
NEDERLANDSE VERSIE



Wanneer je naar een animatiefilm kijkt zie je eigenlijk een opeen-
volging van tekeningen. Kijk aandachtig naar de strook met 
tekeningen op deze pagina. Zie je hoe de tekeningen telkens een 
beetje van elkaar verschillen? Wanneer deze tekeningen of kadertjes 
elkaar voor je ogen snel opvolgen, lijkt de vis te zwemmen.  In een 
animatiefilm zie je maar liefst 24 tekeningen per seconde! Dit wil 
zeggen dat in een gemiddelde film van 90 minuten ongeveer 130 000 
tekeningen voorkomen. Je kan je eigen filmpje maken met behulp 
van een flipboekje. Een flipboekje is eigenlijk een eenvoudig nota-
blokje met een tekening op elke pagina. Zoals bij de vakjes van een 
filmstrook, verschillen de tekeningen op de verschillende pagina’s 
telkens een beetje van elkaar. Wanneer je snel door het boekje bla-
dert (zoals op de afbeelding) lijkt het of je naar een kort tekenfilmpje 
aan het kijken bent. Flipboekjes zijn leuk en makkelijk te maken. Maar 
eerst moet je de vijf basisregels leren die op de volgende pagina’s 
worden uitgelegd. 

     
    Introductie 



	      1 Het papieren boekje
Maak je flipboekjes met behulp van kleine 
notablokjes (zoals op de afbeelding). Het ideale 
formaat om mee te werken is 8 cm op 13 cm. 
De notablokjes moeten uit minstens 50 pagina’s 
bestaan, 96 pagina’s is zelfs nog beter. Kies bij 
voorkeur notablokjes die uit wit papier bestaan. 
Je kan zo’n kant en klare notablokjes in teken-
winkels vinden of je kan je eigen boekjes maken 
met gerecycleerd papier. Je hoeft de papiertjes 
enkel samen te binden met behulp van een 
elastiekje, een tekenklem of nietjes.  Als je je 
eigen notablokje maakt, let dan vooral goed op 
dat de blaadjes mooi egaal zijn aan de los 
zittende zijden. 

Om een flipboekje te maken moet je altijd van achter 
(de laatste pagina voor de kartonnen kaft) naar voor 
werken.  Door snel door de pagina’s te bladeren, van 
achter naar voor.

Je maakt best enkel tekeningen op de rechterhelft van de 
pagina’s want die kan je het duidelijkst zien. Als je je 
tekeningen teveel naar links zet, te dicht bij de naad, zal je 
ze moeilijk kunnen zien wanneer je door het boekje bladert.

Maak je tekening aan 
de kant, ver van de 
naad van het boekje.



	 2 Een voorwerp tekenen

Normaal, wanneer je iets tekent, teken je zoveel 
details als je maar wil omdat je die tekening toch 
maar één keer maakt. Bij een flipboekje is dat 
anders, daar teken je hetzelfde object meerdere 
keren.  Als je teveel details tekent, wordt het 
moeilijk om deze exact na te tekenen. Het 
is dus belangrijk om zo eenvoudig mogelijke 
tekeningen te maken. Probeer eenvoudige 
vormen te tekenen (cirkels, vierkanten, drie-
hoeken) en zo min mogelijk lijnen te gebruiken. 
Kijk naar de tekeningen hieronder. Ze vallen op 
door hun eenvoud en zijn makkelijk na of over 
te tekenen.

	 3 De patronen

Voor elk van je flipboekjes kan je best gebruik 
maken van patronen. Een patroon is een papier-
tje waarop een tekening staat die je talrijke 
keren zal overtekenen om je flipboekje te 
maken. Bij animatie, is het belangrijk om zo’n 
patroon te gebruiken zodat je object telkens 
exact dezelfde vorm en grootte heeft wanneer 
je het overtekent. Teken de tekening van je 
patroon over met potlood of viltstift. Omdat je 
het patroon telkens onder een pagina van het 
flipboekje legt om het over te tekenen, is het 
belangrijk dat je door het papier kan zien. 
Hou het patroon en de pagina van je flipboekje 
goed vast, ze mogen niet verschuiven!



