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Ennen ja nyt - Historian tietosanomat

Mission US: Flight to Freedom -peli historiallisen empatian rakentajana

Kirjoittanut Sanna-Mari Ayramo
Julkaistu 2017-01-11 08:01:32

Tassa artikkelissa tarkastelen Mission US“]—rooIipeIisarjan Flight to Freedom (2015) -pelid pelaajan historiallisen empatian rakentajana. Tarkastelussani keskityn osittain peliin, osittain
pelaamiseen kohdistuvan analyysini pohjalta erittelemaéan ja kuvailemaan edelld mainitun oppimispelin narratiivi- ja pelisdantdja koskevia suunnitteluratkaisuja sellaisina kuin ne pelaajan
nakdkulmasta nayttaytyvat.

Narratiivi-kasitteella tarkoitan tassa yhteydessa tarinasisallon ja sen kerronnan muodostamaa semioottis-kognitiivista kokonaisuutta, jossa kertomisen prosessi ja siitd syntyva lopputuote, eli
tarina, yhdistyvat erottamattomasti toisiinsa kuin kolikon kaksi puolta. Digitaalisten pelien tutkimuksessa narratiivisista peleista tai pelinarratiivista (myos ludonarratiivista) puhutaan usein

erotukseksi sellaisista abstrakteista peleista (esimerkiksi Tetris 1984), joissa itsessdan ei ole tarinasisélloksi tunnistettavaa ainestal?l. Marie-Laure Ryanin mukaan sisallén tunnistaminen juuri
narratiiviksi edellyttéda tietynlaisen mentaalisen kuvan muodostamista, toisin sanoen materiaalinen aines (esimerkiksi median esittdmat kuvat ja aani) toimii vastaanottajalle narratiivisena
arsykkeena. Minimissaan tallainen kognitiivinen narratiivi-representaatio sisdltda henkil6hahmoja, maailman objekteineen seké tapahtumia, jotka késittavat henkilohahmojen nakékulmasta

seka fyysisen etté psykologisen ulottuvuuden.[3] Perinteisen median tarinankerrontaan verraten digitaaliset pelit — vaikka esittaisivatkin yllamainittuja sisallollisia komponentteja — saattavat
silti jattaa varsinaisen tarinankerronnan konstruoinnin enemman tai vahemman pelaajan itsensa varaanl4l.

Mission US on digitaalisten historiapelien sarja, jossa tutustutaan neljaén eri ajankohtaan Yhdysvaltojen historiassa. Pelit on suunniteltu erityisesti yhdysvaltalaisten ylaaste- ja lukioikaisten
historian oppimisen pelilliseksi tueksi, ja ne tutustuttavat pelaajan valittuun historialliseen ajankohtaan ja tilanteeseen nuorten padhenkildidensad nakokulmasta.

Mission US:n kotisivuilla ilmoitettuihin eksplisiittisiin oppimistavoitteisiin sisdltyy muun muassa pelaajan historiallisen empatian, ja siten historioitsijalle ominaisen ymmanyksen ja kiittisen
nakékulman, kehittaminenl®!. Historiallisen empatian kasite on pitkdan ollut kiistanalainen. Flight to Freedom -pelia tarkastellessani olen kasitellyt historiallista empatiaa erityisesti Jason

Endacottin ja Sarah Brooksin ndkdkulmaan sitoutuen kognitiivis-affektiivisena pyrkimyksena ymmartaad menneisyyden ihmista taman omista Iahtékohdistal®]. Valitsin mainitun nakskulman
ennen kaikkea silla perusteella, etta siina historiallinen empatia pyritdan maarittelemaan viimeaikaiseen psykologiseen tutkimukseen perustuen seké kognitiivisena etta affektiivisena
ilmiona vaihtoehtoisten lahestymistapojen keskittyessd usein enemman jompaankumpaan naista puolista.

Erilaisissa digitaalisissa peleissa narratiivi ja pelisdannoét voivat kohdata toisensa monin tavoin. Pelisuunnittelijan ratkaisut suuntaavat pelaajan huomiota kulloinkin tiettyjen, valittujen
sdanto- ja narratiivialueiden risteamiskohtiin. Flight to Freedom-pelin tarkasteluun soveltamani analyysimetodi sisaltaa seka valitun pelin lahilukua etta pelaamisen prosessin tarkastelua
ennen varsinaista analyysivaihetta kirfjoittamaani pelauspéaivakirjaa hyédyntaen. Analyysi toteutettiin vaitoskirjatydssani muodostetun narratiiviviitekehyksen ohjaamana. Taman
viitekehyksen keskeiset elementit kiydaan |api artikkelin seuraavassa alaluvussa.

Artikkelissa kuvatun tulkinta-analyysin tavoitteena on kirjoittaa auki, miten suunnitteluratkaisut suuntaavat pelaamista ja millaisten seikkojen ymparilla pelaajan pelaamisenaikaiset
merkitysneuvottelut talléin todennakdisimmin askaroivat. Tunnistan pelaajan merkitysneuvottelut pelaamisenaikaisen oppimisen kannalta keskeisiksi. Oppimispeleiksi suunniteltujen pelien
tapauksessa on tarkoituksenmukaista verrata analyysituloksia pelille eksplisiittisesti ilmoitettuihin oppimistavoitteisiin. Tassa tapauksessa tarkastelu rajattiin pelin historialliseen empatiaan
liittyvaan oppimistavoitteeseen. Artikkelin kolmas alaluku kasittelee historiallista empatiaa, minka jalkeen kahdessa sitéa seuraavassa alaluvussa siirrytaan kasittelemaan otteita Flight to
Freedomin tulkinta-analyysista ja historiallista empatiaa tukevien piirteiden toteutumista pelissa ja sen pelaamisessa.

TARINOIDEN KAUTTA OPETTAMINEN, PELINARRATIIVI JA PELAAJAN TOIMIJUUS

Viimeisen kolmen-neljankymmenen vuoden sisdlla on kifjoitettu runsaasti narratiivin roolista inhimillisen kokemuksen ymmartamisen ja haltuun ottamisen apuvélineeném. Opetuksessa
narratiivin erilaisia ulottuvuuksia voidaan hyddyntaa esimerkiksi muistamiseen ja ongelmanratkaisuun liittyvaa kognitiivista tukea tarjoten[sl seka tilanteissa, joissa oppilaalla ei syysta tai
toisesta ole mahdollista saada ensikdden kokemusta kasitellysta aiheestal®.

Tarinoiden kautta opetettaessa tarjolla on useita, erilaisiin oppimistavoitteisiin sopivia menetelmia. Oppilaat oppivat tarinoita vastaanottaessaan, niita itse kertoessaan seké tunnistaessaan

tarinarakenteen! %), Tarinan vastaanottamisen prosessiin perustuvassa opettamisessa erityinen merkitys on silla, kuinka kerronta aktivoi ja "herattda henkiin” vastaanottajan omia aikaisempia
kokemuksia mielessd uudelleen lapi koettavaksi. Oppijan omaan tarinankertomiseen perustuvassa oppimismetodissa oppijan tulee yhdistéaa aikaissmpia kokemuksiaan annettuun
aiheeseen. Uuden oppiminen tapahtuu tallaisia yhteyksia muodostettaessa. Tarinarakenteen tunnistamisen tapauksessa oppija saatetaan erityisen tietoiseksi inhimillisen kokemuksen
narratiiviluonteesta. Taman myo6ta han alkaa hahmottaa, kuinka narratiivista ajattelua voi hyédyntaa oman itsensa tapahtumiin ja toimijuuteen halutulla tavalla asemoimiseksi, ja kuinka
erilaiset ryhmat, yhteisot ja kulttuurit kayttavat narratiivisen ajattelun tapaa merkityksien tuottamiseen. Taman kaltainen herdaminen mahdollistaa edelleen sen, etta oppija kykenee, paitsi

tunnistamaan, myos kyseenalaistamaan ja kritisoimaan vallitsevia ajattelutapoja.[”]

Tarinallisessa digitaalisessa pelissé pelaaja voidaan asemoida monin tavoin suhteessa narratiiviin. Han voi olla pelaamisen ohessa kerrotun tarinan vastaanottaja, henkil6hahmon roolin
rajoissa tarinan aktiivinen muodostaja tai tarinan ulkopuolelle sijoitettu ja sen rakenteella leikitteleva kaikkivaltias. Tassa artikkelissa pelisuunnittelun tunnistetaan voivan kohdistaa pelaajan
huomio yhteen tai useampaan neljasta alla listatusta narratiivin suunnittelualueestal12):

Pelin materiaalisiin, kerrontaa ja esittamista koskeviin valintoihin sekd multimodaaliseen diskurssiin
Kerronnan vastaanottajassa herattamiin mentaalisiin kuviin, vaikutelmiin ja odotuksiin
Fiktionaalisen maailman kohteisiin ja tapahtumiin (eli tarinakomponentteihin)

