KOULUKINON OPPIMATERIAALI S

BEN X

Belgia, 2008

Kesto: 93 min.
Ikéraja: K 13

Ohjaaja: Nic Balthazar
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Elokuva perustuu Nic Balthazarin kirjaan "Nothing is Genre: draama
all he said” ’
Oppimateriaalin tehtavat on suunniteltu

15—18 -vuotiaille lukioihin, ammatillisiin oppilaitoksiin
ja rippikouluihin.
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SYNOPSIS

Ben pelaa tietokoneroolipelid aina aina
aamuisin, ennen kouluun l1ahtéa. Pelissaan
hén on rohkea ja voimakas ritari, joka
taistelee yhdessa tyttdystavansa kanssa.

Todellisuus on kuitenkin toisenlainen. Benilla
on Aspergerin oireyhtyma ja han on joutunut
pitkdan jatkuneen, julman kiusaamisen
uhriksi koulussa. Pystydkseen selviytymaan
arjestaan, Ben sekoittaa paivaunelmissaan
kuvitteellisen pelimaailmansa ja
todellisuuden.

Erddna paivana, kun kiusaaminen ylittaa
Benin sietokyvyn rajan, on hanen ryhdyttava
vastustamaan kiusaajiaan, vastustamaan
heitéd oikeassa, todellisessa maailmassa.

teknisentyénopettaja—Jakob Beks, psykiatri-Peter De

Oppimateriaalin teemoja: autismi-asperger,
tietokonepelit, aidin ja pojan suhde, vammaisuus
koulumaailma ja erilaisuuden kohtaaminen,
kiusaaminen, henkinen- ja fyysinen vakivalta,
itsemurha, non-verbaali viestintd, uskonto ja
identiteetti

Nic Balthazar kuvaa elokuvassaan, paitsi
elokuvissa harvoin esitettya pelimaailmaa,
myds todelliselta vaikuttavasti Asperger-
kehityshairiéta potevan nuoren elamaa.

Han esittda katsojalle, kuinka asperger-
henkilé kokee maailmansa mm. kuvaamalla
tilanteita, joissa Benin hahmottama ja hanen
kokemansa maailma valittyy katsojalle
kaoottisuudessaan ja tilanteita, joissa hanen
kaksi maailmaansa, todellisuus ja
pelimaailma térmaéavéat toisiinsa.

Koulukinoyhdistys - Skolbioférening ry
Pohjoisranta 6, 00170 Helsinki www.koulukino.fi



KOULUKINON OPPIMATERIAALI

ENNEN ELOKUVAN KATSOMISTA

1. Asperger-autismi
a. Elokuva kertoo Benin tarinan. Hanella on
Aspergerin oireyhtyma.

Lukekaa LITTEEN 1 teksti Aspergerin oi-
reyhtymasta ja etsikda aiheesta lisatietoa
myds muista lahteista.

b. Selvittdkaa, mita tarkoitetaan autismilla tai
Aspergerin oireyhtymalla. Kuinka yleinen/
harvinainen autismi tai Aspergerin oireyhtyma
on esimerkiksi vaestéssamme?

Millaisia oireita niihin liittyy? Miten ne vaikut-
tavat yksilon toimintaan tai jokapéivaiseen
elamaan, kuten koulunkayntiin? Onko teilla
kokemuksia Asperger kehityshairiota
potevista henkil6ista?

2. Tietokonepelit ja roolipelaaminen
MMORPG tulee sanoista Massive(ly) Multiplayer
Online Role-playing Game, eli Internet-roolipeli,
jota voivat pelata useat pelaajat kerrallaan.

Pelissé pelaaja luo itselleen kuvitteellisen
pelaajahahmon, ja tdmin jalkeen hin tutkii
pelimaailmaa. Niissé peleissi ei ole yksittdistad
padmaiirid, vaan lahinnd tarkoituksena on oman
hahmon kehittiminen, tehtdavien suorittaminen,
oman varallisuuden hallinta ja pelaajien vilinen
taistelu.

MMORPG:t ovat my6s hyvin sosiaalisia
paikkoja. Pelaaja voi seikkailla ja suorittaa pelin
tehtivid osin yksin, mutta parhaiten pelit yleensd
palkitsevat pelaajaryhmien yhteistyon.

Peleissi tiarkednd osana on pelimaailman
tutkiminen, erilaisten olentojen tappaminen ja
aarteiden etsintd ja pelihahmon taitojen
kehittiminen. Sosiaalisesta toiminnasta
esimerkkejd ovat keskustelun lisdksi mm.
ryhmdseikkailut, ylldpitdjien tai pelaajien
jarjestdmadt juonikehitykselliset tapahtumat ja
kiltatoiminta.

MMORPG:t juontavat juurensa MUD-peleisti.
Useimmat niistd peleistd ovat periaatteessa tdysin
graafisia MUDeja. MUDeista tarkeimpéni erona
on kuitenkin massiivisuus: Siind missd MUDeissa
on parhaimmillaan muutamia satoja kayttijid
kerralla, voi MMORPG-maailmoissa olla samaan

aikaan kiyttdjid useista sadoista useisiin tuhansiin,
Jjopa kymmeniin tuhansiin, kdyttéjiin.

MMORPG-pelien maailmat ovat myds rakennettu
varsin toimiviksi jopa todellisen maailman
mittapuulla: on esimerkiksi osoittautunut, etti
monilla on varsin vakavarainen ja hyvin toimiva
talousjérjestelmi, joka ulottuu usein myds pelien
ulkopuolelle, erindisien tahojen vaihtaessa
reaalimaailman valuuttaa pelimaailman valuuttaan
ja pdinvastoin. Peleissi olevilla harvinaisilla
esineilld on usein siis paitsi pelimaailmassa, myos
reaalimaailmassa mitattava rahallinen arvo, joka
kasvaa sen mukaan, miten hy6dyllinen ja
harvinainen kyseinen esine on. Pelien
julkaisijoiden suhtautuminen reaalimaailman
rahalla kdytyyn kauppaan pelimaailman esineisti
ja hahmoista vaihtelee - joissain peleissd se
saattaa olla tdysin tuettua toimintaa ja toisissa taas
ehdottoman kiellettya.

Lahde ja lisdtietoa mm. elokuvan pelisti on
saatavilla osoitteessa
http://fi.wikipwdia.org/wiki/Archlord

a. Millaisia peleja te olette pelanneet? Mika
peleissa viehattaa? Miten pelit eroavat
toisistaan?

Mik& merkitys on silla, etté pelissa voi
virtuaalisesti kommunikoida puheen tai
tekstin avulla toisten pelaajien kanssa? Miten
se mielestanne eroaa tekstin valityksella
kommunikoinnista tai puheyhteydesta?
Millaisia keskusteluita kaydaéan tai millaisia
asioita yleensa sanotaan pelin kuluessa?

Pelaatteko tai oletteko aikaisemmin
pelanneet internet-roolipeleja? Pelaatteko
my6és ryhmassa? Kuinka paljon kaytatte aikaa
pelaamiseen paivittéin tai viikoittain?

b. Immersio on voimakas eliytyminen median
sisdltéon. Se on voimakas psykologinen
eldytyminen ja median kdyttdjdn tunne siiti, ettd
hin sulautuu mediaan ja "uppoaa" virtuaaliseen
mediamaailmaan.

Pohtikaa pelaamisen seka roolipelien
immersiota. Millaisiin tarinoihin, pelihahmoihin
tai rooleihin on mielesténne helpointa eldytya
tai samastua? Elokuvat, kirjat, pelit yms.

Pelissd on mahdollista olla miltei kuka
tahansa tai mika tahansa. Pelaajalla on
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mahdollisuus pelatessaan elaytya peliin ja
hén voi myds elaytya hyvinkin erilaiseen
rooliin kuin mita hén itse on todellisuudessa.

Peliin eldytymisessi tiarkeintd on ymmértid
hahmoa: ihminen ei voi eldytyi siihen, mitd hén ei
ymmérrd. Ymmirtimiselld tarkoitetaan sité, ettéd
voi kokea samoin kuin eldytymisen kohde. Miti
vihemmin kokemusmaailmoissa on yhteisti, sitid
vaikeampaa eldytyminen on.

www.roolipelit.net

c. Peliriippuvuus

Keskustelkaa pelirippuvuudesta. Mité silla
tarkoitetaan? Miten maarittelisitte, missa
tapauksessa pelaajasta voidaan sanoa, etta
han on peliriippuvainen? Olennaista on
pelaamisen pakonomaisuus ja se, ettei
voittamisesta saa tyydytystd tavalliseen pelaajaan
verrattuna.

