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historianopetuksessa

Anssi Minnisto

Johdanto

Tarkastelen seuraavassa lukion historianopetukseen suunniteltujen virtuaalitodellisuus- ja
geomedia-aineistoja sekd niiden kiytettdvyyttd. Kuvaus perustuu Tampereen yliopistossa
vuosina 2017-2019 toteutetuista STASKO- ja DELTA-hankkeista' saatuihin kokemuksiin.
Hankkeissa jalostettiin suomalaisia, toista maailmansotaa koskevia suuria tietokantoja ja
niistd tuotettiin erilaisia visualisointeja.

Esittelen kolme visualisointia: (1) VR-ympéristoon toteutetun vartiopaikkapelin, (2)
VR-ympéristossé esitetyn, jatkosodassa kaatuneiden péivittdistd madrdd esittdvan datavi-
sualisoinnin sekd (3) interaktiivisen geomediasovelluksen?®, jossa vuosien 1939-1945
sodassa kaatuneiden médrét (noin 95 000 henkil6d) esitetdén paivittdin kasvavina kotikun-
takohtaisina pylviind koko Suomen 3D-karttanikymissé (ks. kuva 1).> Niitd sovelluksia
olivat Tampereen yliopistosta toteuttamassa edustajat usealta eri tieteenalalta, muun muassa
journalistiikasta, historiasta, ihmiskeskeisestéd teknologiasta ja tietojenkasittelytieteest.

1 Ks. molemmista hankkeista tarkemmin: research.tuni.fi/stasko. Visualisoinnit: research.tuni.fi/stasko/
hankkeet/visualisoinnit/

2 Geomedialla tarkoitetaan paikkaan ja sijaintiin perustuvan tiedon visualisointia. Geomedia voidaan
jakaa perinteisen ja audiovisuaalisen geomedian liséksi interaktiiviseen sekéd sosiaaliseen ja
kokemukselliseen geomediaan. (Ruth & Ratvio 2018, 54.) DELTA-hankkeessa toteutettu ns.
karttavisualisointi kuuluu interaktiivisen geomedian luokkaan.

3 Delta-hankkeessa toteutettiin my0s neljis visualisointi, lisdtyn todellisuuden (augmented reality, AR)
sovellus, joka sijoittuu marsalkka Mannerheimin sodanaikaiseen ty6huoneeseen Mikkelin
Paamajamuseossa. Koska se katsotaan ja koetaan Microsoftin Hololens-tietokoneella paikan paélla,
sitd ei voinut siséllyttdd Tampereen testitilaisuuksiin.
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Kuva 1. DELTA-hankkeen visualisoinnit.

Pedagogisena tavoitteena STASKO- ja DELTA-hankkeissa oli toteuttaa VR-aineistoihin ja
geomediaan perustuvia historiallisen empatian oppimateriaaleja seké niiti tukevia visuali-
sointeja. Tarkoitus oli my0s tutkia niiden kaytto4 ja vastaanottoa. VR néhdédin yhdeksi lahi-
vuosien suurista kasvualueista oppimisteknologioissa (ks. CDN 2016; Kennedy 2018),
mutta VR-sisdltojen ja geomedian opetuskéyttod on tutkittu varsin véhin. Peli-, media- ja
journalismin tutkimuksessa VR:44 on sen sijaan tutkittu jo varsin pitkdén, ja osa tuon tutki-
musperinteen tuloksista on sovellettavissa myds pedagogisiin ymparistdihin.

Kuvassa 2 on esimerkki perinteisestd tavasta esittdd toista maailmansotaa koskevaa
tilastotietoa ja tehtivid oppikirjassa. Mydhemmin esitettédvissd kuvassa 11 on vastaavasti
DELTA-hankkeessa kehitetty interaktiivinen geomediasovellus, jossa on esitetty osin sama
data kuin kuvassa 2. Molemmissa kaaviokuvissa esitetddn sota-aikana Suomessa kuolleiden
henkildiden méairdd. Perinteisen esitystavan runko on yksi muuttumaton ja yhdelld sil-
maykselld omaksuttava kaavio tietyn ajanjakson viestonkehityksestd. DELTA-hankkeen
geomediasovelluksessa sitd vastoin datan miéra lisdéntyy etenevén ajan funktiona ja tieto-
palkit kasvavat kaatuneiden henkildiden kotikunnan kohdalle. Ndin muodostuu tihenevi
pylviikkd, joka laajenee ja kurottuu sotatapahtumien — ja siis tappioiden — intensiteetin
mukaan. Kaatuneiden méird nousee vahin erin aitoihin tietoyksikdihin perustuvaksi kérsi-
myksen muuriksi. Sodan inhimillinen hinta sodan eri vaiheissa konkretisoituu ddrimmil-
leen. Tédtd korostaa se, ettd jokaisen kunnan tiedot saa auki palkkia klikkaamalla, jolloin
pystyy lukemaan kenen hyvénsi sithen pdivddn mennessd kaatuneen yksilon tietoja aakko-
sellisesta, kuntakohtaisesta kaatuneiden luettelosta (kuva 13). Esimerkki havainnollistaa
sitd, miten perinteinen esitystapa tuottaa viiledn tiedollisen kokonaisjasennyksen, kun taas
geospatiaalisessa esityksessd avautuu sodan mittasuhteet yksilotasolla rakentava massiivi-
nen kertomus, joka mahdollisesti toimii vahvemmin my&s empatian ulottuvuudella.
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1. Tilastotehtévé

Tehtiivi harjoituttaa mytis yhdeksiin pisteen (jokeritehtiviin) vastauksen
laatimiseen. Seuraava tilasto esittdd Suomen miespuolisen vieston
syntynelsyyden ja kuolleisuuden kuukausittain sotavuosina 1939-44,

a) Miten sota-aika henkilod
valkutti syntyvyyteen ja 10 000
perheiden eldmiin 8000

iri lla? (4 p.
kotirintamalla? (4 p.) 6000
b) Mind vuosina miespuclisen 4000 syntyneet
viestdn kuollelsuus tilaston 2000
mukaan ylitt selvasti synty- = : ! . kuolleet . |
vyyden Ja milla tekijsilld 1939 1940 194 1942 1943 1944
kuolleisuuden mairat ovat Lihde: IsariBisen Suoman historda 5. 1883,
selitettivissa? (5 p)

Kysymyksen vastausohjeet

» Aloita tilaston analysointi aina tutkimalla tarkkaan, mitd tietoja tilasto antaa.
Huomiol otsikko, tilaston mahdollinen selite seké rivien ja sarakkeiden selityk-
set, Tarkista mittayksikké Ja onko tieto absoluuttisina lukulna val prosentteina.