Tarinan funktiorakenteeseen

Suunnittelijan luodessa narratiivia, tai pelaajan vastaanottaessa tarinallista pelia, narratiivinen merkityskokonaisuus muodostuu naiden neljan alueen valisestd dynaamisesta

vuorovaikutuksestal 13!, Pelisuunnittelija voi kuitenkin sdantdésuunnittelun kautta kohdistaa pelaajan huomion erityisesti jo(i)llekin tiety(i)lle narratiivin aluee(/i)lle[ml Pelaamista maarittavat
digitaalisen pelin sdannét tunnistan tassd Chee Siang Angin ehdottaman neliosaisen typologian mukaisesti. Taman typologian mukaan digitaalisella pelilla on symboliset ja semanttiset
paidea -sdannét. Symboliset paidea -saannot kertovat, mita pelaaja voi pelin virtuaalisessa todellisuudessa tehda. Nama saannot maarittavat myos pelaajalta tarvittavien fyysisten toimien
suhteen virtuaalisiin toimiin. Semanttiset paidea -saannét maarittavat, miten virtuaalinen maailma vastaa pelaajan toimiin ja millaisia ovat pelaajan toimien seuraukset virtuaalisessa
maailmassa. Semanttiset paidea -sdannot sisdltavat myos tiedon siita, ovatko jotkut pelaajan toimet yhdistettavissa toisiinsa. Lisaksi digitaalisella pelilla on ulkoiset ludus -sdannét, eli

saannot, jotka ilmaisevat pelaamisen paatavoitteen, ja sisdiset ludus -sdannoét, jotka maarittavat, kuinka paatavoite voidaan saavuttaa.[1%] Tulkinta-analyysissa kaytetty viitekehys saadaan,
kun asetetaan nama kaksi elementtia — narmatiivi ja digitaalisten pelien sdantéapparaatti — risteaméaan toisensa. Alla esitetyn taulukon tyhjat ruudut ovat niitd mahdollisia risteamiskohtia,
joiden kannalta analyytikko voi pelinarratiivin suunnitteluratkaisuja peli ja sen pelaamisen osalta eritella.
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representaatio ja
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Esimerkiksi pelaajan osallistuminen, siis se mitd pelaaja voi tehda (symboliset paidea -s3annét), saatetaan sitoa tarina-aineksen kannalta nimenomaan henkiléhahmon néakékulmaan,
jolloin tuotetaan Ryanin ehdottamin termein sisdista osallistumista (internal type of involvement) pelinarratiiviin. Jos pelaaja taas operoi tarinamaailman ulkopuolelta, jumalankaltaisessa
asemassa, Ryanin kahtiajaon mukaisesti taté suunnitteluratkaisua kutsuttaisiin ulkoiseksi osallistumiseksi (external type of involvement). Digitaalisten teosten piirteina ulko- ja sisatyyppinen
osallistuminen muodostavat Ryanin mukaan jatkumon kaksi &aripaata, joiden valiin mahtuu ulkoista ja sisdisté osallistumista eri tavoin ja erilaisin painotuksin yhdistelevia digitaalisia

peleja ja teoksia.[16]

Digitaalisten pelien naratiivisuunnittelun toteutusta voidaan luonnehtia myés Espen Aarsethin ehdottamaa pelitypologiaa soveltaen. Aarsethin typologian luokitteluperusteena toimii

pelitarinan sisaltdmien erilaatuisten tarinafunktioiden suhde pelaajalle tarjottuihin valinta- ja vaikutusmahdollisuuksiin nahden.[7] Ajatus siita, etta tarinasisallolla on mediasta
riippumaton funktiorakenne, on peréisin venalaisen formalismista, Vladimir Proppilta, ja taté perusoivallusta on edelleen kasitteellistetty Kassisen narratologian piirissa. Proppin

maaritelman mukaisesti tarinafunktiolla tarkoitetaan tassa tarinan yksittdisen tapahtuman merkittavyytta tarinatapahtumien kokonaiskulun kannalta.['8] Erotellakseen erilaatuisia
tarinafunktioita Aarseth soveltaa termeja kemel ja satellite. Termistdé on perdisin Seymour Chatmanilta, jonka mukaan kemel-funktiot ovat keskeisia, tarinankulkua maarittavia elementteja,

yleensa tapahtumia tai tekoja, kun taas satellite-funktiot ovat kerrontaa eri tavoin taydentavia tarinaelementtejé“g].
Aarsethin neliosaisen pelitypologian nelja luokkaa ovat: 1) lineaariset pelit, joissa on kiinteat (eli pelaajan toimista riippumatta muuttumattomat) kemel-tarinaelementit ja joustavat (eli

pelaajan valinnan kohteina olevat) satellite-elementit, 2) hyperteksti-tyyppiset pelit, joissa pelaaja voi valita kemeleiden, siis keskeisten tarinatapahtumien valiltd, mutta kuhunkin polkuun
liittyvat taydentavat satellite-elementit ovat kiinteita, seka 3) “creamy middle” -tyyppiset etsintatehtaviin keskittyvat (quest-orientoituneet) pelit, jotka tarjoavat pelaajalle valinta- tai

vaikutusmahdollisuuksia seké kemel— etta satellite-elementtien suhteen. Viimeisen luokan Aarsethin typologiassa muodostavat 4) ei-narratiiviset peli\.[zol
Pelaajan osallistumista, toimijuutta ja vaikutusmahdollisuuksia digitaalisessa pelimaailmassa kasitellaan englanninkielisessa keskustelussa kasitteella ‘player agency’. Kunnollisen

suomenkielisen vastineen puuttuessa kaytan tassa ilmaisua pelaajan toimjuus. Modermissa pelitutkimuksessa tata erityislaatuista toimijuutta on luonnehdittu ja maaritelty eri tavoin.
Sitoudun Noah Wardrip-Fruinin tarjoamaan alustavaan luonnehdintaan pelaajan toimijuudesta yleensd sekd Joshua ja Karen Tanenbaumin ehdottamaan maaritelméaan, joka edelleen

luonnehtii pelaajan toimijuutta erityisesti tarinallisissa peleissa.[21]

Wardrip-Fruin havainnollistaa pelaajan toimijuutta SimCity-esimerkin avulla seuraavasti: “a process designed to transition players, through experimentation and feedback, from their initial

assumptions to an understanding of its procedural city"lzz]. Siten pelaajan taysivaltaisen toimijuuden tavoitteluun liittyva oivaltamis-, oppimis- ja harjoitteluprosessi on jo itsessdan osa sita
ennalta suunniteltua pelaajan toimijuutta johon pelatessa ennen muuta osallistutaan. Wardrip-Fruin tdhdentaa, etta pelisuunnittelussa tulisi pyrkia herattamaan pelaajassa sellaisia

mielihaluja, jotka digitaalinen teos sitten lopulta myds tyydyttaa. Pelaajan toimijuus motivoidaan nain pelista itsestaan kasinl23].
Tanenbaum ja Tanenbaum maéarittelevat tarinallisen pelin pelaajan toimijuuden merkityksiin sitoutumisena (commitment to meanings). Heidan mukaansa maaritelman merkitys-osa asettaa

etusijalle pelaajan aikomukset (intents), joihin hanen pelaamisen aikana tekemansa valinnat perustuvat. Maaritelman sitoutumis-osalla tarkoitetaan pelaaja-esiintyjan (player-performer)
improvisointia pelitarinan puitteissa. Tanenbaum ja Tanenbaum lisdavat, etta koska pelaajan improvisoitujen toimien tulee tapahtua sellaisen systeemin kautta, joka on paaasiassa

pelisuunnittelijan maarittama, pelaajan merkityksiin sitoutuminen voidaan nahda eraanlaisena pelitarinan vélitykselld kdytyna pelaajan ja pelisuunnittelijan vélisena dialogina.[24]

Edella kuvattu Tanenbaumin ja Tanenbaumin esittdama maaritelma tarinallisen pelin pelaajan toimijuudesta keskittyy erityisesti sellaisiin pelaajan merkitysneuvotteluihin, joissa pelaajan
huomio kohdistuu fiktionaalisen todellisuuden kohteisiin ja piirteisiin ja hanen naistd muodostamiinsa mielikuviin eli mentaalisiin kuviinl25). Naille merkitysneuvotteluille on myos
ominaista, ettd ne tuotetaan nimenomaan, Ryanin termein ilmaisten, sisdisestd pelaajapositiosta tarinaan osallistumallal28]. Kuten muut tassa alaluvussa kuvaillut peleihin ja

tarinallisuuteen liittyvat teoriat implikoivat, toisenlaiset pelinarratiiviin liittyvat suunnitteluratkaisut voivat johtaa eri tavoin suuntautuneisiin pelaajan merkitysneuvotteluihin. Tarinallisessa
pelissad suunnittelija tarfjoaa puitteet pelaajan toimijuudelle nimenomaan narratiivisuunnittelulla ja erilaisia narratiivi-pelisdanto-suhteita luoden.

HISTORIALLINEN EMPATIA

Koska tarkastelen Flight to Freedomin suunnitteluratkaisuja pelaajan historiallisen empatian tuottamisen kannalta, on tassa vaiheessa hyva luoda katsaus siihen, mita historiallinen empatia
tarkoittaa. Aiheeseen liittyvaa debattia on kayty aina siita asti, kun kisite ensi kerran otettiin kayttoon 1988 brittildisessa historia-oppiaineen opintosuunnitelmasw[m].

Jos historioitsijan paatavoitteeksi nahdaan menneisyyden ymmartaminen, talléin historianopettajien tulisi tarjota opiskelijoilleen tilaisuus puntaroida sellaisia menneisyydessa vaikuttaneita

arvoja ja uskomuksia, jotka eivat valttamatta vastaa opiskelijan omia arvoja ja uskomuksial28]. Merkitysten muodostaminen ja tulkitseminen historiallisia |ahteita tarkastellen edellyttaa

vaistamatta empatian kayttoa, silla tavoitteena on analysoida tapahtumia, toimintaa ja maailmaa nimenomaan inhimillisté toimijaa ja kokijaa ymménééleeen[zgl.

Historiallisen empatian ymparilla kiydyssa keskustelussa on kasitelty muun muassa, mita historiallinen empatia on[30], miten se ilmenee opiskelijan toiminnassa tai puhee$a[31], millaisilla
ohjauksellisilla menetelmilla historiallista empatiaa tai joitain sen osatekijoita voitaisiin opetuksessa tukea tai kehittaal32! seks miten historiallinen empatia johtaa parempiin historiaan
liittyviin oppimistulolsiin[33]. Historialliseen empatiaan liittyva keskustelu jakautuu karkeasti katsoen kahtial34: joko keskitytdan ilmion kognitiiviseen alueeseen!39] taj painotetaan sen
affektiivista puolta[36].

Vaikka kognitiivinen ja affektiivinen eivat valttamatta olisi toisiaan poissulkevia historiallisen empatian puolia[37], seka teoreettinen ettd kdytannon nakdkulma historiallisen empatian

hyédyntdmiseen on on saanut niin monenlaisia muotoja, etta kentalla on pitkdan vallinnut epatietoisuus siitd, miten ilmio tulisi hahmottaa ja miten sita tulisi vaalial38l. Kaytannodssa
historiallisen empatian eri puolten kasitteleminen erikseen johtaa erilaisten seikkojen korostumiseen oppimisessa; kognitiivisen puolen korostuessa puhutaan enemman siita, miten oppilas
omaksuu tietyn nakdkulman, kun taas affektiivisen puolen myota korostuu erityisesti se, miten oppilaat saadaan valittdmaan oppimisen kohteena olevasta aiheesta ja siihen liittyvista

ihmisistal39].