Lasten peliriippuvuudesta voidaan puhua silloin,
jos lapsi ei ehdi kunnolla sydda tai nukkua eikd
itsekontrolli riitd pelaamisen lopettamiseen.
Lisédksi pelaamattomuus synnyttdd levottomuutta
ja kyvyttomyyttd muihin leikkeihin tai pelaaminen
Jjopa syrjayttiaid leikkitoverit.

Mit& peliriippuvuudesta voi seurata? Voiko
siitd paasta eroon? Voiko henkild olla
peliriippuvainen ilman, etta pelataan rahasta?

Pelaamisesta haetaan eldmiin eniten jannitysti ja
riskinottoa. Toiseksi tirkein syy pelaamiseen on
seuran ja ajanvietteen etsiminen. Kolmanneksi
pelataan ennen muuta rahan vuoksi.

Peliriippuvainen henkil6 kohdistaa
mielenkiintoaan alati rahapeleihin, pelaa
jatkuvasti kasvavilla rahasummilla ja aiottua
pidempédn lisiten pelaamisen tiheytta.

Pelaaja on &rtynyt ja levoton, jos pelaaminen ei
ole mahdollista ja hdn on yrittinyt vihentdi ja
lopettaa pelaamistaan useaan otteeseen.

Pelaaja laiminly6 pelaamisen takia ty6tadn tai
perhettiiin ja jatkaa pelaamistaan, vaikka ei
kykene maksamaan pelivelkojaan.

Lahde Kari Huotari pdihdepdiivilla,
www.Paihdelinkki.fi/testaa/rahapelitesti,
Salokoski, Tarja 2006: Pelinappulat.

Jalkimmaisessé osoitteessa on mahdollista
testata, ovatko rahapelit pelaajalle ongelma.

3. Nettikiusaaminen

Lasten nettikiusaaminen raaistuu. Pelastakaa
Lapset -jirjesto on huolissaan nettikiusaamisen
raaistumisesta. Jirjeston mukaan koululaisten
keskuudessa on levinnyt uusi rankka kiusaamisen
muoto, joka on aiheuttanut ahdistusta ja
mielipahaa lapsille ja heidin vanhemmilleen.

Kiusaajat ldhettivit kiusauksen kohteelle linkin,
jolla avautuva nettisivu ndyttié olevan uhriin
kohdistuvaa rankkaa julkista pilkkausta. Linkisti
avautuva sivu ei kuitenkaan todellisuudessa ole
muiden nahtdvissa.

Kiusaamista netissi ovat esimerkiksi pilkkaavat
tai uhkaavat viestit, juorujen tai henkilokohtaisten
tietojen levittiminen, valokuvien manipulointi ja
levittiminen, toisen nimelld esiintyminen,
sulkeminen ryhmén ulkopuolelle, salasanojen
huijaaminen.

Lahde: www.hs.fi, www.mll.fi

Onko teilla kokemuksia nettikiusaamisesta?
Oletteko lukeneet aiheeseen liittyvid uutisia

tai tiedattek® muuten tapoja, joilla netissa on
mahdollista kiusata tai joutua hyvaksikaytén
kohteeksi?

ELOKUVAN KATSOMISEN JALKEEN

4. Benin maailma

a. Asperger-henkilGille tyypillisia

kayttaytymispiirteitd ovat mm.
eSosiaalisten vuorovaikutustaitojen
puutteellisuus.
eKapea-alaiset kiinnostuksen kohteet.
eJuuttuminen rutiineihin tai harrastuksiin.
ePuheen ja kielen kehityksen ongelmat.
eEi-kielelliset tiedonvilitysvaikeudet.
e[ iikesuoritusten kompelyys.

Voitte palata myds (LITTEEN 1) tekstiin.

Milla tavoin Ben on erilainen?

Miten edella mainitut kayttaytymispiirteet
ilmenivat elokuvassa Benillad?

Keskustelkaa, millaista olisi jos Benin
kaltainen henkild olisi teidan luokassanne.
Miten te suhtautuisitte? Mitd muuttuisi?
Millaisiin asioihin pitaisi kiinnittdad huomiota tai
mitd pitaisi muuttaa? Verratkaa elokuvan
koulua omaanne.
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b. Monet autistiset henkil6t kasittelevat
aistimuksia eri tavalla kuin neurologisesti
tavalliset ihmiset. Joskus yksi tai useammista
aisteista toimii heilld yli- tai aliherkasti. Talla
tarkoitetaan sitd, etta autistinen henkild
saattaa saada voimakkaita elamyksia
esimerkiksi &anista, hajuista tai pinnoista. He
saattavat mm. arsyyntya halysta tai pelata
kovia aania. Heilla voi olla myés
aistielamyksiin liittyvaa toistuvaa
kayttaytymista, kuten heilumista tai
taputtamista tms. He myds jumiutuvat
helposti toistamaan samaa asiaa.

Benia luultiin jo pienena myés huonokuuloi-
seksi: "Kuuro, miksi he aina niin pdéattelevét?
Jos istuin leikkimdssa hiljaa itsekseni, luultiin
korvissani olevan jokin vika. Ladk&rin mukaan
kuulin mainiosti.- mutten vain kuunnellut.”

Miten elokuvassa kuvattiin Benin kokemaa
aanimaailmaa? Miettikaa erilaisia tilanteita
kotona, kun han avasi kotioven ja astui
kadulle, koulussa, asemalla.

Oliko Benilla toistuvia liikkeita tms.

c. Rutiinit luovat turvallisuutta.

Joillakin asperger-henkil6illa on
pakonomainen tarve luoda rutiineja ja
rituaaleja. Tama ilmenee usein niin, etta
heidan on pakko tehda jokin asia tai tehtava
tietyn kaavan mukaan, muuten tulevat
tapahtumat on tuomittu epaonnistumaan jo
etukateen. Joskus pienikin muutos
arkirutiineihin saa aikaan heidan
ajatusmaailmassaan niin suuren epajarjes-
tyksen, ettei mikaan suju normaalisti ja
tilanne heijastuu heidan kayttaytymiseensa.

Mita rituaaleja tai rutiininomaisia tapoja
Benilla oli? Mm. aikataulut, aamutoimet, matka
kouluun.

d. Asperger-henkiléilla voi olla vaikeuksia
myos kielellisessa kommunikaatiossa, koska
he eivat valttamatta osaa tulkita piillomerkityk-
sid, jotka ovat ns. “rivien vélissa”. Heilla voi
olla ongelmia tulkita ihmisten vélisessa hen-
kilbkohtaisessa vuorovaikutuksessa viesteja,
jotka liittyvat puheaéanien liséksi elekieleen ja
huulten liikkeisiin. Asperger-henkil6 ei myos-
kaan valttdamatta luo katsekontaktia keskus-
telukumppaniinsa. Benin aiti pohti: "Vauvana
hén katsoi aina ohitseni. Han ei katsonut
minuun, vaan lavitseni”.

K ULUKIN
S K LBI

Mita huomasitte Benin katseesta, kun han
puhui esim. ditinsi, rehtorin tms. kanssa?

Miten Ben kommunikoi? Kieli, eleet, ilmeet

Ihmisten vilinen viestintd voidaan jakaa
sanalliseen ja sanattomaan viestintddn. Viestisti
periti 90 % vilittyy sanattoman viestinnin eli
kasvonilmeiden, kisien liikkeiden, ddnenpainon,
jne. kautta.

Sanaton eli non-verbaali viestintd voidaan jakaa
neljiin luokkaan:

¢ liheisyys, keskusteluetdisyys (proxemics)

¢ koskettelu (haptics)

e katsekontakti (oculesics)

¢ kehon liikkeet, eleet, pukeutuminen (kinesics)
www.amk.fi/opintojaksot

Millaisissa tilanteissa teista on tuntunut silta,
ettd esimerkiksi vanhempanne eivat ymmarra
teidan viestejanne? Millaista sanatonta (non-
verbaalia) viestintdd me lahetamme
esimerkiksi kotona tai kaveripiirissa?

e. Asperger-henkild ei valttdmatta
kommunikoi tunteistaan eikd ymmarra, miksi
tunteista tulisi kommunikoida.

Heilla ei ole aina kykya ilmaista omia
tarpeitaan tai tunteitaan ja turhautuminen
onkin usein syyna autistisen henkilén
mahdolliseen aggressiiviseen kaytokseen.

Ben itse harjoittelee hymya ja ilmeitd peilin
edessa. "Kohdata hymylla - kuten sanotaan.
Se tarkoittaa, ettd hymyilee, vaikkei ole
mitdén syytd”, Ben miettii.

Ben kuvaa videokamerallaan ihmisia ja sanoo
imitoivansa kaikkea, mité ei koskaan opi. Han
tuntee olevansa vaara mies vaarassa
paikassa, silla kukaan ei ole koskaan
sanonut, miten tehda oikein. Olen aina se,
jota vaivaa jokin.