	    4 Het object doen bewegen

Het geheim van een animatiefilm is dat je je object 
op elke pagina een beetje verplaatst. Verplaats 
daarom je patroon telkens 2 mm (de dikte van een 
tandenstoker) om je object gelijkmatig te doen 
bewegen. Als je teveel plaats laat tussen de 
pagina’s zal de beweging te snel en schokkerig zijn. 
Teken de tekening eerst over in potlood. Indien je 
een fout maakt, kan je die dan nog makkelijk 
verbeteren. 

Wanneer je de volledige animatiesequentie hebt 
getekend, kan je de contouren van je tekening in 
viltstift zetten. Zo zal je tekening meer opvallen. 

5 Blader door het boekje en kijk naar je eigen tekenfilm!

Duurt het lang vooraleer je het resultaat van je werk 
ziet? 

Blader dan als beloning door het boekje en kijk naar je 
animatiefilm. Sowieso moet je regelmatig een test doen 
om te zien of de animatie werkt. Normaal heb je 
minimum 10 tekeningen nodig om een beweging te
 kunnen reproduceren. Je tekening zal alsmaar 
interessanter worden als je meer en meer pagina’s 
toevoegt. 

Verplaats je patroon 
telkens 2 mm 
(de breedte van een 
tandenstoker).



Hoe kan je de naad van je flipboekje 
sterker maken?

De pagina’s van de meeste notablokjes 
worden samen gehouden door een dun 
laagje lijm langs één van de kanten. 
Deze gelijmde naad is helaas niet zo sterk 
omdat deze notablokjes gemaakt zijn om 
snel een papier af te kunnen scheuren. 
Om te vermijden dat het boekje zou uiteen 
vallen kan je de naad versterken. Hieronder 
enkele suggesties:

1 Span dichtbij de naad een dikke elastiek 
rond het boekje

2 Versterk de naad door een papierklem 
aan te brengen

3 Gebruik een professioneel nietjes-
machine om het geheel dichtbij de naad 
aan elkaar te nieten



Een flipboekje van 2 pagina’s
Je kan een mannetje doen bewegen aan de hand van slechts twee tekeningen op een 
flipboekje van twee pagina’s.

Benodigdheden
- Een potlood
- Een wit papier van ca. 8 cm op 13 cm

1 Plooi het papier in twee zoals op de afbeelding

2 Versterk de naad door een papierklem aan te 
brengen

3  Teken het hoofdje en het lichaam van het 
mannetje over op het buitenste blad, maar teken 
zijn armen en beentjes nu naar boven en een 
glimlach op zijn gezicht.

4 Gebruik je potlood om de buitenste pagina op te 
rollen zoals op de afbeelding. Rol het papiertje dan 
snel op en af. Het mannetje springt van blijdschap in 
de lucht.



In vogelvlucht!
Leer een vogel te tekenen die vliegt! Deze animatie doe 

je in twee stappen. Eerst gebruik je een patroon voor het 
lijfje van de vogel. Vervolgens keer je terug naar het begin 

om met behulp van een tweede patroon de vleugels toe te 
voegen.

1 Scheur de eerste pagina uit je flipboekje. Teken 
de bek, het hoofd, het lijfje en de staart van de 
vogel (geen vleugels). Teken een streepje op de 
plek waar je later de vleugels zal toevoegen. Gom 
vervolgens het deel van de vogel weg dat zich 
boven het streepje bevindt en doe hetzelfde met 
het deel dat zich onder het streepje bevindt. Dit is 
je patroon.

2 Knip je patroon uit en plaats het uiteinde van 
de bek tegen de laatste pagina van je flipboekje. 
Leg de vorige pagina erop en teken over wat je 
ziet.

3 Plaats het patroon op de vorige tekening en 
schuif hem 2 mm op. Draai het vorige blad om en 
teken wat je ziet over.

4 Herhaal dit proces op elke pagina totdat de vogel 
volledig op de pagina verschijnt. Doe zo verder tot 
de vogel geleidelijk opstijgt en van de pagina 
verdwijnt.     