» Kiinnitd huomiota aina suurimplin poikkeamiin; kaikkia tilaston esittimis muu-
toksia el tarvitse esittds,

» Poimi a-kohdan vastaukseen miespuolisen viestdn syntyvyydessa tapahtuneet
suurimmat polkkeamat, esimerkiksi selvd lasku vuoden 1940 jdlkimméisell8 puolis-
kolla ja vuoden 1942 alkupuolella. Huomiol myds syntyvyydessd tapahtuneet suu-
Kuva 2. Perinteinen tapa esittid Suomen vdestod koskevaa tilastotietoa toisen maailman-
sodan ajalta sekd siihen liittyvid tehtdvid oppikirjassa. Ote kirjasta: Aalto, Jari, Aromaa,
Vuokko, Haapala, Pertti, Hentild, Seppo & Nieminen, Jaana 2009. Kaikkien aikojen histo-
ria 4. Helsinki: Edita.

Miten téllaiset uusimuotoiset visualisoinnit, joihin potentiaalisesti liittyy vahva empatia-
ulottuvuus, sitten vaikuttavat aiheen tiedolliseen jasentdmiseen? Yhtd mahdollista vastausta
pohditaan kuvien 3 ja 4 avulla. Niissd hahmotellaan empatiavivuksi nimetty tiedollisen kas-
vun mallin periaate. Kuvassa 3 on esitetty pelkistetysti, ettd perinteisid opetusmenetelmii ja
-aineistoja kéyttden oppilaiden tietotaso saavuttaisi jonkin tason, jota tissd esimerkissd
kuvaa piste TY1. Kuvassa 4 esitetddn ideaalimalli, jossa opetuksen yhteyteen tuotettaisiin
oppimisaihioita ja niihin liittyvid tehtévii, jotka hyddyntidvit VR-siséltojd ja interaktiivisia
geomediavisualisointeja (Gm). Kuvassa 4 esitetyn kaltaisia tehtdvid voitaisiin kayttdd ensi
vaiheessa eldytymisharjoituksiin ja sitten ongelmatehtiviin tai paitdksentekoon mennei-
syydessd. Mallin mukaisesti nimé empatiaulottuvuudella tapahtuvat aiheen lépikdymiset
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voisivat erdénlaisena empatiavipuna edesauttaa tiettyd aihetta koskevien ajattelutapojen
siirtymistd korkeammalle asteelle, jota tdssd esimerkissd kuvaa piste TY2. Tatd muutosta
voitaisiin mitata esimerkiksi Bloomin taksonomialla (ks. Agarwal 2019; Krathwohl 2002):
lisdavitkd empatiaulottuvuutta painottavat harjoitteet ymmaértdmisen, soveltamisen ja ana-
lysoinnin taitoja. Koko hypoteesin testaaminen edellyttdisi laajempaa koeasetelmaa ja esi-
merkiksi vertailuryhmien kayttod. Tassa katsauksessa myohemmin kuvaamassani testaami-
sessa selvitettiin 1dhinnd opiskelijoiden suhtautumista uudentyyppisiin oppimisaihioihin
sindnsd ilman vertailuasetelmaa tai ajattelutapojen muuttumisen mittaamista.

I 3
Tieto, ymmarrys

— (TY1)
Perinteiset

opetusmene-
telmat ja oppi—
materiaalit (P1)

Kuva 3. Perinteinen tiedollinen kasvu.

a
Tieto, ymmarrys

(TY2)®

Hypoteesi empatiavivun vaikutuksesta

'."7,~ i Ongelmatehtév,
e iR paﬁav,~~7,“~~ paatoksenteko
opplmlsalhIOt Ja ’(TYl) it menneisyydessa.
niihin liittyvat o
tehtavat ja VR/Gm- oo
visualisoinnit e > E'éytym:harj"itus |
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Kuva 4. Empatiavivun mallin periaate.
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Empatiavivun malliin sisédltyvd empatiaharjoitusten idea noudattaa Jukka Rantalan ja Sirk-
ka Ahosen (2015, 185-186) ajatusta, jonka mukaan empatiaharjoitukset toimivat parhaiten
ongelmatehtdvissa, joissa tehddin pdétoksid menneisyyden ihmisten ndkdkulmasta. Ne voi-
daan kéynnistdd vasta, kun oppilailla on riittdvésti tietoa kyseistd ajasta ja ihmisten tavasta
ajatella. TAméan vuoksi myos téssd esiteltdviin oppimisaihioihin siséltyi tiedollista taustoi-
tusta, samoin kuin samaistumiskohteena olevan henkil6n, vartiomiehen, tilanteen kuvaa-
mista. Elisa Aaltolan ja Sami Kedon (2017, 30-96) méérittdmistd kuudesta empatian lajista
ndissd oppimisaihioissa on kyse ennen kaikkea simulatiivisesta empatiasta. Siind pyrki-
myksend on hahmottaa toisen ihmisen ndkokulma. Kun projisoiva empatia kysyy, “miltéd
minusta tuntuisi, jos olisin toisen tilalla”, simulointi utelee “miltd toisesta tuntuu”.