Ben ihmetteli myds ihmisten tapoja kysya ja
vastata asioita, joita ei tarkoiteta, kuten
kuulumisien kysymiseen vastataan kiitos,
hyvaa, vaikka todellisuudessa ei kuuluisikaan
hyvaa. "Koskaan ei sanota "huonoa
huomenta” tai miksi he sanovat "nuku hyvin”?
Miten nukutaan hyvin?”

f. Muistelkaa elokuvasta tilanteita, joissa ku-
vattiin Benin tapaa kokea maailma. Miten han
kommunikoi muiden ihmisten kanssa? Miten
han kayttaytyi kohdatessaan kiusaajansa
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bussissa, puistossa ja koulussa, Miten han
reagoi aaniin, tms.

Kirjoittakaa tarina Benin ndkdkulmasta, Ben
mina-henkiléna.

Tehtavéan 4 teoriatiedonlahde liittyneena au-
tismiin: Autismi-Asperger-liitto, Aspergerin
oireyhtyma-esite, Wikipedia

5. Benin maailma elokuvan keinoin
Tarkastelkaa elokuvan rakennetta ja visuaa-
lista kerrontatapaa ensin pienryhmissa tyos-
tden. Tehtavat kootaan ryhmien esitellessa
huomioitaan ja pohdintojaan toisille.
Purkakaa ryhmatyot tédssa esitetyssa
jarjestyksessa.

a. Jakautukaa pienryhmiin. Jokainen ryhma
saa paperilapulla ( LITE 2 ) jonkin elokuvan
rakenteeseen liittyvan taustatiedon sekéa ky-
symyksid aihetta syventaen. Pienryhmat
tydstavat annetusta aiheesta kirjallisen ja
mahdollisuuksien mukaan kuvallisen esityk-
sen, jonka pohjalta ryhméa esittelee
huomionsa luokalle.

b. Keskustelkaa yhdessa elokuvan juonesta.
Miten elokuva alkoi? Kertokaa muutamin
lausein millaisen tapahtumien sarjan elokuva
kertoo? (Lisaa liitteessa 2)

Juoni

Juonen avulla kerrotaan elokuvan tarina. Saman
tarinan voi kertoa monen erilaisen juonen avulla.
Juoni on toimintaa, tapahtumasarja, joka vie elo-
kuvan alusta keskikohdan kautta loppuun.

Juonen on oltava késikirjoittajan mielessd koko
ajan. Jokaisen lauseen olisi vietdvi juonta eteen-
péiin. On suositeltavaa pédistd juoneen kiinni mah-
dollisimman pian, jo heti alkusysidyksessd. Ympi-
ristokuvausta (miljoo) ja roolihahmojen syventi-
misté voi sirotella juoneen yksityiskohtina pitkin
matkaa.

Lihde: www.elokuvantaju.fi

Draaman rakenne

Saksalaisen tutkijan Gustav Freytagin draaman
rakenteen erittely on jo vuodelta 1863, mutta se
toimii my0s elokuvan suhteen:

ekspositio eli esittelyjakso

konflikti eli ristiriidan ilmaantuminen
komplikaatio eli kehittely

kriisi tai kliimaksi

loppuratkaisu

Nk w =

K ULUKIN
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Ruotsalaisen elokuvadramaturgin Ola Olssonin
mukaan fiktioelokuvan draamarakenteessa on
kuusi osaa:

1. alkusysdys

2. esittely

3. syventdminen

4. ristiriitojen kérjistyminen (kiihdytys)
5. ratkaisu

6. hiivytys

Lahde: Elokuvantaju

c. Kaénnekohta

Aristoteleen mukaan hyvin juonen tirked osate-
kija on peripateia eli toiminnan suunnan #killinen
kddntyminen vastakkaiseksi. Tdhén liittyy samalla
voimakas tunnelataus.

Tirkeit kddnnekohdat sijoitetaan tavallisesti ndy-
tosten loppuun sekd elokuvan reaalikeston puoli-
véliin.

Juoni ei saisi olla liian helposti arvattavissa. Kat-
soja kokee mielihyvad, mikéli elokuva pystyy
yllidttimadn hinet. Kannattaa muistaa yksi rajoit-
tava tekijd: Tarinan sisdinen logiikka, jonka muo-
dostavat tyylilaji, miljoo ja henkilokuvaus. Ta-
pahtumat eivit voi saada sellaista kddnnetti, joka
ei mahdu elokuvan sisdisen logiikan puitteisiin.
Lihde: Elokuvantaju

Tarkastelkaa elokuvan kdannekohtaa.
(Lisaa liitteessa 2)

Pohtikaa yhdessa miten elokuvan k&déanne
yllatti teidat? Vaikuttiko kdanne siihen,
millainen kokemus elokuvasta muodostui?
Millainen tunnelma elokuvasta jai? Miten
tunnelma muuttui elokuvan kaanteen
jalkeen? Milla sanoilla kuvaisitte elokuvan
ratkaisua? Miten te olisitte ratkaisseet Benin
ongelman? Mika ratkaisussa yllatti teidat?

d. Takauma

Takauman avulla katsojalle kerrotaan jotain
juonen ja tarinan ymmartdmisen kannalta tirkedd
tietoa. Tdmd on yleinen ratkaisu esimerkiksi
rikoselokuvissa. Takauma toteutetaan monesti
nopeana leikkauksena "menneisyyteen", josta
palataan takaisin elokuvan nykyhetkeen.
Kuvallisten takaumien kdytossi voi olla
kerronnallisia ongelmia, ne tavallaan pysdyttiviit
draaman etenemisen.

Lahde: Elokuvantaju

Elokuvakerronta etenee kronologisena Benin
arjen kuvauksena, johon sekoittuu
valahdyksenomaisia takautumia Benin omista

5
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lapsuuden muistikuvista seka elokuvan
keskeisten henkildiden lyhyista
puheenvuoroista, jotka taustoittavat tai ikdan
kuin ennakoivat Benin tarinaa. Oman
erikoisuutensa elokuvakerrontaan tuo
tietokonepelin kuvamaailma ja sen tapa
kommunikoida. Lis&a liitteessa 2.

Pohtikaa ohjaaja Nic Balthazarin tekemia
valintoja elokuvakerronnassa. Kuinka han on
mielestédnne onnistunut? Milld muulla tavoin
Benin tarinan olisi voinut kertoa?

e. Palauttakaa mieliinne kuvakerronnan
kasitteet; kasivarakuvaus, montaasi,
kuvakulmat, kuvakoot seka rajaus.
www.mediametka.fi, kohdasta freimi, ideasta
elokuvaksi.

Tarkastelkaa elokuvan kuvakerrontaa. Miten
ohjaaja rakentaa Benin siséistd maailmaa ja
mielentilaa kuvallisin keinoin? Milla keinoin
aistien yliherkkyytta tai ymparistén
kaaottisuutta ja jasentymattomyytta
kuvataan? erikoislidhikuvin, kisivarakameralla

6. Pelaamisesta

Ben pelasi pelia aina aamuisin.

Peli, jota hin pelasi elokuvassa oli Arclord, jonka
tapahtumat sijoittuvat keskiaikaiselta vaikuttavaan
fantasiamaailmaan. Pelin taustalla on korealainen
pelitalo NHN Games.

Pelin maailmassa on kolme erilaista rotua, thmiset
kuuhaltiat ja orkit. Jokaisella rodulla on myos
hahmoluokka. Ihmispelaaja voi olla ritari,
jousiampuja tai maagi. Orkeji ovat
berserkkeri/soturi, manaaja tai metséstijd. Yohal-
tioita on kahdenlaisia elementaristi-taikureita tai
samoojia.

Pelin kulku: Alkuosassa pelaaja suorittaa tehtivid
ja seikkailee. Pikkuhiljaa hén péddsee mukaan kil-
tatoimintaan. Kiltojen tirkein tehtivi on 16ytéi ja
valloittaa jokin pelin linnoista ja osallistua kiltojen
taisteluun. Voittaja voi yrittdd Arclordin linnan
valloitusta. Jos tavoite onnistuu, yksi kiltalainen
nimetiin pelimaailman herraksi ja valtiaaksi,
Archlordiksi seuraavan 21 vrk ajaksi, jolloin hin
voi hallita pelimaailmaa ja muita pelaajia.
Lisdtietoja pelistd www.archlordgame.com
http://plaza.fi/edome/artikkelit/verkkopelaaminen/
archlord, http//fi.wikipedia.org/wiki/Archlord
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a. Kuinka usein Ben pelasi peliad? Oliko hén
mielestanne peliriippuvainen? Milla tasolla
han oli pelisséd? Hén pelasi joka aamu 5:45 -
6:33, aina. Benin hahmo oli Humani, jolla on val-
koinen hevonen ratsunaan. Hén oli tasolla 80, joka
on huippusaavutus.