5 Nu gaan we de vleugels toevoegen. Scheur 
nog een blaadje uit je boekje en teken de zes 
posities van de vleugels van de afbeelding over. 
Geef ook de verschillende posities een nummer 
want je zal ze in deze volgorde gebruiken.

6 Keer terug naar de pagina waarop we de eerste 
lijn kunnen zien van het begin van de vleugel. 
Plaats vleugel nummer 1  op deze pagina, zorg dat 
het uiteinde op het streepje rust. Teken in pot-
lood de vleugel op het lijfje van de vogel. Schrijf 
ook heel vaag het nummer van de positie zodat je 
weet over welke positie het gaat. 

7  Ga naar de volgende pagina en plaats vleugel 
nummer 2 op de voorbestemde plaats. Teken 
deze vleugel op het lijfje en noteer lichtjes het 
nummer. Herhaal dit proces tot aan nummer 6. 
Laat nu de vleugel terug dichtslaan. Ga naar de 
volgende pagina en teken nummer 6. Herhaal 
dan opnieuw het proces maar in tegengestelde 

volgorde tot aan nummer 1, tot de vleugels naar 
beneden wijzen. Laat vervolgens de vleugels nog 
eens openslaan  (van positie 1 tot 6).
Gom vervolgens de cijfers weg en teken de 
ontbrekende stukjes van de vogel rond  de vleugel. 



Een bal die botst
Stel je een botsende bal in slow motion voor. Om de illusie 

van het botsen te creëren, moet de ronde bal van vorm 
veranderen wanneer hij de grond raakt.

1 Teken op de laatste pagina van het flipboekje 
een lijn die de grond moet voorstellen. Herhaal 
dit op een dertigtal pagina’s.

2 Scheur een blaadje uit je boekje en teken er 
een bal op van minstens 1 cm groot. Dit is je 
eerste patroon.

3 Plaats een stukje van de bal op de kartonnen 
achterzijde.

4  Sla de volgende pagina om en teken over wat 
je ziet.



5 Plaats je patroon op de laatste tekening en doe 
hem 4 mm opschuiven en dan nog eens 4mm naar 
beneden schuiven. Draai het volgende blad om en 
teken over wat je ziet.

6 Herhaal dit proces tot de bal bijna de grond 
raakt.

7 Teken op de plaats waar de bal de grond moet 
raken, een andere bal die op een platte pannen-
koek lijkt. Zo geven animators de illusie weer van 
de kracht waarmee de bal de grond raakt.

8 Plaats je patroon op de platte bal. Schuif het 4 
mm op naar boven en 4 mm in de tegengestelde 
richting. Draai de volgende pagina om en teken 
de bal over.

9 Herhaal dit tot de bal zich op ongeveer dezelfde 
hoogte bevindt als op de eerste pagina.

10 Blader snel door het boekje. De bal moet nu snel-
heid nemen en wanneer hij de grond raakt weer snel 
opbotsen naar het midden van het flipboekje.



 

Een spin in een spinnenweb
Een spin spint langzaam haar web, draad per draad, tot 

een complex netwerk.
Je kan dit proces in een flipboekje weergeven.

1 Scheur de eerst pagina uit je flipboekje. Teken 
een spin op dit papiertje. Voeg een draad van 
4 cm toe die uit haar hoofd komt. Dit wordt je 
patroon.

2 Plaats een stukje van het bovenste deel van je 
spin op de boord van de kartonnen achterzijde.

3 Draai het volgende blad om en teken over 
wat je ziet.

4 Plaats je patroon op de vorige tekening en 
laat hem ongeveer 2 mm zakken. Vouw het vol-
gende blaadje om en teken opnieuw over wat 
je ziet. Herhaal deze handeling tot de volledige 
spin zich in het midden van de pagina bevindt.



5 Nu mag je het web beginnen spinnen. Teken in 
alle richtingen 7 lijnen van 2 mm lang die 
vertrekken vanaf het lijfje van de spin. Deze 
lijnen vormen de basis van het web.

6 Wanneer je snel door het boekje bladert, lijkt de 
spin naar beneden te zakken aan zijn draad. 
Wanneer ze het midden van de pagina bereikt, 
komen er andere lijnen bij totdat een complex web 
is gecreëerd.

