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; FunFloor SEKRET POTEZNEJ ENERGI!

3 MODULY x 10 GIER

Sekret Poteznej Energii (SPE): to specjalny pakiet edukacyjno-terapeutycznych gier
ruchowych, stworzony z myslg o systemie podtogi interaktywnej FunFloor. Gtéwnym
celem pakietu jest wsparcie wszechstronnego rozwoju dzieci z neuroatypowosciami
oraz wyzwaniami rozwojowymi.

Gry utrzymane sg w spéjnym, magnetyzujacym klimacie Fantasy, ktory sprawia, ze
neuroplastycznosc staje sie magiczng profesja, a nie diagnoza. To gotowe, przemyslane
narzedzie dla nauczycieli i terapeutéw, ktére w bezpieczny sposéb zamienia trudnosci
rozwojowe w Swiadomie kontrolowana supermoc.
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:;: KLUCZOWE ZALOZENIA | INNOWACJE TECHNOLOGICZNE
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1. Wykorzystanie neuroplastycznosci przez ruch: Gry stymuluja powstawanie nowych
potaczen synaptycznych w mézgu poprzez jednoczesne zaangazowanie procesow myslo-
wych, zmystow (wzroku, stuchu) oraz ukierunkowanej aktywnosci Ffizycznej.

2. Uniwersalnosé i elastycznos¢ sterowania: Rozgrywka zdejmuje ograniczenia klasycz-
nych gier podtogowych. W interakcje z projekcja dzieci moga wchodzi¢ za pomoca catego
ciata, ndg, rak, a takze ulubionych akcesoriéw sensorycznych (np. pitek, woreczkoéw,
chust), co utatwia terapeutom dostosowanie stopnia trudnosci do sprawnosci dziecka.

3. Bezpieczna stymulacja audiowizualna: Oprawa graficzna i dzwiekowa zostata w petni
podporzadkowana celom terapeutycznym. Rezygnacja z agresywnych btyskéw i krzykli-
wych dzwiekéw na rzecz stonowanych barw oraz kojacych odgtoséw natury chroni dzieci
przed lekiem i przebodzcowaniem.
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Wymagania: System podtogi interaktywnej FunFloor.

Dla kogo? Pakiet przeznaczony jest dla gabinetéw integracji sensorycznej (Sl), psychologéw
dzieciecych, pedagogéw, szkét specjalnych, przedszkoli, Swietlic oraz klas 1-3 szkét podsta-
wowych. Sprawdzi sie jako element terapii, zaje¢ edukacyjnych oraz bezpieczny przerywnik
ruchowy.
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'; STRUKTURA SWIATA SPE: TRZY GILDIE | ICH MODULY

Caly pakiet sktada sie z3 modutéw, z ktorych kazdy zawiera

po 10 unikalnych gier (t3cznie az 30 zréznicowanych rozgrywek),
a kazdy odpowiada na inne potrzeby rozwojowe i koncentruje sie
na odmiennych obszarach wspierania dziecka.

Wkraczajgc do $wiata SPE, dzieci dotaczajg do jednej z trzech
wielkich Gildii, gdzie uczg sie unikalnego obcowania z wtasng
energig i dopasowuja trening do swoich indywidualnych potrzeb.

1. GILDIA ELFOW (MODUL I: OGROD HARMONII)
DEDYKOWANY DLA DZIECI Z ZABURZENIAMI SI

CEL | MECHANIKA:

Modut wyciszajacy, nastawiony na rozwoj uwaznosci, cierpliwosci oraz precyzji
ruchowej. Elfy przekuwaja rozproszonga energie i bodzce w zmystowa harmonie.
Gry nie naktadaja sztywnej presji czasu, premiujac ptynnosé i spokdj, co skutecznie
chroni przed przebodzcowaniem.

2. GILDIA tOWCOW (MODUL Il: TRAKT NIEUSTRASZONYCH)

DEDYKOWANY DLA DZIECI Z ADHD

CEL | MECHANIKA:

Modut skoncentrowany na przetamywaniu barier, budowaniu pewnosci siebie oraz
rozwijaniu duzej motoryki. Zamiast ttumic¢ potrzebe aktywnosci fizycznej, towcy
ucza sie ukierunkowywac potezng site, przekuwajac chaos energii w absolutng
precyzje, planowanie motoryczne oraz kontrole impulsywnosci.

