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JOHDANTO: ELOKUVAA KOULUSSA

Koulujen elokuvakasvatus on merkittivdssa asemassa lasten ja nuorten ”luku-
taidon” kehittamisessa. Taito lukea audiovisuaalisia teksteja on nykyaan lahes
yhta tarkedssa asemassa kuin perinteisen lukutaidon hallitseminen, silld nuoret
viettdvat yha enemman aikaa erilaisten “opetusautomaattien” (elokuva, tele-
visio, pelit, internet) parissa. Elokuvia katsomalla ja analysoimalla voidaan ke-
hittaa kriittista vastaanottokykyad, jonka avulla kyetdan tulkitsemaan useiden eri
medioiden viestejd ja niiden vaikutuskeinoja. Lisdksi elokuvakasvatuksella on
tarked asema elokuvataiteen kulttuuriperinnon vaalijana ja eteenpdin viejand,
silld lasten ja nuorten tietdmys elokuvan historian vaiheista on vahdista. Vaara-
na on, etta elokuvakulttuurin yleistietous katoaa ja tilalle muodostuu markkina-
koneistojen luomia véaaristyneitd kuvia elokuvasta taiteen muotona. Useat kir-
joittajat puhuvat “muistinmenetyksesta”, joka uhkaa tulevia sukupolvia. Kol-
mantena merkittivand alueena elokuvakasvatuksessa on lasten ja nuorten
omien video-ohjelmien tekeminen (audiovisuaalinen kirjoitustaito). Elokuva-
kasvatus antaa foorumin omien ideoiden ja luovuuden ilmaisulle sekd ndiden
kehittamiselle. Jotta elokuva pystyttdisiin ymmartamaan taideteoksena, tulisi
olla perilld elokuvan tekemisen luovasta prosessista, jonka elokuvantekija koh-
taa tyossaan. Jokaisen elokuvaa rakastavan henkilon tulisi siis olla potentiaali-
nen elokuvantekijad — ainakin omassa mielessaan.

MITA ELOKUVAKASVATUS ON?

Elokuvakasvatus on osa taidekasvatusta, johon voidaan liittaa useita kasvatuso-
pin osa-alueita erityisesti mediakasvatuksesta. Elokuvakasvatus voi sivuta mm.
yhteiskunta-, moraali-, teknologia- ja viestintdkasvatusta, mutta padosin eloku-
vakasvatuksen kasvatuksellisiin ja opetuksellisiin tavoitteisiin pyritdan eloku-
van ja elokuvakulttuurin tarkastelun avulla. Varsinkin yhteiskunnan digitalisoi-
tuminen on johtanut siihen, ettd nykydan elokuvakasvatukseen voidaan ottaa
mukaan useita eri medioita ja informaatioteknologian osa-alueita, jotka on ylei-
sesti liitetty mediakasvatukseen. Kaanteentekevand vaiheena voidaan pitaa 90-
luvun alkua, jolloin elokuva ja liikkkuva kuva valloitti vahitellen tietokoneet. Ka-
lifornian yliopiston professori Lev Manovich onkin sanonut, ettd vuonna 1995
“tasan sata vuotta elokuvan virallisen syntyman jilkeen, elokuva uudelleen
keksittiin tietokoneruudulla.” (Manovich 1996)

Elokuva- ja mediakasvatuksen valilld on siis selvid kosketuskohtia. ].M.I. Peters
toteaa kirjassaan “Johdatusta elokuvakasvatukseen” (1965), ettd ”olennainen



ero on siind, ettd elokuvakasvatuksen lahtokohtana on aina elokuva itse.” Peter-
sin mukaan elokuvakasvatuksessa ei tulisi kuitenkaan tarkastella elokuvaa ai-
noastaan esteettisend kohteena vaan “myds yhteiskunnallisena laitoksena, jouk-
koviihdykkeen vélineend, jolla on erityinen teho ja vaikutus ihmisten henkiseen
tasoon seka eettisten, uskonnollisten ja muiden henkisten arvojen valittajana.”
(Peters 1965, 14)

Elokuvan ominaispiirteisiin kuuluu, ettd se yhdistdd useita taiteita ja niiden
ominaisuuksia. Lisdksi elokuva yhdistda useita medioita hyodyntden niiden
ominaisuuksia esimerkiksi elokuvien jakeluun ja esittimiseen liittyen. Lasten ja
nuorten keskuudessa elokuva on yksi suosituimmista medioista. Kuitenkin voi-
daan sanoa, ettd elokuva esiintyy tavalla tai toisella lahes kaikissa audiovisuaa-
lisen mediakulttuurin suosikkimedioissa, kuten televisiossa, internetissa, mobii-
lisovelluksissa ja peleissd. Nain ollen elokuvakasvatus voi perustellusti kasitella
laajemminkin audiovisuaalisen mediakulttuurin ilmioéita kuin vain pidattaytya
tiukasti elokuvan tarkastelussa. Kokonaisvaltaisen elokuvakasvatuksen tarkoi-
tuksena on perehdyttaa oppilas elokuvakulttuuriin kuluttajan, tekijan ja tutki-
jan nakokulmista. Toiminnan yhtend tavoitteena on kehittaa lasten ja nuorten
mediatajua ja mediasuhdetta. Tarkedssa osassa tdssa tyossa on audiovisuaalisen
luku- ja kirjoitustaidon kehittaminen.

Koulujen elokuvakasvatus yhdistetdan yleensa elokuvien katsomiseen ja katso-
misen jalkeen kaytavaan elokuvan tapahtumista keskustelemiseen. Keskustelut
pyorivat yleensd elokuvan teemojen, aiheiden ja henkilosuhteiden ymparilla.
Varsinaiset elokuvailmaisulle ominaiset elementit jadavat usein keskusteluissa
toissijaisiksi. Elokuvien katsomisen ja analysoimisen lisdksi elokuvakulttuuriin
voidaan tutustua omia elokuvia tekemalld, jolloin tutustutaan konkreettisesti
elokuvan kielen ominaisuuksiin. Katsominen, analysointi ja tekeminen (tuotan-
nonvaiheet ideasta valmiiksi teokseksi) muodostavat elokuvakasvatuksellisen
kokonaisuuden, jonka ympadrille voidaan rakentaa laajempaa mediakasvatuk-
sen tavoitteita tukevaa elokuvakasvatustoimintaa.

Elokuva on media (viline), jonka avulla voidaan kertoa ja tallentaa viesteja tai ta-
rinoita. Tamaén lisdksi elokuva on viline, joka wilittdi nuo viestit ja tarinat vas-
taanottajille. Tekemiseen liittyva elokuvakasvatus tarkastelee elokuvallisen il-
maisun lumetodellisuutta ja kehittda oppilaiden abstraktia hahmottamista, ryh-
matyotaitoja ja itseilmaisua. Vastaanottamiseen liittyva elokuvakasvatus puo-
lestaan tarkastelee millaisia elokuvia tehdddn, kenelle niitd tehddan ja miksi.
Téallainen elokuvakasvatus edesauttaa oppilaan mediatajun ja -suhteiden kehit-
tymistd. Molemmat suuntaukset kehittavat osaltaan lapsesta kriittisempaa ja
vastuullisempaa mediakuluttajaa, joka osaa etsid merkityksellisia ja tarkoituk-



senmukaisia mediasisaltoja.

Neljas tarked osa-alue elokuvakasvatuksessa on elokuvan kulttuuriperinnon
vaaliminen: elokuvan historiaan tutustuminen kerronnallisen ja teknisen kehi-
tyksen vaiheita ja seurauksia tarkastelemalla. Nuorten elokuvahistoriallinen tie-
tous on heikkoa. Tahan vaikuttaa nykyisen viihde- ja massakulttuurin tarjoamat
houkuttelevat lupaukset varmasta mielihyvasta, elamyksista ja ennen kokemat-
tomista (ja -ndkemattomistd) seikkailuista. Elokuvateollisuuden tavoitteena on-
kin maksimaalisen taloudellisen voiton saavuttaminen. Kilpailu katsojista on
kovaa. Taman seurauksena klassikkoelokuvien tai laadukkaiden pienen budje-
tin elokuvien ndakeminen on vaikeutunut erityisesti elokuvateattereissa. Kehi-
tyksen saatossa elokuvien ja television kuvallinen estetiikka ja kerrontatavat
ovat muuttuneet huomattavasti. Voidaan sanoa, etta television ja elokuvan este-
tiikat ovat lahentyneet toisiaan. Nyt suositaan nopeaa leikkausta ja rytmis, elo-
kuvissa voidaan vapaasti yhdistelld eri lajityyppeja ja kerrontakeinoja. Osittain
taman johdosta nykykatsojan katsomisen skeemat ja odotukset ovat muuttuneet
niin paljon, ettd tutustuminen elokuvan historiaan saattaa tuntua vaikealta. Op-
pilaiden perehdyttaminen elokuvataiteeseen edellyttda kuitenkin osittaista vali-
neen ja elokuvakerronnan kehityksen tuntemusta seka keskeisesti elokuvakult-
tuuriin vaikuttaneiden tekijoiden ja elokuvien esittelemistd osana elokuvakas-
vatusopetusta.

Tekninen kehitys on vaikuttanut huomattavasti elokuvien tekemiseen ja esitta-
miseen. Lisdksi elokuvien digitaalinen levittiminen ja esittiminen elokuvateat-
tereissa tulee muuttamaan perinteista elokuvateatterikulttuuria. Muutokset vai-
kuttavat osaltaan siihen, ettda elokuvakasvatuksen voidaan sanoa olevan perus-
tellusti osa teknologiakasvatusta. Suuntaus tarjoaa nakokulman, jossa voidaan
tarkastella esimerkiksi millaisia uusia muotoja elokuva on saanut internetin,
DVD:n tai erilaisten mobiilielokuvien (mikroelokuvat) yleistyttya ja mika vaiku-
tus uusilla medioilla ja digitaalisella kuvamanipulaatiolla on ollut elokuvien te-
kemisprosessiin ja kerrontatapoihin. Omien elokuvien tekemisen yhteydessa
edelld mainitut uudet mediat tulevat tutuiksi, jos omista elokuvista tehdaan
versiot esimerkiksi koulun kotisivuille tai itselle.

Elokuvakasvatuksen ei tarvitse liittyd aina suoraan elokuvakulttuurin ilmididen
tarkastelemiseen. Liikkuvaa kuvaa voidaan hyodyntdd kouluissa yhdistamalla
sitd useisiin eri oppiaineisiin. Esimerkiksi oppilaiden laitehallinnan, tarinanker-
ronnan ja kuvallisen ilmaisun taitoja voidaan kehittdd, kun liikkuvaa kuvaa
kaytetaan opetuksessa dokumentoinnin vilineend. Video on hyva opetuksen
viline kasityon, biologian ja maantiedon tuntien yhteydessa, jolloin oppilasryh-
mat voivat tehda esimerkiksi omia dokumentaarisia tietoiskuja eri tyoskentely-



tekniikoista, ymparoivasta luonnosta tai elinolosuhteista. Usein elokuva toimii
hyvidna ja havainnollistavana esimerkkinad opettavasta asiasta mm. uskonnon,
historian, musiikin ja kielten tunneilla. Video tarjoaa mahdollisuudet esimerkik-
si liikuntasuoritusten tai luonnonolosuhteiden analysointiin (hidastus, toisto,
zoomaus). Oppilaat voivat lisaksi pitaa videopaivakirjaa oppimisprosessistaan
ja kayttda videota esitelmiensa havainnollistavana osana. Video on kdytannolli-
nen esimerkiksi tapauksissa, joissa esitelman aihetta ei voi tuoda kouluun (ku-
ten koti- ja lemmikkieldimista tai omasta harrastuksesta kertominen). Usein elo-
kuvaan tutustuminen tapahtuu koulujen kuvataiteen tunneilla. Opetushallituk-
sen opetussuunnitelman perusteissa mainitaan kuvataiteen opetuksen yhtey-
dessa jdrjestettavastd elokuva- ja mediakasvatuksesta seuraavasti: 1-4 -luokilla
“television, tietokonepelien, elokuvien, sarjakuvien ja mainonnan visuaalisten
viestien kriittista tarkastelua ja tutkimista” (POPS, 237). 5-9 -luokilla “elokuvien
ja televisio-ohjelmien analysointia, kuvakerronnan muotoja: kuvituksen, sarja-
kuvan ja liikkkuvan kuvan erityispiirteitd, valokuvausta tai video- ja digitaalista
kuvausta” (POPS, 239).

MIKSI ELOKUVAKASVATUSTA?

Lapset viettavat valveillaoloajastaan suuren osan joko koulussa tai jonkin me-
dian parissa. Mediat vaikuttavat tehokkaasti lapsen identiteetin kehitykseen ja
ympadriston havainnointiin. Medioiden pddasiallisena tarkoituksena on houku-
tella lapsia ja nuoria mediakulttuurin kuluttajiksi. Lapset ja nuoret ovatkin yksi
tarkeimmista kulttuuriteollisuuden kohderyhmista. (Suoranta 2005, 143) Mai-
nonta sekd elokuvien ja ohjelmien oheistuotteet suunnataan yha nuoremmille
kuluttajille, silld lapset katsovat televisiota jo ennen kuin osaavat edes puhua.
Kodin ohessa koulu on paikka, jossa lasta voidaan ohjata mediasuhteen kehitty-
misessa keskustelemalla mediakulttuurin ilmioista.

