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У статті розглянуто проблему застосування в освітньому процесі закладу освіти проектно-циф-
рової діяльності як засобу формування цифрової компетентності здобувачів освіти. Обґрунтовано 
доцільність упровадження освітніх цифрових проектів у навчальний процес закладів освіти. Пред-
ставлено та проаналізовано засоби цифрового контенту при виконанні проектно-цифрової діяль-
ності здобувачами освіти. Здійснено аналіз вітчизняного та закордонного досвіду застосування 
«Stop MoƟon» в освітньому процесі. Проаналізовано становлення та розвиток «Stop MoƟon» аніма-
ції в історичному контексті. На прикладі застосування  мобільної програми «Stop MoƟon Studio» роз-
крито алгоритм створення цифрового контенту та можливості цієї платформи. Доведено, що здоб-
увачі освіти можуть використовувати Stop MoƟon Studio як дієвий засіб виконання проектних робіт 
у процесі навчання, адже ця програма (мобільний додаток) допомагає у простій та зручній формі 
візуалізувати складні явища та процеси для більш ґрунтовного засвоєння навчального матеріалу.  
Здійснено аналіз практики використання засобів електронного навчання для розвитку цифрової 
компетентності здобувача освіти. Визначено переваги використання  «Stop MoƟon» додатків в освіт-
ньому процесі закладів освіти для формування цифрової компетентності: простота виробництва ані-
мованих фільмів з застосуванням «Stop MoƟon» додатків дозволяє показати здобувачу освіти при-
кладну цінність мобільних пристроїв не лише для розваг, а й для отримання знань, умінь та навичок; 
універсальність для застосування при вивченні різних предметів освітнього циклу як гуманітарного, 
так і природничого напряму; відкритість до обговорення та осмислення отриманого цифрового кон-
тенту. Виокремлено етапи цифрової проектної діяльності: ознайомити здобувачів освіти з технікою 
мультиплікації та інструкцією використання мобільного додатку «Stop MoƟon»; навчити створювати 
«акторів» та «сцену»; сформувати навички створення елементарних дій (наприклад, помахати ру-
кою); створити музичний супровід та зробити відео вже вивченого руху; розділити здобувачів освіти 
на команди; створити власний міні-фільм за допомогою «Stop MoƟon» додатку; проаналізувати 
труднощі, які виникли при створенні відео. 

Ключові слова: анімовані фільми; здобувачі освіти; цифрові додатки; «Stop MoƟon»; проектна 
діяльність; цифрова компетентність; заклади освіти.  
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STOP MOTION ПРОЕКТЫ КАК СРЕДСТВО ФОРМИРОВАНИЯ ЦИФРОВОЙ КОМПЕТЕТНОСТИ ОБУЧАЮЩИХСЯ

В статье рассмотрена проблема применения в образовательном процессе учебного заведения 
проектно-цифровой деятельности как средства формирования цифровой компетентности обучаю-
щихся. Обоснована целесообразность внедрения образовательных цифровых проектов в учебный 
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процесс образовательных учреждений. Представлены и проанализированы средства цифрового 
контента при выполнении проектно-цифровой деятельности обучающимися. Осуществлен анализ 
отечественного и зарубежного опыта применения «Stop MoƟon» в образовательном процессе. Про-
анализированы становление и развитие «Stop MoƟon» анимации в историческом контексте. На при-
мере применения мобильного приложения Stop MoƟon Studio раскрыто алгоритм создания циф-
рового контента и возможности этой платформы. Доказано, что обучающиеся могут использовать 
«Stop MoƟon Studio» как действенное средство выполнения проектных работ в процессе обучения, 
ведь эта программа (мобильное приложение) помогает в простой и удобной форме визуализиро-
вать сложные явления и процессы для более основательного усвоения учебного материала. Осу-
ществлен анализ практики использования средств электронного обучения для развития цифровой 
компетентности обучающихся. Определены преимущества использования «Stop MoƟon» приложе-
ний в образовательном процессе учебных заведений для формирования цифровой компетентно-
сти: простота производства анимированных фильмов с применением «Stop MoƟon» приложений 
позволяет показать обучающимися прикладную ценность мобильных устройств не только для раз-
влечений, но и для получения знаний, умений и навыков; универсальность для применения при 
изучении различных предметов образовательного цикла как гуманитарного, так и естественного на-
правления; открытость к обсуждению и осмыслению полученного цифрового контента. Выделены 
этапы цифровой проектной деятельности: ознакомить обучающихся с техникой мультипликации и 
инструкцией использования мобильного приложения «Stop MoƟon»; научить создавать «актеров» 
и «сцену»; сформировать навыки создания элементарных действий (например, помахать рукой) 
создать музыкальное сопровождение и сделать видео уже изученного движения; разделить обу-
чающихся на команды; создать собственный мини-фильм с помощью «Stop MoƟon» приложения; 
проанализировать трудности, которые возникли при создании видео.