Jason Endacott ja Sarah Brooks kiitisoivat historialliseen empatiaan liittyvan tutkimuksen nojautuneen paaasiassa vanhentuneille maaritelmille. He pyrkivatkin edistamaan tata tilannetta
sosiaalipsykologian kaksi-dimensioista empatiakasitystda soveltamalla. Nain historiallinen empatia paastaan maarittelemaan pyrkimyksena muodostaa kognitiivis-affektiivinen kasitys
menneen ajan ihmisen kokemuksista, ajatuksista ja reaktioista hanen kohtaamiaan tilanteita kohtaan. Puhtaasti kognitiiviselle tiedolle ja rationaaliselle paattelylle pohjautuviin kasityksiin
verrattuna historiallinen empatia auttaa oppilasta historistisen historiankasityksen hengessd muodostamaan syvemman ja kokonaisvaltaissmman késityksen menneisyyden henkildista ja
tapahtumista. Taman kasityksen valossa ihmiset tunnistetaan inhimillisiksi toimijoiksi, ja kasitys historiallisista tapahtumista tdydentyy siten, ettd tapahtumat voidaan tunnistaa inhimillisina
kokemuksina, paatoksina ja toimintana. Historiallisen empatian taito voi myds ehkaistéd sellaisten vinoutuneiden kasitysten muodostamista, joissa menneisyyden henkil6ita ja heidan
ominaisuuksiaan ja ratkaisujaan arvioidaan nykypaivan asenne- ja kokemuspohjaa suoraan historialliseen tilanteeseen soveltaen. Sen lisdksi, etta historiallisen empatian avulla oppilaat
voivat ymmartaa syvallisemmin historiallisia henkil6ita, heidan toimintaansa ja kokemuksiaan, oppilaat saattavat lopulta tulla myds paremmin tietoisiksi nykyhetkessa ymparillaan
vaikuttavista tarpeista ja kehittaa voimakkaamman yhteyden oman toimijuuden tunteeseensa (a sense of agency). Taman myo6té oppilaat voivat todennakdissmmin muodostaa itselleen
n (40

sellaisia kokemuksia, joissa he itse ovat kykenevia vastaamaan oman aikansa haasteisii

Endacottin ja Brooksin mukaan kognitiivis-affektiivista historiallinen empatia edellyttda kolmea toisiinsa liittyvaa ja toisistaan riippuvaista pyrkimysta: historiallista kontekstualisointia, toisen
henkilon asemaan asettumista ja affektiivisen yhteyden muodostamista. Historiallinen kontekstualisointi edellyttaa, ettd oppilas ymmartaa syvallisesti kyseessa olevaa historiallista
ajankohtaa maarittavat sosiaaliset, poliittiset ja kulttuuriset normit, tarkasteltavana olevaan historialliseen tilanteeseen johtaneet tapahtumat sekd muut asiaan liittyvat samanaikaiset
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tapahtumat. Historiallisessa kontekstualisoinnissa oppilas kayttda naita faktuaalisia ja kdsitepohjaisia tietoja temporaalisen erilaisuudentajunsa polttoaineeksi. Toisen henkilén asemaan
asettuessaan oppilas pyrkii ymmartaman toisen ihmisen aikaisempia elettyja kokemuksia, periaatteita, asemaa, asennetta ja uskomuksia voidakseen edelleen ymmartaa, miten kyseinen

henkilé on saattanut ajatella tietyssa tilanteessa.[4] Affektiiviseen yhteyteen liittyen my6s Nancy Dulberg on puhunut henkil6kohtaisen yhteyden muodostamisesta. Hanen mukaansa
tallaisen yhteyden muodostamisena pohjana voi toimia jaettu sukupuoli, etninen tausta, kokemus tai abstraktimpi valine, kuten historiallisen fiktion tai primaarilahteen lukeminen.[42]

Historiallisen empatian mahdollistamiseksi ja tukemiseksi Endacott ja Brooks suosittelevat neljéan osa-alueen toimeenpanemista oppilaanohjaustilanteessa. Ensinna he mainitsevat
historiallisen tilanteen ja henkiliden, erityisesti historiallisen empatian kohteen, tutuksi tekemisen. Seuraavaksi oppilaat kehittdvat syyemman ymmarryksen kyseessé olevasta historiallisesta
kontekstista, historiallisesta nakdkulmasta ja aiheeseen liittyvista tunnepitoisista seikoista primaari- ja sekundaarilahteita tutkien. Taman jalkeen oppilaiden tulee jollain tapaa ilmaista ja
demonstroida muodostamiansa kasityksid. Lopulta oppilaat muodostavat yhteyden menneisyyden ja nykyisyyden vélille samalla, kun reflektoivat omassa henkil6kohtaisessa nakemyksessaan

historiallisen empatian kautta tapahtuneita muutoksia.[43]

Tarinankerronnalla pyritdan yleensd nostattamaan vastaanottajassa erilaisia tunteita. Endacott ja Brooks tdhdentavat empatian ja sympatian kokemisen toisistaan erottamisen térkeytté[44].
Kuten ylla kuvattiin, empatian kokeminen mahdollistuu, kun ihminen asettaa itsensé kognitiivisesti henkildhahmon asemaan ja muodostaa affektiivisen yhteyden taméan kokemuksiin.
Talléin on mahdollista kokea tunteita tarinan henkildhahmon (tai lasna olevan toisen ihmisen) kanssa. Sen sijaan sympatian kokeminen poikkeaa Endacottin ja Brooksin mukaan
empatiasta erityisesti siind suhteessa, etté talloin ihminen kokee tunteita henkiléhahmoa kohtaan. Téaman eron tunnistaminen on térkeaa, silla sympatiaan liittyvat tunteet eivat nouse

erityisestd pyrkimyksestd ymmartaa toista henkil54.[4%] Tallaisen tunnesiteen on nahty voivan jopa loitontaa oppilasta historia-oppiaineen oppimistavoitteesta, eli historiallisille todisteille
ja tulkitsemiselle perustuvan ymmarryksen saavuttamisestal4®].

HISTORIALLISELLA NARRATIIVILLA KONTEKSTUALISOITU PELAAMINEN

Flight to Freedomjakautuu prologiin, osiin 1-5, sekd epilogiin. Prologi ja osat 1-5 muodostavat jatkumon, jonka tarinallinen tapahtumakulku toistuu aina paapiirteissdan samanlaisena,
vaikkakin yksittaiset osien 1-5 lapipeluut voivat tuottaa tarinasta uudenlaisia versioita, miké ilmenee epilogiosassa erilaisina tarinaloppuina. Prologissa esitetddn puheesta ja pelkistetysta
piirrosanimaatiosta koostuva ei-interaktiivinen vélianimaatio, jossa kuullaan paahenkilé Lucyn &anella kerrottu johdatus vuoden 1848 afrikkalais-yhdysvaltalaisten orjien arkipaivaan
Kentuckyssa sijaitsevalla kuvitteellisella Kingin plantaasilla. Orjien on tehtava valtavasti tydtd aamusta iltaan. Lucy tapaa toisella tilalla tydskentelevaa isdénsa vain silloin talléin. Lucy
luettelee erilaisia orjien kayttamia strategioita, joilla he koettavat selvité ja jopa taistella orjuuttavaa jarjestelmaé vastaan. Tytdn iti sanoo, ettd Lucyn varttuessa hanen elamansa tulee
olemaan entista raskaampaa. Mutta kuinka asiat voivat muuttua viela tatakin raskaammiksi, Lucy ihmettelee, ja nain on pelaajalle esitelty sen henkilbhahmon kokemusmaailmaa, jona

hanen on tarkoitus pelissa toimia. Kuvaus paattyy kysymyksiin "Mita voin tehda? Mita orja voi tehda?’[47] laajentaen paahenkilon ongelman koko vertaisyhteison emotionaalisten haateiden
esillepanoon.

Prologin animaation paatyttya naemme edelld mainitut kysymykset otsikkona ruudulla. Alla oleva teksti puhuttelee lukijaansa pelaajana. Tekstiin on nostettu joitakin Lucyn edella
mainitsemia orjien selviytymisstrategioita: "Ota varman péaalle, vastusta, tai sabotoi Kingin plantaasia”. Ndiden toimintavaihtoehtojen kerrotaan esiintyvan pelissd myos merkkeina, joita
pelaaja saa sen mukaan, miten han Lucyn roolissa paattaa toimia. Tekstissd huomautetaan, ettei pelissa ole yksittaisia oikeita valintoja, mutta etta joillakin valinnoilla on jatkoa ajatellen
pysyvéat seuraukset. Pelaajalle kerrotaan myds, ettd pelin lopussa han tulee méaarittamaan Lucyn elamankulun lopulliset vaiheet kerddmiaan pelimerkkeja kayttden. Taman perusrakenteen
voi nahda heijastavan historiallisesen empatiaan liitettyja perusarvoja: inhimillisen toiminan ja saavutusten monimutkaisuutta tulee |ahestya niiden ansaitsemalla herkkyydella ja

arvostuksellal48].

Prologin tarjoama yleisohje orientoi pelaajaa pohtimaan pelitarinaa kokonaisuutena jo pelaamisen mittaan suunnaten pelaajan huomion erityisesti pelitarinan funktiorakenteeseen:
Millaiset tavoitteet asetan Lucyna toiminnalleni? Miten toimin kasilla olevissa tilanteissa pyrkidkseni kohti tavoitteitani? Mitkd valinnat ovat keskeisia tarinan loppupuolen kulun kannalta, ja
milla tavoin? Ensimmaisen lapipeluun aikana pelaaja ei voi tietéda valintojensa lopullisia seurauksia. Erilaiset elaméankulkuvaihtoehdot tulevatkin kunnolla esiin vasta useiden
lapipeluiden, ja erilaisten pelimerkkien avaamien uudenlaisten loppujen myéta. Pelimerkit on nimetty seuraavasti: lukutaito, perhe, itsenainen, vastarinta, sabotaasi, ota varman paalle,
suostuttelu, pakomestari, utelias, taisteluhenki, Parkerin lupaus, Oh Henry!, usko, Parkerin liittolainen, Millien liittolainen, tiukka hintaneuvottelu, johtajuusja yhteisd. Tarjolla olevan
pelimerkiston muodossa pelaajalle tarjotaan kasitysta erityisesti sellaisista historialliseen kontekstiin liittyvisté sosiaalis-poliittisista normeista ja arvoista, jotka ovat keskeisia paahenkilén
kannalta, mikéli han haluaa ottaa aktiivisen roolin omaan kohtaloonsa vaikuttamisen suhteen.