Miten peli ja sen hahmot liitettiin elokuvassa
Benin ihmissuhteisiin ja muihin tapahtumiin?
Mik& merkitys pelaamisella oli hdnen eldmas-
saan?

Miten Benin kommunikointi erosi pelisuh-
teissa ja todellisessa elaméassa?

Benin kommunikaatio ja toimiminen pelimaail-
massa olivat sujuvampaa ja hallitumpaa kuin kaa-
ottisessa todellisudessa. Ben koki olevansa vahva
ja arvostettu pelimaailmassa, jossa pelasi satoja
tuhansia ihmisid yhtdaikaa. Hinelld oli vakituinen
pelikaveri Scarlite, jonka kanssa hén oli pelannut
jo yli vuoden.

Ben miettii elokuvassa pelimindansa ja todel-
lista mindansa:” Peleissd voit olla kuka ja mikd
tahansa. Todellisuudessa olet vain tdmd ainoa,
peilikuvassa ndakyvd torppd. Minun on opetettava
hiinelle kaikkea. Esimerkiksi nauramista. Siitd
pidetddn”.

b. Etsikaa tietoa Archlord pelin hahmoista.
Milté ne nayttavat? Millaisia ovat niiden
ominaisuudet? Millaisia aseita ne kayttavat?

¢. Suunnitelkaa oma pelihahmonne. Miten
hahmo on pukeutunut, millaisia
ominaisuuksia silléd on, millaisessa
maailmassa se seikkailee, mika on sen
tavoite. Suunnitelkaa my6s maailma, mihin
pelin tapahtumat sijoittuvat. Laatikaa
pelimaailmasta ja -alueesta kartta.

7. Mediavalinein varustautuminen

a. Benin reaalielama oli myds melkoista sel-
viytymista ja erilaisin véalinein varustautu-
mista. Benilld oli kaytéssaan sykemittari, vi-
deokamera, kdnnykka, tietokone, internet,
MP3-soitin. Miten ja mihin Ben kaytti eri
teknisia valineitdan? Ben sanoi musiikin olevan
hanen aseensa melulle: ”Aseeni melua vastaan:
muuta melua...mukavaa melua.”

Sykemittari taas oli sitd varten, ettd se mittasi
syddmensykkeen, jos hiin sattuisi hermostumaan.
Ei se estidnyt hermostumasta, mutta siitd hén tiesi,
kuinka hermostunut hin oli.
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b. Milla media- tai muilla teknisilla vélineilla te
varustaudutte arkipdivdn kommunikaatio- ja
tiedonhallintatilanteisiin? Mitka valineet ovat
ihan valttamattémia, mita ilman ette voisi olla
tai kouluun tulla? Miten kauan voitte olla il-
man puhelinta tai tietokoneyhteytta kaverihin?
Millainen merkitys tietokoneella on sosi-
aalisiin/kaverisuhteisiinne?

c. Merkitk&a itsellenne muistiin tietoja ja
huomioitanne median parissa viettdmastanne
ajasta yhden viikon ajan. Tehtavan tavoit-
teena on haastaa pohtimaan omaa suhdetta
mediaan seka herattaa tervetta mediakriitti-
syytta. Mihin tarpeisiin te kaytatte eri medio-
ita? Tiedon hankintaan, sosiaalisiin suhteisiin,
viihtymiseen, ajan viettoon?

Mediapéivakirjaa voidaan pitaa pari kertaa
lukuvuodessa. Jos oppilaat ovat aikaisemmin
pitdneet mediapaivakirjaa, hyddyntakaa niita
keskusteltaessa oman median kaytdén seka
siséltéjen muutoksista. Pohtikaa, mista
muutokset omassa median kaytdssa voivat
johtua.

8. Kiusaamisesta

a. Asperger-oppilaat voivat joutua kiusatuksi
erilaisuutensa vuoksi. Tilanteet ovat heille
usein aika kaoottisia ja he saattavat nauraa
kiusaajiensa mukana, eivatka puolustaudu.
Henkil6 saattaa itse tajuta joutuneensa
kiusatuksi vasta paljon myéhemmin.

Millaiselta mahtoi Benista tuntua puhuttelussa
rehtorin kansliassa, luokassa kiusaajien
kynsissa: Kun kiusaajat kdyvit luokassa Benin
kimppuun luokassa, hiin ajattelee: ”Pysy rauhalli-
sena. Ali kiihdy, hymyile. On parempi hymyilli
vaan. Silloin se loppuu. He lopettavat.”

Puistossa kiusaavat luokkatoverit pahoinpi-
televat Benin, varastavat hanen kannykkansa
ja syéttavat hanelle mm. huumeita vékisin:
Ajatella, meilld oli sinulle jopa lahja. Tdamd on
vain parhaille ystdvillemme. Pikku tabu, mutta
vahva. Se on Supermies. Suu auki. Siind on hymio
kaltaisillesi,-jotka eivdit koskaan naura...”

Mita Ben sanoi? Pystyikd han puolustautu-
maan? Mita han kertoi tapahtumista?

b. Benin kiusaaminen
Lukekaa teksti kiusaamisen muodoista ja
miettik&a, millaisia ovat elokuvassa kuvatut
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kiusaamisen muodot? Kertokaa esimerkkita-
pauksia elokuvasta.

Kiusaamisen muotoja ovat mm.:

Fyysisen koskemattomuuden loukkaaminen:
Ly6minen, potkiminen, tdniminen, nipistely,
kamppaaminen, esineilld heittiminen, hiuksista
vetdminen jne.

Henkinen vikivalta: Pilkkaaminen, haukkumi-
nen, matkiminen, naurunalaiseksi tekeminen,
rahan kiristiminen jne.

Painostava vallankaytto: Uhkaaminen, kiristi-
minen, pelottelu, muista eristiminen, pakottami-
nen tekoihin, vddrinneuvominen jne.

Haitanteko: Tavaroiden piilottelu, yksin jattami-
nen, omaisuuden sdrkeminen tai hukkaaminen,
peleisti ja leikeistd poisjdttiminen.
www.tukiasema.net,mll.fi/nuortennetti

c. Kasitelk&a Beniin kohdistuvaa kiusaamista
erilaisin draaman tyotavoin. Seuraavassa
on esitelty muutamia tapoja valittavaksi. Kéay-
kaa tyoskentelyn paatteeksi lapi prosessin
tuomia ajatuksia ja tuntemuksia esim.
kirjoittamalla ja keskustelemalla aiheesta,
prosessista seka omasta oppimisesta.
Fabula docet = Tarina opettaa!

Keskustelu, haastattelu, kirje, tekstiviesti,
paivékirja tai puhelinkeskustelu
Tybskennelk&a roolissa, samastuen ja 10y-
taen roolihahmosta uusia puolia. Kayttakaa
rooleina elokuvan roolihahmoja Ben, perheen
jasenet, kouluhenkilokunta tai oppilaat,
viranomaiset tai Scarlite.

Tybtapa voidaan kayttaa yksin, pareittain tai
pienryhmissa. Silléa voidaan luoda nopeastikin
erilaisia ndkdkulmia ja nilden muutoksia.
Saadut tekstit ja keskustelutilanteet voivat
toimia pohjana muille draamatyétavoille.

’Piirretty rooli” = abstrakti

Benin kuva hahmotellaan isolle paperille,
johon kirjataan yhteisesti hyvaksyttyja faktoja
ja tulkintoja Benin henkildhahmosta. Abstrakti
kiteyttdd hahmosta olennaista, luo ryhmaan
yhteisymmarrysta ja opettaa tarkempaa ha-
vainnointia, faktojen ja tulkintojen eroja seka
mielikuvien erilaisuutta.

Stillkuva eli pysaytyskuva

Stillkuva on pysaytetty asento tai ihmisten
muodostama asetelma, jonka tarkoituksena
on esittaa jostain tilanteesta tai asiasta olen-
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nainen: asetelma, ilmeet ja asennot osoittavat
korostetusti roolihahmojen suhtautumista
ilmiéén tai yksildiden suhteita toisiinsa. Esim.
Benin, #idin ja rehtorin kohtaaminen, kiusaamis-
tilanne luokassa, kiusaamistilanne bussissa tai
puistossa, tilanne teknisentyon tunnilta, Benin
muistotilaisuudesta.

