8.3 Animuoju mjsle

1. Prisiminkite ketvirtoje temoje skaitytus tekstus. ]Jvardykite
skaityty teksty pagrindinius jvykius, kurie priverté pasikeisti
pagrindinj personaZa. Salia parasykite, kg $is personaZas suprato.

Svarbiausias |. Bililno apsakymo . . . .
J psaky Po Sio jvykio berniukas suprato,

«Kliudziau” jvwykis buvo, Kkai kad
berniukas...
Svarbiausias J. Bilidno apsakymo Po 3io jvykio Seimininkas...

.Brisiaus galas” jvykis buvo, kai
Suns Seimininkas...

Svarbiausias R. Cerniausko Po %io jvykio berniukas suprato,

apsakymo ,Jara yra sari” jvykis kad...
buvo, kai berniukas...
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Svarbiausias J. Bilino alegorinés L .
Po Sio jvykio Zmoneés suprato,

pasakos ,Laimé ziburys” jvykis kad...

buvo, kai drgsuoliy minia...

Svarbiausias V. Zilinskaités Po $io jvykio robotas...
literatOrinés pasakos ,,Robotas

ir peteliské” jvykis buvo, kai

robotas...

Svarbiausias Satrijos Raganos Po %io jvykio mergaité suprato,

apysakos ,Irkos tragedija“ kad...

jvykis buvo, kai mergaité...

Svarbiausias V. Racicko  apysakos e .. .
Po Sio jvykio mergaité suprato,
Jos vardas Nippé" jwykis buvo, kad...

kai...
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2. Prisiminkite ketvirtoje temoje skaitytus tekstus. Perskaitykite
pateiktas citatas ir po kiekviena paraSykite, kas yra citatos autorius.

.Nippé su mama stovejo prie pat, o tetis savo
SiurkS€iame delne spaudé Siltg dukrelés ranka.”

»1at buvo nedidele balta katyté.”

LJarayra Ziauri."

+~ASaros smaugé robotui gerkle...”
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3. Remdamiesi ketvirtoje temoje skaitytais tekstais pagalvokite ir
paraSykite, ko Zmogui suteikia gyvenimo iSbandymai. Remkités 2
uzZduotimi ir pateikite pavyzdziy.

Ko Zmogui suteikia gyvenimo iSbandymai?
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4. Naudodamiesi iSmaniuoju jrenginiu (telefonu ar planSetiniu
kompiuteriu) ir mobiligja programa ,Stop Motion Studio”,
sukurkite animacine mjsle , Gyvenimo iSbandyma patyres
personazas”. Sekite instrukcijas.

e IS ketvirtajame skyriuje ,Gyvenimo iSbandymai” skaityty teksty
pasirinkite vieng gyvenimo iSbandymg patyrusj personazg.

e Pasiruoskite priemoniy: piestuky, flomasteriy, popieriaus.

e Naudodami programg ,Stop Motion Studio” iliustruokite ir
animuokite pasirinktg personazg taip, kad ziGrovui uzmintumete
mijsle.

e Animuodami stenkités padaryti kuo daugiau nuotrauky -
kuriama animacija bus kokybiSkesné.

e Animacijoje nevartokite zodziy. Nepamirskite, kad kuriate mijsle.

e IS jUsy nupieStos animacijos klasés draugams turéty bati aisSku,
kokj personazg ir kdrinj animavote.
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5. Pristatykite klasés draugams savo sukurtg animacine mjsle
~@Gyvenimo iSbandyma patyres personazas”. Paprasykite, kad
klasés draugai atspétu, ka animavote.

Y g -

6. Surenkite per visus mokslo metus sukurty animaciniy mjsliy
perZiliry vakara. Pasikvieskite mokyklos bendruomene, tévelius.
Aptarkite, kaip sekési jgyvendinti Sj metinj projekta.




