonis 18. Pärast Teist maailmasõda säilinud kuursaali tiib. Muinsuskaitseameti arhiiv. 
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Joonis 19. Punasega märgitud kiired ja allee mis jooksevad kuursaalist välja. Autori joonis. 
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7. Hoonete paiknemise põhimõtted 

Allolev kaart näitab projekti täpsemat asukohta. Projektil on oluline 

ühiskondlik ja kogukondlik tähendus, sest see ühendab kahte 

õppeasutust ja loob neile tõhusa puute- ja multisensoorse 

õppekeskkonna. Praegune kool ja lasteaed on nõukogude 

arhitektuuri näide. Viimaste aastate õpilaste arvu vähenemisega on 

nende hoonete suured mahud muutunud mõttetuks ja mõneti 

hirmutavaks, eriti väikelastele lastele, ehk siis teoreetilises osas 

mainitud lapsemõõtmelisusest ei peeta lugu. 

Põhiidee on kuursaali tähenduse säilitamine. Nagu asendiplaanilt 

näha (joonis 16), jääb kuursaal kõigist uusehitistest kõrgeimaks 

hooneks. Põhikool hakkab asuma kuursaali renoveeritud majas (nr. 

1) ja juurdeehituse osas (nr. 2). Algselt oli mõte mahutada kool 

vanasse majja, kuid 150 õpilasele mõeldud ruumiprogrammi järgi 

osutus see võimatuks. Terve kompleksi netopind lõpuks tuli kokku 

5076 m2. 

Põhikooli uues osas on sisehoov (nr. 6). Õu on puutetundlik 

keskkond. Õue loomisel kasutati teoreetilises osas nimetatud 

erinevate materjalide kombinatsiooni (alustame sellest, et kuursaal 

on kivist ja juurdeehitus puidust), kandilise ja ümara kuju 

sümbioosi, proportsionaalsust lapsega ja kontseptsioonide 

kasutamist (nendest täpsemalt ilupiltide kirjeldamisel). 

Numbril kolm on lasteaed. Lasteaed on ühekorruseline osa kogu 

kompleksist, milles on neli rühma, iga rühm on mõeldud vähemalt 

24 lapsele. Igal rühmal on oma sissepääs kui ka mänguväljak mis 

seob välisruumi siseruumiga. Lasteaed on kaugem, eraldatum ja 

omab sujuvat ühendust vastas asuva metsaga. Metsa läbistavad 

eelnevalt mainitud tänavakiired. Maastik loob jalgradade 

võrgustiku, loodust muutmata või puudutamata.  

Kooli ja lasteaia kompleksi ümbruses on palju rekreatsiooni-, 

spordi- ja kultuurialasid. Näiteks ühes ringi sektoris tehti välistseen 

(nr. 7). Nii nagu õpilased ja kõik soovitajad, saaksid lavastada 

etendusi, erinevaid moe-ǎƘƻǿΩŘΣ ƿƘǘǳseid kinoseansse või lihtsalt 

nautida vaadet mere äärde viivale alleele. Kooli paremal pool on 

läänepoolse asukoha avalik tsoon, mis on jagatud nii öelda haljasala 

lahtriteks ehk loodus on segunenud inimese loodud keskkonnaga, 

selleks et tagada tasakaalustatud keskkonda. Kõik tsoonid on 

ühendatud αvoogaά, plaanil on voog näidatud kõverjoonena ning 

päriselus teeb seda erinevate katete ja materjalide kombinatsioon. 

Voog algab avalikumatest aladest, milleks on näiteks lava, läbib 

kooli lõunapoolset sisehoovi koos haljastusväljakutega ja lõpeb 

privaatsema lasteaia piirkonnaga.  

Kompleksi läänefassaadi vastas asub võimla (nr. 4), mis on 

madalam kuursaalist ja asub miinus esimesel korrusel. Võimla on 

ühendatud jõusaaliga (nr.5) miinus esimesel korrusel.  
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Joonis 20. Kaart näitab vanade ja uue õppeasutuste asukohad. Autori joonis. 
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Joonis 21. Asendiplaaniline joonis demonstreerib kuursaali ja juurdeehitise paiknemist. Autori joonis. 
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Visualiseering 1. Kuursaal ja lava. 
























