Ключевые слова: анимированные фильмы; соискатели образования; цифровые приложения; 
«Stop MoƟon»; проектная деятельность; цифровая компетентность; учебные заведения.
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STOP MOTION PROJECTS AS A MEANS OF THE FORMATION STUDENTS DIGITAL COMPETENCE

The arƟcle deals with the problem of applicaƟon of project-digital acƟviƟes in the educaƟonal process 
of an educaƟonal insƟtuƟon as a means of developing students’ digital competence. The expediency 
of introducing educaƟonal digital projects into the educaƟonal process of educaƟonal insƟtuƟons is 
substanƟated. Presented and analyzed digital content tools when students perform project-digital 
acƟviƟes. The analysis of domesƟc and foreign experience of using «Stop MoƟon» in the educaƟonal 
process has been carried out. Analyzed the formaƟon and development of «Stop MoƟon» animaƟon in 
a historical context. Using the example of forthpuƫng the Stop MoƟon Studio mobile applicaƟon, the 
algorithm for creaƟng digital content and the capabiliƟes of this plaƞorm are disclosed. It has been proven 
that students can use «Stop MoƟon Studio» as an effecƟve tool of performing project work in the learning 
process, because this program (mobile applicaƟon) helps in a simple and convenient form to visualize 
complex phenomena and processes for a more thorough learning of educaƟonal material. The analysis of 
the use of e-learning tools for the development of digital competence of students has been carried out. 
Defined the advantages of using «Stop MoƟon» applicaƟons in the educaƟonal process of educaƟonal 
insƟtuƟons to form digital competence: the simplicity of producing animated films using «Stop MoƟon» 
applicaƟons allows students to show the applied value of mobile devices not only for entertainment, 
but also for gaining knowledge and skills; the universality for use in the study of various subjects of the 
educaƟonal cycle, both humanitarian and natural areas; the openness to discuss and comprehend the 
received digital content. The stages of digital project acƟviƟes are highlighted: familiarize students with the 
animaƟon technique and instrucƟons for using the Stop MoƟon mobile app; teach how to create «actors» 
and «stage»; to form skills for creaƟng elementary acƟons (for example, to wave a hand) to create musical 
accompaniment and make a video of an movement already studied; divide students into teams; create 
your own mini-movie using the Stop MoƟon applicaƟon; analyze the difficulƟes that have arisen when 
creaƟng a video.

Key words: animated films; job seekers; digital applicaƟons; «Stop MoƟon»; project acƟviƟes; digital 
competence; schools.
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Постановка проблеми. У другому деся-
тилітті ХХІ століття перед освітою постають 
нові виклики, пов’язані з перебудовою освіт-
нього процесу відповідно до сучасних потреб 
суспільства, пов’язаних із загальною «діджита-
лізацією» и̮ого основних інститутів та проник-
ненням цифрових пристроıв̈ у всі сфери життя. 
Згідно до цих процесів постає нагальна потреба 
оновлення підходів до надання освітніх послуг 
у закладах освіти з акцентом на формування 
цифровоı ̈компетентності здобувачів освіти.

