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A Katica elveszett pottyei

Alapadatok

Szerz6 neve

Sebaly Zsuzsanna

Osszefoglalds

Az 6t napos projekt 4-5 éves dvodas gyermekek szamara késziilt. Keretét Hermann Marika: A katica
elveszett pottyei cim{ meséje adja, amit a csoport mar el6zetesen megismert. A projekt feladatai
elsGsorban a térben és sikban valé tajékozddast, valamint a programozas alapjaival valé ismerkedést
érintik. A gyerekek mar rutinosan mozognak az egyéni a pdros és a csoportos munkaszervezési
formakban. A feladatok végrehajtdsa utan a gyermekek létrehoznak egy olyan jatékot, amelyben
megszerzett tuddsukat, tapasztalataikat felhasznalhatjdk, illetve amelyhez k6z6s élmények flzik.

Tantargyak kore

......

Programozas alapjai
Irodalom
Anyanyelvi nevelés
Dramajaték
Kérnyezetismeret
Matematika
Vizudlis kultura
Erkdlcsi nevelés

Zenei nevelés

©c 0O 0 o 0O o 0o o o0 o o

Természetesen a foglalkozasok szamos mas terlletet is érintenek (pl: erkdlcsi nevelés,
kozosségi nevelés stb)

Evfolyam

K6zépso6 csoportos ovodasok (4-5 évesek) csoportja

A projekt id6tartama (min. 5 6ra) 5 x 45 perc/csoport
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A projekt pedagogiai alapjai

Tartalmi kovetelmények

Informatika

A telepitett programok haszndalata tableten:

- Tiny Roads

— Quiver — 3D Coloring App

- Brain Games Kids

— Line Puzzle: Pipe Art

- Educational Games 4 Kids

- Lightbot: Code Hour
Periféridk haszndlata (nyomtatd)

Etikai kérdések — személyiségi jogok

Matematika
- tajékozddas sikban, térben (iranyok)
- algoritmikus gondolkodas
- szamlalas, becslés
- relacidk
— kombinacids készség, logika
- ok- okozati 6sszefliggések
Irodalom
- Hermann Marika: A katica elveszett pottyei
Vizudlis kultara
- vizualis kommunikacié — kifejezés sikban, térben
- szinek, formdk, vonalak, irdnyok
Erkodlcsi nevelés
- egylttérzés, segit6készség alakitasa
Kérnyezetismeret
- Novények — allatok
Anyanyelvi nevelés
- Alakilag, tartalmilag helyes kommunikacié
- Gondolatok, tapasztalatok megfogalmazdsa
- Ok-okozati 6sszefliggések megfogalmazdsa egész mondatban, indoklds
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Tanulasi célok/kovetelmények

Digitalis kompetenciak:

- A megismert IKT eszk6z6k magabiztos haszndlata
- A megismert szoftverek 6nallé hasznalata
- Kbédol3s elsé [épései

21. szazadi készségek:

- kommunikacié

— kreativitas,

- problémamegoldas

- dontéshozatal

- egylttm(kodés

- személyiségi jogok tiszteletben tartdsa

Vizualis kultura:

- Térlatas (forma, iranyok)

- Kommunikaciés képességek széban, dbrazolasban, befogadasban.
- Finommotorika: eszkbzhasznalat (érint6képernyd hasznalata)

- Téri helyzetek, id6beli folyamatok értelmezése

- Alkoté kifejezés

Anyanyelvi nevelés:

- Alakilag, tartalmilag helyes beszéd, aktiv bekapcsolédds a tevékenységekbe, a
csoport munkajaba.
- Gondolatok, tapasztalatok megfogalmazdsa
- Ok-okozati 6sszefliggések megfogalmazdasa egész mondatban, indoklas
Enek-Zene:
- @Gryllus: Katicabogar kozos éneklés (gitarkisérettel)

K6z0sségi nevelés:

- Koz6s munka, egyuttmikodés; eszkoz- és feladatmegosztds, tarsas kapcsolatok
erGsodése; aktiv bekapcsolddas a tevékenységekbe, a csoport munkajaba.
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Sziikséges készségek

A projekt megkezdéséhez sziikséges el6zetes fogalmi tudds és készségek:

— Vizualis és auditiv észlelés, érzékelés
- Képzelet

- Figyelem (megfigyelési készség)

- Emlékezet

- Gondolkodds (analitikus, szintetikus, algoritmikus és logikus gondolkodas)
- kombindacids készség

- ok- okozati 6sszefliggések meglatasa
- problémamegoldas

- grafomotorika

- kommunikacié

- tdjékozddas sikban, térben (iranyok)
— szamlalas, becslés, relacidk

- szocidlis képességek: egyuttmiikodési szandék, kommunikacids készség

A tananyag célrendszerét kifejt6 kérdések

Alapkérdés

Mi tortént a nagy Katicaval?

