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Podczas zajec uczniowie i uczennice tworzg animacje poklatkowe z wykorzystaniem
plasteliny lub innego plastycznego materiatu. Ich zadaniem jest przedstawienie swojej
wizji przemiany wybranego lub wylosowanego ksztattu: od najprostszego (mata kulka)
do skfadajacego sie z wyraznie zarysowanych bryt i ich charakterystycznych cech.
Przygotowujgq filmy animowane korzystajac z bezptatnej aplikacji mobilnej Stop
Motion Studio. Pracujg w kilkuosobowych zespotach nad wspdlnymi projektami:
wybieraja temat animacji, okreslajq cele, planujg etapy realizacji, wykonujg
zaplanowane dziatania i prezentujg swoje prace na forum grupy. Celem zaje¢ jest
rozbudzenie kreatywnosci uczniow poprzez zainteresowanie ich tworzeniem prac
w technice animacji poklatkowej (,,stop-motion”), przekazanie wiedzy na temat
budowania narracji oraz rozwijanie umiejetnosci technicznych niezbednych do
tworzenia prostej animacji poklatkowej.

e zna aplikacje Stop Motion Studio i potrafi jg wykorzysta¢ do tworzenia
wiasnej pracy w technice animacji poklatkowej,

e zna pojecia ,animacja poklatkowa” (ang. ,stop-motion”) i ,,scenorys” (ang.
~Storyboard”),

e zna pojecie ,praca metoda projektu”,

e potrafi wykorzysta¢ w pracy zespotowej elementy pracy metoda projektu,

e potrafi stworzy¢ prostg animacje poklatkowg za pomoca urzadzenia mobilnego
na zadany temat,

e swobodnie postuguje sie tabletem i twdérczymi aplikacjami mobilnymi rozwijajac
z ich pomoca swojg kreatywnosc¢ i wyobraznie,




e potrafi korzysta¢ z technologii mobilnych w sposdb kreatywny i innowacyjny,
e potrafi pracowac¢ w zespole przy wspdlnym projekcie,
e umie kreatywnie wykorzystaé cechy i funkcjonalnosci tabletu.

Starsze klasy szkoty podstawowej (VII-) i klasy gimnazjalne (po dostosowaniu:
mozliwos¢ realizacji w miodszych klasach: I-III i IV-VI szkoty podstawowej)

do 25 o0s6b (z mozliwoscig dostosowania scenariusza do potrzeb grup o réznej liczbie
0so6b)

90 minut (lub 2 x 45 minut)

e tablety (1 tablet na 2 lub 3 osoby),

e aplikacja Stop Motion Studio - do pobrania dla tabletéw z systemem Android
tutaj, dla tabletéw z systemem iOS tutaj (aplikacja w jezyku angielskim),

e dodatkowe osSwietlenie, np. lampki biurowe lub latarki,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej),

e (ewentualnie) przejsciéwka do tabletéw do prezentacji prac uczniéw.

e zainstalowac na tabletach aplikacje Stop Motion Studio i przetestowac ja,

e przygotowal ksztalty zwierzat (pobrane z portalu https://pixabay.com/pl/),
ktére bedq stuzy¢ do losowania zespotdw oraz jako wzoér do przeksztatcania
kawatkéw plasteliny; rodzajow zwierzat powinno byc¢ tyle, ile planowanych
zespotow, a ich jednakowych ksztattdow - tyle, ile oséb w zespotach,

e zapewnic¢ klej, nozyczki, tasme klejaca, plasteline do animacji (lub podobny
materiat plastyczny, np. gline czy mase solng),

e przygotowac stanowiska do animacji: mate stoliki z szybg zamiast blatu albo
pudetka z wycietymi z géry i z boku otworami albo 4 puste puszki przykryte
pleksi - stanowisk powinno by¢ tyle, ile planowanych zespotéw uczniow,

e wydrukowac scenorys (potocznie nazywany z jez. angielskiego ,storyboardem”)
do wykorzystania podczas zajec¢; szablon scenorysu jest dostepny pod tym
adresem: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Storyboard Template.jpg
(nie trzeba uzupetnia¢ pdl DIALOGUE [dialogi] i FX [efekty specjalne]), mozna



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio
https://itunes.apple.com/us/app/stop-motion-studio/id441651297?mt=8
https://pixabay.com/pl/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Storyboard_Template.jpg

tez poprosi¢ ucznidw o samodzielne narysowanie kilku prostokgtéw (wystarczy
4-8) na kartce A4 lub A3, stworzenie rysunkdéw i opatrzenie ich komentarzem,

e sprawdzi¢ poprawne dziatanie tabletéw i stan ich baterii,

e dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane sg zajecia wedtug wskazowek zawartych w scenariuszu,

e warto przed lekcjg przygotowac prezentacje, ktora bedzie wprowadzeniem do
tematu.
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Stanowisko do animacji poklatkowej z pudetka kartonowego (rys. S. Zétkiewska)