Одним з дієвих способів вирішення цієı̈ 
проблеми може стати організація навчальноı̈ 
діяльності здобувачів освіти на засадах ак-
тивного освітнього середовища з елементами 
геи̮міфікаціı ̈ та поглибленим застосуванням 
цифрових засобів навчання. З розвитком су-
часних цифрових технологіи̮, наприклад, мо-
більних пристроıв̈ (смартфонів, планшетів 
тощо) та іншого програмного забезпечення 
такі цифрові продукти як «Stop Motion» (може 
бути як мобільним додатком, так і програмою 
для персонального комп’ютера) стали для сту-
дентів дієвим способом формування цифровоı̈ 
компетентності у межах циклу психолого-пе-
дагогічних дисциплін (створення короткоме-
тражних фільмів з актуальних проблем освіти 
та виховання). 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Питанням, пов’язаним з впливом різних засо-
бів навчання на формуванням цифровоı ̈ ком-
петентності здобувача освіти заи̮малися такі 
вчені як В. Биков, О. Жерновникова, О. Рома-
новськии̮, О. Наливаи̮ко, L. Ilomäki, M. Lakkala 
R. Vuorikari, Y. Punie та інші. Запровадженням 
«Stop Motion» в освітніи̮ процес різних закла-
дів освіти заи̮малися ряд закордонних вчених 
(M. Fleer, G. Hoban, Liu Ming-Chi, A. McKnight, 
W. Nielsen, B. Parry, K. A. Priebe, Sun Koun-Tem, 
D. Taleski та інші), але проблема використання 
такого цифрового додатку як «Stop Motion» для 
формування цифровоı̈ компетентності здобу-
вача освіти не має належного представлення у 
вітчизняніи̮ науковіи̮ думці.

Мета статті є визначення ролі «Stop 
Motion» при формуванні цифровоı ̈компетент-
ності здобувача освіти.

Методи дослідження. У статті використа-
но теоретичні та емпіричні методи науковоı ̈
роботи: аналіз праць науковців з проблемних 
питань використання ІКТ у фаховіи̮ підготовці 
маи̮бутніх учителів, синтез навчально-мето-
дичних ідеи̮ щодо впровадження засобів ІКТ у 
діяльність закладів вищоı ̈освіти.

Виклад основного матеріалу досліджен-
ня. Теоретичний опис створення цифрового 
контенту за допомогою мобільного додатку 
Stop Motion Studio. Провівши аналіз науковоı ̈
літератури [1], [2], [3], [4], було з’ясовано, що 

«Stop Motion» є одним з наи̮давніших типів 
зи̮омки, завдяки якіи̮ предмети «оживають» 
(іншою назвою цього діи̮ства є лялькова муль-
типлікація). Уперше таку техніку зи̮омки вико-
ристали у 1897 році J. Stuart Blackton та Albert 
E. Smith [5]. Результатом ıх̈ньоı ̈праці було ство-
рення власного анімованого лялькового цир-
ку. Алгоритм побудови такоı ̈анімаціı ̈включав 
передачу рухів «акторів» шляхом зміни пози-
ціи̮ тіла, рук, ніг та ıх̈ покадрового фотографу-
вання, унаслідок чого, швидко прокрутивши 
плівку, можна побачити фільм. У ролі «акторів» 
могли бути фігурки з глини або пластиліну, 
лялька або навіть звичаи̮ні предмети повсяк-
денного користування. 

У наш час на зміну традиціи̮ніи̮ анімаціı ̈
приходить цифрова анімація [6], [7], [8], [9], 
адже суспільство все більше занурюється у ци-
фровии̮ вимір і освіта не є виключенням. Таким 
чином, цифрова анімація стає важливим засо-
бом активізаціı ̈ навчального процесу в закла-
дах освіти. 

