SmartLab

Inteligentné laboratérium v kniznici

Animacie
Animovanie nakresleného obréazku
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Metodicky list

1.Nazov
Animdcie — animovanie nakresleného obrazku

2. Anotdcia

Workshop prevedie U¢€astnikov procesom vzniku animdcie — od jednoduchej papierovej
ukézky (flipbook) az po digitaine animovanie vlastnoruéne nakreslenej postavicky. Deti si
najprv nakreslia a vyfarbia vliastného hrdinu, ich kresbu nésledne prenesu do pocitaca a
pomocou volne dostupného online ndstroja ju oZivia jednoduchou animdciou. Ciefom je
prepoijit vytvarna tvorivost s prvym kontaktom s digitalnymi ndstrojmi a principmi pohybu.

3. Ciel'ova skupina, pocet Gc¢astnikov
e Ziaci 3. - 4. ro¢nika z&kladnej skoly.
e Malda skuping, cca 10 - 12 deti (polovica triedy).
e Pred podujatim je potrebné overit si u ucitelky, ¢i sa v triede nenachddza Ziak s
dyspinxiou (porucha kresby), aby sa dala aktivita pripadne prisposobit.

4. Casova dotdcia
« 50 minat.

5. Ciele aktivity

Kognitivne
« Pochopit zakladny princip vzniku pohybu/animécie (od flipbooku po digitalnu
animdciu).
- Spoznat kiby rudského tela, ktoré umozfiuja pohyb (prepojenie s poznanim o
vlastnom tele).
« Zoznamit sa so zakladmi prace vo volne dostupnom online animac¢nom ndstroji.

Afektivne

« Podporit predstavivost a kreativitu pri tvorbe vliastnej postavicky.
« PreZit radost z viastnej autorskej tvorby a jej ,oZivenia”.
« Budovat pozitivny vztah k vytvarnému prejavu a k digitdinym technolégiam.

Psychomotorické

« Rozvijat jeminG motoriku pri kresleni, vyfarbovani a obkreslovani obrysov.
+ Osvoijit si zakladna manudlinu zru€nost prdce s digitdlnym zariadenim
(fotenie/prenos obrazka, ovliddanie programu mysou).

Metakognitivne
- Reflektovat vlastny tvorivy proces a zhodnotit vysledok svojej prdce v zaverecnej
diskusii.
« Uvedomit si, ktory krok tvorby (kreslenie / digitalizcia | animovanie) bol pre nich
najndrocnejsi a preco.

Socidlne
« Komunikovat v skupine, zdielat ndpady a inpirdcie s ostatnymi Gcastnikmi.
+ Vzdjomne si pomdahat (napr. rychlejsie deti pomdahaja pomalsim, kym dokreslia).
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6. Kompetencie, na ktorych rozvoj je aktivita zamerana
+ Digitdlna a infformacnd gramotnost — praca s online ndstrojom, prenos stborov
medzi zariadeniami (USB, e-mail, Bluetooth).
+ Kompetencia k tvorivosti a estetickému vnimaniu.
- Kompetencia riesit problémy — hladanie alternativ, ak sa kresba nepodari (prediohy,
pripravené obrazky).
« Komunika&né kompetencie — vyjadrenie viastného zazitku a ndzoru v diskusii.

7. Metody

« Riadeny rozhovor a brainstorming (evokécia).

« Demonstrdacia (ukdazka flipbooku, ingpiracnych obrazkov, principu animdcie).
« Tvoriva vytvarné ¢innost (kreslenie, vyfarbovanie).

+ Zdazitkové ucenie a samostatnd prdca s digitdlnou technoldgiou.

« Skupinova reflexia a diskusia.

8. Literatdra
« Navod na tvorbu flipbooku (Bibiana):
https://www.bibiana.sk/sites/default/files/flipbook _navod 2020.pdf
« Online ndstroj na animovanie kresby:
« https://sketch.metademolab.com/
« Vyber detskych knih s animovanymi rozpravkovymi postavickami (podra aktudlineho
fondu kniznice) - slGZia ako indpiraénd vystavka.
9. Materidalno - technické zabezpecenie
« Papiere formatu A4/A5, ceruzky, gumy, farbicky, &ierne fixky.
«+ Notebooky alebo tablety (idedine jeden na dieta alebo na dvojicu).
« Pripravend ukdzka jednoduchej flipbook animacie nakreslenej na listoch papiera.
 Lektorsky PC a projektor.
« Ingpira¢ny obrdazok (napr. namalované postavicky animovanych hrdinov).
« USB kI'G¢ s vopred stiahnutymi obrédzkami postaviciek — ako zdloznd pomébcka pre
deti, ktoré by nezvladli nakreslit viastnu postavicku.
« Detské knihy animovanych rozprdvok pripravené ako vystavka.
« Volitelne: reproduktor s pokojnou/relaxa&nou hudbou po&as kreslenia.

10. Podmienky realizdcie

 Priestor s dostato¢nym poctom stolov a stoli¢iek pre précu s papierom a ndsledne s
notebookmi/tabletmi.

« Pristup na internet a k webovej aplikécii na animovanie (sketch.metademolab.com).

« Moznost prenosu nakreslenych obrazkov do pocitaga (e-mail, USB, pripadne
Bluetooth pri tabletoch).

+ Vopred overit u pedagdga, ¢€i sa v skupine nenachddza dieta s dyspinxiou, pripadne
aktivitu individudlne prispdsobit.

