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Sota
historiakulttuurin
tuotteena

ota innostaa poikia. Aiemmat sukupolvet
Sovat paneutuneet teemaan sarjakuvien,
muovirakennussarjojen ja elokuvien avulla. Tuo-
reimmat ikdluokat ovat voineet eldytya sotaan
erilaisten virtuaalisten ja liveroolipelien kautta.
Jukka Rantala tarkastelee sotaa historiakult-
tuurin tuotteena ja sen lumovoiman taustoja
ja mahdollisia heijastuksia nuorison asenteisiin.
1970-luvulla sotalelut yritettiin kieltda ja sotai-
sen viihdekulttuurin vaikutuksia paheksuttiin
julkisesti. Tana paivana asia ei tunnu kiinnosta-
van kasvatusalan ammattilaisia. Johtaako sotai-
nen historiakulttuuri sodan ihannointiin, ja pitai-

siko siita olla huolissaan?

Valtaosa 40-50-vuotiaista miehistd on lapsena

rakentanut  sotakoneiden  pienoismalleja.
1960-1970-lukujen hittituotteita olivat Airfixin
koottavat muovirakennussarjat, jotka Match-
boxin metallisten leikkiautojen ja erilaisten ke-
rdilykuvasarjojen ohella téyttivit kauppojen hyl-
lyt. Lapset pystyivdt hankkimaan niitd taskura-
hoillaan. Sotakoneiden rakentaminen kuului
kasvavien poikien harrastuksiin samalla lailla
kuin erilaiset sotaleikit, jotka syrjayttivét edelli-
sen sukupolven intiaani-ldnnenmies-leikit.
Koottavien muovirakennussarjojen hohto pe-
rustui siihen, ettd kompeldinkin nuorukainen
saattoi saada rakennussarjasta aikaan kelvolli-
sen ndkoisen lentokoneen tai panssarin. Jos 14-
histolld asui samanikaiisié, kéytettiin koottavia
pikkusotilasleikeissé.

Tuskin moni meistéd pohti lapsena tai sen jal-
keen, mitd opimme koottavien rakentamisesta.
Paivdkausien rakentamisprojektit jéttivit meille
muutakin kuin harjaantumista kddentaidoissa.

Kun ndemme kuvissa sotakoneita, tunnistamme
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rakentamamme mallit vield vuosikymmenten
kuluttua. Naperrellessimme rakennussarjoja yk-
sityiskohdat painuivat mieliimme. Yksioikoinen
rakennussarjan kasaaminen antoi mielikuvituk-
selle tilaisuuden laukata sotatantereille rakenta-
miemme koneiden ohjaimissa. Koottavien pa-
kettien kansikuvataide toimi usein naiden kuvi-
telmien virittajand.

Myds sotasarjakuvat ruokkivat mielikuvitus-
ta. Korkeajcnnitys-lehtien levikki ylti ennétyslu-
kemiin 1960-1970-luvuilla. Tarinoiden sankari-
hahmot jéivat lehdissa monesti statisteiksi sota-
koneiden vallatessa pddosan esittdjien paikan.
Muovirakennussarjojen ja sarjakuvien historia-
kulttuuri ohjasi koneromantiikkaan, jossa sota-
koneet olivat ihailun kohteita. 1980-1990-luvuil-
la alalle koitti laskusuhdanne, mik4 johtui tieto-

kone- ja konsolipelien esiinmarssista.

Tietokoneet ja pelikonsolit

Virtuaaliset pelit ovat muutamassa vuosikym-
menessd valloittaneet vahvan aseman viihde-
kulttuurissa. Yhdysvalloissa kolme neljasta koti-
taloudesta harrastaa digitaalisia pelejd,' eikd ole
mitdédn syytd olettaa Suomen tilanteen poikkea-
van tdstd. Yhdysvalloissa peliteollisuus tuottaa
jo enemmaén tuloja kuin elokuvateollisuus. Ai-
kuisten pelaaminen on lisddntynyt, ja naiset pe-
laavat nykyddn miesten lailla. Sotapelit tosin
ovat vield miehinen alue.

