1 Scenariusz projektu: "Animacja poklatkowa

Grupa wiekowa: uczniowie szkoty podstawowej (kl. 4-8) i liceum
Czas trwania projektu: 3-5 spotkan po 45-60 minut

Forma pracy: indywidualna lub w matych grupach (2—4 osoby)
Miejsce: sala lekcyjna

] Cele projektu

Cele ogolne:

e Rozwijanie kreatywnos$ci i wyobrazni.
o Poznanie podstaw animacji poklatkowej.
e Rozwijanie umiej¢tnosci pracy zespolowej i planowania projektu.

Cele szczegolowe:

Uczniowie zaplanuja i wykonaja prosta animacje¢ poklatkowa.
Uczniowie nauczg si¢ korzysta¢ z aplikacji Stop Motion Studio.
Uczniowie stworzg postacie i scenografie z plasteliny 1 papieru.
Uczniowie poznajg podstawy montazu i narracji wizualnej.

] Materialy i narzedzia

Plastelina (kolorowa)

Papier xero (biaty i kolorowy)

Nozyczki, klej, tasma klejaca

Karton (do stworzenia tla/sceny)

Telefon z aparatem i zainstalowang aplikacjg Stop Motion Studio (wersja bezptatna
wystarczy)

o Statyw lub stabilizator do telefonu (mozna uzy¢ pudetka)

o Dlugopis/otowek, markery

1 Przebieg projektu

[} Dzien 1: Wprowadzenie i planowanie

1. Wprowadzenie do animacji poklatkowej
o Pokaz krétkich przyktadéw (np. animacje plastelinowe typu ,,Wallace &
Gromit” lub proste projekty z YouTube).
o Omowienie zasady dziatania animacji poklatkowej (ruch uzyskiwany dzigki
wielu zdjeciom statycznym).
2. Prezentacja narzedzi i aplikacji
o Krétkie demo dziatania aplikacji Stop Motion Studio.
o Omowienie, jak ustawi¢ scene, jak wykona¢ zdjecie, jak doda¢ dzwiek.
3. Burza moézgow i planowanie
o Uczniowie tworzg w grupach pomyst na historie (prosta fabuta, np.
,»plastelinowy bohater znajduje skarb”).
o Tworzg scenariusz i storyboard (plan scen, co si¢ dzieje w kazdej klatce).



) Dzien 2: Tworzenie postaci i scenografii

1. Lepienie postaci z plasteliny

o Proste figurki, ktore fatwo przestawia¢ (np. zwierzatka, ludzik, pojazd).
2. Tlo i rekwizyty z papieru xero i kartonu

o Tworzenie scenografii (np. dom, drzewo, gory).

] Dzien 3: Nagrywanie animacji

1. Ustawienie sceny i telefonu
o Telefon na stabilnym statywie lub pudetku, odpowiednie o$wietlenie.
2. Nagrywanie ujeé
o Uczniowie robig zdjecia ruchomych postaci (maty ruch, zdj¢cie, maty ruch,
zdjecie itd.).
o Utrzymanie konsekwencji w tle, oswietleniu i pozycji aparatu.

] Dzien 4: Montaz i dodanie dZzwieku (opcjonalnie)

1. Edycja w aplikacji Stop Motion Studio
o Ustawienie tempa animacji (FPS), dodanie napiséw.
o Dodanie efektow dzwigkowych lub narracji (jesli czas pozwoli).

) Dzien S: Prezentacja i refleksja

1. Pokaz filméw animowanych w klasie
2. Omoéwienie procesu tworczego:
o Co byto tatwe, co trudne?
o Czego si¢ nauczyliSmy?
o Jakie sg nasze ulubione efekty?
3. Ocena projektu — moze by¢ w formie samooceny/grupowej prezentacji.

] Efekty koncowe:

e Krotkie filmy animowane (15-60 sekund).
o Storyboard i plan produkcji.
e Zdjecia dokumentujgce proces tworzenia.



1 Karta pracy — Projekt: Animacja poklatkowa

Imiona uczestnikéw grupy:

Tytul animacji:

1. Pomysl na animacje

Gatunek (np. przygodowy, komedia, fantasy):

Gléwne postacie:

Miejsce akcji (np. las, miasto, dom):

Kroétki opis fabuly (3—5 zdan):

2. Materialy i przygotowania

Jakie materialy wykorzystacie do stworzenia postaci i scenografii?
] Plastelina

] Papier (biaty / kolorowy)

] Karton

'] Nozyczki

1 Klej / taSma klejaca

] Inne (jakie?):

3. Storyboard (na kolejnej stronie)

Uzupekijcie rysunkami i opisami poszczegolnych scen.

4. Etap nagrywania

Data rozpocze¢cia nagrywania:
Data zakonczenia nagrywania:

Czy korzystaliscie z aplikacji Stop Motion Studio?
] Tak 1 Nie



Jakie trudnosci napotkaliscie?

5. Refleksja po zakonczeniu projektu

Co poszio najlepiej?

Czego si¢ nauczyliSmy?

Co bysmy zrobili inaczej nastepnym razem?

] Storyboard — Szablon do druku

Wydrukuj i wypetnij recznie. W kazdej ramce narysuj jedng scen¢ (np. 1 ujecie = 1 klatka), a
pod nig wpisz, co si¢ dzieje.
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Jesli cheesz, moge przygotowac ten material w wersji PDF gotowej do druku — czy mam to
dla Ciebie wygenerowac?