3. GILDIA MAGOW (MODUL I1l: CYTADELA MADROSCI)
DEDYKOWANY DLA DZIECI W SPEKTRUM AUTYZMU / Z ZESPOLEM ASPERGERA

CEL | MECHANIKA:

Modut angazujacy procesy poznawcze, funkcje wykonawcze, pamiec operacyjna
oraz koncentracje. Magowie oswajajg Swiat wokot siebie, zamieniajgc nagroma-
dzong energie w logiczne wzorce, strategie i jasne schematy dziatania poprzez
dynamiczne zadania umystowo-ruchowe.
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4 FunfFloor MODUL IIl: TRAKT NIEUSTRASZONYCH

LISTA GIER

PAKIET: Sekret Poteznej Energii

MODUL: Trakt Nieustraszonych

TR.A.!{_T NIEIQI};\TRAS;Q‘_NYCH Gry z modutu Trakt Nieustraszonych przenosza dzieci do magiczne-

: go Swiata Gildii towcoéw, w ktérym ruch, przygoda i lesne stworzenia
zachecaja do aktywnej, a zarazem uwaznej zabawy.

Kazda misja pozwala przekuwac energie w precyzje dziatania,
rozwijajac motoryke duza, koncentragje i planowanie. Dzieki

HIANOZSYYLSNTIN LAVYL AdS

réznorodnym wyzwaniom dzieci uczg sie kontrolowac swoje ruchy,
¢wicza cierpliwos¢ i spostrzegawczosé, a kolejne ukonczone zadania
wzmacniaja ich pewnos¢ siebie i wiare we wtasne mozliwosci.

1. ZWIERZECY TROP

Kto$ zostawit w lesie $lady tap! Zawsze Swieci tylko jeden $lad.
Postaw na nim stope, a zaraz zaswieci sie nastepny. Idz po $ladach
krok po kroku, a co jaki$ czas zobaczysz zwierze, ktére je zostawito.
Slady nigdy sie nie korcza — po chwili zawracajg i prowadza w
druga strone!

koordynacja i planowanie koncentracja . samoregulacja i kontrola wytrzymatosé
o i

rucl i utrzymywanie uwagi impulséw i wytadunek energii

poczucie sprawczosci . . elastyczno$¢ myslenia myslenie strategiczne
D i cierpliwos¢ D wspotpraca w grupie D i klasyfikacja poznawcza i przewidywanie

R .
=N 2. ZAMROZONY LAS

W lesie gra wesota muzyka—biegaji bawssie, ile chcesz! Ale uwazaj:
gdy zrobi sie zimno i wszystko ucichnie, start w miejscu jak posag.
Im spokojniej stoicie, tym wiecej szronu pojawia sie na drzewach.
Gdy uda Wam sie zamrozic¢ las cztery razy, przyjdzie Wielka Zima i
wszystko zamieni sie w btyszczacy 6d!

koordynacja i planowanie koncentracja samoregulacja i kontrola wytrzymatosé
ruchu i utrzymywanie uwagi impulséw i wytadunek energii

poczucie sprawczosci a A elastycznos$é myslenia myslenie strategiczne
i cierpliwos¢ |:| wspotpraca w grupie D i klasyfikacja poznawcza i przewidywanie
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hS%- 3. ECHO ZAGAJNIKA

Po polanie lata $wiecacy duszek i odwiedza cztery magiczne znaki.
Najpierw biegnij za nim i stawaj na tych samych znakach — kazdy
zagra inny dzwiek. Potem duszek zniknie. Teraz Twoja kolej:
przejdz te samga droge jeszcze raz, z pamieci! Za kazdym razem,
gdy Ci sie uda, droga bedzie troche dtuzsza.

koordynacja i planowanie koncentracja samoregulacja i kontrola wytrzymatosé
ruchu i utrzymywanie uwagi impulséw i wytadunek energii

D elastycznoé¢ myslenia |:| myslenie strategiczne

poczucie sprawczosci
i klasyfikacja poznawcza i przewidywanie

i clerpliwosé D wspétpraca w grupie
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Jelenie i sarny zgubity sie w lesie i nie moga znalez¢ wody. Poméz
im! Dzikie zwierzeta beda unikaty kontaktu z Tobg — tak mozesz
pokazac im droge. Zblizaj sie do nich ostroznie, aby nakierowac je
na wodopdj. Tylko nie podchodZz za szybko i zbyt blisko, bo
przestraszg sie i uciekna!

koordynacja i planowanie koncentracja samoregulacja i kontrola D wytrzymatoéé
ruchu i utrzymywanie uwagi impulséw i wytadunek energii

poczucie sprawczosci a A elastycznos¢ myslenia D myslenie strategiczne
i cierpliwosé Wspatpracalw/giine D i klasyfikacja poznawcza i przewidywanie

Na $rodku polany stoi $pigcy totem peten magicznej sity. Obudzi¢
go moze tylko Wasz ruch! Rozbiegnijcie sie po catej polanie - biegaj-
cie, skaczcie i tupcie. Im wiecej Was sie rusza, tym szybciej Wasza
energia przechodzi do totemu. Nie zatrzymuijcie sie, bo przekazana
juz moc zacznie sie ulatnia¢! Gdy energia przeniknie caty totem,
wyda on potezny ryk i rozwietli las.

