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I. [bookmark: _Toc195334628][bookmark: _Toc263169421]INFORMAŢII GENERALE

	

	Materia
	Matematică

	Titlu
	Adunarea cu trecere peste ordin a numerelor de la 0 la 20

	Clasa 
	 I

	Scurtă descriere a materialului
	Materialul poate fi folosit pentru învăţarea adunării cu trecere peste ordin a numerelor cuprinse în concentrul 0-20. Cu ajutorul simulărilor elevii vor înţelege algoritmul de calcul al adunării, atât prin reuniunea mulțimilor şi numărarea elementelor, cât şi prin completarea unei mulţimi pentru a forma o zece cu elemente din cealaltă mulţime. 
În material sunt propuse exerciții variate de adunare și aflare a termenului necunoscut, probleme şi jocuri, toate sub titlul ,,Mate cu Pinocchio”, o temă atractivă şi apropiată elevilor de vârstă şcolară mică.
Prin interacțiunea în fiecare moment  între elev și propria-i
învățare se pune un mare accent pe:
- depășirea dificultăților de învățare care apar atunci
când materia este predată în mod tradițional
- facilitarea înțelegerii algoritmilor și terminologiei specifice
- cunoașterea și utilizarea conceptelor în relație cu dezvoltarea
capacităților de explorare, investigare ăi rezolvare de probleme
- favorizarea relației nemijlocite a elevului cu obiectul
cunoașterii si învățarea prin efort proprui dirijat
- suscitarea si menținerea interesul elevilor

	Cunoştinţe ştiinţifice / teoretice pentru atingerea obiectivelor operaţionale propuse
	Elevul trebuie să cunoască la momentul utilizării lecției:
· Sistemul de numeraţie zecimal
· Conceptul de adunare
· Terminologia specifică operaţiei de adunare
· Algoritmul de adunare fără trecere peste ordin

	Cuvinte-cheie

	Sumă, termen, completarea zecii, cu … mai mare, cu … mai multe.

	Număr de itemi de învăţare (II)

	Texte știintifice și sarcini de lucru, aferente momentelor și
submomentelor de lecție: 29
Texte de ajutor (help local): 0
Surse adiționale de informație: 0
Imagini:23 
Harta: 
Diagrama: 1
Material audiovizual: 1
Animatie: 7
Simulare: 3
Material interactiv: 7
Rezolvare de probleme: 2
Joc educativ: 1
Test (evaluare): 6


	Timp total

	45 min.

	EDUCAŢIONALI

	Tip resursă
	

	Competența generală
	1. Utilizarea numerelor în calcule elementare

	Competența specifică
	1.4. Efectuarea de adunări şi scăderi, mental şi în scris, în concentrul 0-100, recurgând frecvent la numărare

	Obiective operaţionale
		1.
	să dobândească algoritmul de calcul al adunării cu trecere peste ordin în concentrul 0-20

	2.
	să experimenteze practic prin manipulare de obiecte (virtuale) adunarea cu trecere peste ordin prin completarea zecii și adăugarea numărului de obiecte rămase

	3.
	să atribuie unui exercițiu de adunare rezultatul corect

	4.
	să stabilească o corespondență între mai multe exerciții de adunare și rezultatele lor

	5.
	să identifice termenul necunoscut dintr-un exercițiu de adunare cu trecre peste ordin

	6.
	să aleagă operația potrivită pentru rezolvarea unei probleme propuse 

	7.
	să creeze probleme care presupun operația de adunare cu trecere peste ordin




	Metode, procedee
	Instruirea asistată de calculator, explicația, demonstrația, exercițiul, problematizarea

	Mijloace
	Calculatoare, soft educational ,,Mate cu Pinocchio”

