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PRZEDMIOTOWE ZASADY OCENIANIA I WYMAGANIA EDUKACYJNE Z PRZEDMIOTU: 
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dla klasy czwartej poziom rozszerzony Technikum nr 3 
Program nauczania informatyka  ZSE-T-INF-ROZ-2018-G



Przedmiotowe zasady oceniania są zgodne ze Statutem Szkoły. 
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Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wyników
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Budowanie interaktywnych witryn internetowych, witryny internetowe oparte na bazach danych, budowanie aplikacji z zastosowaniem narzędzi bazodanowych.
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