Empatia ja immersio historian ymmérryksen luojina

Historiallinen empatia on yksi viidesté lukion opetussuunnitelmassa mainitusta keskeisesté
késitteestd (Opetushallitus 2015, 170). Historiallisen empatian opettamisen tavoitteena on
saada oppilas ndkemaén historiallinen konteksti aikalaisten silmin sekd opettaa ymmarta-
méén sitd, miksi aikalaiset ovat tietyissd olosuhteissa toimineet tietylld tavalla (Rantala &
Ahonen 2015, 183). Menneen ajan ihmisen tunteisiin on ylipddtdan vaikea eldytyd. Vaikka
romaani tai elokuva veisikin lukijan tai katsojan menneisyyden henkilén ajatusmaailmaan
ja tunnetilaan, historian oppitunneilla sama tuskin onnistuu. (Rantala & Ahonen 2015,
184.) Vaikka historiallinen empatia ei ole historian opetuksessa uusi késite, se on historian
opettajien koulutuksessa ja kokemuksissa jddnyt marginaaliin (Rautiainen & Lofstrom
2015, 5). Nahdédksemme uudet digitaaliset historia-aineistot ja niiden soveltaminen opetus-
kayttoon voisivat osaltaan auttaa historiallista empatiaa nousemaan tuosta marginaalista.
Aaltola ja Keto (2017) pohtivat Empatia — Mydtieldmisen tiede -Kirjassaan, tulisiko
yhteiskuntaa rakentaa empatiamyonteisempain suuntaan ja miti se vaatisi. Samaan aikaan
eturivin virtuaalitodellisuussovellusten kehittdjdt, kuten Nonny de la Pend ja Chris Milk,
ovat havahtuneet digitaalisten esitystapojen empatiaa edistdviin mahdollisuuksiin “empa-
tiakoneina” (ks. de la Pefia 2017; Milk 2015; ks. myds Ahlstrom 2016; Campbell 2019).
Immersiivistd journalismia koskien tutkijat ovat havainneet, ettd kayttdjat pitivdt VR:ddn
perustuvaa journalismia luotettavampana kuin perinteisid uutisvélityksen muotoja. Tama
voi johtua siité, ettd uutinen koetaan VR:n avulla henkilokohtaisemmaksi. Samanaikaisen
immersion, empatian ja koetun uskottavuuden vuoksi VR:n on my&s mahdollista olla eri-
tyisen manipulatiivista. (Mabrook & Singer 2019, 8.) Nam4 seikat ovat tarkeitd pitdd esilld
my0s arvioitaessa virtuaalitodellisuuden opetussovelluksia ja niiden vaikutuksia.
Immersiivisen journalismin merkkipaalu, de la Pefian vuonna 2014 julkaisema Project
Syria -teos avasi tien uudentyyppiselle kerronnalle virtuaalitodellisuudessa. Siind katsoja
pédési virtuaalilasien avulla kokemaan Syyrian Aleppon katujen ja pakolaisleirien karuja
olosuhteita siséllissodan keskelld. (Gallio 2014; de la Pefia 2017.) Sittemmin titd uutta ker-
ronnan muotoa on sovellettu my0s opetuskdytossd. Esimerkiksi Plan International on tuot-
tanut opetuskéyttoon tarkoitetun suomenkielisen VR-sovelluksen, joka auttaa ymmérta-
méin, milti tuntuu olla lapsi, joka joutuu jittiméin kotinsa ja muuttamaan pakolaisleiriin.*

4 www.globaalikoulu.net/uusi-kotini
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Suomalais-brittildisen Lyftan VR-sovellus vie koululaiset virtuaalilasien avulla etiopialai-
sen kylan arkeen ja d&nimaisemaan (Rissanen 2017). Ruotsissa UTSATT — Jédmstdlldhet
och VR -hanke on kehitellyt VR-teknologiaan perustuvaa empatiakonetta tasa-arvokasva-
tuksen kdyttoon.

Historiallisen empatian ohella hankkeemme keskeisid késitteitd ovat immersio ja inter-
aktiivisuus. Anténio Baia Reisin ja Antonio Coelhon mukaan VR:n perusolemusta on reaa-
liaikainen interaktiivisuus. Immersion ja interaktiivisuuden tilapdinen yhdessé esiintyminen
puolestaan on VR:n kulmakivi. VR:ssd kéytetdéin graafisia tietokone-esityksid, joissa on
todentuntuisia piirteitd ja toimintoja, jotka vastaavat kayttdjén syotteisiin, kuten eleisiin ja
ddnikomentoihin. (Baia Reis & Coelho 2018, 1091.) Witmer ja Singer (Baia Reisin & Coel-
hon 2018, 1093 mukaan) kuvaavat immersiota tuntemukseksi, etti on mukana, osallisena
ja/tai interaktiossa digitaalisen ympériston kanssa. Télld tuntemuksella on neljd keskeistéd
elementtidi: 1) eristiminen fyysisestd ympéristostd, 2) tuntemus kuulumisesta virtuaalisen
ympdriston sisddn, 3) luonnollisten interaktioiden tila ja késitys kontrollista seké 4) késitys
litkkkumisesta virtuaalisen ympériston sisalla.

Donghee Shin ja Frank Biocca ovat tuoneet tuoreen ja varsin radikaalinkin tavan
immersiota koskevaan teoretisointiin. He painottavat, ettd VR:n kiyttdjit ovat itse asiassa
hyvin osallistuvia ja tavoitteellisia. Immersio on siten kayttéjédsté riippuvainen kisite, eivét-
kd sithen ensisijaisesti vaikuta kéyttoliittymén teknologiset piirteet. Shinin ja Bioccan
mukaan perinteinen tapa késittdd immersio pitéisikin ajatella uudelleen. Siind missé aiempi
tutkimus pitdd immersiota illuusiona, hallusinaationa ja harhana, tulevan tutkimuksen pitéi-
si analysoida immersion kognitiivisia ulottuvuuksia, kuten tietoisuutta, valveutuneisuutta,
ymmarrystd, empatiaa, ruumiillisuutta ja kontekstualisointia, jotta kuulija pystyisi ymmar-
tdmadn VR-kertomuksia ja niiden sisdlt6jd. (Shin & Biocca 2018, 2814.)