Flight to Freedom-pelin ohjaaminen on erittain yksinkertaista maisemakuvan liu’'uttelua hiiren osoittimen avulla ja Kikkaus-pohjaista valintojen tekemista itse valittuun tahtiin. Kohteen
Kikkaamisen merkitys on yleistaen liikkumista kahden sijainnin valilla, tydtehtavan suorittamista ja dialogitilanteissa puhumista. Peli reagoi valintoihin edistamalla tarinaa tietyn ennalta
maaratyn polun mukaisesti, sekd mahdollisesti antamalla pelaajalle pelimerkkeja ja tdsmasanoja (smartwords). Usein tarinatapahtumien vaihtelun mahdollisuuksia nayttaa kuitenkin olevan
enemman kuin niité todellisuudessa on. Esimerkiksi kakkososan pakomatkalla toteutuman kokonaisvaihtelua rajoittaa se, ettei jo vierailtuun sijaintiin voi palata uudestaan.

Pelin mittaan Lucy voi saada itselleen kirjoitettuja dokumentteja, esimerkiksi aapisen, orjia koskevia ilmoituksia tai muotilehden. Naita dokumentteja myds pelaaja voi tarkastella
lahemmin. Pelin alussa Lucy ei juurikaan osaa viela lukea, mita ilmennetaan teksteissa esiintyvilla sumeilla kohdilla. Ensimmaisen tekstidokumentin |6ytaessaan nayttoon ilmestyy
pelaajaa suoraan puhutteleva, ohjaava teksti, jossa Lucyn lukutaidon kerrotaan paranevan muun muassa tdsméasanoja keraamalla. Tasméasanat esiintyvat henkildhahmojen repliikeissa
erottuina linkkeina, ja ne kerataan Kikkaamalla sanaa, jolloin ruutuun ilmestyy myds sanan merkityksen esittaava teksti-ikkuna. Ensimmaisesta osasta voi |6ytaa esimerkiksi tasmasanat
auction block (koroke, jolta myydaan hyddykkeita tai palveluita korkeimmin tarjoavalle), patroller (henkil6t joiden vastuulla on paenneiden orjien kiinniotto ja palauttaminen tietyn
kaupungin, maan tai osavaltion alueella), ja Yankee (nimitys, jolla Yhdysvaltojen etelavaltiolaiset kutsuivat pohjoisvaltiolaisia). Lucylle kertyvia tekstidokumentteja voi tarkastella myos
my&hemmin pelin osien vélilla siitymisen yhteydessa erillisestd dokumenttipankista (katso esimerkki, kuva 1). Tassd yhteydesséd pelaaja voi lukea dokumentin asiayhteyteen liittyvia
lisatietoja, seka paikoin mydsluonnehdintaa siitd, miten pelidokumentit suhteutuvat todellisiin vastaaviin historiallisiin dokumentteihin.
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Esimerkki Flight to Freedom -pelissa esiintyvasta tekstidokumentista, jonka Lucy voi pelin mittaan saada haltuunsa ja jota myds pelaaja voi tarkastella. "Lucyn kirjasto” -
menun kautta pelaaja voi palata naihin dokumentteihin uudestaan ja [6ytaa myds niihin liittyvia taustatietoja. Ruudunkaappauskuva.

Seuraavaan listaan on tiivistetty kunkin peliosion aihe, johon liittyvia kysymyksid pelaaja tarinan tapahtumien paalinjan edetessd johdatetaan pohtimaan:

. Orjien jokapaivaiset tavat vastustaa orjuuttamista

Pakenevia orjia uhkaavat monenlaiset vaarat ja vaikeudet

. Orjien vapauttamisen puolesta puhuvat ja toimivat abolitionistit sekd muut ryhmat ja kaikkien afrikkalais-yhdysvaltalaisten kokema syrjinta
. Orjuudenvastaisen toiminnan eri muodot ja nakemykselliset erot sekd The Underground Railroad -toiminta pakenevien orjien auttamiseksi
. Karanneiden orjien palauttamiseksi sdadetty laki, The Fugitive Sleve Law, ja sen seuraukset kaikille afrikkalais-yhdysvaltalaisille

aBRWwN =

Pelin ensimmaisessa osassa, joka on otsikoitu Behind the Big House, pelaaja tutustuu Lucyn roolissa Kingin plantaasin orjien erilaisiin tydtehtaviin. Pelaajan valittavaksi tulee tapa, jolla
Lucy tehtavansa hoitaa. Valintatilanteessa kyse ei ole menettelytavasta vaan valinnasta noudattaa ohjeita tai poiketa niista, tehda tyo viivytellen tai ripeasti, sekd joskus myds esimerkiksi
paatoksesta varastaa esineita tai ruokaa tilaisuuden tullen. Nailla valintatilanteilla havainnollistetaan niitéa arkipaivan vaikutusmahdollisuuksia, joilla orjat saattoivat tydskentelynsa ohessa
vastustaa kohtaamiaan vaaryyksia tai pyrkia turvaamaan hyvinvointinsa. Pelin ensimmaisen osan mittaan tutustutaan myos useisiin tarinan henkiléihin: Lucyn aitiin, Jonah-veljeen,
nuoreen miesorjaan nimelta Henry, keittiossa tydskentelevaan naisorjaan Estheriin sekd tilanomistajan tyttareen Sarahiin.

Ykkdsosassa pelaaja hankkii vastarintamerkin ensimmaisesta tilan isainnan maarayksia vastustavasta valinnastaan. Tall6in, toisin kuin mydhemmissa vastaavissa tilanteissa, merkin saamisen
yhteydessa esitetdan myds infoikkuna, joka antaa pelaajalle tiedon vastarintamerkin saamisesta, merkin saamiseen johtaneesta Lucyn toiminnasta ja esittaa tarinatasolla stimuloivia
kysymyksia Lucyn toiminnan mahdollisten seurausten pohtimiseksi. "Saako han [isdnté] selville? Tullaanko sinua rankaisemaan? Vastustatko lisda?”. Vastarintamerkki tarjotaan nain
pelaajalle osana peliin johdattavaa pelaamisen opetusta. Samalla tarjottujen kysymysten avulla pyritdan vahvistamaan pelaajan asettumista Lucyn rooliin. Sabotaasi-merkin saaminen
ensimmaisesta osasta sen sijaan edellyttda useiden vastustavien tekojen valintaa. Nain ollen tietynlaisen toimintatavan kokeilemisen ja saman toimintatavan systemaattinen toteuttaminen
useissa eri tilanteissa erottautuvat toisistaan. Samaten "ota varman paalle” -merkki myénnetdan useiden tyétehtavien tunnollisesta ja tottelevaisesta suorittamisesta.

Paivan paatteeksi Lucy joutuu syytetyksi tilan savustamossa syttyneen tulipalon aiheuttamisesta (se, sytyttikd han palon, jatetaan téssa vaiheessa pelaajan paatettavaksi). Lucy paattaa
paeta tilalta. Ennen pakoa Lucyn tulee suorittaa rajallinen maara tekoja, joiden avulla han valmistautuu tulevaan pakoon. Lucy voi esimerkiksi tavata veljensd ja aitinsa, keskustella néista
toisen tai molempien kanssa ja saada aidilta hyddyllisia esineitd mukaansa. Lucy voi myds varastaa tilan eri sijainneista esimerkiksi ruokaa, halon, ja vaihtovaatteet naamioitumista varten.
Myés toinen orja, Henry, pakenee samana yona, ja heidan kdymansa keskustelun mukaisesti Lucylla on mahdollisuus joko paeta héanen kanssaan tai yksin.

Pelin toinen osa, Runaway!, keskittyy Lucyn pakomatkaan, joka suuntautuu orjuudesta vapaan Ohion osavaltion puolelle. Osion alussa esiintyva tekstimuotoinen ohje kehottaa pitamaan
silmalla Lucyn ruoka-annosten maaraa ja hanen terveydentilaansa koskevia tietoja. Lucyn mukanaan kantamat esineet ja mahdollinen matkaseura (Henry) vaikuttavat kullakin
lapipelauksella pakomatkan mittaan esiin tuleviin vaihtoehtoihin. Lucyn esineitéd pelaaja voi tarkastella kantamus-valikosta, muttei niita varsinaisesti voi valita kdytettaviksi. Sen sijaan
esineesta seuraava etu tulee esiin esineeseen liittyvana tekstimuotoisena toimintavaihtoehtona, joka saattaa tulla tarjolle jossain vaiheessa matkaa. Lisdksi ruokatarvikkeet voivat lisata
Lucyn kaytdssa olevien ruoka-annosten maaraa. Jos Lucy paattaa lahted matkaan Henryn kanssa, neuvottelevat he yhdessa vaihtoehtoisista kulkukohteista. Muussa tapauksessa pelaaja
nakee ennen etenemispaatoksen tekemista ainoastaan Lucyn kohdetta koskevat mietteet.

Matkalla Lucy voi kohdata karanneita orjia etsivia partioita ja naiden karkulaisten kiinniottamiseen koulutettuja koiria. Oikeastaan jokaisen vastaantulijan kohtaaminen tai huono-onnisen
piilopaikan valitseminen sisaltaa riskin kiinnijaamisesta, jolloin Lucy palautetaan takaisin plantaasille. Mikéli Lucy jaa kiinni, infoikkuna ilmoittaa pelin paattyneen, mutta tarjolla on
kuitenkin mahdollisuus yrittda uudestaan heti toisen osan alusta. Taman kaltaisia tarinaversion sulkeumia kohdataan myds pelin kolmannessa ja neljannessa osassa, ja myds nama "loput”
mahdollistavat pelin jatkamisen kasilla olevan pelin osan tai tarinan kohtauksen alusta.