koordynacja i planowanie koncentracja D samoregulacja i kontrola wytrzymatosé
ruchu i utrzymywanie uwagi impulséw i wytadunek energii

poczucie sprawczosci 2 . elastyczno$¢ myslenia myslenie strategiczne
i cierpliwos¢ . wspotpraca w grupie D i klasyfikacja poznawcza i przewidywanie

R : .
HesE 6. WODZ MOWI

Stary Wédz towcéw stoi na polanie, a wokét niego rozbtyskuja
Swietlne kregi. Gdy jeden z nich sie zapali, a Wodz uniesie swoja
laske — szybko wbiegnij do $rodka! Jesli jednak krag rozbtysnie, a
W0dz pozostanie bez ruchu — nie ruszaj sie z miejsca. Bez obaw, za
cierpliwos$¢ tez otrzymasz punkty!

koordynacja i planowanie koncentracja D samoregulacja i kontrola wytrzymatosé
ruchu i utrzymywanie uwagi impulséw i wytadunek energii

poczucie sprawczosci a A elastycznos$¢ myslenia D myslenie strategiczne
i cierpliwos¢ |:| wspotpraca w grupie D i klasyfikacja poznawcza i przewidywanie
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s 9. SERCE PUSZCZY
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MODUL II: TRAKT NIEUSTRASZONYCH

Na polanie leza réznokolorowe kamienie z wymalowanymi ksztat-
tami. Pradawny Znak na srodku podpowiada, czego powinniscie
szukad: czy zwracac uwage na kolor, czy ksztatt. Wchodzcie na te
kamienie, ktére pasujg do podpowiedzi! Gdy znajdziecie juz
wszystkie, zawieje wiatr i odmieni wyglad Pradawnego Znakuy, a
poszukiwania rozpoczng sie na nowo.

koordynacja i planowanie koncentracja D samoregulacja i kontrola
ruchu i utrzymywanie uwagi impulséw

poczucie sprawczosci 2 A elastycznos$¢ myslenia
s¢ |:| wspotpraca w grupie i klasyfikacja poznawcza

i cierpliwos¢

Zapada noci las zasypia. W czterech miejscach czekaja zamkniete
paki kwiatéw. Podejdz do jednego z nich i po prostu przy nim
zostan — nie musisz sta¢ bez ruchu, wystarczy, ze nie odejdziesz.
Kwiat bedzie sie powoli otwierat, ptatek po ptatku. Gdy zakwitng
wszystkie cztery, wstanie storice, a potem znéw przyjdzie noc.

koordynacja i planowanie koncentracja §amolrggulacja i kontrola
impulséow
D elastycznos¢ myslenia
i klasyfikacja poznawcza

ruchu i utrzymywanie uwagi

poczucie sprawczosci

i cierpliwos¢ D R R W R

wytrzymatosé
i wytadunek energii

|:| myslenie strategiczne

i przewidywanie

D wytrzymatosé
i wytadunek energii

D myslenie strategiczne

i przewidywanie

Na $rodku lasu rosnie stare, magiczne drzewo. Musisz ochronic je
przed zblizajaca sie ciemnoscig! Kiedy ciemnos¢ spowije rosline,
zwiedna jej gatezie i opadna licie. Biegaj po polanie, aby odgonic¢
mrok i przywrdci¢ $wiatto. Im jasniej na polanie, tym drzewo
szybciej rosnie. Uwazaj, ciemnos$¢ lubi wracad! Ktéry towca
najszybciej wyhoduje swoje drzewo?

koordynacja i planowanie koncentracja D samoregulacja i kontrola
ruchu i utrzymywanie uwagi impulséw

poczucie sprawczosci < . elastyczno$¢ myslenia
i cierpliwos¢ . wspotpraca w grupie D i klasyfikacja poznawcza

Na kamiennej podtodze Sali towcdw lezg trzy zgaszone kregi, aw
kazdym jest inny obrazek — na przyktad sowa, tuk albo jelen. Rzu¢
woreczkiem lub piteczkg w wybrany krag — gdy trafisz, krag
zaptonie. Zapal wszystkie trzy, a Znak Gildii rozbtysnie i pojawia sie
nowe kregi. Nie musisz sie spieszy¢ — celuj spokojnie i baw sie
dobrze!

koordynacja i planowanie
ruchu

D poczucie sprawczosci
i cierpliwos¢

koncentracja D samoregulacja i kontrola
i utrzymywanie uwagi impulséw

. q elastycznos$é myslenia
|:| wspotpraca w grupie D i klasyfikacja poznawcza

biuro@funfloor.pl

wytrzymatosé
i wytadunek energii

myslenie strategiczne
i przewidywanie

@ bez limitu
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.ID sredni

D wytrzymatoéé
i wytadunek energii

D myslenie strategiczne
i przewidywanie
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