Immersio ja empatia ovat Shinin ja Bioccan ajattelussa saman kolikon kaksi eri puolta.
VR:n immersion ytimessd ovat empatiatekijat. Empatia on kayttdjikokemusta, joka sijait-
see tarinan ja kayttdjan vilissd. Nidkemys on hankkeemme tutkimusasetelman kannalta
antoisa. Kéyttéjén aktiivisesta roolista seuraa, ettd mielenkiintoa ylldpitivassa kokemukses-
sa on kyse enemmankin prosessista kuin lopputuloksesta. Immersion kokemusta voi Shinin
ja Bioccan mukaan pitéd interaktiivisena ja jatkuvana proseduaalisena piirteend pikemmin-
kin kuin kiintednd ja erillisend tekijdni. Immersio ja kdyttdjd ovat vuorovaikutuksessa ja
kehittyvit yhdessd: immersio vaikuttaa kéyttdjdén ja samanaikaisesti kayttdjit muotoilevat
immersiota. Interaktio kehittyy jatkuvasti, ja timéa kaikki vahvistaa kédyttdjien asenteita ja
tulevaisuuden taipumuksia. Shin ja Biocca kutsuvat titd ilmi6td “immersion hyveiden
kehidksi”. Tdysin immersiivinen VR-kokemus voi tuottaa kayttéjélle ruumiillisuuden tunte-
muksen, jossa hidn kokee olevansa osa VR-ympiristod ja ettd samaan aikaan VR-tarinan
henkil6 on osa hidnen kehoaan. (Shin & Biocca 2018, 2815.)

Oppimisaihioiden kuvaukset

Halusimme selvittidd, miten lukio-opiskelijat suhtautuvat VR- ja geomediasovelluksiin, joi-
ta kdytetddn perinteisten opetusmenetelmien ja -aineistojen rinnalla toista maailmansotaa

5  servielab.se/project/utsatt
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koskevassa historianopetuksessa. Laadimme tété tarkoitusta varten VR- ja geomediasovel-
lusten yhteyteen Timo Tossavaisen (2018, 161) tarkoittamia oppimisaihioita. Oleellinen
ominaisuus oppimisaihioissa on, etteivit ne ole laajoja kokonaisuuksia, kuten kokonainen
oppikirja, vaan lyhyitd, johonkin yksittdiseen, rajattuun teemaan keskittyvid esityksii.
Perusajatus oppimisaihioissa on, ettd niitd voidaan yhdistella toisiinsa usealla eri tavalla ja
niistd voidaan koota laajempia kokonaisuuksia. Seuraavassa on kuvattu testeissd kdytetty-
jen kolmen oppimisaihion sisillot.

(1) VR-ympiéristdon toteutettu niin sanottu vartiopaikkapeli. Peli sijoittuu Rukajérvelle
heiné-elokuun vaihteeseen 1943. Padhenkilo on nuori sotilas, jolla on alkamassa vartiovuo-
ro etulinjan kenttdvartiossa. Ennen vartiopaikkapelid pelaajaa pyydetddn lukemaan Ville
Kiviméen laatima, puolentoistasivun mittainen teksti: ”Rukajérvi toisessa maailmansodas-
sa”. Pelivaihetta edeltdd johdanto, joka kertoo asetelman:

Juuri ennen pelin alkua kuullaan kirjoittamasi kirje. Tehtdvind varsinaisessa
pelivaiheessa on kuunnella etumaaston ddnid ja jos jotain epdilyttivid kuu-
luu, pitdd nostaa periskooppi ja tutkia sen avulla maisemaa. Jos sielld nékyy
vihollisen liikehdintdd, periskooppi pitdd laskea ja sitten tehdd hdlytys. Jos
periskooppia pitdd liian pitkddn ylhddlld, vihollisen tarkka-ampuja voi ylldt-
tdd. Jos periskooppiin ei katso lainkaan, vihollinen voi ylldttdd. Pelin pdidit-
tyessd olet joko tehnyt onnistuneen hdlytyksen tai sitten olet tullut siepatuksi.
Molemmissa tapauksissa armeijan virallinen raportti kertoo tilanteen.

Johdannon jilkeen esitelldén interaktion vélineet — periskooppi ja hélytyskello. Ne aktivoi-
daan katsomalla niitd parin sekunnin ajan. Peli on suunniteltu katsottavaksi perustason VR-
laitteilla, minkd vuoksi siihen ei ole siséllytetty liikkumismahdollisuutta. Sovellus siséltia
useita kuvatyyppeja (kuvat 5-7), ja VR-laseilla katsottavaa sovellusta ohjataan péan liik-
keilld. Varsinainen vartiopaikka on kuvattu 360-asteisena videona aidossa ympéristossa
Porin prikaatin, Sékyldn varuskunnan harjoitusalueella. Periskoopista avautuva 360-astei-
nen videondkymad, joka simuloi Rukajirven etuvartioasemaa, on kuvattu toisaalla, suomet-
sén laidassa. Periskooppi ja hilytyskello ovat 3D-mallinnoksia. Pelin lopussa kuultavien
viranomaisraporttien yhteydessd esitettdvdat valokuvat ovat tiedustelukomppanioiden
kuvaajien (TK-kuvaajien) ottamia aitoja sodan aikaisia kuvia.

Pelin d4nind kuullaan sotilaan omaa pohdintaa seké kirje, jonka hin on kirjoittanut rak-
kaalleen. Kirje perustuu Rukajérvelld palvelleiden sotilaiden kirjeisiin, jotka on tallennettu
Tampereen yliopiston Kansanperinteen arkistoon. Kirjeen lisdksi kuullaan sotilaan huudah-
duksia sekd lopussa sotilaspastorin kirje tai upseerin raportti. Vallitsevana ddnimaisemana
on metsén humina, lintujen laulu ja hyttysen inin4.
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Kuva 5. Vartlopazkkapelm talvisen ndkymdn 360-asteisen videon kuvaaminen alkamassa
Porin Prikaatissa, Sdkyldssd toukokuussa 2018. Talvinen sodan vaihe jdi lopulta pois
sovelluksen tdstd versiosta.