Projektszint(i kérdés

Hol keresi a pottyeit? Hogyan jut el oda?

Tartalmi kérdések

_ i i ?
- Kik a mese szerepl6i? Merre induljanak:

— Hényan vannak? — Csak egy utvonal lehetséges?

- Ki segit a nagy Katicanak? - Hogyan tudunk segiteni?

_ 5 : ?
- Mivel téveszti 6ssze a pottydket a nagy Hogyan érhetnének oda gyorsabbans

Katica?
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Ertékelési terv

Az értékelés id6rendje

A projektmunka megkezdése el6tt

Mialatt a tanuldk a projekten
dolgoznak és
feladatokat hajtanak végre

A projektmunka befejeztével

ElGkészités:

o Otletborze.

Megbeszélések,
Munkanaplé

Gyerekek részérol:

o A folyamatos motivacio Ertékel6lapon jelzik, hogy

A projekt kivalasztasa, fenntartasa: melyik tevékenységben
megbeszélése. o Javitd, orvoslo eljardsok érezték a legjobban
Sziil6k bevonasa. o Kompenzald eljarasok magukat.
A vérhatoan rendelkezésre |o Preferald eljaras Pedagbgus részérdl:
allo eszkdzok feltérképezése (o  Differencialt értékelés

o Gyerekek bevonasa, (szdbeli) Projekt értékelése
felkészitése o Autondmia biztositdsa o Csoportok értékelése

életkornak, egyéni Szul6i interju a projektet

. . " kovetben
sajatossagnak megfeleléen

Az értékelés osszefoglalasa

a) A projekt megkezdése el6tt Otletborzén beszéljik meg, hogy milyen tablds jatékokat
ismerink, illetve, hogy tudnank-e hasonlot késziteni, vagy az elkészitésére van lehet&séglink.

A felmeril6 otleteket lehetSség szerint felhaszndljuk a projektben.

b) A folyamatos motivacié fenntartasa az 6véondk feladata:

— Javitd, orvoslé eljarasok — segitségnyujtas, otletadas elakadas, bizonytalansag esetén;

- Kompenzald eljardsok — az esetlegesen rosszkedv(, szorongd gyermek aktudlis munkajanak
koriltekint6 értékelése;

- Preferalé eljaras — pozitiv személyiségjegy, tobblettudas el6térbe helyezése;

- Differencialt értékelés — Megerdsités, visszacsatolas, motivalds, informalas;

- Autondmia biztositdsa életkornak, egyéni sajatossagnak megfelel6éen — eszkdzhaszndlat,
otletek megvaldsitasa, 6nallé ténykedés;

c) A projekt végén, az értékelSlapon a gyerekek egy mosolykaval jeldlik, melyik napon érezték
a legjobban magukat, melyik tevékenység tetszett nekik a legjobban. A csoportban
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kialakuldban 1évé szokas szerint megnézzik az elkészilt miveket, gyerekek elmondhatjak,
melyik miért tetszik nekik.

A projekt ideje alatt munkanaplét, vezetiink, melyben minden nap végén jeldljik, hogy melyik
gyermek melyik feladattal foglalkozott, igy folyamatosan nyomon kovetheté ki melyiket
teljesitette mar; megbeszéljik a nehézségeket, a sikereket.

Ertékel6tabla
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A gyermekek fokozatosan nehezedé jatékos ravezetd feladatok, gyakorlatok nyoman érnek el a
kddolas alapjainak megismeréséhez és a célkitlizésként megjelend jaték elkészitéséhez. A projekt
alatt készilt fényképeket a projekt zarasat kovetben szulGi értekezleten hasznaljuk fel.

