Liczba osdéb: 20-80
Termin: do ustalenia

Wiek: dzieci 10-18 lat

Uwagi: Istnieje mozliwos¢ wynajecia autokaru, obowigzek posiadania ubran
sportowych.

I dzien - Przyjazd do Janowa (zakwaterowanie, zapoznanie sie z
regulaminem)

Zajecia integracyjne

Wyspa - jest to zabawa, w ktdérej uczniowie podzieleni na 4 zespoty majq za
zadanie w jak najkrotszym czasie dotrze¢ do wyznaczonego
celu. Uczestnicy bedq mieli do pokonania liczne korytarze, w
ktérych bedg znajdowaty sie rézne przeciwnosci losu. Bardzo
czesto pokonanie trasy bedzie zalezato od drugiego zespotu,
ktory bedzie musiat pomdéc w wykonaniu okreslonego zadania.

Gtownym celem tej zabawy jest:

» pomoc innym
» sens rywalizacji w zespotach (klasach)
> wspotpraca w zespole (klasie)
» dazenie do wyznaczonego celu
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PROJEKT ,,MISJA”

Projekt ten nalezy do kategorii zadan strategicznych.
Uczestnicy zostajg podzieleni na kilka zespotdw, ktére maja

do wykonania okreslone zadania.

Kazdy zesp6t ma za zadanie odnalez¢ jak najwiecej punktow

ukrytych w terenie.

Podczas zabawy na uczestnikdéw czekajg réoznorakie zadania do wykonania, w

ktérych beda potrzebowali odpowiedniej strategii oraz duzego sprytu.

W swej drugiej fazie projekt ten wymaga od uczestnikéw umiejetnosci szybkiego
reagowania, btyskawicznego podejmowania decyzji i kreatywnego podejscia w
zaskakujacych i nieprzewidzianych sytuacjach, ale przede wszystkim udzielania
sobie odpowiedzi na pytanie: ,Co nam sie bardziej optaca - rywalizowac czy
wspotpracowac?”. Nie bez znaczenia dla koAcowego rezultatu jest tutaj rowniez
motywacja zarowno zespotowa, jak i indywidualna.

Godzina 13:00 obiad

Godzina 15:00 - Zwariowana olimpiada uczestnicy w grupach 5-
osobowych rywalizujg w 20 réznych konkurencjach np.

- Narty 5-osobowe - cztonkowie zespotu majg za zadanie
przejsc okreslony odcinek drogi na specjalnie przygotowanych
nartach. Gtdwnym problemem w tej konkurencji jest
skoordynowanie ruchéw catego zespotu.

- Spodnie 5-osobowe - wesota konkurencja, ktora polega na
wyscigu w specjalnych, gigantycznych spodniach.

- Worki 5-osobowe - konkurencja z dzieciecych lat, ktéra przy
dopingu pozostatych uczestnikéw stanowi bardzo dobrg, wesotg
zabawe

- Wyscig chomikoéw - konkurencja, w ktérej 5-osobowe zespoty
mogg wczuc sie w ,los biednego chomika” , pokonujacego
wyznaczong trase.




- Wyscig rydwanow - konkurencja, w ktorej oprocz sity,
sprawnosci, zaufania, wspoétpracy wymagana jest odwaga osoby
znajdujacej sie na rydwanie.

- Bolkowe narty - konkurencja, w ktorej 5-osobowe zespoty
pokonujg trase na bolkowych nartach. Jest to zabawa
wymagajgca zgrania, wspotpracy catego zespotu

- Przecigganie liny - najbardziej popularna konkurencja na
wszystkich imprezach integracyjnych przeznaczona dla dzieci i
dorostych

- Siatka tekili - wesota konkurencja przeznaczona dla oséb
dorostych polegajaca na pokonaniu sieci przez dwa 6 osobowe
zespoty

- Walka kogutéow - konkurencja polega na przecigganiu sie
dwoch osob

- Rura - zadanie zespotowe polegajace na napetnieniu specjalnie
przygotowanej rury wodg. Bardzo wesota konkurencja

- Cyrkiel - zgrywajaca zabawa zespotowa, polegajgca na wyscigu
dwadch specjalnie przygotowanych cyrkli

- Gasienica - wesota konkurencja dla trzech 5 osobowych
zespotow polegajgca na wyscigu gasienic.

