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Katalog wymagań programowych 
na poszczególne stopnie szkolne 

Klasa 8 semestr 2 
Katalog wymagań jest dostosowany do podręcznika, należącego do obudowy programu nauczania Matematyka wokół 
nas. Materiał ten może ułatwić nauczycielowi planowanie i realizację procesu dydaktycznego oraz diagnozowanie postę - 
pów uczniów. 

POZIOMY WYMAGAŃ 

Oczekiwane osiągnięcia uczniów w wyniku realizacji programu Matematyka wokół nas to wymagania programowe. 
Wydzielone zostały następujące poziomy wymagań programowych: 
• konieczne (K), 
• podstawowe (P), 
• rozszerzające (R), 
• dopełniające (D), 
• wykraczające (W) – jest to oczywiście tylko propozycja, ponieważ każdy nauczyciel powinien określić własne wymaga- 

nia z tego poziomu. 
Ocena postępów ucznia to wynik oceny stopnia opanowania przez niego określonych wymagań. Aby uczeń otrzymał daną 
ocenę, powinien opanować wymagania na tę ocenę oraz na oceny niższe. 

 

Stopień  
Poziom wymagań 

6 5 4 3 2 

     Wymagania konieczne to wiadomości i umiejętności, które umożliwiają uczniowi świadome 

korzystanie z lekcji oraz wykonywanie prostych zadań mających związek z życiem codziennym. 
K 

 Wymagania podstawowe to wiadomości i umiejętności stosunkowo łatwe do opanowania, użytecz- 

ne w życiu codziennym i absolutnie niezbędne do kontynuowania nauki na wyższym poziomie. 
K  P 

 Wymagania rozszerzające to wiadomości oraz umiejętności średnio trudne, wspierające tematy 

podstawowe i rozwijane na wyższym etapie kształcenia. 
K  P  R 

 Wymagania dopełniające to wiadomości i umiejętności złożone lub o charakterze problemowym. K  P  R  D 

 Wymagania wykraczające to wiadomości i umiejętności spoza podstawy programowej, często 

związane ze szczególnymi zainteresowaniami ucznia z danej dziedziny. 
K  P  R  D  W 
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Stopień V. Wprowadzenie do rachunku prawdopodobieństwa 
Uczeń: 6 5 4 3 2 

     • oblicza, ile jest obiektów o danej własności, dogodną dla siebie metodą w prostych przypadkach, np. ile jest liczb 

naturalnych dwucyfrowych, trzycyfrowych, dzielników dwucyfrowej liczby naturalnej, dwucyfrowych liczb pierwszych 

(złożonych) 

• przeprowadza proste doświadczenia losowe polegające np. na rzucie monetą, sześcienną kostką do gry, kostką 

wielościenną lub na losowaniu kuli spośród zestawu kul i zapisuje wyniki tych doświadczeń w dogodny dla siebie sposób 

• znajduje liczbę zdarzeń elementarnych sprzyjających danemu zdarzeniu w doświadczeniach losowych polegających np. 

na jednokrotnym rzucie monetą, sześcienną kostką do gry, kostką wielościenną lub na jednokrotnym losowaniu kuli 

spośród zestawu kul, a także wypisuje te zdarzenia 

• rozpoznaje zdarzenia pewne i niemożliwe w doświadczeniach losowych opisanych wyżej 

• oblicza prawdopodobieństwa zdarzeń w doświadczeniach losowych, polegających na rzucie monetą, rzucie sześcienną 

kostką do gry lub losowaniu kuli spośród zestawu kul 

 • oblicza, ile jest liczb o danej własności, dogodną dla siebie metodą – trudniejsze przypadki, np. liczbę reszt z dzielenia 

dowolnej liczby naturalnej przez daną liczbę jednocyfrową 

• analizuje wyniki prostych doświadczeń losowych polegających np. na rzucie monetą, sześcienną kostką do gry, kostką 

wielościenną lub losowaniu kuli spośród zestawu kul 

 • wyprowadza wzór na liczbę kolejnych elementów skończonych zbiorów liczbowych i stosuje go do rozwiązywania zadań 

• przedstawia wyniki doświadczenia losowego różnymi sposobami, np. za pomocą tabeli liczebności, tabeli częstości, 

diagramów słupkowych, kołowych procentowych 

 • oblicza, ile jest obiektów o danej własności, dogodną dla siebie metodą – złożone przypadki 

• znajduje liczbę zdarzeń elementarnych sprzyjających danemu zdarzeniu w doświadczeniach losowych polegających 

na rzucie innymi kostkami niż sześcienna kostka do gry, a także wypisuje te zdarzenia 

• oblicza prawdopodobieństwa zdarzeń w doświadczeniach losowych polegających na rzucie innymi kostkami niż 

sześcienna kostka do gry 

• rozwiązuje problemy przy wykorzystaniu pojęcia prawdopodobieństwa zdarzenia losowego 

• przedstawia wyniki doświadczenia losowego za pomocą drzewa 

 
• oblicza, ile jest liczb x spełniających warunki: a � x � b, a < x < b, a � x < b, a < x � b, gdzie a i b są liczbami 

całkowitymi 

• wie, jaką minimalną i jaką maksymalną wartość może mieć prawdopodobieństwo zdarzenia w dowolnym doświadczeniu 

losowym 

Stopień VI. Okrąg, koło i pierścień kołowy 
Uczeń: 6 5 4 3 2 

     • oblicza za pomocą wzorów długość okręgu i pole koła o danym promieniu lub danej średnicy 
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6 5 4 3 2 Opis wymagań 