Elokuvakasvatus on helppo tapa tutustua medioiden maailmaan. Elokuva koe-
taan kiinnostavana ja koulumaailmaan liitettyna se parhaimmillaan motivoi op-
pilaita ja herattaa heidan kiinnostuksensa opetusta kohtaan. Muun muassa tal-
laisia tuloksia saatiin Sydneyn yliopistossa vuosien 2003-2004 aikana tehdyssa
tutkimusprojektissa, jossa tarkasteltiin viiden eri koulun oppilaiden kokemuk-
sia digitaalisen videon kaytosta kouluopetuksen valineend. Tutkimuksen tulok-
sena havaittiin, ettd oppilaiden autonomisuus ja metakognitiiviset taidot lisdan-
tyivat. Digitaalisen videon kaytto lisdsi oppilaiden aktiivisuutta luokkatilan-
teessa sekd kehitti esiintymistaidon lisdksi oppilaiden puhe- ja kirjoitustaitoja.
(Schuch & Kearney 2004, 7-9)



Koulukulttuuri ja mediakulttuuri kdyvat osaltaan kilpailua lasten kasvattami-
sesta, identiteetin rakentamisesta seka siitd, mitd lapset ja nuoret kokevat tar-
keiksi tietosisalloiksi. Juha Suorannan mukaan: “kaikki eivat miella koulua enaa
paikaksi, jossa heratettdisiin tiedonhalu, vaan sielld ajatellaan valitettavan tie-
toa, jolla ei tunnu olevan paljoakaan valia. Populaarikulttuurin kayttd puoles-
taan perustuu lahes pelkastaan erilaisten halujen kuten osto- ja nautintohalujen
herattaimiseen, mika selittdd sen vetovoiman.” (Suoranta 2005, 150) Tama syn-
nyttda darimmaisissa tapauksissa trendeja siitd, millaiselta taytyy nayttaa, mita
musiikkia taytyy kuunnella ja mitd elokuvia taytyy katsoa, jotta voi saada sosi-
aalisen hyvaksynnan kaveripiirissa. Koulujen tulisikin sisallyttaa mediakulttuu-
ri opetussuunnitelmiinsa ennemmin kuin kilpailla mediakulttuurin ilmitiden
kanssa oppilaiden kiinnostuksen kohteista ja tiedon luonteesta.

Elokuvakasvatuksen keinoin paastaan kurkistamaan elokuvien tuotantoraken-
teiden taakse: miten ja miksi elokuvia tehddan — miten elokuvateollisuus toimii.
Elokuva on vahva media. Elokuvallisen ilmaisun menetelmien avulla voidaan
vaikuttaa katsojaan ja synnyttda tekijan haluamia mielikuvia. Esimerkiksi mai-
nonnassa, musiikkivideoissa ja elokuvissa on varsin tehokkaasti kaytetty liikku-
van kuvan mahdollisuuksia hyvaksi pyrittdessad vaikuttamaan katsojaan. Eloku-
vakasvatuksen tekemiseen ja vastaanottamiseen liittyvan toiminnan seuraukse-
na lapset ja nuoret kehittavat elokuvallisen ilmaisun ymmarrystaan, osaavat ar-
vottaa elokuvaa taideteoksena seka omaksuvat elokuvien siséltdjen kriittisen
tarkastelun. (Peters 1965, 20)

Opetushallituksen perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (POPS
2004) mediakasvatus ja elokuva mainitaan useiden eri ainekokonaisuuksien yh-
teydessa. Opetussuunnitelman perusteiden mukaan viestintd ja mediataidot on
yksi aihekokonaisuus, joka tulisi ndkya koulun toimintakulttuurissa (POPS
2004, 39). Elokuva on hyva lahtokohta mediakulttuurin sisdanajolle koulujen
opetussuunnitelmiin. Elokuvakasvatus kehittda monipuolisesti oppilaiden me-
dia- ja viestintdtaitoja antamalla oppilaille vélineen omien ajatusten ja tunte-
musten valittamiselle. Digitaalinen video ja elokuva ovat luontevia opetusvali-
neita niissa kouluissa, jotka pyrkivat kehittamaan toimintaansa kohti nykyaikai-
sen tietoyhteiskunnan vaatimuksia. Opetussuunnitelman perusteiden mukaan
koulujen ”oppimisympadriston varustuksen tulisi tukea my06s oppilaan kehitty-
mista nykyaikaisen tietoyhteiskunnan jaseneksi ja antaa tilaisuuksia tietokonei-
den ja muun mediatekniikan sekd mahdollisuuksien mukaan tietoverkkojen
kayttamiseen” (POPS 2004,18).

Medialukutaidon kehittiminen perinteisen luku- ja kirjoitustaidon ohessa al-



kuopetuksen aikana on tarkeaa (POPS, 47). Lapset ja nuoret ovat mediakulttuu-
rin kuluttajia ja kohderyhma, joka nykyisessa tietoyhteiskunnassa tutustuu au-
diovisuaaliseen kulttuuriin nuorempana kuin edeltavat sukupolvet. Jos verra-
taan toisiinsa tdiman pdivan lapsen ja hdanen vanhempiensa kasvuymparistdjd,
havaitaan medioiden, mainonnan ja muiden visuaalisen kulttuurin oheisilmioi-
den lisdaantyneen nykyaan huomattavasti. Taman tuloksena mobiili-, peli-, in-
ternet-, musiikki-, elokuva- ja televisiokulttuuri opettavat ja kasvattavat lapsia.
Samalla mediat kayttavat kuluttajien mielihyvda omien etujensa ajamiseen.
(Suoranta & Yla-Kotola 2000, 79) Kehitys ei valttamatta tuo mukanaan parhaita
kasvatustuloksia, ellei asiasta keskustella yhdessa lasten ja nuorten kanssa.

KATSOJASTA TEKIJAKS! - ELOKUVA DIGITAALISELLA AIKAKAUDELLA

Seuraavaksi esitelladn lyhyesti elokuvan ja liikkkuvan kuvan kehitysta ja olemus-
ta mediakulttuurin aikakaudella. Tavoitteena on lahestya kulttuurin digitalisoi-
tumisen aikaansaamaa muutosta kuluttajan mediasuhteissa seka liikkuvan ku-
van esittimiseen ja tuottamiseen liittyvien uusien medioiden kayttokontekstis-
sa. Nakokulma on mediakasvatuksellinen.

Liikkuvasta kuvasta on tullut itsensa ilmaisemisen ja tunteiden valittamisen
teknologia, siind missd ennen Kkirjoittamisesta, piirtdmisestd tai instrumentin
soittamisesta. Ympadristomme on erilaisten mediatekstien lapitunkemaa. Osana
mediakulttuurin kehitysta koulujen tehtavana on ohjata oppilaita kohti tasapai-
noisempaa mediasuhdetta. Tama edellyttad, ettd opetuksessa olisi huomioitava
kuvien ja visuaalisuuden suuri merkitys nykykulttuurissa (Kupiainen 2005,
141).

Kehitys liikkuvan kuvan tallentamis- ja esittamisteknologioissa on aikaansaanut
sen, ettd harppaus elokuvien katsojasta elokuvien tekijaksi on nykydan olema-
ton. Niinpa lahes jokainen on elimansa jossain vaiheessa esiintynyt jommalla-
kummalla puolen videokameraa, kuvaajana tai kohteena — tilanteesta tietoisena
tai tiedostamattaan. Liikkuvasta kuvasta on tullut lomamatkojen, juhlien ja eri-
laisten muiden tilanteiden ja tapahtumien tallentamisen teknologia, joka on la-
hes syrjayttanyt perinteisen valokuvaamisen. Liikkuvan kuvan ja ddnen tallen-
tamiseen tarvittavien mediavalineiden helppokayttdisyys seka pieni koko alen-
tavat niiden kayttokynnysta. Nykydan hyvanlaatuista videokuvaa voidaan tal-
lentaa jopa matkapuhelimella. Kehitys on johtanut siihen, ettd periaatteessa
kaikki voivat ryhtyd tekemddn elokuvia ja kutsumaan itsedan ”elokuvanteki-



joiksi”. Sen lisdksi, ettd kynnys omien elokuvien tekemiseen on madaltunut,
myos tapa katsoa elokuvia on erilainen kuin ennen. Tama johtuu osaksi siitd,
ettd elokuvien esteettinen sisaltd on muuttunut elokuvan historian aikana pit-
kalle juuri teknisten uudistusten johdosta. Huomioitavaa on kuitenkin, etta si-
sallot ja tavat viestid voivat vaihdella hyvin paljon.

Edelld mainittujen esimerkkien myo6ta huomataan, etta liikkuvan kuvan kaytto-
mahdollisuudet ovat lisddntyneet huomattavasti kulttuurin digitalisoitumisen
seurauksena. Hyvana esimerkkind useita medioita yhdistavasta valineestd on
tietokone, jonka avulla voidaan tarpeiden mukaan katsoa, tuottaa, esittda tai ja-
kaa liikkuvaa kuvaa. Tama kehitys on osa ns. teknologista vallankumousta, joka
on muuttanut ja muuttaa edelleen ihmisten tyonteko- ja vapaa-ajanviettotapoja
sekda kommunikaatiomenetelmia (Kellner 2000, 1). Teknologisen kehityksen
johdosta kulttuurimme on yha enemman eri medioiden ja visuaalisten viestien
varassa, rakennamme identiteettidmme kuvaruutujen kautta. Jotta erilaisia
viestejd osattaisiin tulkita ja kasitelld paremmin tulisi mediakasvatusta ja
ilmaisuvalineiden kayttoa harjoitella ohjatusti jo lapsesta ldahtien. Kouluissa
oppilaita tulisi rohkaista luovaan merkitysten tuottamiseen, joka osaltaan auttaa
rakentamaan tasapainoista mediasuhdetta. (Kupiainen 2005, 146)

Viestintakulttuurin visualisoitumisen seurauksena voidaan liikkuvan kuvan
ominaisuuksia liittdd myos kdnnykan ja internetin vélitykselld tapahtuva kom-
munikaatio. Esimerkiksi teksti- ja sahkopostiviesteja havainnollistetaan hy-
midilld ja muilla kuvallisilla merkeilld. Digitaalisuus ei takaa ainoastaan sitd,
ettd jokainen voi tehda oman elokuvansa vaan teknologia tarjoaa jokaiselle
myos esitysfoorumin teoksilleen. Internet- ja mobiilipalveluiden yleistymisen
seurauksena on syntynyt mm. aivan uusi elokuvan lajityyppi “mikroelokuvat”
(micromovies). Mikroelokuvat ovat kestoltaan lyhyitd ja ne on suunniteltu katsot-
taviksi pieniltd ruuduilta, joten niitda voidaan katsoa esimerkiksi puhelimen
naytolta tai sahkopostiviestin liitetiedostona.

Internetissda on useanlaisia sivustoja, jonne elokuvantekijdt voivat lahettda itse
tekemiddn elokuvia seka sivustoja, joilla esitetddn esimerkiksi pelkdstdaan kan-
nykalla kuvattuja elokuvia. Nettielokuvat saavat suuria katsojalukuja ja toimi-
vat parhaassa tapauksessa erinomaisena keinona saada tunnettavuutta ja kultti-
suosiota uusille elokuvantekijoille. Omien elokuvien esittiminen netissa on
kaytannossa ilmaista ja elokuva voi parhaassa tapauksessa paatyda miljoonille
koneille ympari maailmaa. Mikroelokuvien lisdksi internet on ollut osaltaan
muodostamassa ns. fanituselokuvaformaattia. Usein fanituselokuvat sijoittuvat
tieteiselokuvien genreen: suositumpia fanien tekemia omia elokuvia ovat mm.
Star Trek sekd Star Wars -elokuvien innoittamana syntyneet omat elokuvat.
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Pelkkana hupailuna ja kaveripiirin harrastuksena alkanut toiminta on laajentu-
nut internetin aikakaudella maailmanlaajuiseksi bisnekseksi. Suomalainen Star
Wreck — In the Pirkinning ladattiin netistd yli kolme miljoonaa kertaa kahden
kuukauden aikana (http://www.starwreck.com/). 2000-luku on synnyttanyt
myos uudentyyppisen verkon valitykselld kaytavan elokuvafestivaaliformaatin.
Se toimii esimerkiksi niin, ettd esiraati valitsee esitettdvat elokuvat, joita inter-
net-vierailijat katsovat ja danestavat.

Elokuvamedian digitaalisiin ominaisuuksiin kuuluu, ettd sen voi “pakata” ja
kantaa mukana muistitikulla tai sen voi polttaa DVD-levylle ja kopioida laadun
karsimatta lukemattomia kertoja uudelleen. Monistettavuus sekd suuren tieto-
madran saaminen pieneen tiedostokokoon mahdollistavat tehokkaan jakelun ja
suuren potentiaalisen katsojakunnan. Digitaalisuus on muuttanut osaltaan
myos suurten tuotantojen ilmaisua. Ennen elokuvat leikattiin fyysisesti filmilla,
nyt prosessin on korvannut tietokonepohjainen editointi, joka mahdollistaa eri-
laiset kokeilut helposti ja nopeasti. Lev Manovich on tarkastellut perinteisen ja
digitaalisen elokuvan suhteita. Artikkelissaan What is digital cinema? (1995) han
toteaa, ettd nykytekniikalla on mahdollista saada aikaiseksi fotorealistisia koh-
tauksia. Kuvankasittelyn avulla kuvia voidaan muokata ja muuttaa animaation
keinoin ilman ”elokuvallisen todellisuuden” kadottamista. Ndin vaikka yhtaan
ruutua ei olisikaan kuvattu. Tuloksena on uudenkaltaista realismia, jota Mano-
vich kuvaa “joksikin, jonka tarkoituksena on nayttaa silta kuin se olisi voinut ta-
pahtua vaikka se ei todellisuudessa voisikaan tapahtua.” (Manovich 2005)

Miten elokuvan olemus on muuttunut digitaalisella aikakaudella? Vastauksen
loytamiseksi on tarkasteltava sitd, miten visuaalinen kulttuuri ja viestinta on
muuttunut. Lev Manovichin mukaan elokuvallisen todellisuuden tallentaminen
kameran linssin kautta on enda vain yksi vaihtoehto. Elokuvasta on tullut digi-
taalisen kuvankasittelyn aikakaudella maalaustaiteen jatke (kino-brush). Lahes
kaikkia elokuvia kasitellaan digitaalisesti ja kohtauksia voidaan rakentaa ruutu
ruudulta. Perinteinen kuvamateriaali toimii raakamateriaalina, joka muutetaan
pikseleiksi tietokoneelle muokkausta varten. (Manovich 2005) Suurten tuotanto-
yhtididen satsaukset takaavat ohjelmistojen seka laitteiden jatkuvan kehityksen,
joka osaltaan palvelee my0s kuluttajaa. Ammattilaisille suunnatuista ohjelmis-
toista on usein mahdollista saada kuluttajien “kevyita” versioita, joiden avulla
voidaan kotikonstein ldhestyd suurten tuotantojen ilmaisua ndyttavine erikois-
tehosteineen.