	Forma de organizare
	Frontal, individual


II. [bookmark: _Toc195334629][bookmark: _Toc263169422]TERMINOLOGIE
Moment de lecţie
Un fişier independent care prezintă informaţii grupate din punct de vedere tematic, care nu pot fi prezentate separat. Poate conţine mai multe submomente de analiză, înţelegere sau interacţiune.
Submoment de lecţie
Un cadru în componenţa unui moment de lecţie. Are caracterul de a răspunde unui obiectiv operaţional printr-o sarcină de lucru punctuală şi foarte concretă adresată elevului.
Moment de pauză
Reprezintă momentele în care imaginea vizualizată este statică, permiţând utilizatorului - profesor comentarea sau detalierea fenomenelor, obiectelor sau informaţiilor vizualizate.
Buton de navigare liniară
Este situat în partea activă a lecţiei şi reprezintă modalitatea prin care utilizatorul poate controla durata momentelor de pauză. În schimb, cu ajutorul acestui butoane nu se poate controla ordinea în care sunt vizualizate momentele de pauză, cursul desfăşurării acestora fiind cel predefinit.
Butoane de interacţiune
Sunt situate în partea activă a lecţiei şi reprezintă modalitatea prin care utilizatorul poate controla acţiunea asuprea obiectelor asupra cărora interacţionează. Poate acţiona asupra corpurilor prin rotire, desfăşurare, analiză de detaliu, mărire sau micşorare
Identificatori
Aceştia reprezintă informaţii generale pe baza cărora poate fi înţeles la nivel general conţinutul unei unităţi de învăţare sau a unui obiect de conţinut.
Ferestre de detaliu
Sunt ferestrele care oferă informaţii suplimentare sau detalii despre o anumită informaţie (termen, imagine, concept etc.). Aceste ferestre apar în momentul în care cursorul are forma [image: hand] şi se apasă în zona respectivă de ecran.
III. [bookmark: _Ref26174021][bookmark: _Toc195334632][bookmark: _Toc263169425] DESCRIEREA  LECȚIEI  
În acest subcapitol se prezintă lista Momentelor de lecţie (notate cu M) şi informaţii generale despre fiecare dintre acestea.
III.1. [bookmark: _Toc263169426]M1 – Titlul momentului: Captarea atenţiei
	Obiectivele educaţionale  acoperite de moment, submoment şi itemul de învăţare
Obiective operaţionale

	O1

	Descriere
	 Copilul face cunoștință cu Pinocchio vizionând un scurt film. 

	Submomente:
	

	M1_1
	Titlul submomentului

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	5 min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	Mai intâi copilul va privi filmul, care îl va introduce în lumea desenelor animate alături de personajul Pinocchio. Filmul ales evocă unul din momentele în care Pinocchio spune o minciună și acest lucru face să îi crească nasul. După vizionare va apăsa pe butonul ,,Mai departe" și va accesa caseta text cu problema inspirată din acțiunea filmului vizionat. Copilul va citi problema, având ca sarcină să selecteze din două variante operația potrivită

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	In descrierea de mai jos

	Instrucţiuni de utilizare
	In descrierea de mai jos

	

	

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, material video, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Introducere în tematica lecţiei prin prezentarea unei probleme care sa creeze un conflict cognitiv 

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire,


	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	Cunoaştere, înţelegere

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	5min



Descriere moment și inserare printscreen-uri din momentul respectiv:
Apare imaginea lui Pinocchio şi textul: ,, Pinocchio a vândut  ABECEDARUL primit în dar de la tatăl său şi a intrat la circ. De atunci  a avut parte de o mulţime de necazuri. Cu timpul el şi-a câştigat renumele de  CEL MAI MARE MINCINOS. Priveşte :”
Copilul va viziona filmul. După vizionare va apăsa pe butonul ,,Mai departe" și va accesa caseta text cu problema inspirată din acțiunea filmului vizionat. Copilul va citi problema, având ca sarcină să selecteze din două variante operația potrivită.
[image: ecran3]
Figura 1 – M1. Element surpriza- Pinocchio



[image: ecran 1]
[bookmark: _Toc263169303]Figura 2 – M1. Film

                        


[image: untitled]
Figura 3 – M1. Problema 1



[image: untitled]
[bookmark: _Toc263169427]Figura 4 – M1. Alege operatia potrivita





M2 – Titlul momentului: Adunarea prin reuniunea mulţimilor şi numărarea elementelor
	

	O1, O2

	Descriere     
	Se reprezintă prin mulţimi de obiecte cei doi termeni ai adunării, se face reuniunea mulţimilor şi se numără elementele.

	


	M2_1
	Titlul submomentului: Adunare prin numarare

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	                                                             3min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	Adunarea 7+ 5 Se va reprezenta prin două mulţimi de 7, respectiv 5 dreptunghiuri. Prin numărare elevii vor afla câte dreptunghiuri sunt împreună, apoi vor alege rezultatul corect.