     • oblicza za pomocą wzoru pole pierścienia kołowego o danych promieniach lub średnicach obu okręgów tworzących 

pierścień 

 • oblicza promień lub średnicę okręgu o danej długości okręgu – proste przypadki 

• oblicza promień lub średnicę koła o danym polu – proste przypadki 

• rozwiązuje proste zadania o treści praktycznej z zastosowaniem obliczania długości okręgu i pola koła 

• rozwiązuje proste zadania o treści praktycznej z zastosowaniem obliczania pola pierścienia kołowego 

 • podaje, jak wyprowadzić wzory na długość okręgu i pole koła o danym promieniu 

• przekształca wzór na długość okręgu, aby obliczyć promień lub średnicę okręgu 

• przekształca wzór na pole koła, aby obliczyć promień lub średnicę koła 

 • rozwiązuje złożone zadania o treści praktycznej z zastosowaniem obliczania długości okręgu i pola koła 

• wyprowadza wzór na pole pierścienia kołowego 

• rozwiązuje złożone zadania o treści praktycznej z zastosowaniem obliczania pola pierścienia kołowego 

 • rozwiązuje nietypowe zadania, problemy z zastosowaniem obliczania długości okręgu, pola koła i pola pierścienia 

kołowego 

Stopień VII. Symetria 
Uczeń: 6 5 4 3 2 

     • rozpoznaje symetralną odcinka i dwusieczną kąta 

• rozpoznaje figury osiowosymetryczne i środkowosymetryczne 

• wskazuje na rysunku osie symetrii figur osiowosymetrycznych i środek symetrii figur środkowosymetrycznych 

 • podaje i stosuje w prostych zadaniach podstawowe własności symetralnej odcinka i dwusiecznej kąta 

• uzupełnia figurę do figury osiowosymetrycznej przy danych: osi symetrii figury i części figury 

• uzupełnia figurę do figury środkowosymetrycznej przy danych: środku symetrii figury i części figury 

• rysuje figurę (punkt, odcinek, okrąg) symetryczną do danej względem prostej 

• rysuje figurę (punkt, odcinek, okrąg) symetryczną do danej względem punktu 

 • wyznacza współrzędne punktów symetrycznych do danych względem osi układu współrzędnych 

• wyznacza współrzędne punktów symetrycznych do danych względem początku układu współrzędnych 

• rysuje figurę (np. trójkąt, trapez) symetryczną do danej względem prostej 

• rysuje figurę (np. trójkąt, trapez) symetryczną do danej względem punktu 

• rysuje na papierze w kratkę figury symetryczne względem osi i względem punktu 

 • stosuje w złożonych zadaniach podstawowe własności symetralnej odcinka i dwusiecznej kąta 

• znajduje liczbę osi symetrii figur osiowosymetrycznych i zaznacza te osie na rysunku 

• znajduje środek symetrii figury lub uzasadnia jego brak 

 • rozwiązuje nietypowe zadania, problemy z zastosowaniem własności symetralnej odcinka, dwusiecznej kąta oraz figur 

osiowo- i środkowosymetrycznych 
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6 5 4 3 2 Opis wymagań 

Stopień VIII. Kombinatoryka i rachunek prawdopodobieństwa 
Uczeń: 6 5 4 3 2 

     • stosuje regułę mnożenia do zliczania par elementów o określonych własnościach – proste przypadki 

• stosuje regułę dodawania i mnożenia do zliczania par elementów w sytuacjach wymagających rozważenia kilku 

przypadków – typowe zadania 

• znajduje liczbę zdarzeń elementarnych sprzyjających danemu zdarzeniu w doświadczeniach losowych polegających 

na dwukrotnym rzucie sześcienną kostką do gry albo dwukrotnym losowaniu kuli spośród zestawu kul ze zwracaniem 

lub bez zwracania 

• zapisuje w dogodny dla siebie sposób zdarzenia elementarne w powyższych doświadczeniach losowych 

 • rozpoznaje zdarzenia pewne i niemożliwe oraz zdarzenia, które są możliwe, w doświadczeń losowych polegających 

na dwukrotnym rzucie sześcienną kostką do gry albo dwukrotnym losowaniu kuli spośród zestawu kul ze zwracaniem 

lub bez zwracania 

• oblicza prawdopodobieństwa zdarzeń w doświadczeniach losowych polegających na dwukrotnym rzucie sześcienną 

kostką do gry albo losowaniu dwóch elementów ze zwracaniem lub bez zwracania – proste przypadki 

 • oblicza prawdopodobieństwa zdarzeń w doświadczeniach losowych, polegających na dwukrotnym rzucie sześcienną 

kostką do gry albo losowaniu dwóch elementów ze zwracaniem lub bez zwracania w typowych zadaniach  

 • stosuje regułę dodawania i mnożenia do zliczania par elementów w sytuacjach wymagających rozważenia kilku 

przypadków – złożone zadania 

• przedstawia w postaci drzewa wyniki doświadczeń losowych polegających na dwukrotnym rzucie sześcienną kostką 

do gry albo dwukrotnym losowaniu kuli spośród zestawu kul ze zwracaniem lub bez zwracania 

• oblicza prawdopodobieństwa zdarzeń w doświadczeniach losowych, polegających na dwukrotnym rzucie sześcienną 

kostką do gry albo losowaniu dwóch elementów ze zwracaniem lub bez zwracania w złożonych zadaniach  

 • oblicza prawdopodobieństwa zdarzeń w doświadczeniach losowych polegających na losowaniu trzech elementów 

ze zwracaniem lub bez zwracania w nietypowych zadaniach 

• rozwiązuje nietypowe zadania, problemy z zastosowaniem reguł mnożenia i dodawania oraz obliczania 

prawdopodobieństwa zdarzeń w doświadczeniach losowych polegających na dwukrotnym rzucie sześcienną kostką 

do gry albo dwukrotnym losowaniu kuli spośród zestawu kul ze zwracaniem lub bez zwracania 

 