Розглянемо більш детально різні техніки 
створення цифрових продуктів за допомогою 
«Stop Motion». Важливо відзначити, що створен-
ня цифрових короткометражних фільмів за до-
помогою «Stop Motion» має низку відмінностеи̮ 
у своєму методичному забезпеченні. Так, поряд 
з більш традиціи̮ною технікою зи̮омки (напри-
клад, анімація глини, яка передбачає ручне пе-
реміщення глиняних моделеи̮ і прии̮няття до-
статньоı ̈кількості фотографіи̮ для відтворення 
25-32 кадрів на секунду для продовження руху), 
існує і більш новаторська модель, яка передба-
чає створення відеокліпа за допомогою послі-
довноı ̈ цифровоı ̈ зи̮омки. Вона відтворюється 
повільно з двома кадрами на секунду. Ця техні-
ка анімаціı ̈персонажів дозволяє творцям зупи-
нятися, обговорювати, думати та аналізувати 
інформацію під час зи̮омки кожноı̈ фотографіı ̈
[1], [7]. Наприклад, учені M. H. Wilkerson-Jerde, 
B. Gravel, C. A. Macrander у своıх̈ дослідженнях 
підкреслюють особливии̮ ефект фільмів, зня-
тих за допомогою «Stop Motion», направлении̮ 
на усвідомлення здобувачами освіти часового 
виміру та явищ, пов’язаних з ним [9]. Іншим 
важливим фактором, якии̮ позитивно впливає 
на активізацію освітнього процесу при засто-
суванні «Stop Motion» технологіı̈ – це ıı̈ ̈ адап-
тивність у процесі передачі знань від педагога 
до здобувачів освіти і можливість у зрозуміліи̮ 
формі пояснити важливі наукові концепціı̈, 
явища та подіı,̈ пов’язані з різними предметами 
освітнього циклу [1], [3], [4].

У наш час зовсім не обов’язково мати спе-
ціалізоване обладнання, щоб створити просте 
відео, потрібно лише завантажити безкоштов-
нии̮ додаток до смартфону або іншого цифро-
вого засобу. Розглянемо більш детально такии̮ 
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універсальнии̮ додаток для створення «Stop 
Motion» фільмів як Stop Motion Studio. Цеи̮ дода-
ток можна завантажити на будь-якии̮ сучаснии̮ 

смартфон або комп’ютер за допомогою App 
Store, Google Play, Windows Phone Store тощо.

Рис. 1. Загальний вигляд інтерфесу Stop Motion Studio

Перш за все при використанні цього циф-
рового інструменту потрібко чітко уявляти 
кінцевии̮ результат та шляхи и̮ого досягнення 
(рис.1).

При роботі у Stop Motion Studio надається 
можливість використовувати безліч звукових 
ефектів і музичних кліпів, які стануть у нагоді 
при створенні фільму. Далі розглянемо основ-
ні можливості, які надає Stop Motion Studio для 

створення цифрового контенту. Наприклад, це 
може бути запис голосовоı̈ доріжки для персо-
нажу аби «оживити» и̮ого (рис. 2). При вико-
ристанні вбудованого аудіо-редактору можна 
«обрізати» аудіо-кліпи, змінювати гучність або 
додавати відповідні звукові ефекти для надан-
ня образам більшоı ̈ реалістичності (репліки 
іноземною мовою, глос робота, сміх тощо).