Varmaa on se, ettda elokuvan maaritelma on laventunut uusien medioiden myo-
ta. Tassa piilee my0Os vaara, ettd elokuvan traditiot ja kulttuurihistoria unohde-
taan uusien sukupolvien aikana. Teknologian rajattomat mahdollisuudet peitta-
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vat alleen perinteisen tarinankerronnan keinot. Nayttavyydesta ja visuaalisuu-
desta tulee tdssd tapauksessa sisdltod tarkeampadd ja elokuvat luokitellaan es-
teettisen muodon mukaan. Teknologiasta ei saisi kuitenkaan tulla paasaanto
eikd sisalto saisi olla alisteinen elokuvan esteettiselle olemukselle. Teknologisen
kehityksen tuntemisen tulisi toimia avaimena elokuvataiteen syvempaan ym-
martdmiseen, jonka osana ovat elokuvan kulttuurihistoria, tarinankerrontame-
netelmat seka elokuvien tekemiseen ja esittimiseen liittyvat perinteet.

ELOKUVIEN KATSOMINEN JA KOKEMINEN

Toimiva koulujen elokuvakasvatus tarvitsee opettajia, jotka osaavat ohjata lasta
elokuvan analysoimiseen ja tekemiseen liittyvissa kysymyksissa. Elokuvakasva-
tukseen ja laajemmin koko mediakulttuuriin kuuluvien sisaltdjen, taitojen ja tie-
tamyksen kehittdminen onkin merkittdva haaste nykyisessa tietoyhteiskunta-
pohjaisessa koulukulttuurissa toimivalle opettajalle.

Lapset ovat mediakulttuurin kuluttajia lahes syntymastdan alkaen. He tuijotta-
vat ldhes hypnotisoituna vastaanotinta eivatka reagoi tosi-maailman viesteihin.
Uppoutuminen tarinoihin (immersiivisyys) ja liikkuvan kuvan uutuuden vieha-
tys (attraktiivisuus) on suurimmillaan juuri pienilld lapsilla. Taméan vuoksi he
helposti samastuvat ja toistavat nakemiddn asioita ja malleja omassa toiminnas-
saan. Liikkuvan kuvan vaikutus lapsen identiteettiin ja temperamenttiin on sii-
nd madrin huomattava, ettd on perusteltua kasitelld liikkuvaa kuvaa jo hyvin
varhaisessa vaiheessa pdivakodeissa ja peruskoulussa.

Medialukutaidon yhteydessa mainitaan ldhes aina sana kriittinen. Yleisesti ol-
laan helposti sitd mieltd, ettd televisio ja elokuvat ovat pahasta (passivoivaa,
vaarat roolimallit ja maailmankuva), mutta jos niitd on pakko katsoa, katsomi-
sen tulisi olla kriittistd. Mita kriittinen suhtautuminen sitten oikeastaan on? Ei
ainakaan sita, etta tuomitaan ohjelmat ja elokuvat hyviin ja huonoihin. Jotta voi
olla kriittinen, pitdd olla avoin. Kriittisyys ei valttamatta tarkoita joidenkin
asioiden poissulkemista. Sanaan kriittinen liitetadn paljon negatiivisia mieliku-
via. Kriittisyys on kuitenkin sitd, ettd osataan katsoa ja tarkastella my6s muita
mahdollisuuksia kuin ainoastaan ennalta sita kaikista selvinta ratkaisua. Oppi-
laiden kohdalla tama voisi tarkoittaa, ettd he ennakkoluulottomasti katsoisivat
uudenlaisia elokuvia, eivatka valttamatta perustaisi katsomispaatosta esimer-
kiksi tiettyyn lajityyppiin tai tdhti-imagoon sidotuksi. Totuushan on, etta juuri
nuoret katsovat tiettyjen nayttelijoiden tahdittamia elokuvia ja vield yleensa hy-
vin suppealta alalta. Tassda mielessd harjoitettu kriittisyys on itsekriittisyytta.
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Sen sijaan, ettd elokuvia katsotaan pelkdn attraktion nakokulmasta, joita voivat
olla esim. erikoistehosteet ja muut tekniset innovaatiot, taytyisi elokuvia lahes-
tya kerronnallisista lahtokohdista.

Pitkien elokuvien katsominen ja niiden kasitteleminen vie koulussa usein liikaa
aikaa, eikd sellaista olekaan jarkeva harrastaa kerta toisensa jalkeen. Yksittdiset
elokuvien kohtaukset ja jaksot toimivat paremmin, kun tavoitteena on oppilai-
den perehdyttiminen elokuvan monipuoliseen maailmaan. Yhden kohtauksen
perusteellinen analysointi eri nakokulmista on usein hedelmallisempi tapa kuin
katsoa pitkd elokuva ja raapaista hieman pintaa. Tietysti kokonaisten elokuva-
teosten katsomien on perusteltua siina missa lyhyiden kohtausten. Varsinkin,
jos katsottavaa teosta ldhestytddn kokemuksellisuuden ja elokuvakatsojan
nakokulmasta.

Opettaja kohtaa usein ongelmia etsiessadn vastausta kysymykseen: miten kasi-
tella elokuvaa ja sen herattamia kokemuksia lapsissa ja nuorissa? Pahin virhe on
jakaa elokuvat hyviin ja huonoihin elokuviin oman maun ja aikuisen omaaman
auktoriteetin turvin. Kun lasten ja nuorten kanssa kasitelldan elokuvaa, sita tuli-
si lahestya juuri heiddn nakokulmasta. Mika heille on tarkeda ja mita he arvos-
tavat elokuvissa? Lapset tulevat varmasti laajentamaan myohemmalla ialla elo-
kuvakulttuurin osaamistaan, mikali heille annetaan elokuvasta positiivinen ku-
va. Tdrkeintd on herattda aito kiinnostus elokuvaa kohtaa ja saada lapset tajua-
maan liikkuvan kuvan kerronnan (narratiivisuus) monipuoliset mahdollisuudet.
Kun lapsi kiinnostuu elokuvasta, hanesta voi parhaassa tapauksessa tulla elo-
kuvan harrastaja, joka omatoimisesti jatkaa oikealla uralle ohjattua elokuvatoi-
mintaa myo6s koulun ulkopuolella. Opettajan on syyta muistaa, ettd elokuvaan
perehdyttaminen vie aikaa ja turha kiiruhtaminen voi aiheuttaa pdinvastaisia
tuloksia kuin mita tavoitteeksi on asetettu.

Hyva keino kasitelld elokuvaa ja sen herdttimid tunteita on piirtdd elokuvasta.
Esimerkiksi vaikuttavimman kohtauksen piirtdiminen saa lapset muistelemaan
elokuvaa ja kertomaan helpommin omista tunteistaan elokuvan yhdessa koh-
tauksessa. Toinen keino on toteuttaa mieleenpainuvia kohtauksia nayttelemalla.
Nain elokuvan lapikdyntiin saadaan mukaan ilmaisullinen ja luova toiminto.
Perinteisempi elokuva-analyysi mahdollistaa useita erilaisia mahdollisuuksia
tarkastella elokuvan henkilohahmoja, rakennetta ja tyylid. Katsomiskokemus,
elaytyminen ja samastuminen ovat subjektiivisia toimintoja, joiden kasittely on
hieman monimutkaisempaa kuin pelkdn elokuvateoksen tarkastelu. Elokuva-
kasvatuksessa on kuitenkin hyva muistaa, ettd kokemuksellisuus on kuitenkin
padsaanto, minka vuoksi elokuvia katsotaan.
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KYKY ANALYSOIDA JA OPPIA ELOKUVAN KIELTA

Elokuva-analyysi osana kouluopetusta on huomionarvoista, silld analyysimene-
telmien harjoittelu antaa oppilaille paremmat mahdollisuudet tulkita erilaisia
audiovisuaalisia tekstejd sekd syventda omaa kokemustaan teosten vastaanotta-
misessa. Lisdksi elokuva-analyysi on keskeisena tekijana henkilokohtaisen elo-
kuvamaun kehittdmisessd seka tarkasteltaessa elokuvaa taideteoksena. Usein
taideteoksen ominaisuudeksi mielletaan tietty vaikeaselkoisuus. Parhaat taide-
teokset vaativat aikaa ja useita tutustumiskertoja avautuakseen katsojalle. Mas-
sakulttuurin ominaisuuksiin puolestaan kuuluu nopea mielihyvéan saavuttami-
nen, mika tarkoittaa selkeitd, ”valmiiksi pureksittuja” tuotteita. Nama ostetaan,
kulutetaan ja heitetaan pois. Kierto on nopeaa; vaikeaselkoisuus koetaan seka
aikaa vievaksi ettd turhauttavan tylsdksi. Elokuva-analyysin keinoin on
mahdollista harjoittaa sekd oppilaiden arviointikriteerien kehittymista etta
pitkdjannitteisyytta tyoskenneltdessd vaikeita aiheita ja teemoja kasittelevien
elokuvien kanssa. Lisdksi elokuva-analyysin avulla voidaan elokuvasta 1oytaa
sen luontaisia ominaisuuksia teknisten uudistusten, suurten tdhtien ja
spektaakkeleiden sijaan.

Kaunokirjallisuuden tarkastelun yhteydessa kaytettavien menetelmien sovelta-
minen elokuvien analysoimiseen on hyva ldhtokohta. Tarinan ja juonen ominai-
suuksien sekd henkilohahmojen tarkastelu riittda usein pitkalle. Tama on ns.
tulkinnan taso, jossa tarinatason lisdksi voidaan tarkastella esimerkiksi teoksen
kohderyhmaa, sanomaa sekd muita teoksen kontekstuaalisia osatekijoita. Kun
elokuva-analyysia halutaan syventdd, on huomioitava liséksi tekstuaaliset osate-
kijat: elokuvan kieli sekd muut keskeisessd osassa olevat elokuvataiteen ilmai-
sulliset elementit (mm. lavastus, kuvaus, leikkaus, dani). Kolmantena tarkeana
kokonaisuutena voidaan mainita elokuva-analyysin yhteydessa kaytettava ter-
minologia, silld oikeiden termien hallinta on oleellista onnistuneelle analyysille.

Kolme péidkohtaa elokuva-analyysiin ja elokuvan kielen tarkasteluun:
1. Terminologia
2. Elokuvien ldhiluku ja elokuvan tekstuaaliset osatekijit
3. Tulkinnan teoriat ja elokuvan kontekstuaaliset osatekijit

Elokuvallisen kielen ja kieliopin oppimisesta puhuttaessa voisi sanan ”oppimi-
nen” korvata sanalla “sisdistdiminen”, silld “kielioppi tulee oppia ja sitten unoh-
taa”. Emme varmaankaan halua (poikkeustapauksia lukuun ottamatta) kesken
elokuvan katsomisen miettid analyysiteorioita ja termeja valkokankaalla nake-

14



millemme asioille. Paljon parempi paamaara elokuvallisen ilmaisun opetteluun
on sisdisten mallien tai verkoston (skeeman) kasaaminen. Tata verkostoa tdy-
dennetdan lapi elaman katsomalla erilaisia elokuvia.

ELOKUVA-ANALYYSIN TERMINOLOGIAA

Elokuvien analysoinnissa yleisesti kdytettdvan terminologian hallinta vahentaa
vaarinymmarryksid ja helpottaa elokuvista keskustelemista. Elokuva-alan ter-
mistod 10ytyy helposti joko internetista tai useista kirjoista (Juntunen, Max: Eld-
vin kuvan sanasto, 1997, Oy Edita Ab). Perustermit on hyva opetella, silld esimer-
kiksi eri kuvakokoja kuvaavat termit helpottavat huomattavasti yhteisymmar-
rystd elokuvan visuaalista ilmetta tarkasteltaessa.

Elokuvassa voidaan analysoida kaikkea mitd kuvassa nakyy, kuuluu tai tapah-
tuu. Naiden lisdksi voidaan elokuvaa analysoida sen historiallisessa kontekstis-
sa (milloin, missa olosuhteissa ja miten se on tehty), tekijan, tahden, lajityypin,
elokuvan esittiman nais- tai mieskuvan nakokulmasta jne. Keskeisin termisto
liittyy kuitenkin elokuvan ilmaisulliseen puoleen ja elokuvan tarinankerron-
taan. Eri kuvakokojen ja -kulmien sekd kameran liikkeen tarkastelut ovat hyvia
keinoja analysoida kuvallista kerrontaa. Miksi jotain tiettyd kuvakokoa on kay-
tetty? Miksi kamera liikkuu? Miksi kamera on jollain tietylla korkeudella?
Nama kaikki ovat tekijan tietoisia ratkaisuja, joilla pyritddn kertomaan haluttu
asia mahdollisimman tehokkaasti. Kun kameratyoskentelyd analysoidaan ka-
meran paikan perusteella, analysoidaan sitd, miten kamera kuvaa tapahtumia.
Kamera voi kuvata tilannetta henkilon nakokulmasta, jolloin on kyseessa nako-
kulmaotos (katsoja nikee saman kuin tarinan henkil6). Ratkaisu on subjektiivi-
nen ja sitd kdytetaan, kun halutaan tehostaa katsojan samastumista henkilon ko-
kemaan tilanteeseen. Kamera voi kuvata tapahtumia myo6s objektiivisemmin
(jolloin kamera ikdan kuin tarkkailee tilannetta ja valittdd tapahtumat katso-
mossa istuvalle katsojalle). Talloin tulee kuitenkin huomioida, etta elokuvan te-
kija on valinnut kameran paikan, korkeuden ja kohteen jota kuvataan, joten ob-
jektiivisuus on vain tarinan sisdista.

Elokuvat syntyvét leikkauspOydéan daressa. Nykyaan leikkauksen sijaan puhu-
taan editoinnista, silla fyysisesta filmimateriaalin leikkaamisesta ja liimaamises-
ta on siirrytty lahes kokonaan tietokonepohjaiseen kuvamateriaalin koostami-
seen ja muokkaamiseen. Tadssa prosessissa filmille kuvattu materiaali siirretadan
digitaaliseen muotoon tietokoneelle, jossa se editoidaan haluttuun muotoon.
Valmis elokuva siirretdan takaisin filmille, josta tehdddan mm. elokuvan esitys-
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kopiot. Elokuvan leikkausprosessissa on kyse elokuvan rytmittamisesta ja jatku-
vuudesta.

ELOKUVIEN LAHILUKU JA ELOKUVAN TEKSTUAALISET OSATEKIJAT

Elokuva on jonkun tai joidenkin henkildiden tietoisista kerronnallisista ratkai-
suista koostuva kokonaisuus. Yleensa elokuvan ohjaaja on vastuussa (taiteelli-
sesta) lopputuloksesta vaikka elokuvan tekemiseen osallistuukin henkiléita ja
tyoryhmia useilta aloilta: valaistus, lavastus, puvustus, nayttelijantyo, aanitys,
kuvaus, musiikki ja kasikirjoittaminen ovat naista hyvia esimerkkeja.