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	În descrierea de mai jos


	
	

	Instrucţiuni de utilizare
	În descrierea de mai jos

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animaţie, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Efectuarea adunării prin reuniunea mulţimilor şi numărarea elementelor

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, descoperire

	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	Cunoaştere, înţelegere

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	3min



Adunarea 7+ 5 se va reprezenta prin două mulţimi de 7, respectiv 5 dreptunghiuri. Prin numărare elevii vor afla câte dreptunghiuri sunt împreună, apoi vor alege prin clic rezultatul corect
[image: ecran 2]
Figura 5 - M2 Adunare prin reuniune si numarare
III.2. [bookmark: _Toc263169428]M3 – Titlul momentului: Adunarea prin completarea zecii 
	Obiectivele educaţionale  acoperite de moment, submoment şi itemul de învăţare
Obiective operaţionale

	O1, O3

	Descriere
	Se experimentează  algoritmul de adunare a numerelor de la 0 la 20 cu trecere peste ordin prin completarea primei mulțimi de elemente (cu elemente din a doua mulțime) pâna la formarea zecii, apoi se adaugă elementele rămase în cea de a doua mulțime.

	Submomente:
	

	M3_1
	Titlul submomentului: 7 + 5

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	2min

	M3_2
	      9 + 4

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	2min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	Animația ilustrează cu ajutorul bilelor algoritmul de adunare a numerelor de la 0 la 20 cu trecere peste ordin prin completarea primei mulțimi de elemente (cu elemente din a doua mulțime) până la formarea zecii, apoi se adaugă elementele rămase în cea de a doua mulțime.
Mai întâi vor aparea două axe paralele orizontale. Pe prima axă apar 7 bile, iar pe a doua axă apar 5 bile. Se va asocia fiecarei mulțimi cifra potrivită, prin selectarea ei dintr-un șir de cifre care se afla în partea de jos pe interfață.
           Apare caseta cu textul ,,Completăm zecea!" și trei bile de pe axa de jos vor urca pe axa de sus, formând o mulțime de 10 elemente, care va fi marcată cu o acoladă și o casuță liberă unde elevii vor adauga numărul 10. Pe axa de jos bilele rămase vor fi și ele încadrate de o acoladă, elevii le vor număra si vor adauga cifra 2. 
           Va apărea apoi o casetă cu textul 10 + 2 = 12, și rezultatul la exercițiul titlu.

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	În descrierea de mai jos


	Instrucţiuni de utilizare
	Prin clic pe şirul de jos vor urca atâtea bile câte sunt necesare pentru completarea zecii

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animatie, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Descoperirea algoritmului de adunare prin completarea zecii

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire 

	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	cunoastere, întelegere, analiza,


	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	4min


Animația ilustrează cu ajutorul bilelor algoritmul de adunare a numerelor de la 0 la 20 cu trecere peste ordin prin completarea primei mulțimi de elemente (cu elemente din a doua mulțime) până la formarea zecii, apoi se adaugă elementele rămase în cea de a doua mulțime.
Mai întâi vor apărea două axe paralele orizontale. Pe prima axă apar 7 bile, iar pe a doua axă apar 5 bile. Se va asocia fiecărei mulțimi cifra potrivită, prin selectarea ei dintr-un șir de cifre care se află în partea de jos pe interfață.
           Apare caseta cu textul ,,Completăm zecea!" și trei bile de pe axa de jos vor urca pe axa de sus, formând o mulțime de 10 elemente, care va fi marcată cu o acoladă și o căsuță liberă unde elevii vor adăuga numărul 10. Pe axa de jos bilele rămase vor fi și ele încadrate de o acoladă, elevii le vor număra și vor adăuga cifra 2. 
           Va apărea apoi o caseta cu textul 10 + 2 = 12, și rezultatul la exercițiul titlu.
[image: C:\Documents and Settings\Laura\Local Settings\Temporary Internet Files\Content.MSO\25D2E728.tmp][image: 4235DE8A]       
                          Figura 6 – M 3_1a                                         Figura 7 – M3_1b


    [image: ecran7]       [image: ecran8]
                          Figura 8 – M 3_2a                                         Figura 9 – M3_2b


IV4.M4 – Titlul momentului: 
	Obiectivele educaţionale  acoperite de moment, submoment şi itemul de învăţare
Obiective operaţionale

	O1

	Descriere
	 Va fi un moment de simulare a adunării cu trecere peste ordin a numerelor naturale de la 0 la 20 prin completarea zecii. Elevii vor vizualiza mulțimi de bețisoare. Ei vor trebui să descompună a doua mulțime pentru a completa prima mulțime până la 10 bețișoare, vor număra bețișoarele rămase în mulțimea a doua, le vor aduna cu zecea nou formată și vor alege din trei variante rezultatul corect pentru exercițiul respectiv.