Ajatuspuhe

Hetken stillkuvaa mykkana katsottuanne,
ottakaa mukaan ajatuspuhetta siten, ettéa
kukin esittaja puhuu roolihahmonsa
"nahoissa” ddneen, mutta edelleen
likkumatta, rehellisia ajatuksia mina-
muodossa. Ei replikointia, vaan henkilén
sisdisia tuntemuksia, kuten suhtautumista
elamaansa, muihin ihmisiin tai kasiteltdvaan
asiaan. Ajatuspuhe voi olla myds esittajan
tulkitsemia roolihenkilén syvimpia pelkoja,
toiveita tai pettymyksia. Ohjaaja tai yleisé voi
kyselld jotain roolihahmoilta.

Kuuma tuoli

Kuuma tuoli on yleensé vaikuttava ja syvélle
meneva tyétapa. Siind muu ryhma
syvahaastattelee roolihahmoksi elaytyvaa
vapaaehtoista esittdjaa tai useita esittajia.
Muu toiminta on pysaytettya haastateltavan
istuessa vastapaatd muuta ryhmaa.
Tarkoituksena on saada uutta tai syvempaa
tietoa ja ymmarrysta roolihahmon motiiveista,
tunteista ja aikomuksista. Ohjaaja toimii
roolihahmon tukena ja vaikuttaa haastattelun
kulkuun kyselemalld itsekin tai suuntaamalla
haastattelua uusille urille, esim. roolihahmon
lapsuuteen, unelmiin tai pelkoihin.
Syvéhaastattelussa saattaa tulla esiin
sellaisia arvoja ja asenteita, jotka saavat
aikaan empatiaa ja auttavat ymmartamaan
niin roolihahmoa kuin ihmista yleensa.

Asiantuntijan rooli

"Asiantuntija mantteliksi” kutsutussa teknii-
kassa jotkut rynman jasenet ovat tutustuneet
etukateen johonkin osa-alueeseen, esim
Asperger-syndroomaan, kiusaamisen muotoihin,
nuorten itsetuhoiseen kéyttiytymiseen,
pelaamiseen, jne.

He saavat toimia asiantuntijan roolissa asia-
tietoa vaativissa draamatilanteissa, kuten
improvisoiduissa keskustelu- ja neuvotteluti-
lanteissa tai tietyn ryhman opettajajina tai
asiantuntijoina.

Tehtdvien pohjana kiytetty seké lisdd draamatyo-
tapoja teoksesta:
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Kanerva & Viranko: Aplodeja etsijdille. Nako-
kulmia draamaan sekd taidekasvatuksena ettd
opetusmenetelmédnd. AOL 1997

9. ltsemurhasta

Elokuvan katselun myétéa katsoja joutuu poh-
timaan kysymyksiéa itsemurhasta ja sen valit-
semisesta ongelmien ratkaisuksi. ltsemurhan
kasittely oppilasryhmassa vaatii opettajalta
herkkyytta ja oppilaiden tuntemista. On mah-
dollista, etta jonkun oppilaan I&hipiirissé on
tapahtunut itsemurha ja elokuvan aihe voi
my0s siksi nostaa monenlaisia tunteita ja
ajatuksia esille.

ltsemurha on yksi, tapa ratkaista asioita,
mutta vain yksi. Millaisia ongelmia tai kysy-
myksié itsemurha teissé herattaa?

Ben pohti tilannettaan ja kiusaamistaan: ”Jonkun
on kuoltava, jotta asiat etenisiviit. Muuten eldmd
Jjatkuu ennallaan. Ei, jonkun on aina ensin kuol-
tava. Silloin ihmiset reagoivat. Silloin on vain
litan myohdiistd. Siksi jonkun on kuoltava™.

Ben ei loppujen lopuksi valinnut itsemurhaa,
miksi ei?

a. Ben pohti Scarliten kanssa erilaisia tapoja
itsemurhan toteuttamiseen. He keskustelivat
myos itsemurhasta pelimaailman kautta.
Endgame on my6s shakkitermi ja tarkoittaa
kahta viimeisti siirtoa.

Keskustelkaa siitd, miten pelit yleensa
paattyvat. Poistuuko pelihahmoja kesken
pelin? Kuoleeko pelaajia kaikissa peleissa?
Miten kuoleminen tapahtuu? Tapahtuuko
peleissa pelihahmojen itsemurhia? Miten
toiset pelaajat suhtautuvat niihin? Mitéd mielta
te olette asiasta?

b. Lukekaa LITTEESTA 3 nuorten
itsetuhoisesta kaytdksesta ja itsemurhan
varoitusmerkeista. Mita ajatuksia teksti teissa
herattaa?

Oliko Benilla itsetuhoista kaytdsta tai
varoitusmerkkeja havaittavissa?

c. Keskustelkaa tai kirjoittakaa Benin
keksimasta ratkaisusta lopettaa hanta
kohtaan jatkunut kiusaaminen. Millaista
rohkeutta se vaati hanelta, entd hanen
vanhemmiltaan? Mita hanen ratkaisunsa
merkitsee hanen elamassaéan, enta hanen
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perheensa kannalta? Miten heidan elaméansa
muuttuu elokuvan kd&nnekohdan my6ta?
Milta kiusaajista mahtaa tuntua tassa
uudessa tilanteessa?

d. Elokuva perustuu Nic Balthazarin kirjaan
"Nothing is all he said”. Kirja taas perustuu
todelliseen tapahtumaan, jossa autistinen
poika paatyy tekemaan itsemurhan,
jouduttuaan kiusatuksi. Kirjan kirjoittaja on
ohjannut kirjansa pohjalta elokuvan Ben X.
Alkuperaisessa tarinassa paahenkilé paatyy
itsemurhaan.

Keskustelkaa elokuvan kdannekohdasta ja
lopun tapahtumista. Millaisia valintoja ohjaaja
on tehnyt elokuvaansa? Pohtikaa miksi
ohjaaja on halunnut tehda elokuvaan tarinalle
erilaisen loppun? Millaisen kuvan elamésta ja
ongelmista ohjaaja tarjoaa talla elokuvalla?

10. Benin perhe ja ihmissuhteet

a. Millainen perhe Benilla oli? Millainen suhde
hanella oli perheenjaseniinsa; aitiin, pikku-
veljeen, isdan?

b. Nakyikd Benin erilaisuus perheessa?
Vaikuttiko se jollain tavoin perheen elamaan?
Miten Beniin tai hdnen vanhempiinsa
suhtauduttiin koulussa tai virkavallan taholla?

Vammainen tai sairastunut lapsi perheesséi
Vanhempien kisitys ja mielikuvat arjesta
muuttuvat sairaan lapsen synnyttya tai terveen
lapsen vammauduttua. Varsinkin asioiden
tarkeysjdrjestys muuttuu. Useimmat vanhemmat
ovat sitkeitd ja vahvoja ja sopeutuvat paremmin
kuin kukaan olisi osannut odottaa. On kuitenkin
tosiasia, etti koko perhe joutuu kohtaamaan
monia ongelmia ja kestimidin suunnatonta
ahdistusta.

Vammaisen tai pitkdaikaissairaan lapsen
hoitaminen vaatii paljon aikaa ja paneutumista.
Vanhemmat voivat joutua jaksamisensa
ddrirajoille. Erityisen vaikea voi tilanne olla
perheissd, joissa on vain yksi huoltaja ja
mahdollisesti useampia lapsia. Ndissé tapauksissa
tarvitaan ulkopuolista apua perheen arjen
sujumisen varmistamiseksi.

Sairastunut tai vammainen lapsi tarvitsee runsaasti
huomiota, ja voi kdyd4 niin, ettd vanhemmilla ei
enii riitd aikaa toisille lapsille. He saattavat jopa
huomata pitivinsé terveiden lastensa ongelmia
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vihdpétoisini ja drsyttdvina.
Sairaus tulee keskeiseen asemaan perheessa vai-
kuttaen koko perheen henkiseen hyvinvointiin.

Myds sisarukset joutuvat sopeutumaan uuteen
tilanteeseen.

Sairasta tai vammaista lastaan hoitavat
vanhemmat joutuvat jatkuvasti tasapainoilemaan
antamastaan ajasta ja huomiosta. He ovat usein
huolissaan siitd, ettd muut lapset tuntevat itsensd
hylétyiksi, ettd heidin kanssaan olemiseen jdi
liian véhin aikaa.

Lihde:vanhemmat.mll.fi/

c. Millaisia perheen ulkopuolisia ihmissuhteita
Benilla oli? Oliko hanella ystavia tai kouluka-
vereita? Millaisia he olivat? Keskustelkaa
oliko Scarlite mielestéanne todellinen henkild
vai Benin mielikuvitusta? Mika merkitys
Scarlitella oli Benin elamassa?

d. Montaasi

Kirjoittakaa paperille erilaisia tunnetiloja, jotka
liittyvat Benin tarinaan. Esim. pelko, hiped,
rakkaus, onnellisuus.