Célom, hogy

o Aszil6kismerjék meg, hogy gyermekeik milyen fokozatok Utjan ismerkednek meg a digitalis
vilaggal, jelen esetben a kddolassal is.

o A szil6k lassdk meg, hogy a digitalis eszkozok megfelel6éen haszndlva a gyermekek
fejlesztését, oktatdsat szolgaljdk. Ehhez kapcsolddva szeretnék tanacsokat adni, ahhoz,
hogy

- otthoni kornyezetben a digitdlis eszkd6zok haszndlatat hogyan lehet megfelel6
mederben tartani

- megismerjék az egyes jatékokban, programokban rejl6 fejlesztési lehetdségeket.

- szeretném a szilGi / pedagdgusi felelGsség fontossagat kiemelni

Az elkésziilt jatéktablakat kinyomtatjuk, lamindljuk, a csoport jatékkészletét gazdagitja.
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A projekt menete

Modszertani eljarasok

Sziil6k tdjékoztatdasa a tervezett projektrél, egyben annak feltérképezése, milyen segitségre
szamithatunk (eszk6zok, tdmogaté részvétel)

o A téma bevezetése, el6zmények: Ismerkedés tablas jatékokkal, tdjékozddas a jatékok

feliletén. Projekt kezdetén: Lépeget6s tdarsasjatékok szabdlyaiban az azonossagok
megbeszélése. A gyermekek mar ismerik Hermann Marika: A Katica elveszett pottyei cim(
meséjét.

o Otletbérze: A projekt megkezdése el6tt megbeszéljiik, hogy milyen tablas jitékokat
ismerink, illetve, hogy tudnank-e hasonldt késziteni, vagy az elkészitésére van lehet6ségiink.
A feladat megjeldlése, célkitlizés: Nézziik meg, mi minden toérténik a Katicaval és barataival!

o A hetifeladat/részfeladatok pontositdsa. Lesznek olyan feladatok, amiket mindenkinek el kell

végezni, illetve lesznek szabadon viélaszthatd tevékenységek is. Mindenki vegyen részt
csapatanak a munkajaban. A felelésok (segiték) ne feledkezzenek el tisztségikrol.

o Felel6sok: Id6felel6s minden csapatban 1f6, Csapatkapitany minden csapatban 1 f6. Minden
nap Uj felelGsoket valaszunk.

o Csoportok kialakitdsa: a rendelkezésre all6 tabletek, laptopok szdmatdl fliggéen azonos

létszamu csoportok alakitdsa szines karkotdk segitségével (Az els6 napon az els6
csoportalakitashoz, és a nyomon kovetéshez is sziikséges. Ahany csoport szervezhetd, annyi
kiilonb6z6 szinl karkotSre lesz sziikség.

K6z0s szabalyok megfogalmazdsa a balesetek elkeriilése, a késziilékek védelme és a gordiilékeny
munkavégzés érdekében:

a) a Fényképezés: Csak azt lehet lefényképezni, aki azt megengedi. A fényképez6gépekre
vigyazni kell, egymas vagy felnG6tt kezébe kell adni, ha mar nem hasznaljak.

b) Laptopot, tabletet a csoport tagjai kozosen hasznaljak.

c) A nyomtatd csak felnéttel egylitt haszndlhatd.

d) A nem hasznalt tableteket az el6zetesen megbeszélt helyre, a kosarba kell tenni.

e) Mas jatékot csak akkor lehet megnyitni, amikor az aktualis feladatot mar az egyitt
dolgozd csoport minden tagja elvégezte.




m Digitalis

1. nap:

Hermann Marika: A katica elveszett pottyei cimld meséjének felidézése, szereplék,
fordulépontok rogzitése.

2 szinU habszivacs lapokbdl 4x4 jatéktér megépitése. Szabaly: azonos szinl lapok nem
kerlilhetnek egymas mellé.

Katica pottyeit keresi Jaték 1. varidcid: Kellék: a szerepl6k képei lamindlva 2 méretben. A

jatéktéren a megfigyel6k véletlenszerlen elhelyezik a nagyobb méretl képeket. Egyszerre 2
jatékos jatszik: egyikiik a kis képekbdl huz egyet, ide kell majd eljutnia (valddi Iéptekkel)
utasitasok alapjan. Az indulas helyét mosolygds magnessel jeloltem, ebben a jatékban a start
helye allandé. Masik gyermek feladata: szébeli utasitassal tars eljuttatdsa a megfelel6 helyre.

Megfigyel6k: Figyelemmel kisérik a jatékot, az utasitdsokat és a végrehajtast is. Segitenek, ha
kérdést kapnak (Fordulj balra! Erre?) vagy, ha hibat vesznek észre.