Elokuvien lahiluku tarkoittaa sitd, ettd kokonaisuus (teos itsessddn) jaetaan tar-
kastelua varten eri osa-alueisiin. Tarkastelussa voidaan kiinnittdd huomio esi-
merkiksi jonkin osa-alueen lajityypillisiin, teknisiin tai tulkinnallisiin ominai-
suuksiin. Lajityypilliset ominaisuudet (konventiot) ovat niita kerronnallisia kei-
noja, jotka toistuvat saman lajityypin (genre) elokuvissa. Esimerkiksi valaistuk-
sen merkitystd ja eri tapoja valaista kohtaus voidaan tarkastella katsottaessa eri
lajityyppeihin kuuluvia elokuvia. Elokuvan tekniset ominaisuudet liittyvat
puhtaasti sithen, miten jokin elokuva on tehty. Elokuvan tulkinnalliset ominai-
suudet liittyvat edellisen tavoin elokuvan kontekstin analyysiin, mutta molem-
milla on vaikutukset my6s elokuvan lahilukuun.

Kuvallisista ratkaisuista puhuttaessa elokuvan tekstuaalisia ja kontekstuaalisia
osatekijoitd saatetaan kasitelld rinnakkain, toinen toistaan tukien. Ndin ollen
elokuvan ilmaisullista puolta tarkasteltaessa ei tulisi unohtaa tulkinnallisia osa-
tekijoita kuten kulttuurin, olosuhteiden yms. vaikutusta elokuvan esteettiseen
lopputulokseen. Elokuva-analyysin tekemiseen ei ole yhta oikeaa tapaa vaan se
on useiden mahdollisuuksien kenttd, jossa analysoija itse voi valita oman lahto-
kohtansa ja ldhestymistapansa.

Elokuvien lahiluku pilkkoo elokuvan osiin ja tarkastelee, mista rakennetekijois-
ta elokuva koostuu. Kuvakokojen ja -kulmien tarkastelu voi kertoa, mita eloku-
vantekijat ovat halunneet katsojien niakevan valkokankaalla. Ymmartamalla nai-
td kerronnallisia keinoja voidaan analysoida kohtauksen tunnelmaa, tehoa ja
sen motiiveja sekd merkitysta koko tarinalle. Analyysin seurauksena opitaan
ymmartamaan (arvostamaan) elokuvaa taideteoksena: se on tekijan tietoisista
ratkaisuista koostuvaa tunteiden ilmentymaa. Lisdksi elokuvien joukosta voi-
daan erottaa erilaisia tyylejd ja tapoja kuvata, valaista ja leikata. Erityyppisten
elokuvien katsominen kehittda katsojan vastaanottokykya seka kykya tulkita
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erilaisia tapoja esittaa asioita elokuvakerronnan keinoin.

TULKINNAN TEORIAT JA ELOKUVAN KONTEKSTUAALISET OSATEKIJAT

Tulkinnan teoriat rinnastuvat ldheisesti elokuvien lahilukuun. Molempia yhdis-
telemalld saadaan aikaiseksi kattava ja merkityksia esiin tuova elokuva-analyy-
si. Elokuvien kerronnallisten keinojen tulkintaa ja niiden kontekstuaalisia osate-
kijoitd voidaan nimittdd my0s kriittiseksi analyysiksi. Kriittisen analyysin ta-
voitteena on tarkastella, mitd elokuvan tarinan ja myo6s koko teoksen ”takaa 16y-
tyy”. (vrt. Naranen 1999) Tallaisen analyysimenetelman apuvalineina kdytetaan
kriittisia kysymyksia elokuvan eri tarkoitusperista: miksi katsotaan, mita katso-
taan (lajityyppi), miten elokuva on tehty (tekniikka), mita elokuvalla halutaan
sanoa (sanoma), kenelle se on tehty (kohderyhma) — nama ovat kysymyksia joi-
den avulla voidaan kehittdd elokuvien ja muiden mediatekstien tulkintapoja.
Nain ollen kriittisen elokuva-analyysiin voidaan soveltaa kriittisen mediapeda-
gogiikan nakokulmia.

Tarinantason tulkinnassa on tarkoituksena huomioida eri elokuvallisten ele-
menttien suhde elokuvan pohjalla olevaan perimmadiseen tarinaan (fabula).
Voimme esimerkiksi pohtia eri sivujuonten suhdetta pddjuoneen, eri henkilo-
hahmojen taustoja ja ndiden suhteita toisiin henkilohahmoihin. Lisdksi sellaiset
ilmaisulliset keinot kuten dani-ilmaisu ja musiikin kaytto tarjoaa mahdollisuu-
den tarkastella niiden vaikutusta jatkuvuuteen, tarinankerronnan tiivistimiseen
ja tunnelman luomiseen. Padsaantoisesti tarinatason tulkinnassa on kyse niiden
osatekijoiden rinnastamisesta, joita ei valttamatta suoraan havaita elokuvaa seu-
rattaessa.

MIKSI ANALYSOIDA ELOKUVIA KOULUSSA?

Elokuvien esille tuominen ja niiden analysoiminen koululuokissa koetaan usein
vaikeaksi ja aikaa vievaksi asiaksi. Taman vuoksi useat opettajat pysyvat me-
diakasvatuksessaan ldahinna kirjallisuuden ja sanomalehtien tarkastelussa. Kui-
tenkin suuri osa oppilaista viettdd valtaosan vapaa-ajastaan ruudun aarelld. Pe-
leissd, tv-sarjoissa ja elokuvissa pétevat ldhes samat lainalaisuudet, joten niita
voidaan tarkastella samoista lahtokohdista ja miltei samoin valinein. Yksi tekija
miksi elokuvaa otetaan niin vahan esille koulussa voi olla opettajien tietdmatto-
myys tekniikasta ja siitd kuinka elokuvaa tulisi koulussa kasitelld. Opettajien
tietdimattomyydestd oivana esimerkkind on television puolelta nuorison kes-
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kuudessa suosittu lajityyppi ja kasite tosi-tv — yllattavan moni opettaja ei tieda
mitd se pitaa sisallaan.

Elokuvien analysoiminen kehittaa oppilaiden medialukutaitoa. He oppivat na-
kemaan tuotantorakenteiden taakse, hahmottavat erilaisia kerronnallisia ratkai-
suja ja tyyleja. He pystyvat ndin [ukemaan paremmin mediakulttuurin teksteja
peleista tv-mainoksiin. (Kuitenkaan esimerkiksi kaikkiin television ohjelma-
tyyppeihin ei voida sindnsd suoraan hyodyntaa elokuvien analysoinnin kautta
hankittua kuvan lukutaitoa.) Elokuvan “kieliopin” oppiminen (tai sisdistami-
nen) on yksi edellytys sille, ettd elokuvaa voi arvostaa taideteoksena. Samoin
kuin taidegalleriassa maalauksen edessa seistessaan, katsoja tarvitsee tulkinnan
avaimet, jotta han voisi paasta edes lahelle niitd kysymyksid, joita taiteilija on
kasitellyt teoksessaan. Tdama on mahdollista silloin, kun tiedetdan jotain niista
keinoista ja mahdollisuuksista, joita taiteilijalla on ollut kdytossaan. Elokuvan
tapauksessa katsojan tulee ymmartaa elokuvamedian mahdollisuudet ja kerron-
takeinot, jotta han voi toimia “oman mielensd elokuvaohjaajana”. Vasta talloin
han kykenee vastavuoroiseen kanssakdymiseen, vuoropuheluun, elokuvan ja
sen tekijan kanssa. Niin sanottujen taide-elokuvien vaikeaselkoisuus ja epaline-
aarisuus ovat ominaisuuksia, jotka vaativat katsojan vuoropuhelua teoksen
kanssa. Elokuva-analyysin keinoin teoksesta voidaan saada irti niitd tuntemuk-
sia ja esteettisid elamyksid, mita tekijalla on ollut mielessa teosta tehdessa.

Koulu voi olla useille lapsille ainoa paikka, missa he saavat mahdollisuuden
keskustella elokuvista aikuisen kanssa. Koulu on lisdksi paikka, missd lapsen
medialukutaidon kehitysta voidaan ohjata. Suurimpana haasteena ja mahdolli-
suutena elokuvakasvatuksessa on elokuvan ymmartdminen taiteena. Parhaassa
tapauksessa koulu toimii perehdyttdjana elokuvataiteeseen seka auttaa oppilas-
ta ymmartamaan ja tulkitsemaan elokuvaa luovana ja esteettisena tuotoksena.
Elokuvan ymmartaminen taideteoksena on kasvatuksellinen tavoite, johon kuu-
luu seka taiteenalan arvostaminen ettd analysoiminen. Elokuvan tuominen kou-
luopetukseen esimerkiksi elokuva-analyysin muodossa on merkittdava haaste
kasvattajille, silld oppilaat kehittivat omaa identiteettiddn padasiassa massa-
kulttuurin tuotteiden ja sosiaalisten paineiden ohjaamina. Kuitenkin elokuvatai-
teen perinteiden vaaliminen ja vaihtoehtoisten elokuvien esittiminen koulussa
tuottaa taattua tulosta: elokuvamaun, elokuvakulttuurin tietimyksen ja sivis-
tyksen sekd arviointikriteerien monimuotoisuuden kehittyminen ovat vain
muutamia mainintoja siitd, mitd pitkdjannitteiselld elokuvakasvatustyollda on
mahdollista saavuttaa.
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ELOKUVA ILMAISUN VALINEENA

Elokuvien kieli ja elokuvallinen ilmaisu ovat lahes toistensa synonyymeja. II-
maisu tarvitsee vilineekseen kielen, jolla operoida. Elokuvallisen kielen
oppimisessa ja omaksumisessa omien elokuvien tekeminen on ensiarvoisen tar-
keaa. Teorian soveltaminen kaytantoon ja sita kautta opitun aineksen sisaista-
minen on eri kielijarjestelmien tavoin ominaista myo6s elokuvalle. Elokuvalli-
seen ilmaisuun liittyy paitsi kuvallinen ilmaisu my0s dani-ilmaisu seka naytteli-
jantyo. Naiden lisdksi valaistus, puvustus ja lavastus vaikuttavat siihen, milta
elokuva nayttaa (tasta kaytetaan teatterimaailmasta tuttua termia mise-en-scene,
joka tarkoittaa nayttaimollepanoa). Elokuvan leikkaajan tehtdvana on (usein yh-
dessd ohjaajan kanssa) elokuvan rytmin ja jannitteen rakentaminen. Elokuvalli-
nen ilmaisu ja valkokankaalla nakyva lopputulos on siis useiden henkildiden ai-
kaansaannosta. Usein kuitenkin elokuvan ohjaaja kantaa vastuun elokuvan ker-
ronnallisesta ilmeestd. Tallaisissa tapauksissa ohjaajasta saatetaan nahda kaytet-
tavan nimitysta auteur. Termi tarkoittaa ohjaajaa, joka on elokuvan sielu ja vas-
taa taiteellisesta lopputuloksesta. Saman ohjaajan elokuvissa toistuvat yleensa
samantyyliset kerronnalliset elementit. Yleensa auteur toimii myods elokuviensa
kasikirjoittajana.

Koulutyoskentelyssa elokuvan tekeminen on hyva menetelma harjoitella ryh-
matyotaitoja, tdiden jakamista, vastuunottamista ja ennakkosuunnittelua. Par-
haassa tapauksessa ryhma toimii hyvédssd yhteishengessd ja jokainen tekee
oman osuutensa lopputulokseen. Huomioitavaa on, etta kaikki eivat voi olla
yhta aikaa ohjaajia tai kameramiehid. Rooleja on hyva vaihtaa valilla niin, etta
kaikki paasevat kokeilemaan taitojaan eri osa-alueilla. Usein tallaisissa
tilanteissa saattaa kdyda niin, ettd esiin astuu luokan auteur, joka haluaa sanella,
miten asiat kuuluu tehda. Padhuomio tulisi kuitenkin kiinnittda ryhmatyohon
ja lopputuloksen tulisi olla kaikkien yhteinen elokuva. Se, ettd jokaisella
ryhman jasenellda on oma vastuu kannettavaan, on tiukka edellytys sille, etta
elokuvia voidaan kouluajalla tehdd. Elokuvan tekeminen (suunnittelu,
kuvaaminen, editoiminen) vie aikaa, joten hyva ennakkosuunnittelu ja vastuun
jakaminen on ensiarvoisen tarkeaa.

Aivan ensimmadiseksi tulisi arvioida kdytdssa olevat resurssit: mitd voidaan ku-
vata, milloin ja miten kuvaukset suoritetaan. Ajankdyton vaara arvioiminen tai
ennakkosuunnittelun laiminlydminen kokonaan on pahin asia, mitd voi tapah-
tua. Kiire pilaa kaiken; ryhmatyohengen ja tekemisen nautinnon. Yleensa kii-
reessd kdy niin, ettd yksi tekee pdatokset tai vastaavasti tilanne voi paattya rii-
taan. Ajankdyton arvioimiseen liittyy, ettd omia tarinaideoita tulee tarkastella

19



kriittisesti. Se mita halutaan tehda, ei valttamatta vastaa sitd, mitd on mahdollis-
ta tehdd. Oman ajankayton ja tavoitteiden lisdksi tulee ajatella ryhman muiden
jasenten mahdollisuuksia osallistua projektiin tasavertaisesti. Vastuun ottami-
nen jostakin elokuvan tekemiseen liittyvasta osa-alueesta, esimerkiksi kuvakasi-
kirjoituksen piirtamisesta, lavaste-esineiden tai puvustuksen hankkimisesta tar-
koittaa, ettd sovitut asiat hoidetaan ja kaikki on kuvaushetkelld valmiina.