7 Draai de volgende pagina om en teken de spin 
over. Teken ook de lijnen van het web over en 
maak ze 2 mm langer. Herhaal dit proces tot de 
draden van het web de boord van de pagina 
raken.

8 Draai de volgende pagina om en teken de spin 
en de draden van haar web over. Voeg nu dwars-
lijnen toe die de eerste lijnen met aan elkaar 
verbinden. Deze verbindingslijnen zullen cirkels 
rond de spin vormen. Voeg zo’n verbindingslijn 
toe op elke pagina. Wanneer je een cirkel hebt 
vervolledigd, teken er dan een nieuwe verder 
weg van de spin.



Een mooie glimlach!

1 Scheur een blaadje uit je flipboekje. Teken 
een heel eenvoudig gezicht met alleen oren, 
een neus en een hals.

2 Plaats het patroon tegen de kartonnen 
achterzijde. Draai de volgende bladzijde om en 
teken het hoofd over op deze pagina. Doe dit 
op de eerste 25 pagina’s.

3 Teken op de pagina voor de kartonnen achter-
zijde twee geplooide lijntjes langs beide kanten 
van de neus. Ze moeten de indruk wekken dat de 
ogen van het mannetje gesloten zijn.

4 Draai de pagina om en teken deze twee zelfde 
lijntjes over en voeg er twee lijntjes bovenaan 
aan toe.

De opdrachten die elkaar opvolgen kunnen gecombineerd worden en zo 
het verhaal vormen van een vlieg die op de neus van je personage komt 
zitten. Hiervoor heb je een flipboekje van minstens 96 pagina’s nodig. 



5 Teken de ogen van je mannetje, laat ze op elke 
pagina een beetje meer opengaan.

6 Laat je mannetje nu lachen. Teken op de pagina 
voor het karton een puntje onder de neus. Dit zal 
langzaam aan een lachende mond worden.

7 Draai de volgende pagina om en teken een 
piepklein streepje op de plaats van het puntje. 
Draai weer een pagina om en teken een iets lan-
ger lijntje. Begin dan de uiteinden stilaan krom te 
maken om je mannetje er vrolijk te laten uitzien.  
Maak de uiteinden telkens krommer tot je een 
mooie grote glimlach hebt.

8 Blader snel door het boekje. Je mannetje zal zijn 
ogen opendoen en een breed glimlachen.  



Lanceer de raket!

1 Teken op 26 pagina’s onderaan een streep-
je dat de grond moet voorstellen.

2 Scheur een blaadje uit en teken daarop de 
raket. Dit zal je patroon zijn.

3 Plaats het patroon op de laatste pagina voor 
de kartonnen achterzijde. De raket moet op 
de grond rusten. Draai de volgende pagina 
om en teken de raket over. Herhaal dit op 5 
pagina’s.

4 Plaats het patroon op de vorige tekening en 
verplaats het patroon 2 mm naar boven. Draai 
de volgende pagina om en teken over wat je 
ziet. Herhaal dit proces tot de raket boven aan 
de pagina verdwijnt.

Door deze opdracht met de twee volgende te combineren kan je 
binnenin een flipboekje het heelal ontdekken. Voor dit avontuur heb je 

een flipboekje van minstens 96 pagina’s nodig. 



5 Keer terug naar de eerste vijf tekeningen. 
Wis voorzichtig met een gom de lijn van de 
grond die door de raket loopt weg. Teken op de 
tweede pagina een beetje rook die uit de staart 
van de raket komt.

6 Ga naar de volgende pagina en teken nu een 
dikkere rookwolk. De wolk kan een deel van de 
onderzijde van de raket verbergen. Voeg op elke 
pagina een beetje rook toe tot daar waar de raket 
begint op te stijgen.

7 Teken minder rook wanneer de raket in de 
lucht hangt en zorg dat de raket weer helemaal 
zichtbaar is. Nu kan je vlammen toevoegen aan 
de raket die vliegt.  Geef verschillende vormen 
en groottes aan de vlammen op elke pagina.