Kuvat 6 ja 7. Vartiopaiapeliin 3D-mallinnettu periskooppi, jonka avulla tarkkaillaan etu-
linjaa, ja jos ndhdddn vihollinen, tehdddn hélytys. Oikealla on periskooppindkymd, jossa
ndkyy 360-asteinen videokuva vartiopaikan etumaastosta. Nikymdd ohjataan pddn litkkeil-
ld.
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Oppimistehtdvini vartiopaikkapelissd on pienryhmékeskustelu, joka etenee seuraavien
kysymysten avulla: Missd pelin padhenkilé on? Miksi hdn on paikassa, jossa on? Miké on
hinen tehtdvinsa? Millaisia tunteita hidn kokee? Miksi? Millaisia tunteita peli herattda
itsessdsi? Millaiset ovat mahdollisesti olleet kolme edellistd vuotta pelin padhenkilon elé-
missd? Millaisia olisivat voineet olla kolme seuraavaa, jos hén olisi selviytynyt sodasta?
Pohtikaa, mité yhteistd teilld on tai voisi olla pelin padhenkilon kanssa.

(2) VR-ympiristossd esitetty, jatkosodassa kaatuneiden pdivittdistd madrdd esittdva
interaktiivinen datavisualisointi, niin sanottu palkkivisualisointi. VR-sovelluksessa néyte-
tadn jatkosodan jokainen pidivd (noin 1400 kpl) vierekkiisind yksittiisind tietopalkkeina,
jonka siséltond on kunakin pdivdnd armeijan palveluksessa kuolleiden henkiléiden luku-
maérd (yhteensd noin 66 000 henkil6d). Palkin korkeus méérdytyy kaatuneiden lukuméairan
mukaan ja yksittdinen henkilo ilmaistaan yhdelld rivilld; tietue siséltdd henkilon etu- ja
sukunimen sek4 idn.

Pdivind, jolloin sodassa menehtyi useita satoja henkil6ité, palkki vaikuttaa satoja metre-
jé korkealta, kun VR-maisemassa seistéddn palkin juurella. Kaatuneiden nimirivistot jatku-
vat molempiin suuntiin horisonttiin asti ja kurottavat taivaalle; niiden &ddrelld datan katso-
minen muuttuu datan keholliseksi kokemiseksi. Oppikirjassa dataa katsotaan pienesti kaa-
viosta, joka typistdd mittakaavat — VR-ndkymadssd puolestaan katsoja kokee niskassaan
madrdt ja niiden muutokset, kun hén tdhyaé eri suuntiin palkkien korkeuksien vaihtelua.
Sovelluksen katsojan ja tietopalkkiriviston vilissd on kaksi tietolaatikkoa. Vasemmassa pal-
kissa néhddén tietoa sodan senhetkisistd vaiheista. Edessé olevassa tietolaatikossa summa-
taan kyseisen pdivin numerotietoja: kaatuneiden lukumiérd ikdkausittain tai Rukajarvelld
kaatuneiden osuus suhteessa koko sodassa kaatuneiden mééraén. Interaktio tehddén késioh-
jaimen avulla. Kun valitaan esiin ikdkaudet, yksittdisten tietopalkkien vari muuttuu ikdkau-
sien virikoodeja vastaavaksi.

Péivittéisiin tietopalkkeihin on sijoitettu esimerkinomaisesti kolme “aktiivista” nimed,
miké tarkoittaa, ettd nimid klikkaamalla saa esiin tarkempia tietoja kyseisestd henkilosta.
Tekniset rajoitukset estivit sen, ettd kevdélld 2019 ei vield ollut mahdollista esittdd VR-so-
velluksessa kaikkien noin 66 000 henkildn tietoja. Tarkoituksena oli kuitenkin demonstroi-
da sovelluksen kehitysmahdollisuuksia; tekstitiedon lisdksi henkilostd voitaisiin ndyttda
esimerkiksi kuva tai muuta aineistoa.

Toteutus tapahtuu VR-laseilla katsottavalla sovelluksella, jossa litkutaan kdsiohjaimen
avulla horisontaalisesti. Kun kédsiohjainta liikutetaan oikealle, menndin ajassa eteenpdiin;
vasemmalle litkutettacssa mennédén ajassa taaksepiin. Késiohjainta eteenpdin liikutettaessa
nikymad siirtyy ldhemmas tietopalkkeja ja taaksepdin liikutettaessa kauemmas tietopalkeis-
ta. Pddn kddntdminen muuttaa ndkymai. Esimerkiksi katsoessa ylospdin tietopalkit nakyvét
ylaviistoon.

Tietopalkkirivistd, eli jatkosodan péivit, sijoittuvat abstraktiin maisemaan, jonka pohja-
na on vihertdvé karttapinta ja taustana on taivasta simuloiva sininen ndkymé. Aurinko pais-
taa katsojan seldn takaa. Sovelluksessa ei toistaiseksi ole ddnimaisemaa.

Yksilollisesti suoritettavassa oppimistehtdvassd oppilaita pyydettiin tutustumaan halua-
miinsa sodan vaiheisiin ja pohtimaan tuntemuksiaan, kun menee oikein léhelle tietopalkke-
ja. Oppilaita pyydettiin miettimédén, milta tuntuu kokea kaatuneiden méérat ja nimet. Tehta-
vissd oli mahdollista soveltaa osaa karttavisualisoinnin kysymyksisti. Oppilaita pyydettiin
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myos etsimdén edelld mainitut tietopalkkeihin esimerkinomaisesti sijoitetut kolmen kaatu-
neen tiedot. Nuo kolme henkil6d olivat Sotkamosta kotoisin olevia miehid, jotka kaatuivat

heind-elokuussa 1943.
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Kuva 8. Palkkivisualisoinnin interaktiivinen VR-nékymad.