A szerepeket folyamatosan cseréljik.
Kellékek:

- 4x4 méretl jatéktér habszivacslapokbdl épitve. Ez elég nagy méretli ahhoz, hogy a
gyermekek valéban lelépjék a kapott utasitas szerinti Iépésszamot.
- Mese szerepl8i nyomtatva, laminalva 2 méretben

— Start jeloléséhez 1 db mosolygd magnes

Fontos, hogy az utasitasok egyértelmdek, pontosak legyenek.
(Iépj kett6t el6re, fordulj jobbra stb)

Szerepek a jatékban: 1: Aki az utasitast adja 2: Aki az utasitast kdveti 3: MegfigyelSk.

Ekkora méretl jatéktéren a 4-5 éves gyermekek szdmdra idedlis a jatékid6, a szerepek jol
valthatok, az érdeklédés fenntarthato.

Katicabab készitése (7 f6s csoportban): Piros és fekete korlapok (@7,5 cm), fekete kicsi korlapok

(@ 0,8 cm), hurkapalcak, ollok, ragasztok. Feladat: Katicabab 6sszeallitasa, a pottyeinek szama
mindenkién kiilonbo6z6 legyen. Az elkésziilt babokat a pottydk szama szerint sorba rendezziik.
Kiegészit6 kérdések, differencialds: Mennyit kell rdragasztani még, hogy Osszesen 7 pottye
legyen?

Line Puzzle: Pipe Art — Feladat: Szines csovek vezetése egyre nehezedd palyakon. Ismerkedés a

jatékfelllettel, alapvet6 funkciék hasznalata.

Eszkoz: Tablet.




m Digitalis

GameKids4: Feladat: Rajz készitése ,Katicak”

Ismerkedés az Uj szoftver felliletével, alapvet6 funkcidkkal: szin, vonalvastagsag valtoztatdsa,
elrontott rajzok torlése a fellileten. (Szempont a differencidldasban az egylttmdkodési készség,
grafomotoros készség stb. lehet)

Ehhez a feladathoz a rendelkezésre all6 legnagyobb tabletet hasznaljuk.

2. nap:

Katica pottyeit keresi Jaték 2. varidcid: Kellék: a szerepl6k képei lamindlva 2 méretben. A

jatéktéren a megfigyel6k véletlenszer(ien elhelyezik a nagyobb méret6é képeket. Egyszerre 2
jatékos jatszik: egyikik a kis képekbdl hiz egyet, meg kell mondania, hogy a mesében ki az
utana kovetkezd szerepld. Oda kell majd eljutnia (valddi léptekkel) utasitdasok alapjan. Az indulds
helyét mosolygds magnessel jeloltem, ebben a jatékban a start helye valtozé differencialas
céljatdl fuggben. Masik gyermek feladata: szdbeli utasitassal tars eljuttatdasa a megfeleld helyre.

A szerepek, kellékek megegyeznek az 1. variacioval.

Scottie Go! Ismerkedés a jatékkal, tablet haszndlataval. Feladat: a jatékban talalhaté
utasitaskartydkkal kirakni, hogyan jut el Scottie az aktualis palyan a céljahoz, tablettel beolvasni

a parancssort.

Fokozatosan neheziil6 pdlyakat ad a program, melyeket olykor Ujabb parancsok hasznalataval
lehet teljesiteni.

Kellékek: Scottie Go! basic jaték, tablet, letoltott alkalmazas és a készilék aktivalasa a jaték
dobozdaban Iév6 kdddal.

FETE DES ANIMAUX Feladatkartydkon lévé nyilak segitenek egyik kisallattdl el kell jutni a
masikhoz. A feladatot jatéktablan kell végrehajtani.

Kellékek: nyomtatott, laminalt feladatkartyak és a jatéktabla

A jatékot lehet egyénileg és parban is jatszani. Ha pdarban jatszanak, akkor az egyik jatékos
,olvassa” a nyilakat, a masik jatékos hallas utan teljesiti a feladatot a jatéktablan. llyen mdédon
mas a fejleszt6 hatasa a jatéknak.