8 Blader snel door je boekje en zie hoe de raket 
opstijgt!



DE EERSTE CINEMATOGRAFISCHE 
APPARATEN

Tot nu toe heb je de flipboekjes gebruikt om 
personages te doen bewegen. In dit hoofdstuk 
zal je gebruik maken van andere eenvoudige 
cinematografische apparaten om je personages 
te laten bewegen. Deze apparaten werden meer 
dan 150 jaar geleden uitgevonden om de theo-
rie van de ‘traagheid van het oog’ te bewijzen. 
Lees hier hoe die theorie juist in elkaar zit. Als 
je snel door je flipboekje bladert, zullen je ogen 
alle tekeningen tot één geheel doen versmelten 
zodat je personage lijkt te bewegen. Deze fusie 
van beelden wordt ook ‘de  persistentie van een 
beeld op het netvlies’ genoemd en werd door 
Peter Mark Roget in 1824 ontdekt. Roget ont-
dekte dat wanneer we heel snel naar een reeks 
ietwat  verschillende tekeningen kijken, onze 
ogen niet voldoende tijd hebben om de spaties 
tussen de verschillende beelden op te kunnen 
merken. Tijdens de fractie van een seconde die 
onze ogen nodig hebben om het signaal naar de 

hersenen te kunnen doorsturen, zien we al het 
volgende beeld. Onze ogen laten de beelden in 
elkaar overvloeien en dit creëert de illusie van 
beweging. Wetenschappers raken geïnspireerd 
door deze ideeën van Roget en beginnen 
cinematografische apparaten te ontwikkelen om 
de theorie van de persistentie van een beeld op 
het netvlies te bewijzen. In dit hoofdstuk zal je 
leren hoe je sommige van deze apparaten zelf 
kan maken waaronder een fenakistiscoop een 
zoötroop, apparaten die met behulp van een 
draaiend wiel beelden doen bewegen. 
Vervolgens kan je de ultieme uitdaging aangaan 
en een praxinoscoop maken,  een apparaat dat 
aan de hand van spiegels beelden doet 
bewegen. Begin met een thaumatroop te maken 
met behulp van de illustraties op de volgende 
pagina’s. Een thaumatroop was één van de 
eerste cinematografische apparaten dat twee 
beelden met elkaar liet vermengen. 





  Thaumatroop

Benodigdheden:
Een potlood met gom op het uiteinde
Een kopje
Een schaar
Een stuk karton
Touw
Plakband
Wit papier

1 Teken de omtrek van het kopje op een het 
karton. Knip de cirkel uit.

2 Knip twee touwtjes af van 25 cm lang. Plak de 
uiteinden van de touwtjes op de kanten 
van de cirkel.

3 Teken de kartonnen cirkel twee maal op het 
witte papier. Knip de twee papieren cirkels uit.

Een thaumatroop is een klein cirkeltje waaraan twee touwtjes 
zitten bevestigd. Dit apparaat werd in 1824 door Dr John Ayrton 
Paris uitgevonden. De term ‘thaumatroop” betelend wonderlijk 
draai-ding’. Wanneer je de thaumatroop snel doe draaien, gaan 

de twee tekeningen zich vermengen om uiteindelijk één beeld te 
vormen.



4 Denk aan een beeld dat je graag wil tonen. Kijk 
naar de tekeningen op deze pagina als je ideeën 
wil opdoen voor je thaumatroop. Teken een 
beeld in potlood op één van de twee papieren 
cirkels.

5 Teken het tweede deel van de tekening op 
de tweede papieren cirkel.

6 Rol een stukje plakband tot een lus en plak 
daarmee één van de twee tekeningen langs één 
kant van het karton vast.

7 Plak de tweede tekening op de andere kant 
van het karton. Opgelet: je moet deze 
ondersteboven plakken.

8 Hou nu de thaumatroop aan de hand van de 
touwtjes vast. Wanneer je de touwtjes tussen 
je vingers doet draaien, begint de thaumatroop  
rond zijn as te draaien en worden de twee 
beelden vermengd.



   Fenakistiscoop

Benodigdheden:
Een potlood met gom op het einde
Een wit papier
Een schaar
Een zwart tekenpapier
Lijm
Een meetlat

Een dunne zwarte viltstift
Een duimspijker
Een spiegel
Een lamp

1 Teken op het witte papier deze cirkel over. 
Schets de beelden en hun contouren met 
behulp van de dunne zwarte viltstift.