Kuva 9. Palkkivisualisoinnin interaktiivinen VR-ndkymd kaukaa: jatkosodan ratkaisuvai

heen kaatuneiden pdivittdisid mddrid kuvaavat pylvddt kesdlld 1944.
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Kuva 10. Palkkivisualisoinnin interaktiivinen VR-nékymd ldheltd.

(3) Interaktiivinen geomediasovellus sodassa kaatuneiden kotikunnista péivittdin kumuloi-
tuvin tiedoin, niin sanottu karttavisualisointi. Sovellus esittdd armeijan palveluksessa ollei-
den talvisodassa, jatkosodassa ja Lapin sodassa kaatuneiden méarét (noin 95 000 henkil6d)
paivittdin kasvavina kotikuntakohtaisina pylvéini koko Suomen 3D-karttandkymaéssa (kuva
11). Tietopalkit kasvavat kaatuneiden kotikuntien kohdalle. Ennen palkin kasvua kuolin-
paikkakunnan alueella vildhtdd punainen tépld: kuta suurempi tépldn halkaisija on, sitd
enemmén on kaatuneita kyseisené péivina kyseisessd kunnassa.

Kartalla ndhddén siten samanaikaisesti kahden tyyppistd aikasidonnaista paikkatietoda-
taa: (1) kuolinpaikkoja ilmaisevat punaiset tiplit (yksittdiset kuolemat) tai laajat ympyrét
(paljon samassa taistelussa kaatuneita) vilahtavét vain hetken, eli yhden péivin ajan, ja (2)
nuo tiedot siirtyvét kasvattamaan kunkin kaatuneen kotikunnan kohdalla olevaa palkkia.

Karttandkyméin vasemman alalaidan tietokentdssd on tekstitiivistelma meneilldén ole-
van sodanvaiheen Suomen kannalta merkittdvimmistd sotatapahtumista. Karttandkymassa
voi tehdd hakutoimintoja: yksittdisen kunnan tiedot saa esiin kirjoittamalla kunnan nimen
hakukenttdén (kuva 12). Télloin tulee esiin kyseisen kunnan tietosivu, jossa nékyy kaavioi-
na erilaisia tietoja (esimerkiksi siviilisdddyt ja ikdryhmit) sithen mennessé kyseisessd kun-
nassa kaatuneista armeijan palveluksessa olleista henkildistd (kuva 13). Kaatuneet on luet-
teloitu kaatumispdivaméidrdn mukaan aakkosittain ja jokaisesta kaatuneesta aukeaa vield
oma, erillinen tietoikkuna. Tiedot perustuvat Kansallisarkiston julkaisemaan tietokantaan.

Sovellus on katsottavissa verkkoselaimella kaikilla péitelaitteilla. Pohjakarttaa voidaan
vapaasti siirtdd ja zoomata, mikd mahdollistaa ajankohdan seuraamisen misté maantieteelli-
sestd perspektiivistd hyvinsd. Sovelluksen ylédlaidassa olevalla liukusédédtimelld voidaan
valita tarkemmin sodan vaihe. Sovelluksen taustakuvina néhddin TK-kuvaajien ottamia
aitoja sodan aikaisia kuvia, jotka on tallennettu SA-kuva-arkistoon. Kuvat vaihtuvat ajan-
kohdan mukaan. Sovelluksen testiversiossa ei ole ddnimaisemaa.
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Kuva 11. Delta-hankkeessa toteutettu, armeijan palveluksessa olleiden kaatuneiden koti-
kuntakohtaista, pdivittdin kumuloituvaa mddrdd esittdvd interaktiivinen 3D-kartta.
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Kuva 12. Karttavisualisoinnin kuntahakutoiminnon kdyttdminen, esimerkkind Lieksa ja sen
kaatuneet valittuun pdivddn, 20.9.1942 mennessd.
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20.9.1942 mennessa Suomen sodissa kuolleet joiden kotikunta
oli Lieksa

: 30-40v.
aimisissa 1
14
miehist
V.
5
20v.
2 pseeri
4
iupseeri
20-30v. 3
26
mieh
alvisota
12
Lis&a vertailuun
44 kuollutta
2.12.1939 KALLE OSKAR VAISANEN 24 vuotta
25.12.1939 OTTO ALLAN VALTANEN 35 vuotta
26.12.1939 UUNO MERILAINEN 22 vuotta
27.12.1939 TOIVO REINO ROMPPANEN 32 vuotta
10.1.1940 PAAVO MOISSEINEN 17 vuotta
7.2.1940 YRJO ILMARI PESONEN 42 vuotta
8.2.1940 SAMULI EDVARD KIISKINEN 37 vuotta

Kuva 13. Karttavisualisoinnin kuntahakutoiminnon tietosivu, esimerkkind Lieksa ja sen
kaatuneet valittuun pdivddn, 20.9.1942 mennessd. Kuvakaappauksessa nékyvdit kaatunei-

den luettelon alkupddn tiedot, sovelluksessa pystyy selaamaan kaikki nimet. Yksittdisestd
henkiléstd saa vield esiin erillisen tietoikkunan.
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Yksilotehtdvand tai ryhmikeskusteluna toteutettavaa karttavisualisointitehtivdd ohjataan
seuraavilla kysymyksill:

Tehtdivd 1.

Etsi oman kotikuntasi ensimmdinen talvisodassa menehtynyt, puolustusvoi-
mien palveluksessa ollut henkilé. Kuka hén oli? Minkd ikdisend hin meneh-
tyi? Oliko hdin perheellinen? Mitd hiin teki tyokseen? Onko hdnen ammat-
tiaan vield nykyddn olemassa? Harjoitetaanko sitd nykyisinkin kotipaikka-
kunnallasi? Loyditko tdstd henkilostd lisdtietoja muista historiallisista doku-
menttildhteistd? Miten kuva hénestd tdydentyy niiden valossa? Onko tdmdn
henkilon sukunimi kotikunnassasi yleinen? Voisivatko sukulaisesi tietdd hd-
nestd lisdd.

Tehtdvd 2.