Godzina 21:00 - Ognisko lub Dyskoteka
II dzien
Godzina 8:00- sniadanie

Godzina 9:00 Gra

12 prac herkulesa- jest to szereg konkurencji o charakterze sitowo-
umystowym, w ktérym uczestnicy zostajg podzieleni na 10-12 osobowe
zespoty rywalizujgce w réznych konkurencjach. Projekt ten zmusza
uczestnikéw do kreatywnego podejscia do réznych konkurencji,
generowania pomystow oraz formowania ich w konkretne rozwigzania.
Czesto zamiast sity bedzie liczyt sie spryt i inteligencja catego zespotu.
Ponizej przedstawiamy konkurencje, z ktérymi zmierzg sie uczestnicy:

- jest to konkurencja polegajaca na
jak najszybszym pokonaniu trasy za pomoca specjalnych
elastycznych 10 osobowych nartach. Jest to konkurencja, w
ktorej uczestnicy muszg ztapa¢ wspolny rytm aby ukonczy¢
konkurencje.




- W projekcie tym zespoty, na ktére
podzieleni sq uczestnicy, stajq przed ,pajeczynami” (siatkami
rozpietymi miedzy podtrzymujacymi je palikami). Zadaniem
kazdego zespotu jest przeprowadzenie wszystkich jego
cztonkow przez ,oka” pajeczyn” (otwory w siatce), z
zachowaniem okreslonych regut. W tym projekcie
najwazniejsza jest wspotzaleznos¢ oraz wspotodpowiedzialnosc za
realizacje zadania.

- konkurencja, w ktorej kazdy
zespot bedzie musiat wytonic lidera potrzebnego do
wykonania tego zadania. Zadanie polega na
przemieszczeniu sie dziesieciu 0séb z grupy, na drugq
strone trasy bez dotykania podtoza. Jedynym artefaktem,
ktorym bedg dysponowali uczestnicy jest specjalny dywan.
Zadanie wymagajace od uczestnikow zgrania, doktadnosci i sporej
kondycji fizycznej.

- zadanie polega na wtozeniu
zestawu réznych pitek za pomocg specjalnych pateczek do
kosza. Jest to program wymagajacy od uczestnikow duzej
precyzji i zgrania catego zespotu.

- Projekt ten wprowadza uczestnikéw w
nowe, nieznane srodowisko poprzez pozbawienie ich jednego ze
zmystow - wzroku. W projekcie tym uczestniczy jednoczesnie
kilka zespotéw. Kazdy zespdt ma za zadanie dotrzec do punktu
koncowego trasy, ktdrej znana jest tylko jej pierwsza czesc.
Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy posiada inny zespot.
Prawidiowa wymiana tych informacji stanowi o wzajemnym
powodzeniu wszystkich zespotdw w tym projekcie. Projekt ten
pokazuje jak waznym w procesie komunikacji jest sposéb
formutowania komunikatéw.

- projekt, w ktérym
uczestnicy podzieleni na zespoty majq za zadanie
przeprawienie sie przez "niebezpieczng i zdradliwg rzeke".
Jedynym sprzetem jakim dysponujq jest ptytka, opona,....




Prad rzeki jest bardzo wartki w zwigzku z czym bardzo tatwo
mozna stracic ptytki i "utonac".

-konkurencja sitowa polegajqca na
przetransportowaniu jednego z uczestnikow za pomocg
specjalnego zaprzegu na wyznaczonej trasie. Zdanie
wymagajace od uczestnikow sporej wytrzymatosci fizycznej.

tym razem na uczestnikdéw czeka konkurencja
wymagajaca duzej precyzji, doktadnosci oraz zgrania g
zespotowego. Zadaniem uczestnikow jest pokonanie specjalnego
toru wedtug Scisle okreslonych zasad. Bardzo wyczerpujaca
konkurencja.

kolejnym wyzwaniem czekajacym na
uczestnikéw jest przewleczenie w odpowiedni sposéb sznura na
czas. Wesotfa konkurencja wymagajaca od uczestnikow ogromnej
wspotpracy i zaufania.

