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Interaktywna podtoga FunFloor
PAKIET REWALIDACYJNY

pozwala w petniejszy sposéb wykorzystac
mozliwosci rehabilitacyjne urzadzenia oraz stwarza przyjazne
Srodowisko do zabawy dla dzieci z deficytami.

MULTIPLATFORMOWOS(C
Cyfrowa zawarto$¢ moze zostal
odtworzona na wielu urzadzeniach
multimedialnych.

POPRAWA MOTORYKI

Gry i animacje s tak zaprojektowane
aby poprawia¢ motoryke dzieci oraz
dorostych po przez zabawe.

WSPARCIE DLA PLACOWEK
Nasze podtogi zainstalowane s3 juz
w wielu placowkach gdzie ciesza sie
wielkim powodzeniem.

P @

PRZYJEMNOSC DLA UCHA
Dzieki wspotpracy ze $wiatowej klasy
lektorami wzbogacilismy gry o dzwiek
dzieki czemu s3 jeszcze lepsze w
odbiorze.

WIELE OSOB JEDNOCZESNIE
Nasze gry i animacje w wiekszosci
wykorzystuja aspekt angazowania
wiekszej liczby oséb.

NAJNOWSZA TECHNOLOGIA
Przy tworzeniu interaktywnych podtdg
FunFloor korzystamy  wytacznie
z najlepszego sprzetu na rynku.
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Po wystartowaniu gry na $srodku pojawia sie pingwin. Zadaniem jest
ztapa¢ jak najwiecej pingwinéw w ciggu 30 sekund. Aby ztapac
pingwina trzeba na niego wskoczy¢, woéwczas nowy pingwin pojawia
sie w innym miejscu.

Kazdy ztapany pingwin to 1 punkt.

Cel: Ztapanie jak najwiekszej liczby pingwinéw w ciagu 30 sekund.

turniejowa ruchowa
zalecan ..
O ) y spostrzegawczos$¢
animator
wspomaga .
pomag () edukacyjna

nauke j. obcych

Animacja polega na tapaniu spadajacych balonow.
Po ztapaniu balony pekajg a z ich srodka wypadajag dwa mniejsze
balony, ktére réwniez nalezy przebi¢ tak zeby zaden nie spadt na dot.

Cel: Gracze nie moga dopuscic by balony spadty na dét
Wersja tatwa: balony spadaja wolniej po prostej linii, tto jest jednolite

() turniejowa ruchowa
zalecany ..

O animator spostrzegawczosc
Wspomaga () edukacyjna

nauke j. obcych

Po wystartowaniu gry na planszy znajduja sie jesienne liscie.
Dotykanie lisci powoduje ich rozganianie, ale ze wzgledu na wietrzna
pogode liscie po chwili wracaja na swoje pierwotne miejsce. Do
odgarniania dobrze jest uzy¢ szczotek i miotet.

Cel: odgarniecie lisci tak zeby zaden nie zostat na planszy

Wersja tatwa: liscie kontrastujg z ttem s tatwiej zauwazalne

() turniejowa ruchowa
O zil;f,f:gr (0 spostrzegawczo$¢
O e (0 edukacyjna

nauke j. obcych
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() do stracenia 3 zy¢
£ 1 osoba

Sredni

GRA NA 2 0S0BY
1 GRACZ ZBIERA POMARANCZOWE LITERKI
ALFABETV, A 2 GRACZ NIEBIESKIE.
WYGRYWA SZYBSZY.

() do zebrania wszystkich liter alfabetu

£ 2 osoby

Sredni

Gracz staje na krawedzi obrazu i steruje koszykiem przy pomocy nogi
lub szczotki. tapie do koszyka spadajace jajka, ktére znosza kury.
Kazde ztapane jajko to jeden punkt.

Cel: Ztapanie jak najwiekszej liczby jajek w czasie 30 sekund.