Kuinka monta puolustusvoimien palveluksessa ollutta naista menehtyi jonkun
isovanhemmistasi kotikunnassa talvi- ja jatkosotien aikana? Keitd he olivat?
Mitd he tekivdt tyokseen? Minkd ikdisind he menehtyivdit? Missd he menehtyi-
vdt? Olivatko he kaukana kotikunnastaan, kun se tapahtui? Miksi he meneh-
tyivit? Oliko heilld perhettd? Mitd sodassa tapahtui niind pdivind, kun he
menehtyivit?

Visualisointien testaaminen lukiolaisten kanssa

Testasimme edelld mainittuja kolmea visualisointia kahden tamperelaisen lukion sota-aihei-
sen valinnaisen yhteiskurssin yhteydessa. Testitilaisuudet jarjestettiin Tampereen yliopistol -
la maalis—huhtikuussa 2019. Testitilaisuuksia edelsi muutamia luentoja yleisesti toisen
maailmansodan aihepiiristd, ja ne sisélsivit myds johdatuksen visualisointeihin. Testit jar-
jestettiin kahdelle ryhmaélle erikseen. Seuraavassa kuvaamme 13 lukiolaisen kokemuksia.
Suhtautuminen kaikkiin kolmeen visualisointiin oli yleisesti myonteistd. Kiinnostavim-
pina pidettiin vartiopaikkapelid ja karttavisualisointia. Sen sijaan palkkivisualisointi ei
herdttanyt lukiolaisilta yhtd myonteisid kommentteja. Opiskelijoiden mukaan eniten tietd-
mysté lisési karttavisualisointi. Tamé oli pitkdlti ennakko-odotusten mukaista, silld kartta-
visualisoinnin oppimisaihio oli rakennettu nimenomaan koskemaan tiedollista ymmarrysté
aiheesta. Lukiolaiset myds pitivit karttavisualisointia soveltuvana oppimateriaaliksi.
Vartiopaikkapeli heritti lukiolaisissa eniten tarvetta hankkia lisdd informaatiota kysei-
sistd tapahtumista. Runsas puolet vastaajista arvioivat tietimyksensé kasvaneen vartiopaik-
kapelisséd, kun taas vajaa viidennes arvioi, ettd ndin ei ollut kdynyt. Palkkivisualisoinnissa
noin kaksi kolmasosaa vastaajista koki tietimyksensi kasvaneen. Sen sijaan palkkivisuali-
soinnin kéytettdvyys oppimateriaalina jakoi mielipiteitid. Noin puolet vastaajista ilmaisi,
ettd kayttaisi sitd mielellddn oppimateriaalina, mutta joka neljis oli siitd eri mieltd.
Lukiolaisilla oli erilaisia kehittdmisideoita ja toiveita peleille ja visualisoinneille. Vartio-
paikkapelissd vastaajat toivoivat enemmén mahdollisuuksia liikkumiseen pelin sisdlld ja
vartiomiechen kehon ndkemistd ruudulla. Pelid suunnitellessa tétd pohdittiinkin. Koska
tavoitteena oli, ettd DELTA-hankkeessa toteutettavat sovellukset olisivat mahdollisimman
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saavutettavia ja ettd laitteiden hankintahinta ei nousisi esteeksi sovellusten kaytolle kou-
luissa, paddyttiin litkkkuminen téssd vaiheessa rajaamaan pois pelin ominaisuuksista.

Neljd vastaajaa toivoi tarinan laventamista esimerkiksi y6aikaan tai eri vuodenaikana
tapahtuvaksi. Tédhin toiveeseen on helppo yhtyé. Itse asiassa vartiopaikasta on jo kuvattuna
talvinen maisema (ks. kuva 5), silld alkuperdisend tavoitteena oli kahden tai kolmen vuo-
denajan ldpi kulkeva kertomus. Rukajirvelld palvelleiden sotilaiden talvisia kirjeitd on
myos lajiteltu tdhdn tarkoitukseen kisikirjoittamista varten. Tuotannolliset syyt estivét kui-
tenkin tarinan kasvattamisen tdssd vaiheessa.

Pelin déniin yhtdaltd ja tarinaan toisaalta liittyy avovastauksessa ollut toive: “Esimer-
kiksi tuulenpuuska tai satunnaisia ja kaukaisia laukauksia, jotain joka peldstyttaa tai kiristda
tunnelmaa”. Tdmén tyyppiset narratiiviset elementit ovat varmasti tarpeen jatkokehitykses-
sd. Tdssd vaiheessa sovellusten rakentajat halusivat pelata niin sanotusti varman péille:
sota itsessdéin on ahdistava aihe, ja kun aineistoa on tarkoitus kdyttdd oppimateriaalina,
pitdd olla tarkka siitd, ettd jarkyttivid aiheita ei esitetd lilan voimakkaasti, etenkdin véli-
neelld (VR), joka valloittaa kéyttdjan kaikki aistit.

STASKO- ja DELTA-hankkeisiin kuuluneissa opettajatydpajoissa pohdittiin paljon juuri
kysymysté siitd, mitd voi ja pitdd esittdd sekd, miten jarkyttava tai pelottava sovellus voi
olla. Pdddyimme siihen, ettd vartiopaikkapelin jannitys rakentuu odottamisesta ja jopa tyl-
sistymisestd, jossa kuitenkin pitdd olla valppaana kaiken aikaa. Mitddn raakuuksia pelissa
ei esitetd, siind ei edes nidhdé asetta. Jatkossa olisi periaatteessa mahdollista toteuttaa eri
luokka-asteille soveltuvia versioita. Télloin voisi ajatella, ettd ylemmille luokille tarkoite-
tuissa versioissa danimaisema olisi rankempi ja siséltéisi esimerkiksi laukauksia.

Karttavisualisoinnin kehittdmisehdotuksissa korostuivat tiedonhaun syventdmiseen liit-
tyvét toiveet. Suuri osa toiveista pystytddn ottamaan huomioon sovelluksen seuraavassa
kehitysvaiheessa.