- Privé&som podte deti (nad 12) odporaéand pritomnost asistenta alebo
sprevadzajuceho pedagdga.



https://www.bibiana.sk/sites/default/files/flipbook_navod_2020.pdf
https://sketch.metademolab.com/
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11. Vzdelavacia oblast, vyu€ovacie predmety, vzdelavacie
Standardy

Aktivita je koncipovana pre neformalne vzdelavanie (podujatie v kniznici), obsahovo je
vSak vyuzitelna aj ako doplnok formdalneho vzdelévania:

- Vytvarnd vychova - kresba postavy, kompozicig, farba.
 Informatika — prdca s digitdinym ndstrojom, prenos a spracovanie suborov.

- Prirodoveda - udské telo, kiby a princip pohybu.
12. Postup, zadania, aktivity

Evokdcia (5 min.)

« Privitanie a predstavenie. Knihovnik privita deti a predstavi sa.

« Rozhovor o anima@cii. Kratke rozprdvanie o tom, ako animdcie vznikali kedysi a ako
vznikaju dnes. Lektor ukéze vopred pripravend jednoduchu kresbu na listoch papiera

(flipbook), ktora pri rychlom prelistovani vytvara dojem pohybu.

« Motivaéna otazka. Lektor sa opyta deti, ¢i poznaju nejaké animované rozpravky;

mMozno vyuZit pripravenu vystavku detskych knih.

Tvorivé kreslenie (20 min.)

. Zadanie kresby. Deti dostanu papier A4/A5 a nakreslia jednoduchy obrazok

vymyslenej postavicky.

. Prepojenie s poznanim o tele. Lektor kratko vysvetli kde ma &lovek kiby, ktoré
umoZiuja pohyb, a priebezne sa deti pyta, ako sa jednotlivé kiby, na ktoré ukazuje,

volaja (medzipredmetové prepojenie).

« Technické odporacania ku kresbe. Deti kreslia najprv fahko ceruzkou, az ked su
spokojné, vymal'ujd postavicku a obrysy obkreslia €iernou fixkou. Nohy a ruky by mali
byt oddelené od tela a viditelné kolend (vyhnat sa napr. dihym $atam &i dihym

vlasom), aby sa obrdzok po nahrati do po&itaéa nemusel dodatoéne upravovat.

. Indpirécia a podpora. Lektor moze ukdzat ingpiracny obréazok (napr. namalované
postaviéky animovanych hrdinov) a pocas kreslenia pustit pokojna hudbu. Detom,
ktoré maiju problém s kresbou, pomdze knihami z vystavky ako prediohou; iba ak dieta

naozaj nedokdze nakreslit ni¢, pouzije sa zdloZzny obrdzok z USB kl'dca.

Digitalizacia a animovanie (20 min.)

« Prenos obrazkov. Hotové obrdzky sa postupne fotia a posielajd e-mailom, pripadne
stahuja cez USB kI'G¢ &i Bluetooth, a ukladaja na plochu pripravenych notebookov (pri
tabletoch tento krok ¢asto odpadd). Kym dokreslia vSetky deti, tie, ktoré uz maijd

hotovo, si postavic¢ku dofarbia.

« Pr@ca v animaénom programe. Ked' sU vsetky obrdzky v pocitacoch, deti si spustia
volne dostupny program na animovanie (sketch.metademolab.com). Lektor

sprevadza deti krokmi programu a priebezne prekladd anglické vyrazy.

« Samostatné skamanie. Po vytvoreni prvej animdcie lektor vyzve deti, aby si samy

vyskUsali rdzne moznosti a nastavenia, ktoré program ponuka.
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13. Hodnotenie, reflexia

Reflexia (5 min.)

Podujatie sa uzavrie spolo€nym zhodnotenim a kratkou diskusiou; deti si svoje obrazky
moZu odniest domov. Lektor méze diskusiu podporit otdzkami, napriklad:

+ ,Co bolo pre teba pri tvorbe animdcie najtazsie?”

- ,P&cilo sa ti, ako sa tvoja postavicka napokon pohla?”

- ,Co by si chcel/-a nabudice nakreslit alebo vyskasat?*

- ,Bolo pre teba jednoduchsie kreslit, alebo pracovat s programom?”

Lektor zastdva rolu moderdtora a aktivhe sa zapdja do vymeny ndzorov; deti, ktoré sa
vyjadrujd nejasne, povzbudi doplnujacimi otdzkami. Na zdver mdze deti motivovat, aby si
podobnu animdciu skdsili vytvorit aj samostatne doma.

Rychle vizualne hodnotenie (voliteI'né)

Pre mlads$iu vekovu kategériu je vhodné doplnit slovnu reflexiu jednoduchym vizudinym
hodnotenim — deti si vybera alebo zakrGzkuja tvaricku/postavu, ktory najlepsie vystihuje ich
zd&zitok. Kartu je mozné vopred vytlacit na papier.

Ako sa ti workshop pacil?

O e O

zaujimavy nudny

Ako ndro€né bolo pre teba vytvorit animaciu?

R

lahko primerane tazko

14. Prilohy (pre Géastnikov)

« Néavod na vyrobu papierového flipbooku (odkaz v &asti Literatara).
« Ukézka in§piracného obrazka — nakreslené postavicky animovanych hrdinov.
« Odkaz na online animaény program sketch.metademolab.com.

« Karta so smaijlikmi na zdvereéné hodnotenie workshopu (saéast bodu 13, vhodné
vytlacit samostatne).
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