Wersja tatwa: Jajka spadajg wolniej, nie przyspieszaja

turniejowa ruchowa
O 2?1 liichpgr (O spostrzegawczos¢
() Wspomaga (O edukacyjna

nauke j. obcych

Gra dla dwoéch oséb. Na kwiatkach pojawiaja sie kolejno literki
alfabetu dla jednego gracza pomaranczowe, dla drugiego gracza
niebieskie. Wygrywa gracz, ktéry zbierze szybciej caty alfabet. Gra
edukacyjna dla dzieci poznajacych litery.

Cel: zebranie wszystkich kolejno pojawiajacych sie liter alfabetu

turniejowa ruchowa
zalecany L.
O . spostrzegawczos$¢
animator
wspomaga .
P g edukacyjna

nauke j. obcych

Na kamyczkach pojawiaja sie kolejno cyferki od 9 do 0. Zadaniem
gracza jest zebra¢ wszystkie cyferki. Gra edukacyjna dla dzieci
poznajacych cyfry.

Cel: zebranie wszystkich kolejno pojawiajacych sie cyfr
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() do zebrania wszystkich cyferek

£ 1o0soba

Sredni

SKACZ PO POUAWIAUACYCH SIE SLADACH ZWIERZAT.
NA KONIEC ZGADNIV €O TO ZA ZWIERZE.

(0) do momenty dotarcia do zwierzqtka'

£ 10soba
sredni
o 27 2
ouzn{» SMUTNA .H".I X
() 30sek.
£ 1-4 0s6b
Sredni

turniejowa
zalecany
animator
wspomaga
nauke j. obcych

ruchowa

N

spostrzegawczos

edukacyjna

Na planszy pojawiaja sie $lady jakiego$ zwierzatka. Gdy gracz staje na
$ladach pojawiaja sie kolejne. Zadaniem gracza jest i$¢ po $ladach,
ktére doprowadza do zwierzatka. Mozna zgadywac jakie zwierzatko

zostawito taki slady.

Cel: Dojscie po $ladach do zwierzatka

turniejowa
zalecany
animator
wspomaga
nauke j. obcych

ruchowa

spostrzegawczos¢

edukacyjna

Na planszy rozmieszczone sg wesote buzie wsréd, ktérych jedna jest
smutna. Zadaniem gracza jest odnalez¢ smutng buzie i odczarowanie
jej na wesota. Zeby odczarowa¢ buzie, trzeba na nig wskoczyé. Gra
polega na odczarowaniu jak najwiekszej ilosci buziek w ciggu 30

sekund.

Cel: odczarowanie jak najwiekszej ilosci buziek.

turniejowa

. zalecany

O animator

O wspomaga
nauke j. obcych

Na planszy wyswietlona jest woda,
zostawiamy $lady takie jak na katuzy.

Cel: Wzburzenie catej wody.

ruchowa

N

spostrzegawczos

() edukacyjna

kiedy chodzimy po nigj
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(0 bez ograniczen
£ 1-4 0séb
tatwy

() bez ograniczen
£ 1-6 0séb
tatwy

() turniejowa ruchowa
;ili?nc:tngr () spostrzegawczo$c¢
() Wspomaga () edukacyjna

nauke j. obcych

Po wystartowaniu gry pojawia sie pudetko z prezentem. Wskoczenie na nie
powoduje rozpakowanie i pojawienie sie go w innym miejscu. Dodatkowo w
miejscu po pudetku pojawiajg sie zabawki, cukierki, samochody, ktére po
chwili znikaja. Kazde rozpakowanie prezentu powoduje dodanie 1 punktu.
Cel: Rozpakowanie jak najwiekszej liczby prezentéw w ciagu 30 sekund.
Wersja tatwa:Wieksze prezenty, wolniej znikaja wiecej czasu
wyswietla sie zawartos¢

turniejowa ruchowa
zalecan .,
O . y spostrzegawczos$¢
animator
wspomaga .
pomag () edukacyjna

nauke j. obcych

Spod powierzchni oceny wyptywajg babelki powietrza. Celem jest
ztapa¢ wszystkie babelki tak, Zzeby Zzaden nie wyptynat na
powierzchnie. Animacja jest spokojna i a kojgce dzwieki wyciszaja
grajace na podtodze dzieci.