Educational Games4 Kids: Feladat: Egyre nehezedd labirintusban golyé mozgatdsa (tablet

tényleges mozgatdsaval), kijuttatdsa a labirintusbol. Eszkoz: tablet.
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3. nap

Katica pottyeit keresi Jaték 3. varidcid: Az elsé jatékhoz képest nagyobb jatéktéren, akadalyokkal

nehezitve jatszanak a jatékosok. A feladat is mdas: A mese szerepl6it az dltaluk haszndlt
eszkozokhoz kell eljuttatni. A start helyét a mosolygds magnes mutatja, mindig valtozo helyen a
differencialastél fliggben. Kellékek: Jatéktér mérete: 5x8; Mese szerepl6i és az eszkozeik
nyomtatva, lamindlva. Akaddlyok: DUPLO var, sorompd, jatékallatok a mezdn.

Tiny Roads: Feladat: utvonal tervezése; autd eljuttatdasa a parkoldba egyre nehezeddé
korilmények kdzott: akadalyok, hidak, tébb autd. Az utak nem keresztezhetik egymast.

Egy vagy két aktiv jatékos részvételével egy tableten.

Scottie Go! Ismerkedés az Ujabb parancskartydkkal. (Ugras, vedd fel) Feladat: a jatékban
talalhatd utasitaskartydkkal kirakni Scottie Gtjat; A parancssor egyszer(sitése, + és — irdnyu
parancsok hasznalata; Hiba keresés, javitas.

Kellékek: Scottie Go! basic jaték, tablet, letoltott alkalmazas és a készllék aktivalasa a jaték

dobozaban lévé koddal.

Dramajaték: Szomoru Katica — Feladatl: Katicava valunk, észrevesszik, hogy elvesztettiik a
pottyeinket. Kérjink segitséget! (meglepddés, ijedtség, szomorusag — érzelmek, mozgas,
mimika.)

Boldog Katica - Feladat2: Baratok segitségével eljutottunk a tindérhez, aki visszaadta a

pottyeinket K6szonjik meg a segitséget! (6rom, hala, boldogsag — érzelmek, mozgds, mimika.)

Quiver 3D Coloring App: Feladat: Szinez6k kivalasztasa, kinyomtatasa, majd elkészitése papiron;

a telepitett programmal 3D-s mozgds létrehozdsa; Ismerkedés a nyomtatdssal (kivalasztds,
nyomtatas) Quiver program haszndlata, lizenetek értelmezése (tavolsag valtoztatasa)

4. nap

Jatékkészitésl. fazis: Mesekartya készitése: A3 méret(i tablahoz mesekartya készitése a Katica
elveszett pottyei ciml meséhez: Négyzetlapokra 1-1 szereplé és ,akadalyok” lerajzolasa.
Kellékek: Négyzethdlds kartonlapok (A3) és illeszkedd méret( kartyak, a rajzolashoz filctollak.

Scottie Go! gyakorlds: A megismert parancsok hasznalata; a beolvasds pontossaganak javitasa;

A parancssor egyszer(sitése; + és — iranyu parancsok hasznalata; Hiba keresés, javitas.

Kellékek: Scottie Go! jaték, tabletre telepitett alkalmazas, regisztralt készilék.

10
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Quiver 3D Coloring App: Feladat: SzinezG6k kivalasztasa, kinyomtatasa, majd elkészitése papiron;

a telepitett programmal 3D-s mozgds létrehozdsa; Ismerkedés a nyomtatdssal (kivalasztds,
nyomtatas) Quiver program haszndlata, Gizenetek értelmezése (tavolsag valtoztatasa)

Match Animal — Match Game Feladat: 3 egyforma kisallat megkeresése egyre nehezebb
tablakon.

5.nap
Jatékkészités 2. fazis: A3 méretl jatéktabla és mesekartydk véglegesitése, laminaldsa, a jaték

kiprobalasa.

Szabadon valasztott jaték a hét folyaman hasznalt alkalmazasokkal, jatékokkal.
Projekt értékelése, lezdrdsa

Ko6z0s ének gitarkisérettel: Gryllus: Katicabogar

Kiegészits feladatok és differencialt fejlesztés, tehetséggondozas:

o Gears logic puzzles: Fogaskerekek rendezése. Cél, hogy minden fogaskerék forogjon.

Gondolkodtaté, egyre neheziilé logikai feladat.

Educational Games 4 Kids: Labirintus jaték egyre nehezedd palyakkal, térbeli mozgatas.

o Connect The Dots: programozas alapjai. Forma ,megrajzoldsanak” utvonalat kell kédolni.
Linedoku - One Stroke: Pontok Osszekotése egy vonallal. Egyre nehezilé formak, kijelolt
iranyok.

o LightBot: Programozas. Ismétlédé ciklusok megirasa, alkalmazasa egyre nehezebb palydkra.