Erilaisilla sotapeleilld on pitka historia, mutta
tietokoneiden yleistyttya erityisesti sotasimulaa-
tiot ovat kasvattaneet suosiotaan. Simulaatiot
voivat olla yksittdisen sotilaan asemaan asettau-
tumista first person shooter -peleissd. Niisséd pe-
laaja pddsee osallistumaan yksittdisen sotilaan
roolissa historiallisiin taisteluihin, kuten Nor-
mandian maihinnousuun, tai nykysotiin, vaikka-
pa amerikkalaisjoukkojen taisteluihin Afganista-

nissa. Pelaamista voi verrata elokuvissa néyttele-
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miseen.? Strategiapeleissé pelaaja voi puolestaan
ottaa sotajoukkojen tai valtion johtajan roolin
jossain historiallisessa tilanteessa. Simulaatioi-
den viehdtys piilee siind, ettd niitd pelatessa his-
torian voi kirjoittaa uudelleen.?

Sotapelien vaikutuksista on kiistelty pitkdan.
Joidenkin tutkijoiden mukaan sotapelit lisdavat
vékivaltaan taipuvaisten pelaajien alttiutta ag-
gressiivisuuteen.’ Toiset tutkijat véittavét pelaa-
jien ymmartévéan pelien vékivallan vain pelilli-
seksi suoritukseksi, keinoksi edetd pelissd.’ Pele-
jé on puolustettu tutkimuksilla. Esimerkiksi first
person shooter -pelien pelaajien padtoksenteko-
nopeuden on osoitettu lisdéntyneen pelaamisen
johdosta.® Pelaamisen psykologisia vaikutuksia
on kuitenkin vaikea tutkia. On hankala selvittaa,
millaisia jalkié historiaan sijoitetut pelit jattavat
pelaajien historiakédsityksiin. Brian Cowlishaw
(2005) on viitannut pelaajien kdyvén peleissdan
uudelleen jo kdytyjd sotia ja samalla my6s mééa-
rittdvdn uudelleen sotien lopputulokset. Yhdys-
valtalaisnuoret saattavat ndin mieltdd esimer-
kiksi Vietnamin sodan maalleen voitolliseksi.
Sotapelit myds muokkaavat nuorten asenteita.
Tuskin muuten Yhdysvaltain armeija olisi kehit-
tanyt Americas Army -tietokonepelid rekrytoin-
tivalineekseen.”

Siind missd entisajan nuoret saivat hidastem-
poisesta muovirakennussarjoista tai sarjakuva-
lehdistd innoituksensa, nykynuoret eldytyvit so-
taan vahvemmin todellisuutta mallittavien vali-
neiden kautta. Kummallakin historiakulttuurin
tuotteella on kuitenkin varsin yksioikoinen kuva
sodasta. Tdman kapean kuvan vastapainoksi te-
levisioyhtiot ovat kehittdneet historiallisiin kon-
teksteihin sijoittuvia reality-sarjoja, joilla pyri-
tddn herdttamaan katsojat pohtimaan, miten he

olisivat selviytyneet sodasta.

Historialliset reality-sarjat ja roolipelit

Television sotadokumentit ovat olleet kautta ai-
kojen suosittuja, mutta ne ovat houkutelleet ruu-
tujen 4dreen vain sodasta kiinnostuneita katseli-

joita. 2000-luvun alussa sotateemaan tuotiin
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uusi ulottuvuus, kun omalta kotisohvalta péasi
seuraamaan, miten nykyihminen selviytyi histo-
riallisessa konfliktissa. Tuolloin BBC toteutti en-
simmadisen sotakontekstiin sijoittuvan reality-
tuotantonsa, The Trench -sarjan. Miljoonayleis®
sai seurata parinkymmenen englantilaismiehen
parjadmistd mahdollisimman autenttisissa en-
simmdisen maailmansodan olosuhteissa. Histo-
rialliset reality-sarjat jakoivat alkuun mielipitei-
td. Britanniassa historioitsijat syyttivat niita se-
kasikidgenreksi (bastard genre) tai eldytymisen

rimanalituksiksi. Kanadassa vastaava ensimmai-
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Muovirakennussarjoja lapsena tehneille koneiden ulkomuoto on sydpynyt mieleen siind médrin, ettd tunnistamme len-
tokoneet jopa niiden silhueteista (ylérivissa Messerschmitt Bf 109 ja Junkers Ju 87 “Stuka”, alarivissa Hawker Hurricane).