Elokuvan tekemiselld on oppilaita aktivoiva vaikutus. Luokan passiivisimmat-
kin oppilaat innostuvat elokuvan tekemisen jannittavyydesta ja se tuo uutta in-
toa tavanomaiseen koulutyOskentelyyn. Opettajille elokuva tarjoaa monipuoli-
sen valineen, jonka avulla piristad opetusta. Elokuvan tekeminen vaikuttaa akti-
voivasti my0s siihen, miten elokuvia ja televisio-ohjelmia katsotaan. Sellaiset
elokuvissa kaytetyt kerrontakeinot, kuten katsojan huomion kiinnittaminen eri-
laisilla leikkauksilla, kuvarajaukset, henkildiden paikat ja tilan kaytto seka tari-
nan kertominen esineiden, symboleiden, eleiden ja ddnen avulla avautuvat
osaksi oppilaan omaa ajattelua ainoastaan omakohtaisen tekemisen kautta. En-
nen kaikkea elokuvan tekeminen harjoittaa oppilaan luovuutta, abstraktia ajat-
telukykya seka itseilmaisua antamalla vélineen omien ajatusten ja tunteiden il-
maisuun ja kddntamiseen visuaaliselle kielelle. Koulutilanteessa elokuvan teon
paatarkoituksena ei tulisikaan olla itse elokuvallisen tuotteen tekeminen vaan
kokemus luovasta prosessista ja oman idean saattaminen kuvalliseen tarinan-
kerronnan muotoon.

Kameralla kuvaava oppilas nidkee oman toimintansa vaikutukset lopputulok-
seen jo heti ensimmaista kertaa kameraan tartuttaessa. Han joutuu ratkomaan
ongelmia ja ajattelemaan abstraktisti. Miten tilanne pitdisi kuvata? Tapahtuma-
sarjaa tai elokuvan kohtausta kuvattaessa kamera ei voi taltioida samanaikaises-
ti koko tilannetta, niin kuin se todellisuudessa ilmenee. Kuvaajan taytyy tehda
valintoja sen suhteen, mita — ja millaisia — kuvia todellisuudesta valitetaan elo-
kuvan katsojalle. Kuvarajauksen sisdan mahtuu vain rajallinen méaara informaa-
tiota kohtauksen tapahtumista: henkil6itd, ymparistoa, yksityiskohtia. Elokuvan
katsoja nakee valkokankaalla sellaisia asioita, jotka kuvaaja ja ohjaaja ovat paat-
taneet taltioida ja jotka heidan mielestdan parhaiten vastaavat kerrottavan tilan-
teen tunnelmaa ja tarkoitusta. Jalkituotantovaiheessa kuvien perattdisella yhdis-
telylla (leikkauksella) seka sillad, mita ndytetdan ja mita ei, tekijat voivat antaa
mahdollisuuden katsojan omille pohdinnoille elokuvan tapahtumien kulusta.
Koulutyoskentelyssd, eritoten pidemmalle viedyissa elokuvaprojekteissa, oppi-
las joutuu rakentamaan ja “ndkemadan” teoksen valmiina padssdan jo ennen sen
kuvaamista. On erittdin tavanomaista, etta elokuvasta “nahdaan” useita versioi-
ta ennen sen valmistumista. Elokuvan tarina “nahdaan” ensimmaisen kerran,
kun se kasikirjoitetaan. Taman jdlkeen tarina “nahdaan” toisen kerran, kun ka-
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sikirjoituksesta tehdaan kuvakasikirjoitus. Talloin on mahdollista ensimmaisen
kerran hahmottaa elokuvan visuaalista tyylid. Kolmannen kerran tarinasta tulee
totta leikkauspoydan &arelld, kun kuvattu materiaali editoidaan tarinanmukai-
seen jatkumoon. Valmis elokuva, johon on lisatty musiikki, danitehosteet seka
alku- ja lopputekstit on siten neljds versio alkuperdisesta tarinaideasta.

Yksinkertaisimmillaan oppilas voi ilmaista ajatuksiaan ja mielikuvitustaan pel-
kan kameran avulla, ilman editointia ja musiikin tai tehosteiden lisaamista. Kui-
tenkin kuvamateriaalin editoinnin avulla seka tekstien, musiikin ja danitehostei-
den lisdamisen avulla oppilas oppii nauttimaan elokuvallisista yksityiskohdista
ja kerronnallisista hienouksista. Kuvallisen kerronnan tehostaminen danella tai
musiikilla sekd katsojan huomion siirtdiminen haluttuun asiaan halutussa jarjes-
tyksessa ja rytmissa leikkauksen avulla ovat elokuvallisia keinoja, jotka sisdiste-
tddn paremmin omakohtaisella tekemiselld kuin siten, ettd opeteltaisiin eloku-
van "kielioppia” esimerkiksi analysoimalla elokuvanaytteitd. Kun oppilas si-
sdistdd elokuvallisten keinojen kadyttdod oman tekemisen kautta, elokuvia on
mahdollista ndhda yksityiskohtaisemmin ja niitd voidaan myds tulkita parem-
min.

Tekniset taidot sekd uuden teknologian kdyttd ovat oleellinen osa digitaalista
videotyoskentelyad. Usein oppilaat haluavat lisatd kuvaamaansa videoon edella
mainitun tavoin musiikkia, kuvia tai muuta grafiikkaa. Tama edellyttda useiden
ohjelmien ja tiedostomuotojen hallintaa ja materiaalin muokkausta. Jo kuvaus-
vaiheessa kameran kanssa saatetaan joutua tekemadn erilaisia saatoja tarken-
nuksen tai kuvan kirkkauden kanssa.

Omien elokuvien esittamiselle on olemassa useita eri medioita. Perinteisen ana-
logisen VHS-kopion lisdksi elokuvasta voidaan helposti tehda digitaalinen tal-
lenne nauhalle tai DVD-levylle. Lisdksi elokuva voidaan pakata erilaisiin tiedos-
tomuotoihin ja esittdd esimerkiksi osana multimediaa, rompulla tai se voidaan
julkaista internetissa. Netissa toimii useita sivustoja, joille tekijat voivat lahettaa
omia elokuvia. Digitaalisen formaatin etuja on sen monistettavuus. Laatu ei
karsi, kun elokuvaa kopioidaan ja haluttaessa sita voidaan myohemmin editoi-
da lisdd. Analoginen formaatti menettaa aina informaatiota kopioitaessa, jolloin
niiden kopioiden laatu heikkenee huomattavasti.

Elokuvaan perehdyttdmisen ja omien elokuvien tekemisen ei tulisi rajoittua
vain elokuva- ja mediakasvatuksen tunneille (kuvataiteet ja taidekasvatus) tai
elokuvaa kasitteleviin kerhoihin ja tyopajoihin. Elokuvaan perustuvia opetus-
menetelmid voidaan laajentaa ja integroida koulujen opetussuunnitelmiin. Eri
oppiaineissa elokuvalla ja videokuvauksella voidaan tuoda uutta mielenkiintoa
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opetettavaan aineeseen. Esimerkiksi biologian ja maatiedon tunneilla ja luonto-
retkilld oppilaat voivat tehdd omia dokumentteja alueensa elaimistd, ilmioista ja
ihmisista.

ELOKUVA OPETUKSEN VALINEENA

Parhaassa tapauksessa koulujen elokuvakasvatustoiminnan tulisi tarjota oppi-
laalle perustiedot ja -taidot elokuvan ilmaisukeinoista, historiasta ja tekniikasta.
Lisdksi oppilaan tulisi ymmartaa ja sisdistdd liikkuvan kuvan mahdollisuudet
tarinankerronnan valineend. Elokuvan opiskelun tarkedna tavoitteena on kehit-
tdaa lapsen kuvanlukutaitoa, jonka avulla lapsi kykenee tarkastelemaan ympa-
roivad maailmaa kriittisesti. Elokuvaopetuksen tulokset nakyvat jo hyvin var-
haisessa vaiheessa siten, ettd oppilas osaa keskustella ja ilmaista perustellen
mielipiteitddn ndkemistaan elokuvista. Hieman pidemmalle ehtinyt oppilas ym-
martaa fiktion ja todellisuuden erot ja kykenee erittelemaan elokuvan eri tuo-
tantovaiheet ja tyoryhmaén jasenet elokuvan tekemisen takana. Kaytannon har-
joituksissa, kuvattaessa ja suunniteltaessa omia elokuvia, oppilas harjoittaa ky-
kya toimia osana tyoryhmaa sekd kykya suunnitella ja ajatella abstraktisti.

Koulujen elokuvakasvatusopetuksen tavoitteena on, etta oppilas...

+ oppii kdyttdmaan videokameraa ja editoimaan

- oppii elokuvanteon eri vaiheet ja tutustuu elokuvan historiaan

« oppii perusasiat lilkkkuvan kuvan mahdollisuuksista ja elokuvan
kielesta

+ oppii analysoimaan ndkemaddnsa ja keskustelemaan omista na-
kemyksistdan

-+ oppii tyoskentelemddn itsendisesti sekd osana tyoryhmaa

Edelld mainitun tavoin elokuva sisdltdd runsaasti tekemiseen, katsomiseen ja
tekniikkaan liittyvid mahdollisuuksia, joita voidaan tuoda esille media- ja elo-
kuvakasvatuksen tai kuvataiteen tunneilla seka erilaisissa kerhoissa. Naiden li-
saksi elokuva on kayttokelpoinen ja hyva viline opettamiseen ldhes kaikissa op-
piaineissa. Elokuva avaa uusia mahdollisuuksia tarkastella asioita ja se on oppi-
laita motivoiva ja kiinnostava tapa tutustua opetettaviin asioihin.

Elokuvan yhdistiminen eri oppiaineisiin tekee oppimistilanteesta luovaa, kiin-
nostavaa ja jannittavaa. Elokuvan kayttaiminen opetusvalineend on perusteltua,
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silld onnistuessaan se ei ainoastaan kehitd oppilaan kykya tehda ja perustella
johtopdatoksidan vaan se my0s valittad halua oppia lisad. Elokuvan avulla oppi-
las oppii ymmartamaan paremmin itseddn, ymparoivad maailmaa seka eri kult-
tuureja. Tamd edesauttaa oppilaan identiteetin sekd medialukutaidon kehitty-
mista.

Suoranta ja Yla-kotola ovat kirjassaan Mediakasvatus simulaatiokulttuurissa
tuoneet esille muutamia ldhestymistapoja yhdistdad mediakasvatusta kouluope-
tukseen. Samat periaatteet patevit elokuvakasvatuksessa, jonka vuoksi ne on
hyva tuoda esille tdssa vaiheessa. Mediapedagogiassa voidaan mm. oppikirjo-
jen ja muun opetusmateriaalin lisdksi hyodyntaad median tuottamaa materiaalia
sekd suosia monipuolisia toteuttamisen ja esittamisen tapoja niin, ettd tuloksena
on tuotos tai teos (“tdrkedta on, ettd mediakasvatuksessa tehddan jokin teos,
joka materialisoi ja tekee nakyvaksi ajattelua”). Ndiden lisiksi mediapedagogi
voi kdytannon tyossdan tarkastella mediakulttuurin tuotoksia erityisesti silloin,
kun ne koskevat omaa opetettavaa ainetta. (Suoranta & Yla-Kotola 2000, 78)

Kun elokuvaa yhdistetdian muuhun opetukseen, saatetaan kohdata ongelmia,
jotka liittyvat yleensd suuriin ryhmakokoihin, teknisiin ongelmiin, tiedon,
materiaalien, resurssien sekd ajan puutteeseen. Liikkeelle on hyva ldhted hel-
poilla ja tutuilla aiheilla sekd asettaa vaatimustaso riittdvan alas. Jo pelkan ka-
meran avulla voidaan toteuttaa erilaiset dokumentoinnit, fiktiot ja pelkistetyt
animaatiokokeilut. Yhteiseen suunnitteluun ja tehtavienjakoon on hyvéa varata
aikaa, jotta kaikki tietavat mitd, miten ja milloin ollaan tekemassa.

Esimerkki 1: Elokuvan katsominen

Historian tunnilla katsotaan johonkin historialliseen henkil66n tai ajankohtaan
liittyva elokuva ja keskustellaan siitd. Elokuva voi kestaa hyvinkin kaksi oppi-
tuntia. Taman jalkeen elokuvasta pitdisi viela keskustella. Elokuvan katsominen
ja siitd keskusteleminen vie runsaasti aikaa. Taméan vuoksi on tiarkedd, ettd en-
nen elokuvan katsomista valitaan ne teemat ja aiheet, joihin oppilaan tulee kiin-
nittdd huomiota elokuvan aikana. Ndin oppilaat ovat elokuvaa katsoessaan ak-
tiivisia. Opetettavia asioita voidaan havainnollistaa myos elokuvanayttein, ei
tarvitse nayttad kokonaisia elokuvia.

Esimerkki 2: Omien videoiden tekeminen

Elokuvien ja videoiden tekeminen on ryhmaty6td, joten kaikki oppilaat on saa-
tava mukaan tasa-puolisesti. Kuitenkin vain yksi kerrallaan voi kuvata kameral-
la tai editoida tietokoneella. Sama péatee ohjaukseen. Nayttelijoitakin tarvitaan
vain kasikirjoituksen vaatima maard. Vie runsaasti aikaa, jotta kaikki padsevat
tekemaan ja kokeilemaan eri tuotannon vaiheita. Toisaalta oppilaat voidaan ja-
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kaa pienempiin ryhmiin, mika vaati usein enemman kameroita ja muita valinei-
ta seka 1-2 kouluavustajaa valvomaan ryhmid. Vaarana on, ettd pieni aktiivinen
joukko tekee ja muut katsovat vieresta. Yleensd on hyva kdayda helppoja kame-
raharjoituksia ldpi ennen ensimmadisen elokuvan kuvaamista. Talloin kaikki
ryhman jasenet padasevat kuvaamaan ja kokeilemaan kameran eri toimintoja.

Elokuvan kayttaminen opetusvélineena voi olla paljon muutakin kuin eloku-
vien katsomista ja niiden tekemistd. Oppilaan tietimystd mediakulttuurista tu-
lee lisdta ja syventda vaiheittain ala-asteella, yldasteella, lukiossa ja muissa oppi-
laitoksissa. Alkuvaiheessa tulee huomioida mm. riittdvan yksinkertaiset aiheet
ja tekniikkaan totuttautuminen. Parhaassa tapauksessa muodostuvan kehitys-
jatkumon on mahdollista johtaa aina pdivakodista lukioon saakka. Oppilaan tai-
dot ja tiedot liikkkuvasta kuvasta ja sen estetiikasta seka audiovisuaalisen kult-
tuurin havaitsemisesta kehittyvat ja lisddantyvat vuosi vuodelta. Jatkumon seu-
rauksena elokuvaan liittyvat opetusmenetelmat voivat toimia osana muita op-
piaineita, tukien niita ja niiden opetussuunnitelmallisia tavoitteita.