Katica pottyeit . . . Jatékkészités 2.
0 . Katica pottyeit L L.
keresi 1. . L Dramajaték fazis;
L keresi 2. variacio L
variacio Ertékelés
Egyéni Csoportmunka Csoportmunka Csoportmunka Paros és egyéni
feladatok Scottie Go! Scottie Go! Scottie Go! feladatok
Line Puzzle: Paros feladatok Katica pottyeit Quiver Szabadon
Pipe Art Féte des animaux keresi 3. variacié Match Animal — valasztott jaték a
GameKids4: Quiver Paros feladatok Match Game héten hasznalt
rajz Féte des animaux Egyéni feladat jatékokkal
Jatékkészités 1.
fazis: Mesekartya
készitése
Kiegészit6 feladatok, felzarkdztatas és tehetséggondozas: A projektben
Educational Games 4 Kids; Lightbot: Code Hour; Gears logic puzzles; Connect The késziilt jaték
Dots; Linedoku - One Stroke; véglegesitése;
Ertékelések;
Projekt zarasa
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m Digitalis

A napi munka jellemz6je, hogy egy rovid k6zos munka (rahangolddas, Uj ismeret dtadasa, ismétlés)
utan egyéni, paros vagy csoportmunkdban dolgoznak a gyerekek. Az id6felel6soknek fontos
szerepik van abban, hogy csapatuk id6ben végezzen a feladattal és igy a csapatok rotacidja
létrejohessen, mindenki részt vegyen az 6sszes feladatban.

Sziikséges pedagdgusi hattérmunka:

Nagyméret(, 5x5 négyzetet tartalmazo jatéktablak elkészitése
Csoportalakitasokhoz a szlikséges szines karkot6k beszerzése
Munkanapldban a teljesitett feladatok kovetése

Quiver — az alkalmas szinezG6k kivalogatdsa a programbdl
Projektzarashoz ,,oklevél” elkészitése minden gyermeknek
Ertékeld tabla elkészitése

o O 0O O O o O

Projekt zarasa utan a kisfilm és a kapcsolddd szakmai anyag elkészitése a sziil6i értekezlethez.

A projekthez sziikséges anyagok és eszk6zok

TECHNOLOGIA — HARDVER: tablet, laptop, szines nyomtaté, lamindlé gép
TECHNOLOGIA — SZOFTVER:

Ingyenesen letdlthetd alkalmazasok a Play Aruhdzbdl Android késziilékekre:

Tiny Roads Lightbot: Code Hour

Quiver — 3D Coloring App Gears logic puzzles
Connect The Dots
Linedoku - One Stroke

Match Animal — Match Game

Brain Games Kids
Line Puzzle: Pipe Art

0O O O O O

Educational Games 4 Kids

o O O O O

INTERNETES FORRASOK, ALKALMAZASOK
Ingyenesen letdlthetd alkalmazésok a Play Aruhazbél Android késziilékekre:
o Tiny Roads https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tabtale.kidsflow

o Quiver —3D Coloring App

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix

o Brain Games Kids

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.BrainGames

o Line Puzzle: Pipe Art
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bitmango.go.linepuzzlepipeart

12


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tabtale.kidsflow
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.BrainGames
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bitmango.go.linepuzzlepipeart

m Digitalis

o Educational Games 4 Kids
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pescapps.game4kids

o Lightbot: Code Hour
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc

o Gears logic puzzles
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.stropin.gearslogicpuzzles

o Connect The Dots
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.indiestudio.connectdots

o Linedoku - One Stroke
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamestart.oneline

o Match Animal — Match Game
https://play.google.com/store/apps/details?id=free.puzzle.game.mahjong.brain.tilemaster

Egyéb forrasok:

o Hermann Marika — A katica elveszett pottyei (mese) https://www.anyameselj.hu/a-katica-

elveszett-pottyei/

o Féte des animaux: https://www.crayonscahierssourires.com/ANIMAUX

Osszefoglalé kisfilm készitéséhez:

o Zene: Dan "Lebo" Lebowitz, Tone Seeker: Come Along szabadon felhasznalhaté a YouTube
hangkonyvtarbdl: https://studio.youtube.com/channel/UCztTNCRtlyuLfvce3QPXEyg/music
o PowerPoint
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