								

LESVOORBEREIDING
Lesonderwerp: Booktubes les 3: kennismaking met de apps/tablets  draw cartoons 2  + apps koppelen aan scenario

	Didactische middelen:
Tablets + beamer (kabel voor tablet aan beamer te koppelen)
 apps: draw cartoons 2


	

	Organisatie:
De kinderen zitten op hun gewone plaats in de klas.

	

	

Voorbeeld


	









	Tijdsindeling
& fasering
	Lesinhoud 
	Methode 

	
Instap

	
	

	
10’

	Steamboat Willie



Het filmpje kwam tot stand door allemaal verschillende tekeningen te maken en die achter elkaar te zetten. Van iedere beweging, hoe klein ook, moest een tekening worden gemaakt. 
	Bekijken filmpje
https://www.youtube.com/watch?v=BBgghnQF6E4

je bekijkt samen met de kinderen een stukje uit het filmpje.
· Hoe kwam zo’n filmpje tot stand?


Vertel aan de kinderen dat we via een app ook zelf zo’n cartoonfilmpje kunnen maken. 

	

	
	

	Draw cartoons 2
45’



	Draw cartoons 2
Via ‘create’ start je een nieuwe animatie.
Kies een achtergrond en klik op ‘new cartoon’
Als je een nieuwe animatie hebt gemaakt, krijg je een scherm met een werkbalk aan de linkerzijkant. 
Klik op ‘undo’ om een stap terug te keren.
Klik op ‘play’ om te bekijken wat je al gemaakt hebt.
Via ‘insert’ kan je de figuurtjes en objecten selecteren waarmee je een animatie wil maken.
Als je terug naar ‘home’ wil vanuit je project dan klik je op de back toets van je tablet + exit

De figuurtjes en objecten kan je zelf een plaats geven op je achtergrond.
 

Rond elk figuurtje krijg je drie knoppen.
Met de blauwe knop kan je je figuur naar een andere plaats verslepen.
Met de groene knop kan je je figuurtje draaien.
Met de oranje knop kan je je figuurtje groter of kleiner maken.

Soms kan je bepaalde delen (bv: een arm) van je figuurtje afzonderlijk bewegen. 

Rechts op je scherm zie je bovenaan een blauwe pijl met een bolletje. Dat ene bolletje geeft aan dat je animatie momenteel uit een frame/afbeelding bestaat. Om een nieuw frame toe te voegen, klik je op de blauwe pijl onderaan. Een tweede frame en meteen ook een tweede bolletje wordt toegevoegd.

Het blauw gekleurde bolletje toont aan in welke frame je aan het werken bent. Om bewegingen te creëren, geef je jouw figuur een andere plaats dan in je vorige frame. Hoe kleiner het verschil in beweging, hoe vloeiender het eindresultaat zal zijn. De app toont je automatisch het silhouet van je figuur. Zo blijf je zien hoe je figuur stond in je vorige frame. 

Via de knop ‘edit units’ kan je de individuele figuurtjes bewerken. 
Met ‘opacity’ kan je de doorzichtigheid van je figuur aanpassen. Met ‘flip’ kan je je figuurtje spiegelen.
Met ‘up en down’ kan je ze op de voor- of achtergrond brengen. 
Met ‘copy’ kan je je figuurtje kopiëren.
Met ‘delete’ kan je je figuurtje verwijderen.

Via de knop ‘edit frame’ kan je nieuwe frames toevoegen, verwijderen en frames kopiëren en plakken op een plek naar keuze.
Helemaal bovenaan in de werkbalk zie je drie horizontale lijntjes staan. Dat zijn de algemene instellingen. 
Via ‘edit scene’ kan je het formaat van je filmpje en de snelheid aanpassen.
Met ‘add audio’ kan je geluid toevoegen.
Met ‘background’ kan je nog altijd de achtergrond veranderen.
‘save project’ is dan weer om je werk op te slaan, later kan je er dan nog aan verder werken. 
Als je helemaal klaar bent kan je op ‘export’ klikken. Dan sla je het op als een filmbestand.
‘app settings’ heb je niet echt nodig.


	Uitleggen van app
Geef de kinderen per twee of per drie een tablet. Toon de 
kinderen stap voor stap hoe de app werkt.














































Experimenteren met de app
Laat de kinderen nu maar zelf aan de slag gaan met de app. De 
begeleider helpt en ondersteunt waar nodig.
Op het einde kunnen er eventueel weer wat filmpjes van de 
kinderen getoond worden. 

	
Slot

	
	

	
10’

	Koppelen apps aan scenario

	 
[bookmark: _GoBack]Laat de kinderen er hun scenario van de eerste les bijnemen. Vertel dat ze hun scenario nu eens opnieuw moeten bekijken en er nu hun apps aan kunnen koppelen. 


	Feedback
(kan gedurende elke lesfase)
	
	