Pelin kolmas osa, otsikoltaan Free and Not Free, sijoittuu ajallisesti vuoden paahan edellisten osien tapahtumista. Nyt Lucy on sijoittunut asumaan Ohioon, Ripleyn kylan lahettyville,
missd han tyoskentelee pyykkarina ja esiintyy Morgan ja Abigail Wright -nimisen pariskunnan sukulaistytténa. Tana nimenomaisena paivana Lucyn taytyy poikkeuksellisesti noutaa
asiakkaiden pyykit Morgan Wrighin puolesta Ripleysta. Matkalla Lucy saa kuulla huolestuttavia uutisia: herra King on aikeissa myyda orjiaan, siis myds Lucyn aidin ja Jonah-veljen, etelaan
valttaakseen konkurssin. Tassd osassa Lucy tutustuu myds herra Parkeriin ja opettajatar Millie Hatcheriin, jotka kuuluvat abolitionisteihin, sekd Free Soil -puolueen kannattajaan, herra
Benjamin Harrisoniin. Kaikki nama ihmiset tydskentelevat orjuudesta vapautumisen puolesta, ja osa heistd pyrkii myds salaisesti auttamaan orjia pakomatkalla Kanadan puolelle turvaan.

Lisaksi Lucy kohtaa pyykinhakumatkansa edetessd epaluuloisen hotellinpitajan, sekd karanneita orjia jaljittdvan TC Berchamin, joiden kanssa Lucyn on oltava tarkka sanomisistaan ja
varottava herattdmasta naiden epéluuloja itsedan ja Wrighteja kohtaan. Puheissaan Lucyn on pysyttava sukulaistyton roolissaan ja varottava paljastamasta omaa todellista taustaansa seka
sita, ettd herra Wrightin tdmanpaivaisen matkan todellinen syy on osallistua varillisten kansalaisten kokoukseen Cincinnatissa. Jos Lucy paatyy juoksemaan herra Berchamia pakoon, peli
paattyy, silla Bercham toimittaa tyton seriffille. Jos Lucy selviytyy Berchamin kohtaamisesta, miehen poistuttua han 16ytaa lattialla téltd pudonneen paperin, joka on sattumoisin juuri
Henryn pidattamiseen oikeuttava dokumentti. Kolmannen osan loppuun mennessa peli on siis luonut pelaajalle kuvan kasilla olevaan historialliseen tilanteeseen liittyvien erilaisten
kulttuuristen, poliittisten ja sosiaalisten ryhmien edustajista ja heidan vaikuttimistaan syventdaen nain pelaajan historiallista kontekstualisointia.

Gathering Forces -nimea kantavassa neljannessa osassa Lucy osallistuu ensimmaisté kertaa kirkolla jarjestettdvaan abolitionistien kokoukseen. Hanen mieltaan painaa huoli omien
perheenjasenten kohtalosta, mikéd nakyy tarjolla olevista repliikkivaihtoehdoista. Lucyn on kuitenkin maltettava mielensa, silla lilan avoimesti perheen pelastamista kasittelevat
repliikkivalinnat kokouksen koko kuulijakunnalle johtavat pelin loppumiseen. Samoin, jos Lucy ilmaisee kokouksen jalkeen kiydyssa keskustelussa paattaneensa |lahtea muiden neuvoista
huolimatta omin péain pelastamaan perhettadn. Molemmista paatoksistad seuraavat tapahtumat johtavat tavalla tai toisella Lucyn palauttamiseen Kingin plantaasille, mista hanet tullaan
edelleen myymaan etelén puuvillapelloille.
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Jos Lucy hoitaa asiansa kokouksessa karsivallisyytta noudattaen, kokouksen jélkeen Lucy tapaa viimein taas Henryn. Téssad kohtauksessa Reverend aikoo pidattda Henryn, mutta joutuukin
huomaamaan, ettei hanen hallussaan enaa olekaan vangittavan orjan tuntomerkit ja nimen mainitsevaa karkuri-ilmoitusta, jonka Lucy edellisessd osassa |0ysi. Reverend joutuu nain ollen
peraantymaan, ja jalkeenpain Lucy voi keskustella Henryn kanssa lyhyesti tdmén jatkosuunnitelmista. Kaikilla repliikkivalinnoilla Lucy saa tietoja myds oman perheensé tilanteesta. Henry
kertoo, ettd Lucyn aiti on jo myyty etelaan ja Jonah-veli on jaanyt yksin Kingin plantaasille. Henry itse aikoo jatkaa matkaa Kanadaan ja pyytaa varovaisesti Lucya mukaansa. Lucyn on
pakko kieltaytya tassd vaiheessa, mutta pelaajan valittavaksi jaa, lupautuuko hén tulemaan Henryn perdstd myohemmin, vai sivuuttaako han miehen toiveet.

Keskustelun jalkeen pelaajalle esitetdan episodimainen valianimaatio Jonahin pakomatkasta, jonka paatteeksi Jonah I6ytaa tiensd Lucyn luo. Veljensa kanssa kdydyssa keskustelussa Lucy
voi yrittda valehdella Jonahin lohdutukseksi @idin uudelleen tapaamisen mahdollisuuksista, mutta nain valitessaan han joutuu pian selittelemaan sanojaan Jonahille. Lucy voi myds
ilmaista luovuttaneensa aidin uudelleen nakemisen mahdollisuuden suhteen tai valaa veljeen toivoa tulevasta ja kehottaa tata rukoilemaan. Nain pelin neljdnnessa osassa keskitytadan
selvasti aikaissmpaa enemman Lucyn henkilokohtaiseen kokemukseen. Se, ettd pelaajalle tarjotaan vaihtoehtoja, joilla han voi tehda valintoja Lucyn tunteita, taipumuksia tai ajatuksia
koskien, tarjoaa oppilaille suuremman valikoiman erilaisia tilaisuuksia muodostaa henkiléhahmon kanssa affektiivinen yhteys. Nain pelaaja voi valita sellaisen toiminta- tai reagointitavan,
jonka han voi yhdistaa johonkin aikaissmpaan kokemukseensa, ja muodostaa nain tunnetason ymmarrystéd henkilohahmon kokemuksiin.

Viidenness3 osassa, New Times, New Troubles, siirrytaan tarina-ajassa jalleen vuosi eteenpain. Osan alkuanimaatiossa Morgan Wright joutuu pulaan hanté uhkaavaan savyyn
puhuttelevien valkoihoisten miesten kanssa. Morganin nahdaan nayttadvan miehille hanet vapaaksi mieheksi todistavia papereitaan, mutta se mita taman jalkeen tapahtuu jaa nakematta,
silla kohtauksesta siirrytdan Abigailin kasvokuvaan. Abigail kertoo Lucylle Morganin joutuneen vankilaan, ja pyytda Lucya lahtemé&an kiireesti Ripleyhin. Myds tasta dialogista voi kuitenkin
vield ennen 1&dht6a saada lisatietoja vuonna 1850 voimaan tulleesta Fugitive Slave Actista, laista, jonka mukaan pohjoiseen karanneet orjat tuli sakon uhalla palauttaa takaisin
omistajilleen. Abilaig Wright kertoo, etta lain voimaantulon jalkeen monet paenneita orjia jaljittdvat miehet ovat alkaneet toimia aikaissmpaa aggressiivisemmin.

Ripleyyn paastyaan Lucy saa toimintaohjeita abolitionisti-tutuiltaan, neiti Hatcherilta ja herra Parkerilta. Han voi auttaa kerddmaéaan todisteita osoittaakseen Morganin olevan vapaa mies.
Neiti Hatcher pyytéda Lucya etsimaan sopivia, mieluiten vaaleaihoisia todistajia, jotka voisivat puhua Morganin puolesta taman kohtalosta paattavalle komission jasenelle. Herra Parker
kehottaa Lucya palaamaan Morganin kiinniottopaikalle ja etsim@an Morganin palasiksi revityt henkilépaperit. Lisdksi, Lucyn aikaissmmista valinnoista riippuen, hanelle saattaa tarjoutua
mahdollisuus lahettda Morganin perheelle sshkdsanoman avun saamiseksi.

Aikaa todisteiden etsintdén on rajallisesti, koska Morganin kohtalosta paattava komission jéasen tulee kaupunkiin jo huomenna. Tarina-ajan rajallisuus ilmenee rajoituksena, jonka mukaisesti
pelaaja voi Morgania auttaakseen suorittaa vain valitsemansa kolme asiaa. Téssé kohtaa pelitarina haarautuu aidosti. Haarautumisen aitoudella viittaan tassa tarinan kehittymiseen siten,
ettd tapahtumat ottavat toiseen valintamahdollisuuteen ndhden uudenlaisen kdanteen, ja tdméa muutos vaikuttaa edelleen tarinan seuraaviin tapahtumiin ja henkildhahmojen kohtaloihin.

Sopivien todistajien tai paperinpalojen etsintdédn voi kdyttaa kaksi toimintakertaa, joten Lucy voi jattaa toteuttamatta minké tahansa kolmesta toimintavaihtoehdosta. Sahkdsanoma
vaihtoehtoja on kolme, ja n@ma poikkeavat toisistaan seké viestin pituuden ettd lahettdmisen hinnan ja lukutaitomerkkeja koskevien vaatimusten suhteen. Mikéli Lucy palaa etsimaan
Morganin revittyja henkilépapereita (yksin tai Jonahin kanssa), hén tulee kohtaamaan polulla Berchamin. Lucyn ja Berchamin vélinen keskustelu voi olla savyltdan uhkaava tai,
paremmassa tapauksessa, Lucy voi saada suostuteltua ja lahjottua Berchamin todistamaan Morganin kiinni ottaneita opportunisteja vastaan. Heidéan toimintansa on nimittéin epaedullista
myds Berchamin omien bisnesten kanssa. Lopulta, kerattyjen todisteiden kokonaisvaikutusten perusteella, Morgan voi joko vapautua tai jaada edelleen vangituksi, jolloin hénté odottaa
tulevaisuus orjuudessa. Taman ratkaisun jélkeen Lucy voi paattaa lahtea Abigailin ja Morganin — mikéli mies vapautui — kanssa Kanadaan, |ahettaa pelkistaan Jonahin heidan
mukaansa, tai paattaa, ettd he molemmat jaavat aloilleen Ripleyyn muiden tuttujen abolitionistien avuksi.