	Submomente:
	

	M4_1
	Titlul submomentului: Demonstrație 7 + 4

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	3 min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	Se reprezintă prin bețișoare cele două numere, Se descompune al doilea număr pentru completarea zecii, se adună zecea cu numărul de unități rămase. Se selectează rezultatul corect. Se vizualizează calculul desfășurat.

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	In descrierea de mai jos


	Instrucţiuni de utilizare
	In descrierea de mai jos


	

	

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animaţie, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Introducere în tematica lecţiei prin prezentarea unei probleme care sa creeze un conflict cognitiv 

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire,


	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	Cunoaştere, înţelegere

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	3min

	M4_2
	Titlul submomentului: 5 + 6

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	 3min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	In descrierea de mai jos


	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	In descrierea de mai jos


	Instrucţiuni de utilizare
	In descrierea de mai jos


	

	

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animaţie, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Introducere în tematica lecţiei prin prezentarea unei probleme care sa creeze un conflict cognitiv 

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire,


	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	Cunoaştere, înţelegere, aplicare

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	5min

	M4_3
	Titlul submomentului: Demonstratie 8 + 5

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	3 min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	Se reprezintă prin bețișoare cele două numere, Se descompune al doilea număr pentru completarea zecii, se adună zecea cu numărul de unități rămase. Se selectează rezultatul corect. Se vizualizează calculul desfășurat.

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	In descrierea de mai jos


	Instrucţiuni de utilizare
	In descrierea de mai jos


	

	

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animaţie, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Introducere în tematica lecţiei prin prezentarea unei probleme care sa creeze un conflict cognitiv 

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire,


	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	Cunoaştere, înţelegere

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	3min

	M4_4
	Titlul submomentului:Descompunerea unui termen

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	5 min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	Se dă elevului un exercițiu de adunare. Se dau mai multe variante de descompunere a unuia dintre termeni, pentru completarea zecii la celălalt termen. Elevul va trebui să aleagă varianta corectă și va trece la următorul exercițiu.

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	In descrierea de mai jos


	Instrucţiuni de utilizare
	In descrierea de mai jos


	

	

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animaţie, imagine, diagrama

	Activitate pedagogică propusă
	Exersarea adunării cu trecere peste ordin 

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire,


	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	înţelegere, analiza, aplicare

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	5min



Descriere moment si inserare printscreen-uri din momentul respectiv.
[image: ecran 7]                 [image: ecran6]
             Figura 10 – M4_1a.                                           Figura 11 – M4_1b
                        
[image: ecran11][image: ecran12] [image: ecran13]
Figura12 – M4_2a.                  Figura13 – M4_2b.                Figura14 – M4_2c. 


[image: ecran10] [image: ecran14] [image: ecran9]
Figura15 – M4_3a.                  Figura16 – M4_3b.                Figura17 – M4_3c. 
                  
[image: captura1]     [image: captura 2]
   Figura 18 – M4_4 descompunere.a             Figura 19 – M4_4 descompunere.b
IV5.M5 – Titlul momentului: Evaluare
	Obiectivele educaţionale  acoperite de moment, submoment şi itemul de învăţare
Obiective operaţionale

	O1, O3, O4

	Descriere
	 Pe interfață vor fi afișate 12 de exerciții, fiecare cu câte trei variante de răspuns, dintre care una este corectă, iar două greșite. La alegerea unui răspuns corect va aparea o bifă lângă răspunsul respectiv, iar la alegerea unui răspuns greșit, acesta va fi tăiat de o linie oblică. Se vor totaliza răspunsurile corecte, la care se vede că nu a fost apăsată și o variantă greșită.


	Submomente:
	

	M5_1
	Titlul submomentului

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	10 min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	Elevul va avea în față 12 exerciții de adunare cu trecere peste ordin a numerelor de la 0 la 20, precum și câte trei variante de răspuns pentru fiecare. El va alege prin clic rezultatul fiecarui exercițiu. Dacă răspunsul e corect, acesta va fi bifat automat. Dacă alege un răspuns greșit, acesta va fi tăiat cu o linie oblică.