Przyktadowa zabawa: Animator rozsadza dzieci z brzegu ekranu, do
ktérego docieraja babelki wody. Prosi dzieci o zanurzenie nég w
wodzie i tapanie stopami babelkéw wody.

() turniejowa ruchowa
;iﬁiﬁ:?gr () spostrzegawczos¢
O Wshomags (O edukacyjna

nauke j. obcych

Gra z zastosowaniem pitki. Na planszy umieszczone s3 4 muszle. Co
jakis$ czas muszle sie otwieraja, a wewnatrz pojawiajg sie perty. Rzut
pitka w perte powoduje zdobycie punktu.

Przyktadowa zabawa: Cwiczenie celnoéci — proba zdobycia perty za
kazdym rzutem pitka, ztapanie 10 peret w jak najkrotszym czasie.
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(0 bez ograniczen
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Sredni

() 30 sek.
£ 3 osoby
qol trudny

(D) 60 sek.
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sredni
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Gra polega na zbieraniu pojawiajacych sie grzybéw. Zadanie
utrudniajg jeze, ktére réwniez zbierajg grzyby odejmujac tym samym
punkty zdobyte przez gracza. Dodatkowo nalezy uwaza¢ na sowe
$pigca na srodku planszy. Obudzenie jej konczy gre.

Wersja tatwa: Wieksze grzyby, brak jeza utrudniajacego gre

Gra polega na ztapaniu jak najwiekszej ilosci bananéw przez matpke,
ktora przeskakuje miedzy trzema lianami. Na planszy znajduja sie trzy
aktywne pola - na dole kazdej liany. Gdy gracz stanie na danym polu
matpka przeskoczy na wybrang liane

Wersja tatwa: Jednolite tto, wolniej spadajace banany.

Celem gry jest tapanie pitki pojawiajacej sie w réznych miejscach
planszy. Zadanie to utrudnia ston, ktory takze chce ztapac pitke. Kiedy
zdazy zrobi¢ to przed graczem zasypia na krétka chwile blokujac pitke.

Wersja tatwa: Jednolite tto, wolniejszy ston, ston nie reaguje gdy sie

na niego stanie.

turniejowa
zalecany
animator
wspomaga

nauke j. obcych

turniejowa
zalecany
animator
wspomaga

nauke j. obcych

turniejowa
zalecany
animator
wspomaga

nauke j. obcych

O

O

O
O

ruchowa

spostrzegawczos¢

edukacyjna

ruchowa

spostrzegawczos¢

edukacyjna

ruchowa

spostrzegawczos¢

edukacyjna
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(0 30sek.
£ 2-30s6b

Sredni

(0 60 sek.
£ 1o0soba

Sredni

() bezczasu
£ 1-8 0séb
tatwy

turniejowa

zalecany
O animator
O wspomaga

nauke j. obcych

ruchowa

spostrzegawczos¢

() edukacyjna

Gra polega na ztapaniu do kosza jak najwiekszej ilosci ptynacych

rybek.

Wersja tatwa: Jednolite tto, jednolite rybki jednego rodzaju, rybki
wolniej ptynati nie przyspieszajg w miare uptywu czasu

turniejowa

zalecany
O animator
O wspomaga

nauke j. obcych

ruchowa

() spostrzegawczoéc¢

() edukacyjna

Na planszy wyswietlone sg kolorowe klawisze pianina. Kiedy po nich

chodzimy grajg jak prawdziwe pianino.

() turniejowa
zalecany

O animator

() Wspomaga

nauke j. obcych

ruchowa

() spostrzegawczos¢

edukacyjna
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