sen maailmansodan toteutus (7he Great War,
CBC 2006) taas sai palkintoja ja julkista kiitosta
kansakunnan historian onnistuneesta populari-
soimisesta. Britanniassa 7he Irench -sarjaan
kohdistunut kritiikki johtui sen valittdmésta en-
simmadisen maailmansodan kuvasta, joka ei so-
pinut kansalliseen suureen kertomukseen. 7he
Trench haastoi aiemmin aiheesta tehdyt doku-
menttiohjelmat.® Myohemmin reality-sarjoja on
tehty muun muassa toisen maailmansodan ai-
kaisesta eldmaistd kotirintamalla ja Ranskan
muukalaislegioonasta.

Ester MacCullum-Stewardin mukaan histori-
alliset reality-sarjat ovat yleistyneet, koska ne
ovat edullisia tuottaa, niissé ei ole turhan vaati-
vaa sisdltod ja koska niissd on niin sanottu Hu-
man interest factor, joka saa ihmiset seuraamaan
niitd.’ Toisaalta niitd kritisoidaan siit, ettd en-
tisajan rooliin asettautuvat ihmiset kilvoittelevat
itsenséd ja toistensa kanssa vastaavalla tavalla
kuin muissa television kilpailuformaateissa kon-
sanaan.' Kriitikoiden mukaan entisajan eldméan
todellisen luonteen vilittdminen jaa historialli-
sissa reality-sarjoissa taustalle.

Historiallisten reality-sarjojen innoittamina
monet haluaisivat kuitenkin itse kokeilla elamaa
menneisyydessd. Ehka kaikkein autenttisimmil-
laan sotaan eldytyvat historiallista roolipelaa-

mista harrastavat ihmiset, jotka yrittavat elaa
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kyseisen aikakauden ehdoilla ilman kompromis-
seja — he pukeutuvat historiallisesti autenttisiin
vaatteisiin, opettelevat tuon ajan puhetavan ja
jopa mukauttavat ruokavalionsa historiallista
esikuvaa vastaavaksi."" Viimeisintd yksityiskoh-
taa myo6ten oikeanlaiset aseet kuuluvat luonnol-
lisesti rekvisiittaan. Silti liveroolipelaamisessa-
kaan ei voi saavuttaa kokemusta siitd, miten en-

tisajan ihminen koki sodan.

Sota historiatietoisuuden rakennus-
aineena

Kaikissa edelld mainituissa historiakulttuurin
tuotteissa sotaan suhtaudutaan ihannoivasti.

Suhtautuvatko sotasarjoja katselevat, sotapeleja
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Identity and Empathy: The Changing Face of Social His-
tory Television', Journal of Social History 39 (3), 843-858.
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Drama and the First World War’: http://www.inter-discip-
linary.net/ptb/wvw/War2/stewart%20paper.pdf.

10. Jerome de Groot (2009) Consuming History. Histori-
ans and heritage in contemporary popular culture, Lon-
don-New York: Routledge, 168-169; MacCullam-Steward
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11. Vanessa Agnew (2004) 'What is Reenactment?’ Criti-
cism 46 (3), 327-339, 331.
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.AT IMPERIAL WAR
MUSEUM LONDON

Jerome de Groot on huolissaan viihteellistyneen historia-
kulttuurin vaikutuksista lapsiin. Horrible Histories -sarjan
valittdma kuva ensimmadisestd maailmansodasta jaakin
monen lapsen mieleen kouluopetusta varmemmin. Ky-
seistd sarjaa kdytettiin viime vuonna lasten “siséédnheitto-
tuotteena” Lontoon Imperial War Museumiin.

pelaavat tai sotilaan rooliin elaytyvat ihmiset sit-
ten sotaan myonteisesti?

