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Witam Was Drodzy Uczniowie!

Zachecam Was do ¢wiczen.
Zadanie na kolejny tydzien.
Dziekuje rodzicom, za odpowiedz na informacj¢ z 17.04.2020.

Jezeli zadania, ktére bede proponowat do wykonania nie uruchomig si¢ z przyczyn
zwigzanych ze sprzetem czy oprogramowaniem, jakie posiadacie — nie przejmujcie si¢ tym,
moze kolejne uda si¢ Wam uruchomic.

Poprosze o uwazne przeczytanie ponizszej instrukcji a pézniej wykonanie zestawu ¢wiczen
z okienka nr 18 — Odwiedzamy ciekawe miejsca.

18 A — Postacie z bajki — Usun z ekranu te elementy, ktore nie pasuja do bajki. Skorzystaj
z narzgdzia Zaznacz z Przybornika i klawisza Delete. Sprobuj uzyska¢ podobny efekt jak na
rysunkach ponizej. W zataczeniu do dzisiejszych ¢wiczen przesytam plik ,,cw_18a.bmp” dla
tych z Was, ktorym nie dziata program Razem w szkole. Cwiczenie nalezy uruchomi¢ prawym
przyciskiem myszy: otworz za pomocg -> Paint. PO wykonaniu ¢wiczenia poproscie rodzica
o zrobienie zdjecia Waszego rysunku, i wystanie (je$li to bedzie mozliwe) na adres:
Jacek.Chlosta@pspl.radom.pl W wiadomosci prosz¢ wpisa¢ imi¢ i nazwisko autora
rysunku oraz klase.

Zapraszam do wystuchania krotkiej instrukcji pod adresem:
https://youtu.be/_rOyfvbS32Y

18 B — Matematyczne zegary — Zaznacz myszka te zegary, na ktorych sg bledne wyniki dziatan
1 usun je klawiszem Delete. Pozostate zegary ustaw myszka w kolejnosci od najmniejszego
wyniku do najwigkszego.

18 C — Wirujace figury — trzy czesci. Kliknij dwukrotnie lewym przyciskiem myszki na
kwadrat. Po$rod roznych wirujacych figur ,,ztap” myszka wszystkie mate kwadraty. W czesci
drugiej ztap wszystkie mate kotka, a w czesci trzeciej ztap wszystkie mate trojkaty.

Jesli macie glo$niki sami bedziecie wiedzie¢ czy zadanie zrobiliscie poprawnie.

Zycze powodzenia.
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Usuri z ekranu te elementy, ktore nie pasujg do bajki. Skorzystaj z narzedzia Zaznacz z Przybornika
i klawisza Delete.
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Usun z ekranu te elementy, ktore nie pasuja do bajki. Skorzystajz narzedzia Zaznacz z Przybornika
i klawisza Delete.
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