Рис. 2. Редактор звукових ефектів

Іншою важливою функцією програми Stop 
Motion Studio є можливість використання різ-
них інструментів малювання: 

  створення малюнків на традиціи̮ному 
полотні (намалюи̮те дерево або феєрверк у 
небі); 

  контроль розмірів і товщини пензля 
(має підтримку нового олівця Apple, що відмін-
но працює на новому iPad Pro); 

  можливість нанесення кількох шарів, 
щоб визначити об’єкти переднього плану та 
фону (рис. 3). 
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Рис.3. Редактор малюнків

Stop Motion Studio має потужнии̮ редактор 
створення та оформлення вступних заголов-
ків, які можна використовувати для збільшен-
ня зацікавленості у здобувачів освіти. Відповід-
но, завдяки передовим функціям типографіки 
можна сконструювати власнии̮ аутентичнии̮ 

дизаи̮н, якии̮ буде ідеально підходить для циф-
рового анімованого фільму. Також, у програмі 
можна додавати ефектні передні плани, фони 
та зникаючі переходи між частинам відеокон-
тенту (рис. 4).

Рис.4. Редактор створення заголовків та переходів 

При створенні цифрового продукту мож-
на імпортувати у проект зображення, аудіо- та 
відеокліпи, які були збережені на мобільному 
пристроı ̈ або за допомогою хмарних техноло-
гіи̮. Наприклад, при використанні цієı ̈ функ-
ціı ̈ можна вставляти скопіи̮оване зображення 
безпосередньо у часову шкалу фільму. Іншим 

важливим програмним інструментом створен-
ня Stop Motion фільмів є «зелении̮ екран», якии̮ 
допомагає змінити фон «сцени», щоб зробити 
фігури, які знімаються за допомогою цифрових 
пристроıв̈, літати або з’являтися в будь-якому 
місці, просто змінивши фонове зображення 
(рис. 5).

Рис.5. Редактор «зеленого екрану»
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Таким чином, програма Stop Motion Studio 
надає безліч можливостеи̮ для створення влас-
ного цифрового контенту та роботи над и̮ого 
вдосконаленням. Відповідно, здобувачі освіти 
можуть використовувати Stop Motion Studio як 
дієвии̮ засіб виконання проектних робіт у про-
цесі навчання. Ця програма (мобільнии̮ дода-
ток) допомагає у простіи̮ та зручніи̮ формі візу-
алізувати складні явища та процеси для більш 
ґрунтовного засвоєння навчального матеріалу. 
Stop Motion Studio не є єдиною програмою, за 
допомогою якоı̈ можна створювати власнии̮ 
анімовнии̮ відеоконтент, існує також багато 
інших цифрових програм таких як AnimatorHD, 
qStopMotion, IKITMovie, Dragon Frame, Stop 
Motion Pro Eclipse тощо. 

Практичне застосування «Stop Motion» 
для формування цифрової компетентності 
здобувача освіти. У контексті нашого дослі-
дження доцільно розглянути приклади вико-
ристання Stop Motion в освітньому процесі за-
кладів освіти та виділити перспективи и̮ про-
блеми, які виникають при и̮ого застосуванні. 
Так, македонськии̮ викладач історіı ̈ та мисте-
цтва Darko Taleski наголошує, що використан-
ня «Stop Motion» анімаціı ̈ в освітньому проце-
сі допомагає здобувачам освіти розкрити своı ̈
таланти незалежно від того звідки вони похо-
дять чи де вони живуть. Викладач акцентує 
увагу на тому, що учнівська молодь виявляє 
велику зацікавленість при виконанні цифро-
вих анімованих проектів та вбачає у ıх̈ реалі-
заціı ̈можливість відкрити себе світу та знаи̮ти 
багато нових друзів, нові враження, нові цін-
ності та стати більш впевненими у своı ̈ силах 
та знаннях (зняті фільми можна перегляну-

ти за посиланням: https://www.youtube.com/
watch?v=fpzZT6uTs2c). 