Suunnitelkaa ja toteuttakaa montaaseja eli
kahdesta tai kolmesta kuvasta tehtyja
sommitelmia tavoitellen jotain valitsemaanne
tunnetilaa. Montaasissa eri asiayhteyksista
poimitut kuvat yhteen liitettyind saavat uusia
merkityksia ja kertovat uuden tarinan.

Montaasia tehdessanne, alkaa rakentako
kuvia perinteisten kliseiden tai ihmisten
iimeiden varaan. Kuvatkaa todellisia tunteita,
eika vain sita, miltéd ihminen nayttaa
tuntiessaan jotain. Pyrkikaa yllattaviin
ratkaisuihin. Nimetkaa lopuksi montaasit
tunnetilojen nimin.

11. Uskonto

a. Belgiassa valtauskonto on katolinen
kristinusko, johon kuuluu 75-80 % kansasta.
Kirkko, jonka ohi Ben koulumatkoillaan kulki
ja jossa hanen siunaustilaisuutensa vietettiin,
oli katolinen kirkko.

Miten katolinen uskonto poikkeaa
luterilaisuudesta?

b. Elokuvassa koulun oppitunteja kuvaavat
jaksot liittyivat uskontoon. Oppitunti oli
uskontoa kasitteleva tunti ja kasitydtunnilla
Ben valmisti itselleen krusifiksin.
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Uskontotunnilla kysymys Jumalan
olemassaolosta ja merkityksesta nousi esille.
Kysymys, jota elokuvassa kysyttiin oli, missa
Jumala on? Kysymys Jumalan olemuksesta
nousi myos esille. Millainen Jumala on? Onko
Jumala harmaapartainen mies?

Mita te ajattelette, millainen Jumala on?

Elokuvan yhdeksi peruskysymykseksi nousi
kysymys kérsimyksesta.

Filosofiassa ja teologiassa asia tunnetaan
teodikea ongelmana. Termi tulee kreikan
kielen sanoista theos, jumala seka dike,
oikeudenmukainen. Yhdessa sanat
merkitsevat sitd, ettd Jumala on
oikeamielinen, oikeudenmukainen. Teodikea
ongelmassa on sovitettava yhteen ajatus
kaikkitietavasta, kaikkivaltiaasta ja
rakastavasta Jumalalasta sek& pahan ja
karsimyksen ongelmasta.

Kristinuskossa ajatellaan, etta karsimysta voi
olla monenlaista: itse aiheutettua, toisten
ihmisten toisilleen aiheuttamaa tai
selittdmaténta karsimysta (esimerkiksi monet
sairaudet). Karsimyksen voi myds kokea eri
tavoin; fyysisena tai henkisend karsimyksena.

Mista johtuu maailmassa oleva karsimys?
Millaista teidan mielesta oli Benin kokema
karsimys? Mista johtui Benin kokema
karsimys?

c. Jeesuksen elama, kuolema ja usko
ylésnousemukseen ovat kristinuskossa
olennaista. Kristinusko perustuu kasitykseen
kolmiyhteisestd Jumalasta: Isédstd, Pojasta ja
Pyhasta Hengestéa. Jeesus oli sekd Jumala
ettd ihminen. Ihmisené Jeesus oli
erityislaatuinen, mill& tavoin? Elokuvassa
kysytdan antautuiko Jeesus kuolemaan? Mita
mieltd te olette? Jos han antautui, niin miksi?
Miké oli Jeesuksen tehtédva? Miksi Jeesus tuli
maailmaan? Olisiko Jeesus voinut toimia
toisin?

Luokan oppilaat vertasivat Benid
Jeesukseen, miksi? "No, Benny-poju?- Oma
Jeesuksemme?”

Milla tavoin Ben hyddynsi itse sita, ettd hanta
verrattiin Jeesukseen? Kirkon parvella
seistessddn hin levitti kétensd ja aivan kuin
roikkui ristilla.
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d. Krusifiksi (lat. crucifixus) on ristiin naulittua
Jeesusta esittava kuva tai veistos.
Varhaisimmat krusifiksit olivat pienia ja niita
sailytettiin alttarilla, mutta mydhemmin niitd
on valmistettu erilaisista materiaalista hyvin
monen kokoisia. Krusifikseissa ovat usein
Jeesuksen paan ylapuolella kirjaimet INRI.
Tama on lyhennys latinankielisesta tekstista
lesus Nazarenus Rex ludaeorum (suom.
Jeesus Nasaretilainen juutalaisten kuningas).

Katolisessa uskossa krusifikseilla on
suurempi merkitys kuin esimerkiksi
luterilaisuudessa: niita kaytetdan paljon
enemman kirkoissa, kodeissa ja kristityt
kantavat niita eri muodoissaan mukanaan
esim. erilaisina koruina.

Millainen merkitys ja kayttétarkoitus
krusifiksilla oli Benille?

e. Kristinusko nakyi ja vaikutti Benin
elamasséa. Mika merkitys kristinuskolla oli
hanelle? Miten han suhtautui esimerkiksi
krusifiksiin?

Millaisena uskonto nayttaytyi elokuvassa?
Millaisessa tilanteessa uskonto nakyi?

12. Identiteetti

Ben X- elokuvan nimi johdetaan
hollanninkielisestda sanonnasta “(ik) ben niks”,
joka tarkoittaa “(I) am nothing” eli en ole
mitaan.

Nuoruus on aikaa, jolloin oman identiteetin
etsiminen on ajankohtaista ja olennaista.
Kuka mina olen? Millainen mina olen?
Etsiessddn omaa olemustaan ja omaa
identiteettidaan, nuori etsii esikuvia ja malleja
muista ihmisista. Nuoruuteen liittyy myés
monenlaisten sankareiden ja esikuvien
elaman seuraamista. Mediat ja pelit tarjoavat
tand paivana yha enemman todellisia ja
kuvitteellisia sankareita.

Kuka tai ketka olivat Benin sankari-ihanteet?
Miten he nakyivat Benin arkipaivan
elamassa? Ketka ovat teiddn sankareita?
Miten sankari-ihanteenne on vuosien myo6ta
muuttunut? Ketka olivat lapsuudessanne
teidén sankareitanne? Kyselkaa, millaisia
sankariihanteita teidan vanhemmillanne tai
isovanhemmillanne oli nuoruudessaan.
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Mediat nostavat esiin sankareita ja uusia
julkisuuden henkiléita. Kenesta tahansa voi
tulla YouTuben suosituin sankari tai
antisankari. Benistakin tuli suosittu
julkisuuden henkild juuri internetin kautta.
Millaista julkisuutta han sai? Milta tuntuisi olla
samanlaisen julkisuuden kohteena?

Ihmisen perustarpeisiin kuuluu tarve tulla
hyvaksytyksi ja rakastetuksi. Benin kuolema
kokosi kirkon tédyteen hanen lahelldan
elaneita ihmisia. Kysymys sankaruudesta
nousi uudestaan esille, mutta mill& tavoin?
Kuka oli loppujen lopuksi sankari: Ben, hdnen
vanhempansa, koulukaverit, opettajat?

14. Rohkeus

a. Pohtikaa ja maaritelkaa, mita on rohkeus?
Millaista rohkeutta Benilta vaadittiin esim.
koulussa tai koulumatkoilla? Mit& rohkeu-
desta kertoo elokuvassa esiintynyt sanonta:
Every end is beginning.

b. Lukekaa seuraavat mietelauseet, jotka
liittyvat rohkeuteen ja pelkdamiseen. Pohtikaa
ja selvittdkaa, mita niilla tarkoitetaan.

Rohkeus on tietoa kyvysta kestaa tappio.
Markku Envall

Rohkeus on suurelta osalta sita, ettd on
kulkenut saman tien ennenkin.
Ralph Waldo Emerson

Rohkeutta ei ole olemassakaan, on vain
pelon asteita.
John Wainwright

Pahin erehdys mink& elamassaéan voi tehda,
on pelata jatkuvasti, etta tekee erehdyksen.
Elbert Hubbard

Omassa kopissaan koira tuntee itsensa tosi
leijonaksi.
Intialainen sananlasku

Rohkeutta on tehda se, mita pelkaa. Ei voi
olla rohkeutta, jollei tunne pelkoa.
Eddie Rickenbacker

Kaikilla on lahjakkuutta. Harvinaista sen
sijaan on rohkeus seurata lahjakkuuttaan
siihen pimeyteen, mihin se johtaa.

Erica Jong

Ihmisen elama kutistuu tai laajenee
suhteessa hanen rohkeuteensa.
Anais Nin

Liahde Tarmio: Eldmén viisauden kirja
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c. Kukaan ei puuttunut Benin kiusaamiseen,
miksi? Missd kohdassa elokuvaa Benin
koulukaverit olisivat voineet olla rohkeita?
Millaisissa arkipaivan tilanteissa teilta
vaaditaan rohkeutta?