AXN
a4

Ksztatty zwierzat z portalu https://pixabay.com/pl/ licencja CC 0 (domena publiczna)



https://pixabay.com/pl/

e potrafi dostosowaé tres¢ scenariusza do poziomu edukacyjnego, mozliwosci
i liczebnosci grupy oraz do tresci przedmiotu nauczania,

e zna aplikacje Stop Motion Studio, potrafi sie nig postugiwag,

e posiada podstawowe doswiadczenie w tworzeniu animacji poklatkowej (,stop-
motion”),

e interesuje sie filmem, animacja.

Czesc¢ 1. - 45 minut
Wprowadzenie - 15 minut

Opowiadamy, na czym beda polegaty zajecia. Przypominamy (lub wprowadzamy)
pojecie ,animacja poklatkowa” i wyjasniamy, na czym ona polega.

Animacja poklatkowa (ang. ,stop-motion”) to film animowany tworzony ze
zdje¢ metodag ,klatka po klatce”, za pomocg urzadzenia mobilnego lub aparatu
fotograficznego. Taka animacja powstaje, gdy przesuwamy przedmiot (lub ptaski
element) i w kazdej fazie ruchu robimy zdjecie. Po potaczeniu klatek uzyskujemy
wrazenie ptynnego ruchu. W technice animacji poklatkowej mozemy tworzy¢
filmy , 0zywiajgce” postacie, przedmioty, a takze rejestrowac zjawiska

(np. roztapianie sie Sniegu czy ruch ciat niebieskich).

Mozna zaprezentowa¢ na ekranie, jak sie tworzy animacje poklatkowe
z wykorzystaniem plasteliny lub wyswietli¢ przykfady takiej animacji na filmach:

e Simple Stop Motion Animation:
https://www.youtube.com/watch?v=p5QTBGVbK4Q

¢ Play-Doh Stop Motion:
https://www.youtube.com/watch?v=aM GxvijtYXE&spfreload=1

Pytamy ucznidw, czy juz tworzyli takie animacje, czego dotyczyty oraz w jaki sposdb
i za pomoca jakich narzedzi byty tworzone.

Nastepnie wprowadzamy (lub przypominamy) pojecie ,scenorys”, czyli ,storyboard”.


https://www.youtube.com/watch?v=p5QTBGVbK4Q
https://www.youtube.com/watch?v=aM_GxvjtYXE&spfreload=1

Scenorys” (ang. ,storyboard”) to seria rysunkow, na ktorych — w przypadku
animacji poklatkowej — przedstawione sq kluczowe ,klatki”, czyli zdjecia
najwazniejszych momentdow w powstajacej historii, np. (1) wyptyniecie statku
z portu, (2) zwrot statku, (3) sztorm. Storyboard pozwala zaplanowac

i uporzadkowac prace przed przystapieniem do samej animacji, ktora jest
dosé czasochtonna. Pomaga tez zorientowad sie w postepie prac juz podczas
samego animowania, ewentualnie skorygowac prace.
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Przyktadowy storyboard pokazujacy kluczowe momenty animacji poklatkowej (rys. S. Zétkiewska)

Dzielimy ucznidw na zespoty. Liczba oséb w zespole zalezy od liczebnosci grupy oraz
liczby tabletow, ktére mamy do dyspozycji (optymalnie: 1 tablet na 2 lub 3 osoby +
1 tablet dla osoby prowadzacej zajecia). Uczniowie losujg przygotowane wczesniej
ksztatty zwierzat pobrane =z portalu Pixabay (mozna wykorzystaé rysunek
z ksztattami zwierzat w scenariuszu Ilub linki zamieszczone w ,Piguice wiedzy
i inspiracji dla oséb prowadzacych”). Kazdy zespdt otrzymuje po 1 kawatku
(o wielkosci ok. 1 x 1 x 6 cm) jednokolorowej plasteliny.

Zasady pracy metoda projektu — 10 minut

Przekazujemy uczniom, ze w pracy nad animacjq poklatkowg wykorzystajg elementy
metody projektu. Krétko wyjasniamy, na czym ona polega, positkujac sie — w razie



potrzeby - materiatem dostepnym tutaj:
http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/kurs/etapy-projektu

Zapisujemy na tablicy cel i omawiamy poszczegdlne etapy projektu.

Cel projektu: stworzenie krotkiej animacji poklatkowej z wykorzystaniem plasteliny
na podstawie wylosowanego ksztattu zwierzecia.