Palkkivisualisoinnin avovastauksissa esitetyt toiveet olivat kuin yhdistelmé kahta muuta
sovellusta koskevista toiveista: grafiikan parantaminen, yleinen kéytettdvyys, kehollisuus ja
hakujen ja informaation lisddminen. Edelld mainitut VR-laitteiden nykyiset ominaisuudet
olivat tdssdkin rajoitteena sille, ettd kovin kunnianhimoisia suurten tietokantojen esityksia
ei vield nykylaitteilla pystytd toteuttamaan. Itse asiassa hankkeessa onnistuttiin ratkaise-
maan yksi merkittdvd teknologinen pullonkaula: aluksi néytti tdysin mahdottomalta, ettd
pystyisimme ndyttdmiin perustason VR-laseilla samanaikaisesti kaikkia jatkosodassa kaa-
tuneita koskeva data siten, ettd kunkin kaatuneen tiedot olisivat itsendisid laatikoita”.
Tuollaisen datamdirdn samanaikainen esittdminen onnistuu kylla erittdin tehokkaalla pelin-
rakentamiseen optimoidulla tietokoneella, mutta nykyiset, tavanomaiset VR-lasit kerta
kaikkiaan hyytyvit tuollaista dataa késitellessd. Hankkeen tutkijat keksivét tdhian kuitenkin
kiertotien, minkd ansiosta tdssd puheena oleva palkkivisualisointi on VR:ni esitettyné
maailmanlaajuisestikin erittdin ansiokas saavutus.®

Merkille pantavaa palkkivisualisoinnin avovastauksissa oli, ettd kolme testaajaa 13:sta
ilmoitti, ettd he kokivat silmiensé rasittuneen hieman heidén kéyttdessidén sovellusta. Tama

6  Tamin osa-alueen tutkijat ja sovelluskehittdjét olivat Tampereen yliopiston TAUCHI-
tutkimuskeskuksesta.
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on tulos, joka on syytd ottaa huomioon, kun mietitddn, mink4 pituisia tehtdvid tdmén tapai-
siin sovelluksiin laaditaan.

Johtopaitokset

Tarkoituksemme oli selvittdd suuriin data-aineistoihin perustuvien visualisointien kéytetté-
vyyttd lukion historianopetuksessa. Kolme testattua visualisointia ja niihin liittyvit oppi-
misaihiot olivat keskenddn erityyppisid. Ne poikkesivat toisistaan myos tiedollisen ja
empaattisen jasentdmisen osalta. Opiskelijoiden suhtautuminen kaikkiin kolmeen visuali-
sointiin oli yleisesti mydnteistd, ja kiinnostavimpana pidettiin vartiopaikkapelid (VR). Var-
tiopaikkapeli kasvatti myos eniten tarvetta saada lisdd informaatiota kyseisistd tapahtumis-
ta.

Vartiopaikkapeli itsesséédn sisélsi ldahtokohtaisesti vain vdhén tiedollisia elementteji ja
sen pédpaino oli simulatiivisessa empatiassa: pyrkimyksend oli hahmottaa toisen ihmisen
ndkokulmaa ja yrittdd saada vaikutelmaa siitd, miltd toisesta tuntuu. Toisaalta timé oppi-
misaihio edellytti, ettd ennen kuin vartiopaikkapelid 1dhti pelaamaan, oppija oli tutustunut
Rukajirven merkitysté toisessa maailmansodassa kasittelevédn asiantuntijatekstiin. Peli oli
mahdollista kokea vain uniikisti, yksi kokija kerrallaan VR-maailmassa.

Eniten tietimysté aiheesta lisdsi karttavisualisointi (geomedia) ja sen kéytettdvyys oppi-
materiaalina arvioitiin korkeaksi. Tamaé oli pitkélti ennakko-odotusten mukaista, silld kart-
tavisualisoinnin oppimisaihio oli rakennettu nimenomaan koskemaan tiedollista ymmarrys-
td aiheesta. Karttavisualisoinnin harjoitus oli rakennettu yhteisoppimista ja opettajavetoista
pienryhmétyoskentelyd silmélld pitden. Testitilaisuudet osoittivat, ettd karttavisualisointi
voi toimia my0s tutkivan oppimisen pedagogisen mallin vélineend. Keskustelut, joita oppi-
laat ja opettajat kdvivét karttavisualisoinnin oppimisaihioiden ympérilld, olivat intensiivisia
ja noudattivat tutkivan oppimisen prosessia (Hakkarainen ym. 2005): ihmettelyd ilmion
adrelld, tutkimusongelmien kehittelyd, uusia pohdintoja ja véhitellen syvenevié prosessia.

VR-pohjainen palkkivisualisointi sai osakseen varauksellisimmat maininnat mitta-astei-
kollisissa kysymyksissd. Mutta avovastaukset ja testitilanteissa tehty osallistuva havain-
nointi muuttivat kokonaisarviota myonteisemméksi. Avovastauksissa ldhes puolet vastaajis-
ta esitti spontaaneja kiitoksia.

Paillimmaiiseksi vaikutelmaksi visualisointien testaamisesta jéi, ettd tarkoituksellisesti
hyvin erityyppisiksi rakennetut oppimisaihiot toimivat ristipdlytteisesti: vartiopaikkapelin
eldytymisharjoitus néyttdd tuottavan kiinnostusta hankkia lisda tietoa asiasta ja karttavisua-
lisoinnin parissa titd tiedonhakua on mahdollista harjoittaa. Palkkivisualisoinnissa oppija
voi yhdistdd molempia maailmoja: hén voi uppoutua omien aistimustensa avulla VR-sovel-
luksen datamaisemaan ja tehdi sielld itsedén kiinnostavia tiedonhakuja.

Jatkossa olisi houkuttelevaa ldhted kehittiméidn koeasetelmaa, jossa yritettdisiin selvit-
tdd, toimivatko empatiaulottuvuudella operoivat sovellukset, aineistot ja oppimistehtévét
empatiavipumallin hypoteesin mukaisesti.
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