KLUCZ NAUCZYCIELA - KARTKOWKA - JEZYK POLSKI - KLASA 4

@ Mit, bash, legenda, bajka, przypowiesc

gatunki, cechy gatunkdw, narrator, bohater, fabuta, elementy fantastyczne

Grupa A

opracowanie: Mateusz Bedkowski - niekazmuliczyc.pl Suma: 11 pkt

Czas: 15 min

[ 4 zadania - 11 punktéw - 15 minut - bez stownika - pisz czytelnie - w zadaniach otwartych liczy sie poprawna forma i pisownia. ]

Zadanie 1. (0-4) OTWARTE

Nazwij gatunek: mit, basn, legenda, bajka czy przypowiesc?

1. Opowiesc o smoku wawelskim i szewczyku —
2. Opowiesd z ukrytym sensem, ktdra uczy, jak zy¢ —
3. Opowiesc o bogach i herosach starozytnej Grecji —
4. Opowiesc o czarach, wrdzkach i zwyciestwie dobra —

Odpowiedz: 1. legenda; 2. przypowie$é; 3. mit; 4. basn
Rozwigzanie: Mit — bogowie i herosi; basn — czary i zwyciestwo dobra; legenda — prawdziwe miejsce lub posta¢;
bajka — zwierzeta i morat; przypowies¢ — ukryty sens.
Punktacja:
1. 1 pkt — podpunkt 1
2.1 pkt — podpunkt 2
3. 1 pkt — podpunkt 3

4. 1 pkt — podpunkt 4

Zadanie 2. (0-3) OTWARTE

Do jakiego gatunku pasuje cecha?

1. Dobro zwycieza dzieki czarom. —
2. Wystepujg bogowie i herosi. —
3. Wyjasnia zjawiska przyrody. —

Odpowiedz: 1. basn; 2. mit; 3. mit
Rozwiazanie: Cechy gatunkdw: mit, basn, legenda, bajka, przypowiesé.
Punktacja:

1.1 pkt — podpunkt 1

2. 1 pkt — podpunkt 2
3. 1 pkt — podpunkt 3

Zadanie 3. (0-1) ZAMKNIETE

Kto opowiada o wydarzeniach w utworze?

m narrator B. rym C. czytelnik D. autor ilustragji

Odpowiedz: B

Rozwiazanie: Odpowiedz: narrator.

Btedne odpowiedzi: pozostate pojecia znacza co innego.
Punktacja: 1 pkt — poprawna odpowiedz.
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Zadanie 4. (0-3) OTWARTE

Czy to element realistyczny, czy fantastyczny?

1. Wrézka zamienita dynie w karete. — realistyczny / fantastyczny
2. Dziewczynka poszta do szkoty. — realistyczny / fantastyczny
3. Smok mieszkat w jamie pod Wawelem. — realistyczny / fantastyczny

Odpowiedz: 1. element fantastyczny; 2. element realistyczny; 3. element fantastyczny
Rozwigzanie: Realistyczny — mogtby wydarzy¢ sie naprawde; fantastyczny — niemozliwy w rzeczywistosci (czary,
mdwigce zwierzeta).
Punktacja:
1. 1 pkt — podpunkt 1

2.1 pkt — podpunkt 2
3. 1 pkt — podpunkt 3

Zasady przyznawania punktéw

e Zadania zamkniete: 1 pkt za poprawng odpowiedz; O pkt za btedng, za brak odpowiedzi albo za wskazanie wiecej niz jednej
odpowiedzi.

e Zadania otwarte i z lukami: punkty wedtug kryteriéw podanych przy zadaniu. Kazdy poprawny sposob rozwigzania jest
akceptowany, takze inny niz w kluczu.

* Przy poprawnej metodzie i btedzie rachunkowym uczen traci tylko punkt za wynik koncowy; sam wynik bez wymaganego
zapisu obliczen daje najwyzej punkt za odpowiedz, jesli kryteria tak stanowia.

Proponowana skala ocen (11 pkt)
11-10 pkt: bardzo dobry - 9 pkt: dobry - 8-7 pkt: dostateczny - 6-5 pkt: dopuszczajacy - 4-0 pkt: niedostateczny

Progi orientacyjne: ok. 90% / 75% / 55% / 40%. Dostosuj je do wewnatrzszkolnych zasad oceniania.
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