Etapy projektu:
e rysowanie krotkich scenorysow (storyboardéw), ufatwiajgcych przemyslenie
i dopracowanie pomystu na film,
e tworzenie préobnej animacji, testy aplikacji Stop Motion Studio,
¢ ewentualna korekta stanowiska do animacji i/lub storyboardu,
e tworzenie animacji z pomocg tabletu i aplikacji Stop Motion Studio,
e pobranie animacji na tablet,
e zaprezentowanie swojej animacji na tablecie pozostatym uczestnikom zajec.

Wymyslanie historii i przedstawianie jej na scenorysie - 20 minut

Prosimy ucznidéw, by zastanowili sie, w jaki sposdb przedstawi¢ proces przemiany
wylosowanego ksztattu za pomocq kawatka plasteliny: od ksztattu najprostszego
(mata kulka) do ksztattu skladajacego sie z wyraznie zarysowanych bryt
(z pojawiajacymi sie stopniowo cechami danego zwierzecia). Uczniowie pracujgc
w swoich zespotach zastanawiajq sie nad pomystem na animacje, a nastepnie rysujq
prosty storyboard (4-8 rysunkow), przedstawiajacy kluczowe klatki filmu.

Czes$c€ 2. — 45 minut

Krotkie przypomnienie materiatu z poprzednich zaje¢ - 5 minut

Rozpoczynamy zajecia od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzednich zajed.
Warto, by uczniowie pracowali w tych samych zespotach, w ktérych wczesniej
przygotowywali pomyst na animacje.

Tworzymy animacje poklatkowa w aplikacji Stop Motion Studio — 20 minut

Przedstawiamy (lub przypominamy) uczniom aplikacje Stop Motion Studio, stuzacg
do tworzenia animacji poklatkowej.


http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/kurs/etapy-projektu

Zadaniem kazdego zespotu jest przetestowanie swojego storyboardu i stworzenie
probnej animacji (wystarczy 1-sekundowy film) w aplikacji Stop Motion Studio.
Prébng animacje uczniowie pobierajg na tablet. Jesli trzeba, korygujg oswietlenie
stanowiska do animaciji i/lub poprawiajq storyboard.

Nastepnie uczniowie tworzg animacje przedstawiajgcg przemiane ksztattu na tabletach
w aplikacji Stop Motion Studio na podstawie skorygowanego storyboardu. Kazda
scenka powinna trwac¢ od 4 do 10 sekund. Do uzyskania ptynnej animacji wystarczy
6 klatek, z ktorych kazda trwa 1 sekunde.

Prezentacja prac i podsumowanie - 20 minut

Zespoty prezentujq swoje prace reszcie grupy. Mozna to przeprowadzi¢ w formie
prezentacji wyswietlanych na ekranie (jesli jest taka techniczna mozliwos¢) albo
poprzez zabawe, polegajaca na wymienianiu sie tabletami i ogladaniu prac
przygotowanych przez inne zespoty.

Efektem zaje¢ sa kilkusekundowe filmy animowane przedstawiajace proces
powstawania rzezby zwierzecia z plasteliny: od ksztattu najprostszego (mata kulka) do
ksztattu sktadajacego sie z wyraznie zarysowanych bryt (z pojawiajagcymi sie
stopniowo cechami zwierzecia). Filmy mozna umiesci¢ na szkolnym kanale w serwisie
You Tube. Dodatkowo, w ramach innych zaje¢ lub w miare wolnego czasu, mozna je
zmontowac lub dodac napisy i efekty specjalne np. za pomocg aplikacji Magisto.

Scenariusz mozna zmodyfikowaé stosownie do mozliwosci mtodszych klas wybierajac
tematyke animacji (ksztatty) bardziej adekwatng dla danej grupy wiekowej.
Modyfikacja moze tez polega¢ na dobraniu odpowiedniego dla danej grupy materiatu
do animacji. Mtodszym dzieciom tatwiej bedzie tworzy¢ animacje z wykorzystaniem
plasteliny. Starsze mozna zacheci¢ do eksperymentowania z rdéznymi materiatami,
np. piachem i drobnymi kamyczkami.

W zaleznosci od mozliwosci grupy mozna tez poprosi¢ o stworzenie nieco dtuzszej lub
krétszej animacji poklatkowej.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowych zespotach
tworzy kilkusekundowa animacje przedstawiajacq przemiane wylosowanego ksztattu
zwierzecia: od ksztattu najprostszego (mata kulka) do ksztattu sktadajqcego
sie z wyraznie zarysowanych bryt (z pojawiajagcymi sie stopniowo cechami zwierzecia),
w aplikacji Stop Motion Studio, pobiera ja na urzadzenie mobilne, a nastepnie
prezentuje swojq prace catej grupie.