Historiakulttuurin merkitystd ihmisten histo-
riakédsitysten muodostumissa on jonkin verran
tutkittu. Tutkijat ndkevat akateemisen historian-
tutkimuksen ja kouluopetuksen merkityksen va-
héisena."” Thmiset muodostavat historiakuvansa
yhd enemmén niin sanotusta epévirallisesta
(kansanomaisesta) historiakulttuurista, kuten
muistelukerronnasta tai viihdekulttuurista. Esi-
merkiksi suomalaisnuorten historiakuvat ovat
vahvasti rakentuneet Tuntemattoman sotilaan ja
Talvisodan elokuvasovitusten perustalle."”® Myos
sotakirjallisuudella on ilmeisen vahva vaikutus,
silla Suomessa sotakirjat ovat pysyneet vuosi-

kymmenesti toiseen bestsellerlistoilla.
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Viihdekulttuurin merkitys asennekasvatuk-
sessa huomattiin jo sata vuotta sitten. Ensim-
maéisen maailmansodan aikaisen paperipulan
rasittamassa Isossa-Britanniassa nuorille suun-
nattuun sotalukemistoon riitti paperia muiden
painotuotteiden karsiessd rajoituksista. Tuo-
reimmista esimerkeistd voi mainita Yhdysval-
tain puolustusteollisuuden panostamisen eloku-
viin, kuten Top Guniin tai tietokonepeleihin, ku-
ten Americas Armyyn. Toisaalta kulttuurituot-
teilla, kuten romaaneilla tai maalauksilla on
kautta aikojen pyritty ndyttdmaan sodan todelli-
set kasvot. Nykydan myo6s vithdekulttuuri pyrkii
purkamaan sodan ihannoinnin kulttuuria. Esi-
merkiksi toisen maailmansodan Tyynen valta-
meren taisteluihin sijoittuva Pacific-televisiosar-
ja heratti Yhdysvalloissa kiivaan keskustelun,
koska kriitikoiden mukaan se himmensi sota-
sankareiden mainetta.

Sota on jo pitkddn kuulunut olennaisesti his-
toriakulttuuriimme. Sotaisen historiakulttuurin
tuotteiden tarjonta on monipuolista, samoin nii-
hin suhtautumisen kirjo. Joillekin kelpaa vain
mahdollisimman autenttinen toteutus, toiset et-
sivat sotatuotteista hyvén ja pahan valist4 taiste-
lua ja sankaruutta. Sodan kriitikot puolestaan
haluavat tuotteiden paljastavan sodan kauheu-
den. Kuluttajat valitsevat omat historiakulttuu-
rin tuotteensa, eikd heidédn kulutuskayttaytymis-
tddn juuri pystytd kontrolloimaan. Sotaleluja ei

endd poisteta kauppojen hyllyilta, eikéd sarjaku-

12. Paul Ashton & Paula Hamilton (2003) At home with
the past: background and initial findings from the na-
tional survey’, teoksessa Paula Hamilton & Paul Ashton
(toim.) Australians and the Past. Australian Cultural Histo-
ry 22, University of Queensland, 5-30; Roy Rosenzweig &
David Thelen (1998) The presence of the past: popular uses
of history in American life, New York: Columbia University
Press.

13. Sirkka Ahonen (1998) Historiaton sukupolvi? Histo-
rian vastaanotto ja historiallisen identiteetin rakentuminen
1990-luvun nuorison keskuudessa, Helsinki: Suomen Histo-
riallinen Seura.
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via paheksuta julkisesti. Ikdrajakontrollikaan ei
toimi, silléd selvitysten mukaan lapset ovat jo hy-
vin nuorina perehtyneet heiltd kiellettyihin elo-
kuviin ja peleihin. Historiakulttuurissa nakyva
sota saattaa herattda keskustelua kotona, kaveri-
plireissd ja tyopaikoilla. Koulu on kuitenkin paik-
ka, jossa pitéisi luoda valmiudet viihdekulttuurin

kriittiselle késittelylle. Moralisoivaa ruodintaa
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on kuitenkin syyta vélttaa, silld se helposti kdan-
tyy itsedédn vastaan. Historianopetuksessa oppi-
laita ohjataan asettautumaan entisajan ihmisten
asemaan ja pyritddn saamaan heidat ymmarté-
méadn ndiden tekoja. Historiakulttuurin sotaiset
tuotteet voivat auttaa kehittdméédn oppilaiden
historiallisen empatian kykya. Siksi kasvattajien

ei ole syytd ylenkatsoa niit4.