Het eerste cinematografische apparaat werd in 1832 door Joseph 
Plateau uitgevonden. Plateau doopte zijn uitvinding de  fenakistiscoop 

wat letterlijk vertaald wil zeggen : ‘toestel dat toelaat een illusie te 
observeren”. Plateau heeft dit voorwerp bedacht om aan te tonen hoe 

onze ogen afzonderlijke beelden automatisch met mekaar mengen. 
Verbaas eens je vrienden door zelf een 

fenakistiscoop te maken.



2 Kleef het blad op het zwarte tekenpapier. 
Gebruik niet teveel lijm en zorg dat hij voldoende 
uitgestreken is zodat de hoeken en alle kanten 
van het papier goed vastplakken. 
Laat de lijm drogen.

3 Snijd de cirkel uit met de schaar.

4 Knip op de 12 plaatsen waar de lijn de rand van 
de cirkel raakt gleufjes van 2 mm breed en 2 cm 
lang.

5 Plaatst de schijf op een potlood door de duim-
spijker door het midden van de cirkel te duwen 
en dan in de gom van het potlood vast te pinnen.





6 Hou de fenakistiscoop voor een spiegel met de 
witte zijde langs de kant van de spiegel. Kijk door 
de gleufjes en hou je ogen geopend. Doe nu de 
schijf draaien. Zie je hoe de auto de verschillende 
deeltjes oversteekt en hoe de hamer de steen 
breekt? Als je een lamp laat schijnen op de kant 
van de tekeningen zal je de bewegende beelden 
nog beter zien.  

eigen as draait, is het best dat je reeks 
een visuele lus vormt; de laatste tekening 
gaat over in de eerste tekening om zo een 
verhaal zonder einde te vormen.
Kijk naar je animatie in een spiegel. 
Wanneer je tevreden bent, kan je ze met 
viltstift duidelijker tekenen.

Je eigen fenakistiscoop

Als je je eigen fenakistiscoop–beelden wil 
maken, teken dan de cirkel van pagina 82 
over zonder de tekeningen. Teken 
vervolgens je eigen tekeningenreeks.
Vergeet niet dat er slechts 12 vakjes zijn 
om de reeks mee te maken. Omdat de 
fenakistiscoop een cirkel is die rond zijn 



 Zoötroop

Benodigdheden
Een potlood met gom op het einde
Wit papier
Een fijne zwarte viltstift
Lijm
Een stuk zwart tekenpapier
Een schaar
Een meetlat
Een nietjesmachine
Plakband
Een duimspijker
Een knoop
Een lamp

1 Teken deze cirkel op een blad wit papier 
over. Teken de lijnen en de ballen met een 
viltstift.

2 Kleef het blad op het zwarte tekenpapier. 
Gebruik niet teveel lijm en zorg dat de lijm vol-
doende uitgestreken is zodat de hoeken en alle 
kanten van het papier goed vastplakken. Laat 
de lijm drogen.

De zoötroop of ‘het levende wiel’ is andere cinematografisch apparaat 
dat in de loop van de jaren 1830 werd uitgevonden. e zoötroop werd in 
1834 uitgevonden door William Horner en kende destijds veel succes. 

Net zoals de fenakistiscoop is de zoötroop makkelijk te maken.



3 Snijd de cirkel uit met de schaar. 4 Teken deze geïllustreerde strook twee maal 
over.



5 Kleef het witte papier op het zwarte 
tekenpapier en laat de lijm drogen.

6  Knip de twee stroken uit en vervolgens de 
gleufjes die er op getekend staan.

7 Leg de twee stroken op elkaar zodat ze 2,5 
cm overlappen. Niet ze aan elkaar.

8 Neem de geniete stroken en plooi ze zo tot 
ze een cirkel vormen. Laat de twee uiteinden 
opnieuw 2,5 cm overlappen en niet ze aan 
elkaar. De zwarte kant moet de buitenkant 
vormen.





