Da Vinci
Informatica.

Evaluarea formativa, clasa a II-a. Gandim digital.
Numele, prenumele

1. Descopera in careul de cuvinte patru cuvinte importante din
modulul ,,Gandim digital”.
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2. Selecteaza valoarea de adevar a enuntului: adevarat sau fals.

a) Instructiunile sunt indicatii care ne ajutd sd indeplinim corect un lucru.

b) Instructiunile sunt doar imagini.

¢) Comenzile pentru animale sunt instructiuni scrise.

d) Intr-un dispozitiv digital instructiunea este executati de procesor.

e) Instructiunile din manualele tale sunt instructiuni scrise.

f) Comenzile pentru animale sunt instructiuni verbale.

3. Completeaza propozitiile cu cuvintele potrivite.

se indeplinesc una dupa alta.

este algoritmul scris in limbajul inteles de

calculatoare.
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te ajuta sa rezolvi probleme complicate,
indeplinind instructiuni simple.

unui program inseamna sa inlocuiesti, s adaugi
sau sd lichidezi unele instructiuni, astfel incat dupa relansare programul
sa functioneze corect.

4. Stabileste corespodente.

cand rulezi ’ mutd cu un pas spre
o= dreapta

instructiunea pentru a
incepe un program

butonul de lansare a
programului

in

muta cu un pas spre
stanga

muta cu un pas in jos

mutd cu un pas in sus

5. Numeroteaza ordinea procesului de depanare a unui program.

Exclud instructiunea gresitd din program.

Gasesc instructiunea gresita.

Execut programul.

Conectez instructiunile la program.

Adaug instructiunea corecta
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6. Observa. Scrie in caseta numarul de repetari pentru fiecare labirint.
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