Jak prowadzi¢ zajecia z tabletem lub iPadem (materiaty edukacyjne kursu ,Tablety
w Bibliotece”):

http://www.biblioteki.org/kursy/Tablety w Bibliotece kurs na platformie iTunes U.h
tml

Animacja poklatkowa - artykut w Wikipedii:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Animacja_poklatkowa

Scenorys - artykut w Wikipedii:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Scenorys

Animacja poklatkowa krok po kroku:
http://www.juniormedia.pl/juniorlab/wyzwanie-animacja-poklatkowa

Ksztatty zwierzat do pobrania z portalu Pixabay:
o Jez:
https://pixabay.com/pl/zwierz%C4%99ta-czarny-je%C5%BC-sylwetka-lasy-
2024394/
e Krélik:
https://pixabay.com/pl/kr%C3%B3lik-wielkanoc-czarny-sylwetka-153203/
¢ Kot:
https://pixabay.com/pl/kot-czarny-sylwetka-posiedzenia-30783/
e Wiewiorka:
https://pixabay.com/pl/zwierz%C4%85t-zwierz%C4%99ta-futrzany-profil-
2026657/
e Ryba:
https://pixabay.com/pl/zwierz-zwierzak-zwierz%C4%99-zwierz%C4%99ta-
285808/
e Foka:
https://pixabay.com/pl/piecz%C4%99%C4%87-ocean-zwierz%C4%85t-morze-
Zzimno-36899/

Inne ksztalty zwierzat: na portalu Pixabay, w oknie wyszukiwania nalezy zaznaczyc:
rodzaj mediow - grafika wektorowa, kategorie - zwierzeta, kolor — czarno-biaty.

Przyktadowe filmy prezentujgce animacje poklatkowg z wykorzystaniem plasteliny:
e Simple Stop Motion Animation:
https://www.youtube.com/watch?v=p5QTBGVbK4Q
e Play-Doh Stop Motion:
https://www.youtube.com/watch?v=aM GxvjtYXE&spfreload=1
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Przyktadowe filmy prezentujgce animacje poklatkowg z wykorzystaniem piachu:
e A Story in Sand - stop motion sand animation:
https://www.youtube.com/watch?v=0uxEf- rzlII
e Projekt Piasek:
https://www.youtube.com/watch?v=FmPW2-Lg5jo

Przyktadowy film prezentujgcy animacje poklatkowg z wykorzystaniem szkieletu
z drutu jako wstep do animacji postaci (w jezyku angielskim):
e How to Make a Wire Puppet | Stop Motion:
https://www.youtube.com/watch?v=tsBH9na2xNo

Film o aplikacji Stop Motion Studio (w jezyku angielskim):
https://www.youtube.com/watch?v=5C2LS81VA5Q

Opis aplikacji Magisto — odcinek 13 kursu ,Tablety w Bibliotece”:
http://www.biblioteki.org/dam/jcr:20b602a9-addb-4232-9cfe-
d615c9d50364/20.2 Opis_aplikacji Magisto.pdf

Etapy / kroki projektu edukacyjnego i sposob ich przeprowadzenia:
http://www.ceo.org.pl/pl/cyfrowaszkola/kurs/etapy-projektu

Dodatkowe materiaty - linki:

Scenariusze zajec z aplikacjami mobilnymi dostepne w kursie , Tablety w Twojej
bibliotece” przygotowanym na platforme iTunes U:
http://www.biblioteki.org/kursy/Tablety w Bibliotece kurs na platformie iTunes U.h
tml

Biezace informacje o innych ciekawych aplikacjach mobilnych m.in. do tworzenia
multimedidéw, animacji poklatkowej i rysunkowej:
https://web.facebook.com/aplikacjewkulturze/

Bezptatny przewodnik po $wiecie aplikacji mobilnych pt. APPetyt na APPlikacje:
https://fundacja.orange.pl/strefa-wiedzy/publikacje/
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Scenariusz zostat opracowany na potrzeby projektu ,,MobolLab — roboty i tablety w Twojej szkole”. Celem projektu jest
zwiekszenie kompetencji informatycznych z zakresu programowania i wykorzystywania technologii mobilnych
w uczeniu sie, a takze kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci wspdtfpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniéw / uczennic z (UCZ) z 6 szkdt podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjow Woftomina i Zielonki. Projekt dofinansowany
jest ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotfecznego (Regionalny Program Operacyjny
Wojewddztwa Mazowieckiego na lata 2014-2020, Os Priorytetowa X. Edukacja dla rozwoju regionu, Dziatanie 10.1.
Edukacja ogdlna i przedszkolna, Poddziatanie 10.1.2. Edukacja ogdlna w ramach ZIT).

Ten utwor jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0
Miedzynarodowe.
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