D. Taleski вважає, що брак часу і простору 
є наи̮більшими проблемами, які виникають 
при роботі зі здобувачами освіти у контексті 
виконання «Stop Motion» проектів. Він працює 
шкільним учителем у сільськіи̮ місцевості і що-
дня витрачає багато часу на те, щоб дістатися 
усіх чотирьох закладів освіти, де викладає, а 
це в свою чергу, не дозволяє приділяти бага-
то часу проектніи̮ роботі з учнями над анімо-
ваним фільмами. Проблема недостатності ро-
бочого простору для створення «Stop Motion» 
проектів  пов’язана з режимом функціонування 
македонських шкіл, де між заняттями у різних 
вікових групах є перерва не більше п’ятнадця-
ти хвилин. Проте, при наявності цих проблем, 
учні з якими працює D. Taleski, показують знач-
ні успіхи у навчанні та заи̮мають призові місця 
у міжнародних освітніх конкурсах [10].

Цінними для нашого дослідження є ме-
тодичні напрацювання таи̮ських учених Sun 
Koun-Tem, Wang Chun-Huang та Liu Ming-Chi 
[11]. Педагоги досліджують розвиток цифро-
воı ̈ грамотності та цифровоı ̈ компетентності 
здобувачів освіти через виробництво фільмів 
з застосуванням «Stop Motion». У своı ̈ роботах 
науковці зосереджують увагу на тому, що від-
повідно до сучасноı̈ концепціı̈ розвитку меді-
а-цифровоı ̈ грамотності особистості, робота з 
мобільними додатками та цифровими програ-
мами є основою формування цифровоı̈ компе-
тентності людини.

Учені виділяють ряд переваг використан-
ня «Stop Motion» додатків в освітньому процесі 
закладів освіти:

Stop Motion Studio може виступати як он-
лаи̮н платформа для розповсюдження власно-
го відеоконтенту. У програмі існує можливість 
надання доступу до власного фільму або ін-

шого Stop Motion контенту в мережі Інтернет 
(Youtube, Facebook, Dropbox). Існує можливість 
експортувати власнии̮ відео-проект в анімова-
нии̮ GIF чи наклеи̮ку в iMessage (рис. 6). 

Рис.6. Он-лайн платформа для розповсюдження власного відеоконтенту
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  Простота виробництва анімованих філь-
мів з застосуванням «Stop Motion» додатків 
дозволяє показати здобувачу освіти прикладну 
цінність мобільних пристроїв не лише для роз-
ваг, а и̮ для отримання знань, умінь та навичок, 
що значно контрастує з традиціи̮ною методи-
кою створення анімаціı,̈ яка забирає багато 
часу та зусиль. Таким чином, через економію 
часу та зусиль здобувачі освіти зможуть у ко-
роткии̮ термін навчитися робити короткоме-
тражні фільми навіть у межах одного або двох 
занять, що значно спрощує процес засвоєння 
матеріалу. Після набуття відповідних умінь 
вони зможуть використовувати своı ̈ персо-
нальні мобільні пристроı ̈ для зи̮омки зобра-
жень і створення своı̈х фільмів уже вдома.

  Універсальність для застосування при 
вивченні різних предметів освітнього циклу 
як гуманітарного, так і природничого напря-
му. Зокрема, анімовані фільми підходить для 
роз’яснення складних тем, що стосуються фази 
руху зоряних об’єктів, або розгляд великого іс-
торичного періоду та и̮ого подіи̮. 

  Відкритість до обговорення та осмис-
лення отриманого цифрового контенту. Тут у 
нагоді стає організація цифровоı̈ виставки ро-
біт здобувачів освіти, де вони можуть радити-
ся зі своıм̈и однолітками та викладачами щодо 
покращення власних умінь при створенні «Stop 
Motion» фільмів. Крім того, завантаження влас-
них фільмів до соціальних мереж та веб-саи̮тів 
(YouTube, Facebook, Instagram тощо) стає пре-
красною можливістю для публічного рецензу-
вання ıх̈ робіт та слугує додатковим стимулом 
для використання цифрових засобів у навчан-
ні та спілкуванні [11]. Таким чином, учені по-
казують, що використання «Stop Motion» в ос-
вітньому процесі допомагає здобувачам освіти 
значно покращити своı ̈знання та сформувати 
відповідні компетентності в форматі активно-
го навчання. Відповідно, використання «Stop 
Motion» додатків стимулює творчість та моти-
вує до більш ґрунтовного вивчення навчаль-
них матеріалів, допомагає учням та виклада-
чам підвищувати власну цифрову грамотність, 
сприяє покращеною взаємноı ̈комунікаціı ̈як в 
он-лаи̮н та і в офф-лаи̮н просторі, навчає взає-
модопомозі при виконанні проектів [11]. 