Valitsipa Lucy tulevaisuudensuunnitelmansa miten tahansa, han tulee kohtaamaan Berchamin joko ennen Kanadaan 1aht64 tai elamén jatkuessa Millie Hatcherin koulua kdyden. Nyt
Bercham on saanut tietoonsa Lucyn todellisen henkil6llisyyden. Han ottaa Lucyn (ja Jonahin, ellei Lucy Iahettanyt hantd Kanadaan) kiinni ja Lucy joutuu kohtaamaan
plantaasinomistajan kopean tyttaren, Sarahin, sellin kaltereiden lapi. Sarah aikoo myyda Lucyn (ja Jonahin) saadakseen rahaa. Lucyn ja Sarahin kdiyma keskustelu voi kuitenkin saada
Sarahin ottamaan Jonahin palvelukseensa Illinoisiin, missd Sarahin taytyy lain mukaan maksaa Jonahille palkkaa, ja tdman pitaisi siis lopulta pystya saavuttamaan vapaan miehen asema.
Lucylta tallaisen neuvottelutuloksen saavuttaminen edellyttaa kuitenkin oman epéoikeudenmukaisuuden tunteen, vihan ja pettymyksen taka-alalle laittamista ja Sarahin nakékulman
myotailemistd. Tahan Lucyn ja Saran kdymaan keskusteluun on rakennettu vaihtoehtojen verkko, jonka esiin saaminen elaytyvén pelaamisen kautta (eikd siis mekaanisesti kaikkia eri

vaihtoehtoja lapi kokeillen) vaatii kaikkien kolmen historiallisen empatian edellytyksen toteutumistal4®]: historiallista kontekstualisointia (esimerkiksi naisten valisen sosiaalisen roolijaon
ymmartamiseksi), Lucyn rooliin asettumista (esimerkiksi jotta pelaaja osaisi ottaa huomioon, millaisia etuja Lucy saattaisi haluta tassa tilanteessa tavoitella) ja affektiivisen yhteyden
muodostamista (jotta pelaaja voisi kuvitella, miten edella mainittuja etuja voisi saavuttaa).

Lucy itse joutuu huutokaupattavaksi orjakaupassa. Pelaaja voi vield ansaita viimeisen pelimerkin sen mukaan, mita Lucy ajattelee omaa myyntivuoroa odotellessaan. Taman jalkeen peli
etenee epilogiosaan. Epilogissa kerronta etenee teksti- ja kuvituskuvapohjaisina jaksoina, joiden vélissé pelaaja valitsee etenemisvaihtoehdon. Kerrontajaksojen esitys on tiivista ja etenee
tarinan ajassa suurin harppauksin kattaen Lucyn elamasta seuraavat kkmmenen vuotta. Tarinan etenemiseksi valitaan joko seuraavia tapahtumia pelkistden kuvaava lause tai maaratyn
pelimerkin kdyttaminen, edellyttden ettad pelaaja on hankkinut kyseisen pelimerkin osien 1-5 mittaan (katso esimerkki, kuva 2). Kunkin valinnan jélkeen pelaaja saa luettavakseen tarinan
seuraavan kaanteen ja nakee uudet jatkovaihtoehdot sisiltden myos sellaiset tarinahaaraan liittyvat, pelimerkkia edellyttavat etenemissuunnat, joihin pelaajalla ei pelimerkin puuttuessa
ole paasya.
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Esimerkki Flight to Freedomin epilogiosan valintatilanteesta, johon tullessaan pelaaja on kuvatulla kerralla
onnistunut hankkimaan "Millien liittolainen” -merkin, muttei "Parkerin liittolainen” -merkkkia. Pelaaja voi siis
talla kertaa valita tarinan jatkon vain kolmesta vaihtoehdosta. Ruudunkaappauskuva.

Valitessaan pelimerkki-vaihtoehdon pelaaja ei etukdteen tieda, mihin tehty valinta johtaa. Useat |apipelaukset kuitenkin vahvistavat, ettd pelattaessa epilogia useiden pelimerkkien kanssa
Lucyn tulevaisuudenndkymat ovat selvasti valoisampia siihen synkedan orjan kohtaloon verrattuna, mikd Lucya muutoin odottaa. Peli tarjoaa tarinaloppua varten runsaasti toisistaan
erillisia tapahtumakulkuja, ja lisdksi joihinkin lopputuloksiin voidaan paatya useiden hieman toisistaan poikkeavien tapahtumakulkujen kautta, jolloin yksi ja sama loppu toteutuu erilaisena
versiona. Erilaisiin tarinaloppuihin tutustuakseen epilogin voi pelata heti uudestaan samoilla merkeilla eritavoin valiten, jonkin aikaissmmin |apipelatun osan 1-5 voi ladata uudestaan
pelattavaksi aina episodiin asti, tai pelaaja voi tietysti myos aloittaa koko pelin alusta.

Aarsethin esittémaa typologiaa ajatellen pelid on kokonaisuutena vaikea maarittaa yksittaisen tyypin mukaiseksil®%]. Tarinafunktiot maaraytyvat tarinan kokonaisuudesta kasin, ja tuon
kokonaisuuden maarittdmisessa tarinan lopulla sisélléllisend sulkeuman muodostajana on erityinen painoarvo. Jos Flight to Freedom-pelitarinaa tarkasteltaisiin vain prologin ja osien 1-4
osalta (ja pitkin matkaa mahdolliset ndennaisloput jatettaisiin huomiotta), Flight to Freedomedustaisi 1ahinna lineaarista pelityyppia. Kun viidennessa osassa ja epilogissa tarinan
haarautumisen seurauksena voidaan |6ytaa useita erilaisia lopetuksia, peli saa hyperteksti-tyyppisen pelin muodon. Pelaaja ei varsinaisesti muotoile tarinaa vaan tekee osittain sokeasti
valintoja, joiden seurauksia han ei ilman aikaissmpaa kokemusta samanlaisesta lapipeluusta voi ennustaa. Toisin sanoen paidea-sdantdjen alueella pelaajan huomion kohteeksi ei
kohoteta tilanteiden erilaisia osatekijoita ja ilmidita proseduraalisesti luonnehtivaa systeemia vaan inhimillisen kokemuksen perspektiiviin sidottu tarinaversioiden verkko, jossa pelimerkit
avaavat uusia, tarinakokonaisuuden kannalta keskenaan erilaatuisia polkuja. Se, mita kaikkea pelaaja voi tarinan todellisuudessa tehda, on rajoitettu kulloinkin tarjottujen muutamien
vaihtoehtojen muotoon. Nain ollen pelissd toimimisen kannalta oleelliseksi nousee kysymys, mssd kohdin ja millaisilla valinnoilla tarinatapahtumien kulkuun on mahdollista vaikuttaa.

Missa mielessd pelaajan toiminta epilogissa sitten on pelaamista? Pelaaja ei voi itse valita pelimerkkien kdyttdhetked, ja toisaalta, valitessaan pelimerkin avaaman tarinahaaran, han ei
varsinaisesti tieda, mihin hanen valintansa tulee johtamaan. Epilogin tarinankerronta on siis oikeastaan arpapelia. Ryanin ulkoisesta pelaajapositiosta pelaamisen kuvausta epilogivaihe ei
oikeastaan vastaa, koska pelaaja ei kontrolloi tarina-ainestal®]. Sen sijaan epilogin voisi ndhda erdanlaisena tulosten tarkastamisena — tarkastamisena joka tehdaan tamankertaisen
lapipeluun arvioimiseksi ja ehkd myés uudelleenpelaamista silmallapitéaen.

Tieto pelin eri osissa tarjolla olevista pelimerkeista ja tdsmésanoista on koottu kunkin osion lopussa nahtavaan ruutuun, missé pelaajalle kerrataan myos, mitkd merkit ja tdsmasanat on juuri
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pelatun osion mittaan saatu hankittua. Pelaaja voi lisdksi tarkistaa kunkin merkin ja tdismésanan yhteyteen liitetysta vihjeesta, millaisella toiminnalla tai kenen kanssa keskustelemalla nama
ovat uudelleen pelatessa hankittavissa. Osioiden lopussa naytetyt tilannekoosteet muodostavat siis sisdisesta osallistumisesta ja roolihahmosta etaannyttavia tuokioita, joissa pelaajaa
muistutetaan juuri tehdyisté tarinaa koskevista valinnoista ja joiden tarjoamat vinkit ovat merkityksellisia erityisesti kunkin osion uudelleen pelaamista ajatellen.

PELAAJA PELITARINAA IMPROVISOIVANA INSTRUMENTTINA

Pelaajan ludus-saantéihin liittyvissd merkitysneuvotteluissa keskeiseksi nousee tarjottujen toimintavaihtoehtojen merkityksen konstruoiminen. Té&lléin pelaajan huomio kohdistuu erityisesti
hénen tarinaelementeisté tuottamiensa kasitysten ja odotusten paikkansapitavyyteen. Fiktiivisen tilanteen nékokulmasta pelin asettamat valintatilanteet ovat aina mahdollisten seurausten
kannalta uudenlaisia, joten pelaaja joutuu arvioimaan vaihtoehtojen ja valintojen merkitysta tilanne kerrallaan. Tassa arvioinnissa pelaaja voi tukeutua, paitsi dialogeista saamaansa
historialliseen kontekstiin liittyvaan tietoon myés omaan kokemusperaiseen tietoonsa, eli tietoon, joka nousee pelaajan elamankokemuksesta, minkéd pelaaja arvioi jossain suhteessa
vastaavan Lucyn kohtaamia kokemuksia.