Lahes kaikissa oppiaineissa voidaan videota kayttda opetuksen osana: doku-
mentoinnit luontoretkistd, leireistd, juhlista, naytelmista ovat lahes joka koulun
arkea. Materiaalin editoinnilla (yleensa pelkka materiaalin tiivistaminen riittaa)
ja esimerkiksi havainnollistavien tekstien ja musiikin lisdamiselld saadaan hel-
posti ja nopeasti (muutamassa tunnissa) esityskelpoinen kopio, jota voidaan
esittdd vanhempainilloissa ja koulun juhlissa. My0s liikunta- seka kasityotun-
neilla eri tekniikoiden ja tyovaiheiden taltioiminen saa aikaan ylimaaraista yri-
tysta ja oppilaiden motivaation kasvua. Kamera voi korvata helposti kynan ja
tuoda virkistavan tuulahduksen kouluopetuksen arkeen niin opettajan kuin op-
pilaan ndakokulmasta. Yleisesti ottaen silla on vaikutusta koko koulunkayntimo-
tivaation ja kouluviihtyvyyden kasvattamiseen: koulu on mukava paikka, silla
sielld voi tehdd jopa omia elokuvia.

Elokuvan avulla oppiminen eri oppiaineissa:

- Maantieto ja biologia:

- Oppilaat tekevit itse lyhyitd dokument-
teja luontoretkilla sekd elokuvia omasta
ymparistostaan

« Valmiiden dokumenttielokuvien hyo-
dyntaminen opetuksessa

- Musiikki:
«  Elokuvamusiikki: saveltdjat, teemat, vai-

24



kutus kerrontaan

Oman musiikin esittdminen ja tallenta-
minen. Itse tehtya musiikkia voidaan
kdyttdaa omissa tai koulun muiden oppi-
laiden tekemissa elokuvissa musiikkina
ilman tekijanoikeudellisia velvoitteita eli
elokuvia voi esittda julkisesti (vanhem-
painillat, kilpailut, festivaalit jne.)

Tekninen ja tekstiilityo:

Lavasteet ja puvustus omiin elokuviin.
Oppilaiden tekemdt dokumentoinnit
("opetusvideot”) eri tyovaiheista ja tek-
niikoista

Aidinkieli:

Kasikirjoittamisen eri vaiheet
Dramaturgia
Henkilohahmot

Esitelmat

Kirja-adaptoinnit

Myyvtit, legendat, sadut

Kielet:

Esitelmat

CD-ROM, Internet

Kuullun ja luetun ymmartaminen, esim.
DVD-elokuvan (jakson) katsominen il-
man tekstitysta tai esim. ruotsinkielisella
tekstityksella

Kuvaamataito:

Kuvallinen kerronta (kuvakoot, kompo-
sitio jne.)
Editointi

Historia:

Eri kulttuurit, tavat ja traditiot
Elokuvan historia

Matematiikka:
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- Harjoitukset, joissa kdytetdan elokuvaan
liittyvia lukuja esim. frame-maaérat / elo-
kuvan kesto, paljonko kuvia sekunnissa
/ tunnissa, filmikelan pituus jalkoina /
metreina

- Elokuvan budjetin laskentaa

- Lipputulot/asiakasmaara/lipunhinta

Elokuvien katsominen koko koulun kanssa aiheuttaa tiettyja ennakkojarjestely-
ja. Ensimmaiseksi on hoidettava elokuvateatterin tai tarpeeksi suuren tilan va-
raaminen koko koululle.

Elokuvan valitsemisessa voi ottaa huomioon ainakin seuraavat seikat:

+ Jaetaan / valitaan katsottavat elokuvat eri teemojen mukaan.

« Jaetaan / valitaan katsottavat elokuvat eri ikaluokkien mukaan.

« Toisaalta olisi hyva olla my0s sellaisia naytoksid, joissa katsomas-
sa on eri ikdryhmid. Talloin lapset kokevat elokuvan yhteiseksi ko-
kemukseksi, josta voivat nauttia niin nuoremmat kuin vanhem-
mat. Jos katsomossa on lisdksi aikuisia, elokuvan ja katsomiskoke-
muksen arvo nousee lapsen silmissa. Lapsi voi kokea jotain aikui-
suudesta ja olla osallisena asiassa, joka kiinnostaa my0s aikuisia.

Elokuvan katsomisen jadlkeen elokuvasta voidaan keskustella. Jos keskustelu ta-
pahtuu elokuvan jilkeen tai saman paivan aikana, tehtavat voidaan kayda lapi
suullisesti tai ryhmatoind. Usein kaytettyja menetelmia kasitellda katsottua elo-
kuvaa on esimerkiksi piirtda tai naytella mieleenpainuvin kohtaus, keskustella
elokuvan hahmoista, tapahtumista ja sanomasta. Lisdksi taitojen kartuttua voi-
daan miettid elokuvassa kaytettyja kerrontakeinoja, lajityyppia ja sen ominai-
suuksia. Elokuvien analysointi kehittda aktiivisen katsomisen taitoa (medialu-
kutaitoa). Myos omia elokuvia tulisi katsoa isommalla ryhmalla ja keskustella,
mikd elokuvan tekemisessa oli mukavinta/vaikeinta ja mitd ylipaataan opittiin
elokuvan tekemisesta.

ELOKUVA TAITEENA

Elokuva taiteenlajina on aihealue, josta kirjoitetaan suhteellisen vahan. Paallim-
maisena syyna on vallalla oleva epamaarainen kasitys siita, mita elokuvataiteel-
la nykyddn ymmarretdan. Elokuvia on esitetty ainoastaan reilut 100 vuotta, mika
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tekee siitd varsin nuoren verrattuna muihin taiteenlajeihin, kuten teatteriin, kir-
jallisuuteen tai kuvataiteeseen. Elokuvan olemassaoloon ja sen kehityskulkuun
sisaltyy erilaisia teknisid ja tarinankerronnallisia innovaatioita siind maarin pal-
jon, ettd elokuvasta nykyaan on vaikea puhua taiteena samoin ehdoin kuin esi-
merkiksi puhuttaessa 1920-luvun elokuvista ja niiden tekijoista. Useille eloku-
vateoreetikoille juuri mykan elokuvan aikakausi merkitsee ainoaa elokuvallisen
ilmaisun ja esteettisen huipentuman muotoa. Talloin useat teokset tayttivat tun-
nusmerkit (taiteen kriteerit), joiden ansiosta ne voitiin yhdistaa korkeakulttuuriin
kuuluviksi. Keskeisen kriteerind oli, ettd nama teokset osaltaan uudistivat ja ke-
hittivit elokuvamediaa. Useita tekijoistd pidettiin lajinsa mestareina ja taiteilijoi-
na, joita kuvaamaan myohemmin yleistyi kasite auteur. Se yhdistettiin kuvaa-
maan persoonallisia elokuvantekijoitd, joiden elokuvat personoituivat juuri teki-
jaan ja tekijansa luomaan tyyliin.

Aluksi elokuvaa ei suostuttu hyvaksymaan taiteena lainkaan. Sen katsottiin ole-
van liian vulgaari ja populaari muiden korkeakulttuurin edustajien kuten oop-
peran, teatterin ja maalaustaiteen suhteen. Elokuvan asemaa tuskin paransi se,
ettd sen katsottiin lainaavan liiaksi muista taiteista — ldhinna teatterista. Eloku-
vataiteen esiinmarssi alkoi elokuvallisen kielen kehittymisesti. Kuvakoot ja kuva-
kulmat seka leikkaus olivat elokuvaa mullistavia tekijoitd, jotka erottivat eloku-
vallisen kerronnan esimerkiksi teatterille ominaisesta esitystavasta. Elokuvan
julistamista taiteeksi ei voida suoraan tehda pelkkien kerronnallisten vdlineiden
kayton perusteella. Esimerkiksi Lumiéren-veljesten elokuvia, joissa kamera ku-
vaa paikallaan noin minuutin verran arkisia tapahtumia, voidaan hyvaksytta-
vasti ymmartda elokuvataiteen ensimmaisiksi askeleiksi. Niissa ei kenties nady
tekijoidensa persoonallinen kadenjalki samassa mielessa kuin erilaisia kerronta-
keinoja hyvaksi kayttavissa teoksissa, mutta siitda huolimatta ne tekevat paikois-
ta, tapahtumista ja henkiloista “kuolemattomia”. Voimme aina palata niihin ja ko-
kea ajan ja paikan ulottuvuuden. Samoin kuin valokuva vangitsee hetken, eloku-
va ikuistaa tapahtumat liikkeen kanssa. Elokuvan kieli on lisdksi universaalia.
Se mahdollistaa sosiaalisten ja kulttuuristen arvojen esittamisen tehokkaammin
kuin useat muut taiteen lajit.

Miksi sitten on nykyadn ongelmallista puhua elokuvasta taiteena? Elokuvia ei-
vat tee endd auteurit eivatka taiteilijat vaan kirjanpitdjat ja tuottajat. Elokuvasta
on muodostunut massojen viihdettd, missa luovan taiteellisen tyon sijaan tavoi-
tellaan yha suurempaa taloudellista voittoa kustannusten kohotessa samoin yha
suuremmiksi. Elokuvien tekeminen maksaa enemman, joten niiden on myos
tuotettava enemman. Hollywoodin vaikutus elokuvakulttuurin on ollut se, etta
nykyadn vaaditaan yha suurempia kassamenestyksia.
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ELOKUVATAIDE KOULUOPETUKSESSA

Koulujen elokuvakasvatus on merkittavassa roolissa siirrettdessa elokuvan kult-
tuuriperintdad uusille sukupolville. Useat nuoret eivit ole tietoisia elokuvan his-
toriasta tai sen teknisistd kehitysaskelista. Heitd kiinnostavat tulevat megaensi-
illat ja ndiden oheistuotteet. Nykyelokuvien suuret tdhdet, korkeapalkkaiset
nayttelijat, ovat ohittaneet arvostuksessa elokuvien ohjaajat ja kasikirjoittajat.

Elokuvataiteeseen perehdyttamisessa seka etenkin elokuvan ja taiteen vélisen
yhteyden loytamisen apukeinona voidaan kayttda seuraavankaltaista viisikoh-
taista elokuvakasvatusohjelmaa.

1. Elokuvien katsominen ja kokeminen

Elokuvat herattavat tunteita ja reaktioita katsojissa. Henkilohahmoihin samas-
tumisen lisdksi elokuva vaikuttaa vahvasti erityisesti lasten ja nuorten toiminta-
mallien ja esikuvien muodostumisessa. Populaarigenret perustuvat tahtikult-
tiin, jossa elokuvien sankareita palvotaan ldhes tosieldaman sankareina. Sosiaali-
set tekijat vaikuttavat siihen, ettd katsotaan samantyylisid elokuvia kuin kaverit.
Kriittisyys ja avoimuus ovat tarkeitd ohjenuoria elokuvien nuorille kuluttajille.
Naiden kahden ominaisuuden avulla katsojan eteen avautuu monipuolinen eri
kulttuurit ja niiden arvot huomioiva elokuvakulttuuri. Suurin osa nykyisesta
massoille suunnatusta populaarielokuvasta on kertakdyttoistd. Elokuva katso-
taan ja “heitetdan pois”. Se ei jatda mielikuvia tai tunnejalkia, silla samat tarinat
on ndhty ja koettu useaan kertaan. Aikakaudelle on tunnusomaista, ettd aina
odotetaan uutta seuraavaa spektaakkelia, joka on tehty paremmin, hienommin
ja kalliimmin kuin edeltdjansa. Enda ei odoteta tarinaa vaan tuijotetaan pintaa.

2. Kyky analysoida ja oppia elokuvan kielti

Elokuvien analysoiminen kehittdd elokuvantajua. Elokuvatajun avulla kyetaan
hahmottamaan erilaisia tapoja kertoa tarinaa ja kehittamaan perinteista kerron-
taa uudistavien tyylien ymmartamisen mahdollisuuksia. Analyysin avulla avoi-
muus uusille teksteille seka antautuminen elokuvan dramaturgian vietavaksi
kdy helpommaksi. Katsoja lukee elokuvaa ja on selvilld elokuvan kielen luovas-
ta kaytosta sekd ymmartad paremmin, mitd elokuvantekija haluaa kertoa. Ta-
man seurauksena voidaan katsoa haasteellisempia elokuvia ilman, ettd katsoja
turhautuu. Kuten kuvataiteessa myos elokuvataiteessa parhaimmat taideteokset
ovat sellaisia, joiden edessd katsoja (kokija) joutuu ponnistelemaan ja ajattele-
maan. Tallainen kokemus jattaa tunnejaljen ja mielikuvan, silla katsojasta tulee
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osa teosta. Elokuva voi avautua katsojalle vasta usean katsomiskerran jalkeen.
Kun elokuvantaju kehittyy, on jokaisella katsomiskerralla mahdollista 10ytaa
uutta elokuvan ilmaisusta, sisdllostd, tarinankerronnasta ja elokuvan historialli-
sesta kontekstista.

3. Elokuva ilmaisun vilineendi

Elokuvallinen ilmaisu on nuorille ldhes arkipdivaa. Visuaaliseen kerrontaan tor-
mad lahes kaikissa medioissa. Nuorisolle suunnatut musiikkivideot, elokuvat ja
tv-sarjat kopioivat toistensa visuaalista ilmettd, joissa yhdistyvat nopea leikkaus
ja liike. Omakohtaisessa tekemisessd elokuvallinen ilmaisu konkretisoituu teki-
jansd mielessa. Jokaisesta kerrotusta tarinasta saadaan usean nakoisia lopputu-
loksia, riippuen tekijansa persoonallisesta ndkemyksesta ja elokuvallisen ilmai-
sun hallitsemisesta. Omien elokuvien tekemisen kautta astutaan lopullisesti si-
sdan elokuvataiteen maailmaan. Kamerasta tulee kynd, jolla voidaan taltioida
tapahtumia haluamalla tavalla. [Iman omakohtaista kokemusta tekemisproses-
sista ei voida ymmartda niitd seikkoja, joita elokuvantekijat joutuvat kohtaa-
maan ty0ssaan: ratkaisujen ja valintojen tekeminen seka tarinan / tekstin siirta-
minen kameran valityksella kuvalliseen muotoon. Elokuvallisessa ilmaisussa on
tarkeda valittaa tekijan tunteita ja tuntemuksia kasiteltavasta aiheesta. Elokuva
on voimakas media, silld siind puheen lisdksi voidaan asiat nayttaa. Nadin se so-
veltuu hyvin erilaisten ndkokulmien, mielipiteiden ja tunteiden valittdmiseen
suurelle yleisolle.