Висновки. Провівши аналіз теоретичного 
та практичного аспекту використання «Stop 
Motion» в освітньому процесі закладів осві-
ти, ми діи̮шли висновку, що дании̮ цифровии̮ 
додаток спрямовании̮ на: розвиток творчості 
здобувачів освіти, співпрацю при виконанні 
групових проектів, створення атмосфери до-
віри та взаємоповаги між членами групи. Ро-
бота в групах над спільним цікавим проектом 
завжди позитивно впливає на розвиток твор-
чих умінь учнівськоı ̈молоді та підвищує ıх̈ мо-

тивацію до досягнення спільноı̈ мети. Окрім 
цього, щось нове і цікаве завжди викликає у ді-
теи̮ захоплення, до того ж, відчути себе в ролі 
мультиплікатора – мрія маи̮же кожноı ̈дитини, 
а досягнення позитивного кінцевого резуль-
тату підіи̮має ıх̈ самооцінку. Також, важливо 
відзначити, що «Stop Motion» проекти спри-
яють формуванню цифровоı ̈ компетентності 
здобувача освіти шляхом використання мо-
більних пристроıв̈ в освітніх цілях. Це значно 
підвищує цифрову грамотність учасників про-
екту та допомагає застосовувати гаджети не 
лише для розваг та перебування в соціальних 
мережах, а и̮ для отримання знань, умінь та 
навичок. Наприклад, використання мобільно-
го додатку надає можливість показати дітям, 
що за допомогою телефону можна розвивати 
своı ̈ творчі здібності, а це набагато цікавіше, 
аніж пасивне витрачання часу у цифровому 
просторі. Іншим прикладом ефективного ви-
користання «Stop Motion» додатків на занят-
тях є створення фільмів на актуальні теми, 
протидія боулінгу в освіти, цінність дружби та 
взаємодопомоги. При створенні таких фільмів 
учасники освітнього процесу бачать проблему 
ззовні (як власнии̮ цифровии̮ контент) і зсере-
дини (як суб’єкти процесу створення сценарію 
та зи̮омки фільму).

Робота над даним видом цифровоı ̈ проек-
тноı ̈діяльності включає в себе декілька етапів: 
1) ознаи̮омити здобувачів освіти з технікою 
мультиплікаціı ̈ та інструкцією використання 
мобільного додатку «Stop Motion»; 2) навчи-
ти створювати «акторів» та «сцену»; 3) сфор-
мувати навички створення елементарних діи̮ 
(наприклад, помахати рукою); 4) створити 
музичнии̮ супровід та зробити відео вже ви-
вченого руху; 5) розділити здобувачів освіти 
на команди; 6) створити власнии̮ міні-фільм за 
допомогою «Stop Motion» додатку (як домашнє 
завдання); 7) проаналізувати труднощі, які ви-
никли при створенні відео. 

Таким чином, можна зробити висновок, що 
використання додатку «Stop Motion» допома-
гає сформувати цифрову компетентність здо-
бувача освіти, підвищити и̮ого цифрову гра-
мотність, розвинути навички роботи в групі та 
співпраці. 

Перспективи подальших досліджень. 
У подальших дослідженнях планується експе-
риментально перевірити ефективність вико-
ристання «Stop Motion» проектів для форму-
вання цифровоı ̈ компетентності здобувачів 
освіти в закладах вищоı ̈освіти (ЗВО).
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