- zespot podzielony na dwie podgrupy
musi przekazac sobie prawidtowo informacje na
odlegtos¢ nie postugujac sie przy tym przekazem
ustnym. Po zakonczeniu fazy planowania zespoét dzieli
sie na dwie podgrupy, w ktérych kazda zajmuje
wskazang przez instruktora pozycje. Woéwczas
rozpoczyna sie druga faza projektu, czyli jego
praktyczne wykonanie.

- konkurencja polegajaca na
wydobyciu piteczki pomocg rak z specjalnej rury. W tej
konkurencji wymagana jest ogromna precyzja,
doktadnosc i koordynacja catego zespotu.




F4AK 7‘10‘/ /y(n i rekr ('n_r//l

w tym arcytrudnym zadaniu
na uczestnikdw czeka wspinaczka po drabince speleo do gniazda w
celu wykradniecia jaja. Gtdwnym problemem w tym zadaniu jest
nierozbicie jaja. Uczestnicy oczywiscie zabezpieczeni sg
profesjonalnym sprzetem alpinistycznym.

Godzina 13:30 Obiad
Godzina 15:00

Marsz na orientacje - pozwalajg uczestnikom na wykazanie sie
pomystowoscig, umiejetnoscig czytania map, postugiwania sie kompasem,
orientacji w terenie oraz wspotdziatania w grupie. Diugosci tras
dostosowane sg do wieku uczestnikédw. Grupa zostaje podzielona na
zespoty, ktére pod okiem instruktora pokonujg trase

Godzina 18:30 - kolacja

Godzina 21:00 - Nocne podchody

Zajecia Nocne - gtdwnym zadaniem zaje¢ prowadzonych w nocy Jest
przezwyciezenie strachu uczestnikow przed ciemnosciami, :
potaczonych z dobrg, bezpieczng zabawg. Wszystkie
zajecia prowadzone sg w grupach maksymalnie 15-
osobowych plus instruktor i wychowawca. Kazda grupa
zostaje wyposazona w mape, kompas, latarke oraz ma
mozliwos¢ korzystania z tgcznosci radiowej.




III dzien
Godzina 8:00- sniadanie

Godzina 9:00Podziat grupy na dwa zespoty, ktére na przemian bedq
przechodzity nastepujace stanowiska

Paintball — Dwie lub wiecej druzyn walczg ze sobq strzelajac do siebie
kulkami z farba przy pomocy pneumatycznych karabinkéw. Zabawa moze
by¢ oparta na wielu réoznych scenariuszach np.

> Telegrafista — jeden z zespotow ma zbudowac¢ 300-metrowa linie
telefoniczng, natomiast drugi zespot to zadanie utrudnia.

> Lowy- zabawa, w ktdrej uczestnicy wyposazeni w bron muszag
upolowac 3 wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinierow.

> Misja - zabawa z uzyciem samochodow terenowych, zajec
linowych, przepraw bagiennych polegajaca na odbiciu zakfadnikéw.

> Zdobywanie flagi przeciwnika - najbardziej popularny scenariusz
gry lesnej.

Wyprawa samochodami terenowymi po bezdrozach lesnych.
Wycieczka trwa ok. 1,5 godziny. Podczas wyprawy uczestnicy w
przypadku zakopania sie samochodu beda musieli go
samodzielnie wypchaé. Uczestnicy muszg posiada¢ ubrania na
zmiane.




- obiad i wyjazd grupy

Cena: 290zi/osoba - osrodek Zoom Przygody, Karino

Cena 350 zt osrodek Edukacji Ekologicznej, Almatur, Hotel
Krolewski

CENA ZAWIERA:

- zakwaterowanie w 1 z naszych osrodkéw

- wyzywienie (2 X $niadanie, 3 x obiad, 2 x kolacja)

- ognisko z pieczeniem kietbasek lub dyskoteka z napojami

- realizacje programu (opieka doswiadczonej kadry animatoréw, atrakcje, bilety wstepu)
- ubezpieczenie NNW

CENA NIE ZAWIERA:

- kosztéw dojazdu do Janowa Lubelskiego

Uwaga: obowiazuje doba hotelowa danego osrodka i istnieje
mozliwosc¢ ze grupa bedzie musiata sie wykwaterowac np. po
s$niadaniu z mozliwosciag pozostawienia rzeczy w ustalonym
miejscu


mailto:makadan@wp.pl




