KARTA PRACY - JEZYK POLSKI - KLASY 4-6 WYPEENIA NAUCZYCIEL

@ Kajko i Kokosz. Szkota latania

bohaterowie - plan wydarzen - przyczyna i skutek - jezyk komiksu

opracowanie: Mateusz Bedkowski - niekazmuliczyc.pl

Imie i nazwisko Klasa Data Karta A

3 zadania - 7 punktdw - 20 minut - odpowiadaj wtasnymi stowami; korzystaj z przeczytanego komiksu.

l Zadanie 1. (0-1) ZAMKNIETE
Kto jest kasztelanem Mirmitowa?

A. Mirmit B. Hegemon C. Kajko D. tamignat

l Zadanie 2. (0-4) OTWARTE
Potacz bohatera z jego rolg w opowiesci. Wpisz litere.

bohater litera

Kajko [3 A — kasztelan Mirmitowa
Kokosz [3 B — przywddca Zbdjcerzy
C — rozwazny i uczciwy woj
Mirmit [j D — silny woj, ktéry bywa samolubny
Hegemon [j
" EIESENERES
. Zadanie 3. (0-2) OTWARTE

Dlaczego Hegemon namawia Mirmita do wyprawy na tysa Goére? Wyjasnij jego cel wobec grodu.
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