4. Elokuvan avulla oppiminen

Elokuvan avulla on opittu jo elokuvan historian alkuvaiheista ldhtien. Kamera
on viety paikkoihin, jotka ovat olleet katsojille entuudestaan tuntemattomia. Ta-
rinoiden kautta katsojiin on vaikutettu seka tietoisesti etta tiedostamatta. Kat-
sottaessa monikulttuurisia elokuvia oppimista tapahtuu eri kulttuureista ja nii-
den traditioista. Elokuva on opetusviline muutenkin kuin pelkdn katsomispro-
sessin kautta. Jokainen voi itse vaikuttaa ymparistoonsa tekemalld omia doku-
menttielokuvia, jotka ottavat kantaa tai esittelevat ymparistod, luontoa, ihmisia
jne. Elokuvan monimuotoisuutta voidaan harjoitella tekemalld esimerkiksi
musiikkia omiin elokuviin, jolloin ymmarretaan musiikin vaikutukset tarinan-
kerrontaan. Lisdksi voidaan rakentaa lavasteet ja puvut omiin elokuviin, jolloin
elokuvataju kasvaa kasittdmaan mm. varien osuuden tarinan visualisoinnissa.
Kasikirjoittaminen opettaa draaman tajua, johon kuuluvat mm. tarinan drama-
turginen rakenne sekd tarinassa vaikuttavat henkilohahmot. Kuvan manipu-
lointia on mahdollista oppia editointivaiheessa. Kuvien yhdistiminen aiheuttaa
mielleyhtymia ja luo taysin uusia merkityksia, ilman etta niita tarvitsee nayttaa
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ruudulla.

Kaikkia edellda mainittuja sekd paljon muuta voidaan ottaa esille kouluopetuk-
sessa ja kdyttda oppituntien sisaltdina sekd opetusmenetelmind. Tama takaa op-
pilaalle ndkemyksen elokuvasta taiteena, joka kokoaa yhteen useita eri taiteena-
lojen erityispiirteitd omaksi kokonaisuudeksi. Elokuvan eri osa-alueet tarjoavat
hyvit valineet erilaisten taitojen harjoittamiseen.

5. Elokuvan ymmirtiminen taideteoksena

Taiteen maaritelmaa — ja rajakohdan vetamista sille, mika on taidetta ja mika ei
— on mahdoton tehda. Elokuva voisi olla taidetta, jos tekijoille annettaisiin mah-
dollisuus tehda elokuvistaan persoonallisia, innovatiivisia sekad inhimillisia tun-
teita valittavia kokonaisuuksia. Talla hetkella elokuvakulttuuri on vaikeuksissa,
silld elokuvat heikkenevat sisaltonsa puolesta laadullisesti. Toistaiseksi lipputu-
lot ratkaisevat, ketkd elokuvia ylipadtadn padsevat tekemaan. Pienet indepen-
dent-tuotannot eivat puolestaan saa esitysfoorumia, silld suuret tuotannot jyraa-
vat valtavien markkinointikampanjoidensa avulla. Katsojat ldhes pakotetaan
katsomaan mega-elokuvia tyyliin: “jos et ole ndahnyt tétd, et ole nahnyt mitaan”.
Elokuvien taide on elokuvien tulkinnassa ja niiden vastaanottamisessa seka va-
linnoissa, mita katsotaan ja minka vuoksi katsotaan. Elokuvien analysoiminen,
kriittinen tarkastelu ja arvottaminen kuuluvat elokuvan taideolemukseen — ne
ovat elokuvan hyvaksymista taiteena. Jotta ymmartaisi elokuvaa taiteena, tulisi
myo6s ymmartad elokuvaa sen historiallisessa kontekstissaan.

ELOKUVAKASVATUSOPETUKSEN ONGELMAKGOHTIA

Seuraavassa elokuvakasvatuksella tarkoitetaan yhtd tai useampaa seuraavista
madritelmista:

1. Oman elokuvan tekeminen osana koulutyoskentelya. Elokuva voi liittya
opetettavaan aiheeseen / oppiaineeseen, mutta se voi olla my0s itse-
ndinen fiktiivinen tai dokumentaarinen teos.

2. Elokuvan katsominen ja analysointi. Elokuvan katsominen voi liittya
opetettavaan aiheeseen ja se voi olla muodoltaan opetus-, dokumentti-
tai fiktiivinen elokuva. Elokuvasta voidaan analysoida esimerkiksi miten
aihetta, aikakautta, kohdetta on kasitelty. Elokuvaa voidaan analysoida
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myo0s kerronnallisten tekijoiden kautta: tarinankerronta, kuvallinen ker-
ronta, aani, lavastus, nayttelijantyo jne.

3. Videokameran kdyttaminen opetuksen vilineend. Videokameran avulla
havainnoidaan ja tarkastellaan ympariston ilmidita ja eri oppiaineisiin
liittyvid aiheita. Omien opetus- ja esittelyvideoiden tekeminen esimer-
kiksi liikenneturvallisuuteen, kayttaytymiseen, harrastuksiin, kotieldi-
miin liittyen seka erilaisen tekniikoiden oikeaoppisen suorittamisen tar-
kastelu: liikunta (suoritukset), kasityot (tyovaiheet), fysiikka ja kemia
(kokeet) jne.

TIETO, TAITO, MOTIVAATIO, ROHKEUS

Koulujen elokuvakasvatustoiminta tarvitsee innostuneen opettajan johtamaan
luokan mediakasvatusta tai vield pidemmalle ajateltuna — toivottamaan media-
kulttuurin tervetulleeksi omaan luokkaan ja osaksi opetusta. Pahin este koulun
mediakasvatusopetukselle on, ettd opettaja ei koe opetettavaa mediaa tarkeana
mediana omassa eldmdssddn. Tamdn johdosta mediakasvatukselle ei ole sijaa
opetuksessa muiden tirkeimpien asioiden ajaessa ohi. Medialle jaa usein kou-
luissa viihteen rooli ja sitd tarjoillaan valipalana, kun ei ole mitdan muuta tehta-
vissd (esim. sijaiset, lukukausien lopussa esitettavat elokuvat jne.) (Kiesildinen
2006, 18). Opettajille on muodostunut tyovuosien saatossa vahvat opetusmeto-
dit, joiden muuttaminen tai hylkddminen kokonaan tuntuu mahdottomalta aja-
tukselta. Nykyinen tietoyhteiskunta-ajattelu kuitenkin vaatii opettajilta uusien
medioiden ja tieto- ja viestintdvéalineiden hallintaa (mm. internet, sahkoposti,
oppimisymparistot, oppimateriaalipankit, dvd, jne.).

Motivaation lisdksi tarvitaan tietty tieto- ja taitotaso erilaisten mediavalineiden
(elokuvakasvatusta ajatellen videokamera, tietokonepohjainen videoeditointi)
hallintaan. Yleensa tieto riittdd: mitd voidaan tehda, miten ja missa jdrjestykses-
sa kysymyksiin opettaja voi vastata perehtymalld oppimateriaaleihin seka ke-
raamalla tietoa eri lahteistd. Taitojen harjoittaminen tuo mukanaan omakohtai-
sen kokemuksen, jolloin opettajan on helpompi tutustuttaa oppilaat medioiden
maailmaan. Perustaitojen harjoittaminen on myd6s edellytyksend useissa sellai-
sissa tilanteissa, joissa halutaan kayttaa mediaa opetusvalineena.

Tarkein elokuvakasvattajan ominaisuus (kaikista mahdollisista tiedollisista ja
taidollisista puutteista huolimatta) on rohkeus. Opettajalla taytyy olla rohkeutta
antaa mediakulttuurille sijaa omassa luokassaan, kayttda uusia opetusteknolo-
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gioita ja kehittdd omia opetusmenetelmiaan.

Kun opettaja on kerdannyt tarpeeksi tietoa, taitoa, motivaatiota ja rohkeutta
aloittaa luokan elokuvaprojekti tai kokeilla videokameraa opetuksen vilineend,
on aika ryhtya toimeen. Prosessi saattaa tuoda mukanaan odotettuja ja odotta-
mattomia ongelmia, jotka koettelevat opettajan luonnetta. Ongelmista ei kanna-
ta ottaa turhaa stressid vaan tulee harrastaa positiivista ajattelua: joskus ongel-
mia on enemman, joskus taas ei lainkaan. Yleensa kaikkiin ongelmiin on ole-
massa ratkaisu. Ongelmat kuuluvat teknologiaan ja my0ds vuosia tyoskennelleet
ammattilaiset kokevat samoja ongelmia kerta toisensa jdlkeen: mistda saadaan
virtaa, sulake palaa, akut ovat tyhjat, laitteet eivat toimi, yhteydet eivat pelaa.
Seuraavassa on kayty lapi koulujen elokuvakasvatuksessa esiin tulevia yleisia
ongelmakohtia ja etsitty neuvoja niista selvidmiseksi. Opettajan on hyva olla tie-
toinen, mita matkalla saattaa tulla eteen.

TEKNIIKKA

Usein kdy niin kuin opettaja pelkda: tekniikka pettdd, laitteet eivat toimi juuri
silloin kuin pitdisi ja oppitunnin kestosta suurin osa kuluu teknisten ongelmien
selvittelyyn. Kaaos on valmis. Elokuvien tekemisessa ja esittdmisessa tekniikkaa
tarvitaan useassa eri vaiheessa. Sahkoiset laitteet tarvitsevat virtaa: kuvausvai-
heessa kannattaa tarkistaa kuvauspaikan pistokkeiden maara/paikat ja hankkia
varmuuden vuoksi jatkojohto. Kameran akkujen lataus kannattaa tarkistaa en-
nen kuvauksia vaikka kuvattaisiinkin verkkovirralla. Ulkona akkuja joutuu
kayttamaan ldhes aina. Kuvausvaiheessa voi olla my6s muita laitteita, jotka tar-
vitsevat sdahkoa: lamput, danitallennin (jos dani tallennetaan omalla tallentimel-
la), tietokone (etenkin animaation teossa). Editointivaiheessa tarvitaan editoin-
tiohjelmalla varustetun tietokoneen lisdksi kamera ja ns. firewire-johto kameran
ja tietokoneen vilille. Kamerasta on hyva tarkistaa onko siind ns. kaksisuuntai-
nen DV-liitantd, jotta valmis elokuva saadaan siirrettya talteen takaisin miniDV-
nauhalle.

Tekniikkaa kannattaa kayttdd sen verran kuin on tarpeellista. Mita enemman
teknisia laitteita, sitd enemman tarvitaan johtoja, adaptereita, plugeja jne. Sisélto
tulee asettaa muodon edelle. Kannattaa kayttdad enemman aikaa tarinan hiomi-
seen kuin tekniikan kanssa taistelemiseen. Tekniikkaa kannattaa silti opetella ja
kayttaa, silla se on osin valttamatonta. Ennen kuvauksia voidaan tehda kuvaus-
harjoituksia ja samalla kokeilla erilaisia tekniikkaan liittyvid ratkaisuja (valot,
kamera-ajot, sahkot jne.). Kuvauksissa aloittelija selvidd usein pelkan kameran
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(ja mikrofonin) kanssa, mutta kokeneemmat voivat tarvita aanitallentimen, mik-
serin, lisamikrofonin, valoja yms.

Editointivaiheessa elokuva koostetaan kasikirjoituksen mukaiseksi. Kuvattu
materiaali siirretddn tietokoneelle ja sithen lisdtaan musiikkia, danta ja tekstia
(sekd joskus myo0s digikuvia). Tietokoneella materiaali on digitaalisessa muo-
dossa, tiedostoina. Teknisid ongelmia saattavat aiheuttaa tiedostomuodot ja oh-
jelmat, joissa tiedostoja yritetadn avata. Tiedostot eivat ehkd avaudu oikein tai
ne avautuvat virheellisesti (esimerkiksi kuvat, jotka avautuvat vaarassa kuva-
suhteessa tai koossa).

Elokuvien katsomiseen liittyy paljon tekniikkaa ja lisda johtoja. Elokuvaa katso-
taan yleensa DVD-levylta tai VHS-kasetilta. Koulussa oppilaiden elokuvia voi-
daan halutessa katsoa my0s suoraan tietokoneelta tai miniDV-nauhalta (kytke-
tdan kamera vastaanottimeen), jolloin elokuva voidaan katsella parhaalla laa-
dulla. Elokuvien esittimisessa tarvitaan katselulaite (esim. DVD-soitin) ja vas-
taanotin (esim. televisio). Vastaanotin voi olla television lisdksi my0s videopro-
jektori. Digitaalivideokamera voidaan kytked televisioon tai videoprojektoriin
valijohdolla, joka voi vaihdella eri kameramallien kesken (kameran av-out lii-
tannasta television tai projektorin scart- tai rca-liitdintdan). Jos kamera kytketaan
videoprojektoriin, kannattaa kameran kuulokeliitantaan kytkea erilliset kaiutti-
met (esim. tietokonekaiuttimet) tai kytked kamera aanivahvistimeen.

SISALLOT

Sisdlto on tarkeampaa kuin muoto. Ei siis kannata murehtia, jos ilmaisu ei ole
teknisesti huippuluokkaa. Kun keskitytdan sisaltoon, tarinankerrontaan ja elo-
kuvan perusidean esille tuomiseen ei teknisid epakohtia valttamatta edes huo-
maa. Tekninen osaaminen kehittyy tekemisen seurauksena. Elokuvien tarinan-
kerrontaa on jarkeva aluksi kokeilla ilman teknisia kikkailuja. Kannattaa painot-
taa, ettd tarinassa on aina alku, keskikohta ja loppu (ei valttamatta tassa jarjes-
tyksessd). Elokuvan alussa esitellddn tapahtumapaikka ja henkil6t. Elokuvan ta-
rinassa tulee olla selked punainen lanka sekd kysymys/ongelma, johon eloku-
van henkilot etsivat vastausta/ratkaisua. Elokuvan lopussa on huipentuma ja
loppuratkaisu, missa elokuvan alun ongelma joko selkedsti ratkaistaan tai sii-
hen ei l0ydetd ratkaisua.