Pelaajan osallistumistavan kannalta pelin osat 1-5 poikkeavat epilogista merkittavasti. Osissa 1-5 pelaajan osallistumista voi luonnehtia Ryanin ehdottamia termeja kayttaen

paasadantdisesti sisdiseksi, henkilohahmon tilanteeseen ja nakdkulmaan sidotuksi osallistumiseksi®2]. Henkilshahmon nakskulma motivoi pelaamista ja perustelee pelaajalle tarjottujen
vaihtoehtojen siséllén, samoin kuin tarjottujen vaihtoehtojen rajoittuneisuuden. Pelaajan valintoja voi ohjata puhdas uteliaisuus, pelaajassa herdava sympatian tunne Lucya kohtaan tai
henkiléhahmon rooliin asettumisella aikaansaatu elaytyminen Lucyn hahmoon ja hénelle improvisoiden kuviteltuihin tunteisiin. Viimeksi mainitussa tilanteessa, pelin 1-5 osissa, pelaajan

toimijuuteen liittyvat merkitysneuvottelut saavat Tanenbaumin ja Tanenbaumin kuvaaman improvisationaalisen eldytymisen ja dialogisen tarinankerronnan muodon[53],

Epilogissa pelaaja omaksuu aikaisesmpiin osiin verrattuna ulkoissmman osallistumisen tavan, jolloin han etdantyy henkilbhahmosta ja siirtyy tarkastelemaan tarinan kokonaisuutta erityisesti
esiin piirtyvaa loppua vasten. Toki pelaaja saattaa edelleen epilogissa asettaa pelaamiselle myds Lucyn hahmoon eldytymisen pohjalta muodostamiaan tavoitteita. Han saattaa
esimerkiksi pyrkia |16ytamaan Lucylle tulevaisuuden, jossa tdma saa elaa vapaana naisena, jossa han auttaa muita orjia pakenemaan, tai jossa Lucy ja Henry saavat lopultakin elda
yhdessd. Taman kaltaisten loppujen mahdollisuudesta peli tarjoaa viitteita osissa 1-5 tarjottujen toimintavaihtoehtojen muodossa.

Epilogissa ludus-sdantoja koskevat pelaajan merkitysneuvottelut suuntaavat pelaajan huomion aikaissmpaa enemman pelimerkkien edustamiin arvoihin ja muihin merkityksiin. Pelaaja
saattaa pohtia esimerkiksi kysymyksia: Millaisia lopputuloksia hankkimillani merkeilla voidaan saavuttaa? Mitkd saavutetuista merkeisté ja niihin oikeuttaneista valinnoista osoittautuvat
epilogissa erityisen merkittaviksi? Tallaiset kysymykset ovat erityisen merkityksellisida, mikéli pelaaja on hahmotellut tarinalle mielessaan tietynlaisen tavoitelopun. Lisdksi pelaaja saattaa
tarkastella vielakin ulkoissmmasta osallistujapositiosta nousevia kysymyksia, kuten: Miten toistaiseksi saavuttamattomia tarinapolkuja voisi avata? Miten uusia pelimerkkeja voi saada?
Tallaista valinta-avaruutta tarkastellessaan pelaaja ei enaa tarkastele tarinatapahtumia henkildhahmoon eldytymisen pohjalta muodostetun kokemuksen perusteella vaan paatyy
pohtimaan tarinaa kokonaisuutena seka yksittaisten tilanteiden ja tekojen funktioarvon kannalta: Missa kohtaa olisin voinut kdantaa koko tarinan kulun (tarinan yksittdisten tapahtumien tai
tekojen funktioarvon tarkastelu)? Millaisen ihmisen ja millaisten teemojen tarina Lucyn tarinasta olisi tuolloin tullut (tarinakokonaisuuden tarkastelu)?

Toisinaan pelaamisen aikana tarjotut repliikki- tai toimintavaihtoehdot esitetdan valmiiksi tulkittuina. Téallaiset tulkinnat esitetdan pelaajalle tekstimuotoista repliikkia tai
toimintavaihtoehtoa edeltavissd hakasulkeissa. Esimerkiksi ensimmaisesséd osassa yksi Lucyn tydtehtavistéd on hoitaa kanoja (katso kuva 3). Kanalassa tyoskentelyyn liittyvista
toimintavaihtoehdoista kolme neljastad on tdydennetty seuraavanlaisin tulkinnoin: "[Obey Mr. Otis]’, "[Waste time]’, ja "[Steal food]". Liséksi tarjolla on vaihtoehto "Kerda kananmunat
nopeasti ja huolimattomasti muutamia sarkien”. Jos pelaaja paattaa tarttua tahan tydtehtadvaan ensimmaiseksi, ja toteuttaa tehtavan ajan tuhlaamiseksi tulkitulla toimintavaihtoehdolla,
sen konkreettinen merkitys tarinan todellisuudessa on "kerda kaikki munat, mutta kiyta aikaa lempikanojesi silittelyyn ja niiden kanssa leikkimiseen”. Tasta valinnasta pelaaja saa
vastarintamerkin (the Resistance Badge). Vastarintamerkin voi toisaalta saada myds nopeasta ja huolimattomasta munien kerddmisesta. Pelin kontekstissa elainten helliminen ja
leikittdminen, samoin kuin eldinten huolimaton hoitaminenkin, saavat siis orjuuttamisen vastustamisen lissmerkityksen.
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Esimerkki Lucyn ty6tehtaviin liittyvasta valintatilanteesta kanalassa. Kolme neljasta toimintavaihtoehdosta
esitetdan talla kertaa valmiiksi tulkittuina. Ruudunkaappauskuva pelista Flight to Freedom.

Joissakin dialogitilanteissa esitetyt repliikkivaihtoehdot voisi tulkita Lucyn ajatuksiksi kyseisessa tilanteessa, jolloin pelaajan valinta koskisi ainoastaan sitd, mitéa Lucy paattaa sanoa aaneen.
Nain tulkitsin edella esittdméassani tarinakuvauksessa kuvaillessani tilannetta abolitionistien kokouksessa, missa Lucyn on ehka sanottava jotain muuta kuin mitd hanen mielessaan liikkuu ja
mihin han kaytanndssa pyrkii. Toisen esimerkin tarjoaa tilanne, jossa — saadakseen Jonahin pelastettua orjuudelta — Lucyn on esitettdva ilahtunutta Sarahille taman kerrottua paasseensa
hyviin naimisiin Lucyn paranteleman mekon ansiosta (katso kuva 4). Tilanteeseen on luotu voimakas emotionaalinen jannite, silld Lucyn on heittaydyttava keskusteluun kaltereiden takaa,
jouduttuaan juuri kiinniotetuksi ja menetettyaan jalleen vapautensa. Vasta hetked aikaissmmin pelaajan on taytynyt paneutua Lucyn tulevaisuudensuunnitelmiin ja siihen, kuinka han
paattaa toimia Jonah-veljen kanssa. Sarahin kanssa puhuessaan Lucya on juuri kohdannut pahimman mahdollisen vastoinkdymisen, kohtalon, jolla pelin aikaissmmissa vaiheissa
merkityksellistettiin pelin loppuminen kesken osion. Sarahia onnittelevan repliikin valinta tuntuu siis Lucyn asemaan eldytyen todennakoisesti erityisen vastenmieliseltd. Toisaalta Lucy on
juuri saanut Jonahin luokseen, ja nyt poika on jaanyt uudelleen kiinni Lucyn tekeméan paatoksen vuoksi. On siis uskottavaa, etta syyllisyysja huoli voisivat antaa Lucylle voimaa tarttua
tarvittaviin sanoihin. Taman kohtauksen edukseen kdantaminen edellyttda pelaajalta kaikkein eniten juuri empatian mahdollistamaa tilannelukutaitoa. Sen sijaan sympatiaan pohjautuva
reagointi johtaisi sellaisten turhautumista ilmaisevien tai vetoavien sanavalintojen valintaan, joiden myo6ta tilanteessa saavutettavissa olevat edut luisuisivat Lucyn ulottumattomiin.
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Rememberithat dress you fixed for me? Well, I met my fiancee at the wedding. He
thought I looked beautiful in it.

Lucy emotionaalisen paineen alla. Milla perusteella pelaaja valitsee Lucyn vastauksen?
Ruudunkaappauskuva pelisté Flight to Freedom.

Pelin kauttaaltaan rauhallinen rytmi tukee osaltaan valintatilanteita, joissa pelaajan tulee pohtia kasilla olevaa tilannetta taustalla olevien uhkien ja tulevaisuuteen kuviteltujen
mahdollisuuksien valossa. Epilogiosan toteutustavasta johtuen Lucyn tulevaisuutta ei voi suunnitella konkreettisesti, vaan tilaisuuksia avaava toiminta taytyy pelimerkkien perusteella
tunnistaa itsessdan arvokkaaksi. Tdma ajatus on pelissa esilla sen alkuosista |ahtien: pakomatkalle mukaan keréattyja esineita ei voi suunnitelmallisesti kdyttda, mutta kunhan on varautunut,
niin tilaisuus niiden hyédyntadmiseen saattaa tarjoutua. Yleistden: Koskaan ei voi tietdad mita tulevaisuus tuo tullessaan, mutta aina voi varautua tulevaisuuteen varustamalla itsensa
mahdollisimman monenlaisin valinein ja taidoin.

Pelin eri osien mittaan pelaaja tutustuu myds epdoikeudenmukaisuuden ehdoilla elédvan ihmisen toiminnan moniulotteiseen luonteeseen: On tekoja, joiden avulla pyritaan fyysisesti tai
psykologisesti selviytymaan epaoikeudenmukaisissa ja epainhimillisissa olosuhteissa, kun taas toisenlaisten tekojen tarkoitus on vaikuttaa vallitsevaan tilanteeseen ja sita yllapitavaan
jarjestelmaan. lhminen tekee tiettyja ratkaisuja omaan elamaansa vaikuttaakseen, toisia ratkaisuja han tekee vaikuttaakseen laaja-alaissmmin yhteisonsa eduksi. Naiden eritasoisten
tavoitteiden valilla on ennen pitkda pakko tehda vaikeita valintoja, mutta Flight to Freedom -pelissa tamankaltaista sovittelua ei juuri nosteta esiin. Paatos, joka Lucyn taytyy tehda
viidennessd osassa valiten lahteekd han Abigailin ja (ehkd myds) Morganin mukana Kanadaan vai jaaké Ripleyyn auttaakseen muita pakomatkalla olevia orjia, on oikeastaan ainoa, joka
selkeasti korostaa naita ristiriitaisia vaihtoehtoja ja intresseja. Improvisoidun pelaamisen aikana edella mainittujen valintojen ristipaine valittyy pelaajalle vain, jos han kokee sen empatian
kautta.

