Mie¢dzyszkolna Liga Przedmiotowa
PLOCK 2026

Jezyk polski klasa IV

KOD UCZNIA

Witamy Ci¢ na Miedzyszkolnej Lidze Przedmiotowe;j.
Przed Toba zadania konkursowe z jezyka polskiego dla klasy IV.

Instrukcja
1. Przeczytaj uwaznie teksty i polecenia.

2. W zadaniach, w ktorych sa podane cztery odpowiedzi: A, B, C, D lub P
(prawda), F (falsz) wybierz tylko jedng i zaznacz znakiem X.

3. Jezeli si¢ pomylisz, bledna odpowiedz otocz kotkiem i zaznacz inng.

4. Rozwigzania zadan, w ktorych nalezy samodzielnie sformulowa¢
odpowiedz, zapisz czytelnie w wyznaczonych miejscach.

Na wykonanie zadan masz 60 minut.

Zyczymy powodzenia!



TEKST I

Janusz Christa, Kajko i Kokosz. Szkota latania (fragment)

Mingto pare dni. Biedny Mirmit stracit apetyt.

- Ciagle mysli o lataniu. To ten kupiec zawrécit mu w gtowie. Chwileczke, Kokosz, przeciez
twoja ciotka jest czarownicg! Chyba umie lata¢ na miotle.

- Chyba...

Nastepnego dnia przyjaciele prowadzili kasztelana na pierwsza lekcje.

Zadanie 1. (0-1)
Odwolujac sie do znajomosci tresci calego komiksu, zaznacz wlasciwg odpowiedz.
Mirmil, Kajko i Kokosz dotarli do czarownicy Jagi, ktora

A. nauczylta kasztelana latac.

B. wystata ich do szkoly latania.

C. nie zaspokoita pragnien kasztelana.
D. odméwita nauki latania.

Zadanie 2. (0-2)
Uporzadkuj ponizsze wydarzenia zwiazane z pobytem bohaterow na Lysej Gorze,
zgodnie z chronologia, a naste¢pie przeksztal¢ punkty planu na zdania oznajmujace.

A. Nauka hamowania na miotle.

B. Spotkanie z dyrektorka Szkoty Latania.
C. Prdba lotu na pniu drzewa.

D. Egzamin z teorii latania.

E. Zdobycie dyplomu ,,Latajacego Mirmita”.

Kolejno$¢ zdarzen

Zadanie 3. (0-3)
A. Dobierz odpowiednie cechy do postaci z komiksu.

fatwowiernos¢, spryt, pomystowos$¢, naiwno$¢, odwaga, tchorzliwos¢, takomstwo,
przesadnos$¢, prostodusznosé, Smiatos¢, walecznosc.



B. Wybierz dowolna ceche kazdego z bohaterow i uzasadnij ja przykladem z tekstu.

Kajko (cecha) ................oeoini
Uzasadnienie:

Kokosz (cecha) .............coovvennnn.
Uzasadnienie:

Zadanie 4. (0-1)

Ktéra z postaci komiksu mowi jedno, a robi drugie? Wskaz jedna i uzasadnij swoj
wybor, wyjasniajac sprzecznos¢ miedzy slowami a czynami.

A. Mirmit.

B. Lubawa.

C. Kokosz.

D. Hegemon.

Zadanie 5. (0-2)

Ocen prawdziwos$¢ zdan dotyczacych komiksu Janusza Christa, Kajko i Kokosz. Szkota
latania. Jesli zdanie jest prawdziwe, postaw znak X w Kkolumnie P, jesli falszywe —
postaw znak X w kolumnie F.

Nr Zdanie P F

1. Humor w komiksie pomaga lepiej zrozumie¢ bohaterow.




2. W komiksie poznajemy wydarzenia dzigki stowom narratora.

3. Wypowiedzi bohateréw umieszczone sg w dymkach.
4, Komiksowe zdarzenia rozgrywaja si¢ w czasach wspotczesnych.
5. Obrona grodu Mirmitowo przed zbojcerzami to jeden z gtownych

watkow komiksu.

Zadanie 6. (0-1)
Dopisz wyrazy pokrewne do stowa szkofa.

(rzeczownik)
szkota S (czasownik)

\ (przymiotnik)

Zadanie 7. (0-3)

Wykaz si¢ znajomoScia treSci powiesci ,,Akademia pana Kleksa”, rozwiazujac

krzyzowke.
1. Postaé, ktora zdradzita pana Kleksa i zniszczyta Akademig.

2. Imig szpaka bedacego wystannikiem do §wiata bajek.

3. Materiat, z ktorego wykonane byty guziki aksamitnej kamizelki pana Kleksa.
4. Przysmak pana Ambrozego.

5. Lekcja polegajaca na robieniu plam z atramentu.

6. Ulubiony pies Adasia Niezgodki.

7. Miejsce przechowywania sekretow zapisanych na tabliczkach.
8. Przestrzen wokot Akademii pana Kleksa.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.




Zadanie 8. (0-3)
Adas$ Niezgédka, ktory wyjechal nad morze, postanowil wysta¢ do pana Kleksa kartke
pocztowa z pozdrowieniami. Napisz te pozdrowienia

Zadanie 9. (0-2)
Przeczytaj uwaznie tekst i wstaw w luki odpowiednie litery (6/u, ch/h, rz/z).
Ambro(rz/z).....y Kleks, zalo(rz/Z)..... yciel wyjatkowe] szkoty, jest nie tylko wybitnym

pedagogiem, ale r(6/u).....wnie(rz/z).....czarodziejem o niezwyklych mocach. Jego Akademia
otwarta jest wylacznie dla (ch/h)..... lopc(6/u)....w, kt(6/u).....rych imiona zaczynajq si¢ na
liter¢ A. Pan Kleks (6/u)..... czy swy(ch/h)..... (6/u).....czni(6/u).....w szt(6/u).....ki kaligrafii
za pomocg magicznego atramentu, kt(6/u)....ry zmienia barwe w zale(rz/z).....nosci od
(6/u).....cz(6/u).....¢ piszacego. W Akademii nie ma miejsca na n(o6/u).....de, ka(rz/z).....dy
dzien p(rz/z).....ynosi nowe, ekscyt(6/u).....jace doswiadczenia. Jednym z najbardziej
oczekiwany(ch/h)..... wyda(rz/z).....en jest podr(6/u)....(rz/z)..... do Krainy Bajek, podczas
kt(6/u).....rej Adas 1 jego p(rz/z).....yjaciele maja okazje¢ spotka¢ Piotr(6/u).....sia Pana oraz
wiel(6/u).... inny(ch/h)..... bo(ch/h).....ater(6/u).....w literacki(ch/h)...... To witasnie w tej
fantastycznej podr(6/u).....(rz/Z).....y uczg si¢ prawdziwej p(rz/z).....yjazni. W Akademii nie
brak(6/u).....je te(rz/z).....moment(6/u).....w petny(ch/h)....napiecia, emocji,
tr(6/u).....dnosci, ale i (ch/h).....(6/u).....moru. Ka(rz/z)....de dziecko ma szans¢ stac¢ si¢ tu
bo(ch/h)....aterem wlasnej, niezwyktej (ch/h).....istorii.



Zadanie 10. (0-10)
Napisz list, w ktorym Adas Niezgédka opisuje pana Kleksa i zacheca swego kolege Alana

do zapisania si¢ do Akademii.
Pamietaj, Ze Twoja praca powinna zaja¢ przynajmniej 10 linijek.
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