Milloin olette mielestanne olleet erityisen
rohkeita? Mitd on mielestédnne pelkuruus?
Ketka olivat elokuvan pelkureita? Mita
tarkoittaa hullunrohkea?

Rohkeuden vastakohta on joissakin
tilanteissa pelkuruus. Elokuvassa
pelkuruuteen liittyi myds kysymys
syyllisyydesta. Missa kohdin syyllisyys nousi
esille? Kuka oli syyllinen ja mihin?

Rohkeus on nuoralla tanssimista. Rohkeus on
tasapainottelua pelkuruuden ja ylimielisen
varmuuden vililld. Rohkeuden nuoralla
tanssiminen on erityisen hankalaa siksi, ettd
rohkeudella on kaksi suuntaa. Ulospiin rohkeus
nikyy ja toteutuu siind, millaisiin haasteisiin
uskaltaa vastaamaan.

Sisddnpdin suuntautunut rohkeus toteutuu, kun
voitat oman itsesi. Sisdinen rohkeutesi toteutuu,
kun aamuisin nouset vuoteesta, vaikka uni ei
vienyt visymystd mennessddn, kun mieluiten
vetdisit peitot korviin ja siitd huolimatta ldhdet
liikkeelle uuteen péiviin.

Rohkeus on yleinen, eldméé kannatteleva voima.
Sen sijaan uskallus on henkildkohtaista. Se on
tilannekohtaista ja syntyy tiettyyn hetkeen. Jotta
uskallus sytyttiisi rohkeuden, on uskallusta on
oltavat tarpeeksi. Jos uskalluksen méiri jda liian
vihidiseksi, emme saa yhteyttd rohkeuteemme.
www.prohumanum.fi

15. Elokuvan paavaittama

eli keskeinen ajatus,

Premissi

Elokuvan sisillon voi rajata ns. paaviittimén eli
premissin kéyttimiselld. Elokuvan keskeinen
sisdltd puristetaan yhdeksi lauseeksi tai
virkkeeksi. Premissin synonyymeja ovat pddlause,
kuningasajatus, pddidea ja pddsanoma.

Péilauseen kayttd on ldhtdisin teatterin piirista.
Piidlause médritelldédn tekijoiden kannanotoksi
perusristiriitaan. Se on vdite, jonka elokuva pyrkii
vélittimadn. Paras péilause on yksinkertainen,
selked ja provosoi kannanottoihin.
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Esimerkkejé ndytelmien premisseisté:
Shakespeare: Macbeth. "Sokea kunnianhimo
johtaa tuhoon".

Shakespeare: Othello. "Mustasukkaisuus tappaa
rakkauden".

Henrik Ibsen: Nukkekoti. "Naisen epétasa-arvo
avioliitossa johtaa naisen vapautumiseen”.

Moliere: Tartuffe. "Joka toiselle kuoppaa kaivaa,
se itse siithen lankeaa".

Elokuvien piilauseita ovat esimerkiksi:
Orson Welles: Citizen Kane. "Ulkoinen loisto ja
mahti ei tuo sisdistd onnea."

Claude Goretta: Pitsinnyplddjd. "Rakkaus tuhoaa
tyton, jos hén on tietimiton."

Gillo Pontecorvo: Taistelu Algeriasta. "Syntyy
kapina, jos kansaa sorretaan."

Akira Kurosawa: Seitsemin samuraita.
"Solidaarinen taistelu sortoa vastaan johtaa
voittoon."

Robert Benton: Kramer vastaan Kramer. "Kun
nainen jittdd miehen, on miehen pakko ruveta
ajattelemaan ja kehittymiin."

Lihde: Elokuvantaju

Pohtikaa elokuvan keskeista sisaltéa ja
muodostakaa sen pohjalta premissi
elokuvalle Ben X?

Nettiosoitteita oppimateriaalin tueksi:
www.mediakasvatusseura.fi
www.elokuvantaju.fi

www.figma.fi
http://www.archlordgame.com/benx/
http://www.benx.be/eng/defilm.asp

Oppimateriaalin ovat laatineet
luokanopettajat Annika Henriksson ja
Tuula Niiniranta seka
teologi Mervi Ritokoski.

Oppimateriaalin on tuottanut Anna-Liisa
Puura-Castrén Koulukinosta.

Koulukinoyhdistys - Skolbioférening ry

Pohjoisranta 6, 00170 Helsinki

www.koulukino.fi
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LITE 1 ASPERGERIN OIREYHTYMA

Aspergerin oireyhtyma

Oireyhtymiin historiasta
Aspergerin oireyhtymi on saanut nimensd itidvaltalaisen psykiatrin Hans Aspergerin artikkelin mukaan
vuonna 1944. Termid Aspergerin oireyhtyma kéytettiin ensimméisen kerran vuonna 1981.

Mité tarkoittaa Aspergerin oireyhtyma

Aspergerin oireyhtymi ei ole psyykkinen sairaus eiki kasvatuksen tulosta, vaan se on on autismin kirjoon
kuuluva neurobiologinen keskushermoston kehityshiirio, joka aiheuttaa vaihtelevia toiminnan esteiti. Au-
tismin kirjoon kuuluvat autistinen oireyhtymi, Aspergerin oireyhtymd, Rettin oireyhtymad, disintegratiivinen
kehityshiirio, laaja-alainen kehityshiirid. Autismin kirjoon kuuluu Suomessa noin 50 000 ihmista.

Asperger-henkilolld (AS-henkildlld) aistien vilittdma tieto ja sen tulkinta on yksilollistd ja eriasteisesti poik-
keavaa. Aspergerin oireyhtymissi on kyse tietyistd piirteistd koostuvasta kiyttdytymiskuvasta, joka on mo-
nimuotoinen ja omaleimainen. AS-henkil6t ymmartivit asioiden merkityksié erilailla, mieltdvit

Havaittavia piirteitéi
Kéyttdytymisessd havaittavia piirteitd ovat
e vaikeudet sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ja kommunikoinnissa
paneutuminen erityisiin mielenkiinnon kohteisiin
vaikeus asettua toisen ihmisen asemaan
poikkeavat reaktiot aistidrsykkeisiin
AS-henkil6illéd on lisdksi epdtasainen kykyprofiili, joten heilld voi olla joko hyvin vihiiset taidot tai
he voivat olla huippuosaajia.

Oireyhtymén vaikutukset
Aspergerin oireyhtymiin vaikutukset ovat yksilollisid. Puutteita voi olla mm. seuraavilla alueilla.
¢ Elidytymiskyvyn puute, joka vaikeuttaa toisen ajatusmaailmaan eldytymistd ja ilmenee esimerkiksi
itsekeskeiselti tai manipuloitavalta vaikuttavana kédytoksena.
¢ Kokonaisuuksien hahmottamisen vaikeus, joka ilmenee yksityiskohtiin juuttumisena niin, ettid
kokonaisuutta ei havaita eiké tietoa pystytd soveltamaan toisessa asiayhteydessa.
¢ Toiminna ohjauksen puutteet ilmenevit vaikeutena laatia ja toteuttaa toimintasuunnitelmia,
hahmottaa asioiden syy-ja seuraussuhterita ja aikak&sitystd. Rituaaeihin ja rutiineihin tukeutuminen
voimolla ndiden puutteiden kompensoitumista.
¢ Toimintojen automatisoitumisen puutteellisuus nikyy esimerkiksi vaikeutena motorisissa
suorituksissa.

Oppimiseen voidaan tarvita runsaasti harjoittelua ja toiminnan fyysistd ohjausta.
Usein AS-henkild tarvitseekin yksinkertaisia ohjeita, miten toimia eri tilanteissa ja ympéristoissi eli
arkipdivdinsa.

Lihde: Autismi-Asperger-liitto, Aspegerin oireyhtymi-esite, Wikipedia
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LIITE 2

TYOKALUJA ELOKUVAN TARKASTELUUN

Draaman rakenne saksalaisen tutkijan Gustav
Freytagin mukaan vuodelta 1863:

1. ekspositio eli esittelyjakso

2. konflikti eli ristiriidan ilmaantuminen

3. komplikaatio eli kehittely

4. Kkriisi tai kliimaksi

5. loppuratkaisu
Tarkastelkaa elokuvan juonta Freytagin

mukaan. Kertokaa lyhyesti, mita tapahtumia
draaman rakenteen eri osissa tapahtui?

Draaman rakenne ruotsalaisen
elokuvadramaturgin Ola Olssonin mukaan:

1. alkusysdys

2. esittely

3. syventdminen

4. ristiriitojen kirjistyminen (kiihdytys)
5. ratkaisu

6. hiivytys

Tarkastelkaa elokuvan juonta Olssonin
mukaan. Kertokaa lyhyesti, mita tapahtumia
draaman rakenteen eri osissa tapahtui?