Jotta valintojen seuraukset jasentyisivat loogisina, pelaajan tulee ainakin jossain maarin muistaa valintojensa laatu. Tarinarakenne tukee téllaisten yksityiskohtien muistamista jo itsessaan.
Lisaksi pelkistetty visuaalinen kerronta ja useat sellaiset valintatilanteet, joissa tarjotuille vaihtoehdoille ei méaaritella valmiita tulkintoja, jattavat tilaa pelaajan omalla henkil6kohtaisella
aineksella taydentamille mentaalisille kuville. Naita pelaaja muodostaa henkiléhahmoista ja tilanteista elaytyakseen kerrontaan. Talléin pelaaja myds taydentaa pelkistettya kerrontaa
kognitiivisen tietovarantonsa pohjalta, esimerkiksi luomalla selityksia sille, miksi Lucy toimii juuri valitulla tavalla. Johtuuko dialogissa valittu Lucyn esittama kysymys hanen
tietamattomyydestaan, yksinkertaisuudestaan vai tarpeesta esittdad tyhmempéaa kuin onkaan? Tarinallisen pelin pelaajan toimijuuden dialogiluonteen vuoksi Flight to Freedomin pelaajan
omin tulkinnoin taydennettyjen tarinakdanteiden paikkansapitavyys tulee pelatessa pelaajan uudelleen arvioimaksi, ja tarvittaessa uudelleen tulkitsemaksi. Tata arviointia ja tulkintaa
pelaaja suorittaa erityyppisia paidea-saantdja vasten — siis kokiessaan, miten pelin maailma pelaajan toimiin reagoi ja millaisia valintoja Lucyn roolissa paasee tietyn valinnan jalkeen
tekemaan. Toiminnan kannattavuutta pelaaja punnitsee hankittuja pelimerkkeja, tdsméasanojen maaraa ja kerronnan etenemista vasten.

Jos peli palkitsee odottamattomasti pelaajan alustavasti tulkitsemia, Lucyn roolissa suoritettuja valintoja ja pyrkimyksia pelimerkein, jotka on nimetty historiallisesta kontekstista poimittujen
arvojen ja ilmididen perusteella, pelaajalle tarjoutuu tilaisuus tunnistaa omien kokemusten tai nykyajan kontekstin pohjalta muodostettujen ennakkokasitystensa rajallisuus. Pelisysteemin
arvottaessa Lucyn toimintaa pelaajan omiin ennakkokasityksiin néhden poikkeavalla tavalla pelaajalle tulee mahdolliseksi ymmartaa, kuinka erilaiset elamanolosuhteet saattavat pakottaa
ihmisen 16ytamaan sellaisia suhtautumis- ja toimintatapoja, joihin omassa elamassa ei valttamatta koskaan tule tarvetta. Lisaksi pelin tilanteet voivat auttaa muodostamaan kasitysta
etaisyydesta, joka henkilon ajatusten, sanomisten ja tekojen valilla saattaa olosuhteiden pakosta vallita. Tallaiset sisall6t korostuvat kuitenkin erityisesti — ei yksittaisen elaytyvan lapipeluun
myo6té — vaan vasta tarinan funktiorakenteen hahmottuessa uudelleenpelaamisen kautta.

Uudelleen pelatessa Flight to Freedomin pelaaja saa tilaisuuden kokeilla eri reagointitapoja samoihin tilanteisiin ja tunnistaa nain tilanteiden asettamia haasteita. Lucyn taytyy esimerkiksi
osata tarvittaessa valehdella, muttei pida valehdella turhaan tai liikaa. Yksittaista tarjottua vaihtoehtoa ei kuitenkaan ole maaritelty ainoaksi oikeaksi tai ehdottomasti vaaraksi, vaan
monenlaiset valinnat osissa 1-5 voivat mahdollistaa epilogissa emotionaalisesti tyydyttavan lopun. Uudelleenpelaamisen kautta pelaaja voi pohtia myds sita, mika Lucyn kokemassa
historiallisessa tilanteessa voisi merkita onnellista loppua. Tamakin kysymys herattelee vaistamatta pelaajan historiallisen empatian taitoa. Arvioidakseen erilaisten loppujen merkitysta
Lucyn kannalta pelaajan on myds kyettava erottamaan Lucya kohtaan mahdollisesti herdanneet sympatian tunteet empatiasta.

LOPUKSI — HISTORIALLINEN EMPATIA FLIGHT TO FREEDOM -PELISSA

Endacottin ja Brooksin mukaan historiallinen empatia edellyttda kognitiivis-affektiivista tyota, joka pitaa sisallaan tilanteen historiallista kontekstualisointia, toisen henkilén asemaan

asettumista ja affektiivisen yhteyden muodostamista henkilon kokemuksiin[®4]. Flight to Freedom -pelissa historialliseen kontektualisointiin annetaan mahdollisuus esimerkiksi dialogin
muodossa tarjottujen tietojen, tdsmasanoin korostettujen kasitteiden ja ilmididen seka viela lisaksi erillisen dokumenttipankin havaintomateriaalin muodossa. Pelin pelaaminen ei tosin
erityisesti edellyta dokumenttipankin tarkastelua. Toisen henkilén asemaan pelaaja asettuu pelatessaan rooliaan Lucyna. Tama pelin alussa 14-vuotias henkiléhahmo tarjoaa ylaaste- ja
lukioikaisistéa koostuvan kohderyhman pelaajille ikiryhméan puolesta samaistuttavan roolin. Affektiivisen yhteyden muodostamista Lucyn kokemuksiin olen kuvannut edella tarkemmin.
Erityisesti pelkistetty kerronta, Lucyn hahmoon jatetty tulkinnanvara ja tulkitsemisen valttamattomyys seka pelaajalle asetettu tarve arvioida eri toimintavaihtoehtojen laatua ja mahdollisia
seurauksia ovat pelinarratiivin ominaisuuksia, jotka kannustavat pelaajaa aktivoimaan omasta kokemuspohjasta nousevaa tietoa improvisoivan pelaamisen aikaansaamiseksi ja tukevat néin
myos kokemusperdiseen tietoon liittyvien tunnemuistojen hyddyntéamista. Lisdksi pelitarinan edetessd pelaajan valinnan jalkeen pelaaja saa valitonta palautetta muodostetun affektiivisen
yhteyden paikkansapitéavyydestd myds muiden henkilbhahmojen kasikirjoitukseen perustuvista reaktioista.

Oppilaan historiallisen empatian tukemiseksi Endacott ja Brooks ehdottavat neljan tyyppisia oppilaan ohjauksellisia toimia. Edella kuvaamani perusteella néisté kolme toteutuu Flight to
Freedom-pelin pelaamisen mittaan: historiallisen empatian kohteen, tilanteen ja henkiléiden, tutuksi tekeminen; syvemman ymmarryksen kehittdminen historiallisesta kontekstista,
nakdkulmasta ja aiheeseen liittyvista tunnepitoisista seikoista; sekd muodostettujen kasitysten demonstroiminen, mika Flight to Freedomin tapauksessa toteutuu sekd pelaajan pelatessa
tekemina yksittéisina valintoina ettd uudelleenpelaamisten yhteydessa suoritettuna olettamusten testaamisena. Neljannessd oppilaan ohjauksellisessa kohdassa oppilaita ohjataan
muodostamaan yhteys menneisyyden ja nykyisyyden valille siten, ettd he voivat samalla reflektoida omassa henkilokohtaisessa ndkemyksessaan historiallisen empatian kautta tapahtuneita

muutoksia.[5%] Epilogiosan Lucyn roolista etdannyttava pelinamratiivinen asetelma ikdan kuin valmistaa oppijaa téhan, joten esimerkiksi oppituntitilanteessa opettaja voisi yhdistaa pelin
pelaamiseen erilaisia pohdintatehtavia, joissa oppilas siirtyy tarkastelemaan pelaamisen aikana heranneitd omakohtaisia ajatuksiaan. Digitaalisen pelinhan ei oppimismateriaalina
valttamatta tarvitse kattaa kaikkia oppilaan ohjaukselle asetettuja vaatimuksia, vaan usein pelit soveltuvat opetukseen paremmin, kun niita kiytetdan osana kokonaisuutta, muiden tehtavien
lisaksi.

Digitaalinen peli tarfjoaa narratiivisuunnittelijoille monenlaisia valintatilanteita, joiden kautta pelaajan merkitysneuvottelut voidaan suunnata eri tavoin ja erilaatuisiin kohteisiin. Edella
esittdmani analyysin perusteella Flight to Freedomin tapauksessa pelaajan merkitysneuvotteluissa huomio kohdistuu erityisesti tarinan funktiorakenteeseen seka audiovisuaalisen kerronnan
herattamien pelaajan omien mentaalisten kuvien, kdsitysten ja odotusten tarkastelussa. Tallainen suunnittelullinen 1ahtdkohta on johdonmukainen historialliseen empatiaan liittyvan
oppimistavoitteen nakdkulmasta. Toivon taman artikkelin osaltaan havainnollistavan myds sitd, millainen potentiaali digitaalisissa peleissa piilee historiallista empatiaa vastaavien
mentaalisten taitojen oppimista sekd naiden tietoisen ja tarkoituksellisen hyédyntamisen harjoittelemista ajatellen.

Kirjoittaja on filosofian maisteri, joka viimeistelee digitaalisten oppimispelien narmatiivisuunnittelua késittelevaa véitéskirjaansa Jyvéaskylén yliopistossa taiteiden ja kulttuurin tutkimuksen
laitoksen seké tietotekniikan laitoksen yhteisohjauksessa.
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