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	In descrierea de mai jos

	Instrucţiuni de utilizare
	In descrierea de mai jos

	

	

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animaţie, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Introducere în tematica lecţiei prin prezentarea unei probleme care sa creeze un conflict cognitiv 

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire,


	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	Cunoaştere, înţelegere, aplicare

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	5min




Descriere moment si inserare printscreen-uri din momentul respectiv.
Pe interfață vor fi afișate 12 de exerciții, fiecare cu câte trei variante de răspuns, dintre care una este corectă, iar două greșite. La alegerea unui răspuns corect va aparea o bifă lângă răspunsul respectiv, iar la alegerea unui răspuns greșit, acesta va fi tăiat de o linie oblică. Se vor totaliza răspunsurile corecte, la care se vede că nu a fost apăsată și o variantă greșită..
[image: captura 3]   [image: captura 4]
      Figura 20 – M5.Evaluare a                           Figura 21 – M5. Evaluare b

                        

V6.M6 – Titlul momentului: Aflarea termenului necunoscut
	Obiectivele educaţionale  acoperite de moment, submoment şi itemul de învăţare
Obiective operaţionale

	O1, O3, O4

	Descriere
	 Pe interfata se pot vizualiza 10 exercitii de adunare cu trecere peste ordin. In fiecare exercitiu se cunosc suma si unul dintre termeni, iar al doilea termen este acoperit cu o floare. Alaturi de fiecare exercitiu se afla doua variante de raspuns
La clic pe  raspunsul corect floarea dispare si este inlocuita de cifra potrivita. La raspuns gresit, floarea se invarteste pe loc.

	Submomente:
	

	M6_1
	Titlul submomentului

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	10 min

	Descrierea conţinutului până la nivelul itemilor
	                         In descrierea de mai jos

	Reprezentare vizuală a lecţiei la care se referă momentul lecţiei sau submomentul (capturi de ecran)
	In descrierea de mai jos

	Instrucţiuni de utilizare
	In descrierea de mai jos

	

	

	Tipul de Itemi de învăţare (II) 
	Text, animaţie, imagine

	Activitate pedagogică propusă
	Introducere în tematica lecţiei prin prezentarea unei probleme care sa creeze un conflict cognitiv 

	Metode de evaluare prin învăţare
	Prezentare, observare, investigare, descoperire,


	Funcţii cognitive aplicate şi/sau solicitate şi/sau utilizate
	Cunoaştere, înţelegere, aplicare

	Durata în timp pentru utilizarea la clasă
	5min





Descriere moment si inserare printscreen-uri din momentul respectiv:
Pe interfață se pot vizualiza 10 exercitii de adunare cu trecere peste ordin. În fiecare exercitiu se cunosc suma și unul dintre termeni, iar al doilea termen este acoperit cu o floare. Alaturi de fiecare exercițiu se afla două variante de răspuns
La clic pe  răspunsul corect floarea dispare și este înlocuită de cifra potrivită. La răspuns gresit, floarea se învârtește pe loc și se aude mesajul ,,Sorry!”
[image: captura 5]
Figura 22 – M6 Joc.a
[image: captura 6]



Deschideri spre alte discipline:
1.    Dezvoltare personală: competnța specifică 2.3. Explorarea caracteristicilor necesare pentru a fi bun prieten
-joc de rol ,,Ajută-l pe Pinocchio să i se scurteze nasul”

[bookmark: _GoBack]2.      Arte vizuale și abilități practice: competența specifică 2.3. Realizarea de obiecte/construcții/folosind materiale uşor de prelucrat şi tehnici accesibile – ,,marioneta Pinocchio”
IV. [bookmark: _Toc195334649][bookmark: _Toc263169429]REALIZATORI
Scenariu de realizare: Mitrofan Laura
Concepţie grafică, interfaţă, ergonomie: Mitrofan Laura
Redactare manual profesor: Mitrofan Laura


Bibliografie: 
· Programa școlară pentru Matematică și explorarea mediului apobată prin OM Nr. 3418/19.03.2013
· Curs ,,Profesorul creator de soft educational” -  www.profesorulcreator.ro,
· http://www.youtube.com/watch?v=bqgUnfSC-YU&feature=related
· https://images.search.yahoo.com/yhs/search?p=pinocchio&fr=yhs-blp-row&hspart=blp&hsimp
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