Kaannekohta Aristoteleen mukaan hyvin juonen
tiarked osatekijd on peripateia eli toiminnan suunnan
dkillinen kdintyminen vastakkaiseksi. Tahin liittyy
samalla voimakas tunnelataus. Térkeét
kddnnekohdat sijoitetaan tavallisesti ndytdsten
loppuun seki elokuvan reaalikeston puoliviliin.

Juoni ei saisi olla liian helposti arvattavissa.
Katsoja kokee mielihyvaa, mikili elokuva pystyy
ylldttdmidn hdnet. Kddnnekohdan tulee noudattaa
tarinan sisdistd logiikkaa, jonka muodostavat
tyylilaji, miljoo ja henkildkuvaus.

Mika tapahtuma toimii juonen kd&nnekohtana?
Mita sitd ennen on tapahtunut, enta sen
jalkeen? Miten k&danne vaikutti tarinan kulkuun?
Miten elokuva voisi paattya, jos kdédnnekohta
olisi toisenlainen?

Takauman avulla katsojalle kerrotaan jotain
juonen ja tarinan ymmértdmisen kannalta tiarkedd
tietoa. Tdmai on yleinen ratkaisu esimerkiksi
rikoselokuvissa.

Takauma toteutetaan monesti nopeana leikkauksena
"menneisyyteen", josta palataan takaisin elokuvan
nykyhetkeen.

Kuvallisten takaumien kdytossa voi olla
kerronnallisia ongelmia, ne tavallaan pysdyttavit
draaman etenemisen.

Mitd elokuvakerronnan takaumissa kuvattiin?
Mita tietoja katsoja saa Benista ja hdnen
elamastaan takaumien avulla?

BenX- elokuvan kerronta on rakennettu visuaalisesti
hyvinkin erilaisista osista, kuten tietokonepelin
kuvamaailmasta, vdlihdyksenomaisista takaumista,
puolikuvana tai ldhikuvana kuvatuista
henkilopuheenvuoroista sekéd kronologisesti
etenevasti tarinan kuvaamisesta.

Mita tietoja katsoja saa Benista ja hanen ela-
mastaan elokuvakerronnan eri osien kautta?

Pohtikaa ohjaaja Nic Batlhazarin tekemia
valintoja elokuvakerronnassa. Kuinka han on
mielestédnne onnistunut? Milld muulla tavoin
Benin tarinan olisi voinut kertoa?

Tutustukaa kuvakerronnan kasitteisiin;
kasivarakuvaus, montaasi, kuvakulmat,
kuvakoot seka rajaus osoitteessa
www.mediametka.fi, kohdasta freimi, ideasta
elokuvaksi.

Tarkastelkaa elokuvan kuvakerrontaa. Miten
ohjaaja rakentaa Benin sisdistd maailmaa ja
mielentilaa kuvallisin keinoin? Milla keinoin
aistien yliherkkyytta tai ympariston kaaottisuutta
ja jasentymattomyytta kuvataan?

Lahteet: www.elokuvantaju.fi, www.mediametka.fi
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LIITE 3 NUORI JA ITSETUHOINEN KAYTTAYTYMINEN

Itsetuhoisuudella tarkoitetaan sellaista pyrkimysté tai kdyttdytymisti, johon liittyy oman itsen vahingoittami-
nen. Itsetuhoisuus voi olla suoraa tai epidsuoraa. Epésuora itsetuhoisuus voi nikyéd esimerkiksi vakavan
sairauden hoidon laiminlyontina tai erilaisille vaaratilanteille altistumisena.

Suora itsetuhoisuus tarkoittaa itsemurha- ajatuksia ja ne liittyvét useimmiten ajankohtaisiin vaikeuksiin.

Itsemurhan varoitusmerkit

Itsemurha toteutetaan harvoin hetken mielijohteesta. Itsemurhaa edeltivini pdivini ja tunteina jattaa sitd
harkitseva henkild yleensi esiin johtolankoja ja varoitusmerkkejd. Vahvimmat ja jarkyttdvimmit merkit ovat
suullisia - "En voi jatkaa", "Milldin ei ole endd mitdédn vilid", tai jopa "Aion lopettaa kaiken". Téllaiset
lausumat tiytyisi aina ottaa vakavasti. Toivottomuus suhteessa tulevaisuuteen ja itseen. Itsemurhasta ja kuo-
lemasta puhuminen suoraan tai epdsuorasti, ja itsemurhalla uhkailu. Itsemurhan tehneen tunteminen tai sa-
mastuminen johonkin itsemurhan tehneeseen. Elimén kapeutuminen, ajattelun joustamattomuus. Tapaturma-
alttius, ympiriston havaittavissa oleva itsesuojelun puute, itsetuhoinen eldméintapa tai kiytos kuten
pédihteiden tai huumeiden vahingollinen kiytto ja viiltely. Vilinpitdmittomyys liikenteessa.
Ahdistuneisuuden ja dkkipikaisuuden tunteiden yhdistelmi (vihamielisen tunteet kddntyméssi itseen).
"Pahaenteinen hiljaisuus" aikaisempaan kdyttdytymiseen verrattuna, joskus selkiytyminen vaikka muussa
eldmintilanteessa ei olisi muutosta. Vilittyvi tunteenomainen tyhjyys ja jahmeys. Itsemurhan suunnittelu ja
tavaroiden pois lahjoittaminen. Aiempi itsemurhayritys. Lihde: www.wikipedia.org

Muita yleisia varoitusmerkkeja ovat esimerkiksi: Masentuminen tai syrjéin vetidytyminen, uhkaroh-
kea kiyttdytyminen, yksityisasioiden jérjestykseen saattaminen ja arvoesineiden pois antaminen, kiyttiyty-
misessi, asennoitumisessa tai ulkondossd havaittavat huomattavat muutokset, alkoholin tai huumeiden
vidrinkdyttd, suuren menetyksen tai elimdnmullistuksen kokeminen.

Seuraava lista antaa lisdesimerkkejd henkilon mahdollisista itsemurha-aikeista. Useimmissa tapauksissa
nidmd tilanteet eivét tietenkdin johda itsemurhaan. Mutta yleisesti ottaen voidaan sanoa, ettd mitd useampia
seuraavista merkeistd henkilossi esiintyy, sitd korkeampi hédnen itsemurha-alttiutensa on.

Tilanteita

Seksuaalinen tai fyysinen vikivalta. Itsemurhan tai vikivallan aiempi esiintyminen perheessi. Liheisen ysté-
vin tai perheenjidsenen kuolema. Avio- tai asumusero, suhteen paittyminen. Akateeminen epdonnistuminen,
lahestyvi koetilanne, koetulokset. TyOpaikan menetys, ongelmia tydssd. Uhkaava oikeusjuttu. Hiljattainen
vankeus tai lihestyvé vapautuminen.

Kayttaytymismallit

Itku, kinastelu, lain rikkominen, impulsiivinen kdyttdytyminen, itsensd vahingoittaminen, kuolemasta ja it-
semurhasta kirjoittaminen, aiempi itsemurha-aikeisiin viittaava kiyttdytyminen, kiyttdytymisen darimuodot,
muutokset kdyttdytymisessa.

Fyysiset muutokset

Energian puutos, hdiriintynyt unimalli - liian runsas tai vihédinen uni. huomattava painon nousu tai vihene-
minen, vaarattomien sairauksien lisdfintyminen, sukupuolivietissd havaittavat muutokset, yllattava
ulkon@dssé tapahtuva muutos, omasta ulkon@dsti piittaamattomuus.

Ajatukset ja tunteet

Itsemurha-ajatukset, yksindisyys - perheen ja ystdvien tuen puuttuminen, torjutuksi tuleminen, huomioon
ottamatta jidminen, ddrimméiinen surullisuus tai syyllisyydentunne, kyvyttomyys nihdé asioita kapeaa niko-
kulmaa laajemmalti, uneksiminen, huoli ja stressi, toivottomuuden tunne, itseluottamuksen puuttuminen.

Aikuisten ja ystdvien tuki on olennaisen tdrkedd sellaiselle nuorelle, joka miettii itsemurhaa tai jonka kiyt-
tdytymisessd on havaittavissa itsetuhoisia piirteitd. Konkreettista apu voi tarjota viemilld nuori
perusterveydenhoidon ulottuville.

Lihde: www.tukiasema.net, Kansanterveyslaitoksen julkaisuja netissd: Nuorten itsetuhokdyttdytymisen
tunnistaminen ja arviointi, http://www ktl.fi/attachments/suomi/julkaisut/julkaisusarja_b/2007/2007b08.pdf
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