Sisalto taytyy suhteuttaa kaytettavissda olevaan aikaan seka resursseihin. Sisal-
16n taytyy olla siis mahdollinen toteuttaa. Liian kunnianhimoinen tavoite tuho-
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aa luovuuden ja kokemuksen. Kaikkien tyoryhman jasenten on oltava selvilla
mitd ollaan tekemadssd ja mikd on kenenkin rooli tyoryhmadssa. Yksinkertaisia
ideoita on helpompi kasitelld monipuolisemmin kuin monimutkaisia ideoita.
Jalkimmaisessd vaihtoehdossa tuloksena on usein sekavaa kerrontaa, aikapula
ja riitoja. Kun tarinan teemaa lahestytaan yksinkertaisten tarinaa eteenpdin vie-
vien kohtausten avulla, tulokseksi saadaan hallittu kokonaisuus, joka erottuu
edukseen.

AIKA

“Elokuvassa enemman kuin muissa taiteissa kuuluu luovan prosessin yleiseen
ymmarrykseen ajan ja voimavarojen arviointi” (Bergala 2002, 115) Usein kaytet-
ty ilmaisu “hyvin suunniteltu on puoliksi tehty” pitda erittdin hyvin paikkansa
elokuvan tekemisessa. Aika on yksi suurimmista ongelmista koulujen elokuva-
kasvatuksen opettamisessa. Ei ehdita tehdd, mita oli suunniteltu. Kiire pilaa
luovuuden ja ryhmatyohengen. Suositaan helppoja ratkaisuja, jotka yleensa ak-
tiivisimmat oppilaat suorittavat. Ajankdyton arviointi on yksi keskeisimmista
asioista elokuvakasvatuksessa. Elokuvan tekemisen opettamiseen kuuluukin
olennaisesti kaytettavissa olevan ajan ja resurssien maadritteleminen suhteessa
tekeilld olevaan elokuvaan. Oppilaat eivét pysty siihen itsendisesti kovinkaan
hyvin, joten opettajan tulee painottaa sen tarkeytta.

Oikeaoppisen ajankdyton edellytyksena on se, ettd ymmarretddn mitd tehdaan,
miten tehdadan, kuka tekee, milloin ja missa tehdaan. Sisallot pitda mitoittaa
kaytettavissa olevaan aikaan. Erityisen tarkeda on muistaa huolellinen ennakko-
suunnittelu. Vaikka suunnitteluvaiheeseen kayttdda huomattavan osan kaytetta-
vissd olevasta kokonaisajasta, saadaan siihen kaytetty aika takaisin kuvausvai-
heessa. Tama voi olla vaikeaa “todistaa” oppilaille, jotka odottavat karsimatto-
masti kuvaamaan padsemistd. Yleensa oppilaat pitavat asioita selvina vaikka to-
dellisuudessa heilla ei valttamatta ole tarkkaa tietoa tarinan sisallostd, omasta
roolista, kuvaustavoista tai kuvauspaikoista.

Ennakkosuunnitelma (kasikirjoitus, kuvasuunnitelma, kuvaussuunnitelma) toi-
mii pohjana kuvauspaikalla tyoskentelylle. Sita ei tarvitse noudattaa kirjaimelli-
sesti. Luovat poikkeukset sallitaan. Tallaisia ovat mm. paatokset miten ja mista
kulmasta kuvataan, miten nayttelijat asetellaan tilaan ja millaisia vuorosanoja
hahmot kayttavat. Ennakkosuunnitteluvaiheessa on vaikeaa suunnitella koh-
tauksen rakennetta tilaan, jota ei tunneta. Lopulliset pdatokset tehddan aina
vasta kuvauspaikalla.
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TILA

Tilojen puute on ongelma, joka heijastuu niin aika-, tekniikka- ja ryhmakokoja
koskeviin ongelmiin. Yleensa tilat ovat pienid ja niissd on my0s muuta kouluo-
petukseen liittyvaa toimintaa kuin elokuvien kuvaamista. Taman vuoksi laitteet
(valot, mikrofonit, kamerat, jalustat, virtajohdot) taytyy joka kerta koota ja asen-
taa kuvauksia varten. Tama vie paljon aikaa ja usein tdhan saadaan kulumaan
helposti puolet oppitunnin sisallostd. Laitteet ja valineet tulisikin asentaa val-
miiksi ennen tunnin alkamista, mahdollisuuksista riippuen esim. edellisella va-
litunnilla tai edellisen paivan paatteeksi. Talld tavoin jda vield aikaa etsid ka-
donneita valineita tai tehda danta tai valotusta koskevia saatoja.

Editointivaiheessa tarvitaan rauhallinen tyoymparistd. Ulkopdin tuleva melu
haittaa editoijaa, mutta my06s editoitava materiaali ja etenkin danet sekd musiik-
ki saattavat hairitd muita samassa tilassa olevia. Jos koululla on useita editoin-
tiyksikaitd, tulisi ne sijoittaa erilleen toisistaan. Mielelldan eri tiloihin, jos se vain
on mahdollista.

RYHMAKOOT JA ROOLIT

Elokuva on ryhmaty6td, missa jokainen mukana oleva joutuu tekemédan itsendi-
sid paatoksia yhteisesti valittujen pelisddntojen mukaisesti. Elokuvan tekemises-
sd tarvitaan vdked molemmin puolin kameraa, joten luokasta suurin osa voi ta-
valla tai toisella osallistua elokuvan tekemisen eri vaiheisiin. Opettajan tyota
helpottaa, jos kdytettdvissa on kouluavustajia. Ndin voidaan jarjestaa samanai-
kaista toimintaa, jos luokka joudutaan jakamaan ryhmiin.

Jokaisesta luokasta 16ytyy ne henkil6t, jotka tayttavat esim. ohjaajalle, kuvaajal-
le, nayttelijalle kuuluvat ominaisuudet ja vaatimukset. Kuvaaja on kiinnostunut
ympadristostd visuaalisena tilana ja tarkkailee siind tapahtuvia muutoksia. Oh-
jaaja uskaltaa komentaa, antaa kaskyja ja kykenee tekemaan nopeita paatoksia.
Nayttelija haluaa esiintyd kameran edessa ja ilmaista henkilohahmon luonnetta
eleilld, ilmeilld ja sanoilla. Luokassa tulisi antaa naiden henkiléiden kokeilla
vahvuuksiaan myos elokuvan tekemisessa. Silti tulisi huomioida my®6s luokan
muut oppilaat, joilla kyseisia taitoja ei ole tai he eivat tieda niita olevan. Luokan
hiljaisin voi saada itseluottamusta ohjaajana ja ujoimmat esiintymiskokemusta
nayttelijoina. Kannattaa pitaa mielessa, etta koulujen elokuvatyon tavoitteena
on luovuuden kehittaminen ja ainutkertaisen kokemuksen saavuttaminen oppi-
laalle.

35



LYHYT ELOKUVASANASTO

PERUSKUVAKOOT

Erikoislihikuva (ELK)
Kuvataan kohdetta erityisen ldhelta (esim. silma tai jokin muu yksityiskohta)

Lihikuva (LK)
Kuvataan esimerkiksi ihmisté niin, ettd paa ja hartiat nakyvat

Puolikuva (PK)
Kuvataan ihmistd paasta lantioon

Kokokuva (KK)
Kuvataan ihmistd paasta varpaisiin

Yleiskuva (YK)
Kuvataan sekd ihminen ettd ymparisto, jossa kohde on
KUVAKULMAT

Alakulma
Kamera kuvaa alhaalta ylospdin. Kohteesta saadaan uhkaava ja suuri

Neutraali
Kamera on henkilon silmien korkeudella

Yldkulma
Kamera kuvaa ylhaalta alaspdin. Kohde alistetaan ja saadaan ndyttimaan pienelta
KAMERAN LIIKE

Panorointi
Kameraa kddnnetaan paikallaan vaakatasossa

Tilttaus
Kameraa kddnnetdan paikallaan pystytasossa

Ajo
Kameraa liikutetaan esimerkiksi ldhestytdan tai seurataan kohdetta

Zoomaus
Kamera on paikallaan, lahestytadan kauempana olevaa kohdetta
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LEIKKAUS

Otos
Yksi otos syntyy kun kamerasta painetaan nauhoitus paélle ja pois. Pienin
yksittdinen, yhtendinen osa elokuvaa.

Kohtaus
Muodostuu yhdestd tai useista otoksista. Yhden kohtauksen tapahtumat
kdyd&dan aina samassa paikassa ja/tai ajassa esimerkiksi luokkahuoneessa.

Jakso
Useista kohtauksista muodostuva tapahtumaketju elokuvassa.

Montaasi
Elokuvan leikkaus, tarinankerronnan edellytys, kuvien asettaminen peritysten
tietyssa jarjestyksessa ja rytmissa

Jatkuvuus

Leikkauksella siirrytddan seuraavaan otokseen mahdollisimman luontevasti ja
“nakymattomasti”. Ajallinen ja tilallinen jatkuvuus tarkoittaa, ettd aika ja paikka
pysyvat samana kahdessa peréttdisessa otoksessa.

Rytmi

Eri otosten ja eri kohtausten pituuksien suhde. Yleensd kerronta tiivistyy
(nopeutuu) elokuvan loppua kohden. Lisdksi toimintakohtauksissa kaytetdaan
nopeampitempoista leikkausrytmia kuin esimerkiksi keskustelukohtauksissa.

Takauma

Elokuvan takaumassa siirrytddn elokuvallisessa ajassa taaksepdin. Takauma
voidaan esittdd yhdelld kohtauksella tai jaksolla. Joskus my&s lahes koko elokuva
voi olla takaumaa, jolloin nykyhetkeen palataan elokuvan lopussa. Takauman
vastakohtaa etidistd (flashforward) kdytetddn kun siirrytddn ajassa eteenpdin ja
kerrotaan, mitd esimerkiksi jollekin tarinan henkil6ista tapahtui myShemmin.

TARINANKERRONTA

Mise-en-scene

Suomennetaan usein sanalla “ndyttdmollepano”. Lyhyesti se tarkoittaa sitd, mitd
elokuvan kohtauksessa (tai teatterin nayttimolld) nakyy ja tapahtuu. Mise-en-
scene liittyy mm. tilan kayttoon ja vaikuttaa siithen kuinka katsoja havaitsee elo-
kuvaa. Liséksi siihen kuuluvat laheisesti elokuvan lavastus sekd puvustus, valais-
tus ja nayttelijan tyo.

Lajityyppi
Tietyn lajityypin elokuvat kertaavat samoja kerronnallisia ja tyylillisid ominai-
suuksia (konventioita). Eri lajityyppeja ovat mm. musikaali, western, toiminta,
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kauhu, komedia, draama jne. Nykyaan eri lajityypit sekoittuvat keskendén tai la-
jityypin normeja (kirjoittamattomia saantdjd) rikotaan tahallisesti.

Tarina

Elokuvan pohjalla oleva tarina, joka halutaan kertoa. Elokuvateoriassa kaytetdaan
my0s nimitystd fabula. Elokuvan tapahtumat voivat kuvata useita vuosia ja usei-
den sukupolvien vélista aikaa. Elokuvan keinoin tapahtumat esitetdan tiivistetys-
ti (ks. juoni)

Juoni

Tarkoittaa sitd, mitd elokuvan pohjalla olevasta tarinasta kerrotaan elokuvassa,
missa jarjestyksessd, seka kuinka kattavasti tapahtumat esitetddn. Elokuvan kes-
ton aikana voidaan esimerkiksi esittdd vuosia kestdva tapahtumaketju.

Alkusysdys
Usein elokuvan alussa on jokin yksittdinen tapahtuma, joka tempaa katsojan mu-
kaan ja herattaa timan mielenkiinnon.

Konflikti

Konflikti (tai ristiriita) ilmenee useissa kohtauksissa. Elokuvan henkilot hakevat
ratkaisua heiddn toimintaansa kohdistuviin ristiriitoihin. Lahes aina elokuvassa
on yksi paakonflikti, joka elokuvan paahenkilon on ratkaistava.

Kédinnekohta

Elokuvan kaddnnekohdassa tapahtumat saavat odottamattoman kaanteen. Eloku-
vissa on usein kaksi isompaa kddnnekohtaa. Erittdin suosittua on my®0s lisita vie-
1a kolmas kaannekohta aivan elokuvan loppuun, jolloin katsojalle selvida eloku-
van todellinen luonne.

Kliimaksi

Elokuvan loppuhuipentuma. Usein kliimaksin jélkeen seuraa lyhyt hdivytysjak-
so, jolla annetaan elokuvan katsojalle aikaa palautua “normaaliin tilaan” ennen
elokuvan loppua.
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	Parhaassa tapauksessa koulujen elokuvakasvatustoiminnan tulisi tarjota oppi­laalle perustiedot ja -taidot elokuvan ilmaisukeinoista, historiasta ja tekniikasta. Lisäksi oppilaan tulisi ymmärtää ja sisäistää liikkuvan kuvan mahdollisuudet tarinankerronnan välineenä. Elokuvan opiskelun tärkeänä tavoitteena on kehit­tää lapsen kuvanlukutaitoa, jonka avulla lapsi kykenee tarkastelemaan ympä­röivää maailmaa kriittisesti. Elokuvaopetuksen tulokset näkyvät jo hyvin var­haisessa vaiheessa siten, että oppilas osaa keskustella ja ilmaista perustellen mielipiteitään näkemistään elokuvista. Hieman pidemmälle ehtinyt oppilas ym­märtää fiktion ja todellisuuden erot ja kykenee erittelemään elokuvan eri tuo­tantovaiheet ja työryhmän jäsenet elokuvan tekemisen takana. Käytännön har­joituksissa, kuvattaessa ja suunniteltaessa omia elokuvia, oppilas harjoittaa ky­kyä toimia osana työryhmää sekä kykyä suunnitella ja ajatella abstraktisti. 
	Edellä mainitun tavoin elokuva sisältää runsaasti tekemiseen, katsomiseen ja tekniikkaan liittyviä mahdollisuuksia, joita voidaan tuoda esille media- ja elo­kuvakasvatuksen tai kuvataiteen tunneilla sekä erilaisissa kerhoissa. Näiden li­säksi elokuva on käyttökelpoinen ja hyvä väline opettamiseen lähes kaikissa op­piaineissa. Elokuva avaa uusia mahdollisuuksia tarkastella asioita ja se on oppi­laita motivoiva ja kiinnostava tapa tutustua opetettaviin asioihin. 