9 Kleef met behulp van plakband de 
zwarte cirkel op de strook met de 
gleufjes.

10 Breng in het midden van je toestel een duim-
spijker aan.  Plaats een knoop op het uiteinde 
van de duimspijker. Dankzij deze knoop zal je 
toestel makkelijker draaien. Duw de duim-
spijker vast op de gom van het potlood.

11 Hou de zoötroop met behulp van het potlood 
vast en doe hem draaien. Als hij niet makkelijk 
draait, zit de duimspijker te diep in de gom. Haal 
hem er dan een klein beetje meer uit.

 12 Teken deze twee getekende stroken met 
luchtballonnen over op een witte papier-
strook. Maak de luchtballonnen goed zicht-
baar met behulp van de zwarte viltstift.



13 Knip de twee getekende stroken uit  en plak 
plaatje 6 aan plaatje 7 met de plakband. Plak de 
plakband aan de achterzijde zodat je hem niet 
ziet.

14 Plaats de strook met tekeningen in het 
midden van de cilinder van de zoötroop. Doe de 
cilinder draaien en kijk door de gleufjes. 
De luchtballon moet opstijgen of in de lucht 
drijven afhankelijk van de richting waarin je de 
zoötroop beweegt.



Praxinoscoop

Benodigdheden
Een potlood
Wit papier
Een stuk wit tekenpapier
Lijm
Een schaar

Plakband
Magneetplakband van 2 cm breed (te koop in 
tekenwinkels)
Een duimspijker
Een knoop
Een meetlat

De praxinoscoop is nog een andere cinematografische uitvinding. 
Hij werd in 1877 door de fransman Emile Reynaud uitgevonden. 
Reynaud had een gelijkaardige cilinder als die van de zoötroop 

ontwikkeld met in het midden spiegeltjes. De tekeningen binnenin de 
cilinder werden weerkaatst in de spiegels en zodra de cilinder draaide, 

leken de beelden te bewegen. Reynaud opende in 1892 de eerste cinema  
die destijds het ‘optische theater’ heette en gebruikte een praxinoscoop 

om tekenfilms op een scherm te projecteren.



1 Snijd een strook wit tekenpapier van 3cm op 
42cm uit.  Plooi deze strook tot een cirkel. Laat 
de twee uiteinden  2cm overlappen en niet ze aan 
elkaar.

2 Teken deze cirkel over op een wit 
papier.



3 Kleef het wit papier op een wit tekenpapier. 4 Knip de cirkel op het tekenpapier uit.

5 Maak de cirkel met plakband vast aan de 
strook.

6 Teken de tekening van een wiel op een wit 
papier over en plak deze op een wit tekenpapier.

7 Knip het wiel uit met een schaar. 8 Plak langs de tekenpapierzijde op het uiteinde 
van elk flapje een stukje magneetplakband, zoals 
op de afbeelding.





9 Draai het wiel om naar de  kant van het 
gewone papier. Plooi de flapjes naar boven 
en plak ze langs de binnenkant aan elkaar 
zodat ze samen een cilinder vormen zoals op 
de afbeelding. De magneetplakband moet 
zich nu aan de buitenkant bevinden.

10 Kleef de metalen cilinder met behulp van plakband 
in het midden van de grote cilinder zoals op de 
afbeelding.  Plaats een duimspijker door de twee 
middelpunten en een knoop aan de kant van de pin 
en duw de duimspijker in gom op het uiteinde van het 
potlood. Doe de cilinder langs de buitenkant draaien. 
Als hij niet makkelijk draait, haal de duimspijker er dan 
een klein beetje meer uit.

11 Teken deze stroken met tekeningen van een 
bal die botst op een wit papier over. Knip de 
stroken uit.

12. Plaats plaatje 4 naast plaatje 5 en kleef ze aan 
elkaar. Plak de plakband langs de rugzijde zodat 
je hem niet ziet.



13 Plaats de strook met tekeningen aan de 
binnenkant van de cilinder.

14 Wanneer je de buitenste cilinder doet draaien 
en je in de metalen spiegeltjes kijkt, zie je de bal 
botsen. Hou de praxinoscoop onder licht om de 
bewegende beelden nog beter te zien.


