Wymagania z przedmiotu informatyka klasa3 po szkole podstawowej dla technikum

Ocene wyzszg otrzymuje uczen, ktéry spetnia kryteria ocen nizszych, a ponadto ponad to kryteria oceny wyzsze;.
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Algorytmika i e omawia e samodzielni e tworzy e omawiana e pisze ® nie
programowa pojecie e tworzy program przyktadzie programy opanowat
nie zasiegu programy sprawdzajacy algorytm o podstawowy
zmiennych w komputerow warunek wyznaczania niewielkim ch
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