Liczba osdéb: 40-200
Termin: do ustalenia

Wiek: dzieci 14-20 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



Projekt ten w doskonaty sposdb ukazuje potrzebe sprawnej

AN
] 52, ﬂf komunikacji pomiedzy poszczegélnymi komorkami
a‘lﬂw- ‘E.L organizacyjnymi dla efektywnosci podejmowanych przez

nie dziatan. Na czas trwania projektu uczestnicy zamieniajg,
sie w firme produkcyjng podzielong na kilka dziatéw. Ich zadaniem jest jak
najszybsze odwzorowanie modelu zbudowanego z klockéw. Jak wglada model
wiedzg tylko obserwatorzy. Przekazujg informacje goncom, ktérzy z kolei
przekazujg do budowniczych. Ci ostatni majg za zadanie zbudowanie dwédch
identycznych z oryginatem modeli prototypowego pojazdu. O sukcesie w tym
projekcie decyduje efektywna komunikacja, Swiadomosc¢ wspdlnego celu, dobra

wspotpraca i organizacja procesu produkcyjnego.
cele:
o Jak skutecznie przekazywac informacje w zespole.
o Obszary odpowiedzialnosci za realizowane zadania.

o Czym moze byc i jak powinno wyglada¢ aktywne dzielenie sie wiedzq.
o Integracja w zespole.

PROJEKT ,KRECIA ROBOTA"”

Projekt ten wprowadza uczestnikdéw w nowe, nieznane srodowisko poprzez
pozbawienie ich jednego ze zmystéw - wzroku. W projekcie tym

uczestniczy jednoczesnie kilka zespotéw. Kazdy zespot ma za zadanie

dotrze¢ do punktu koncowego trasy, ktérej znana jest tylko jej pierwsza
czes¢. Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy posiada inny zespét. Prawidtowa wymiana
tych informacji stanowi o wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotéw w tym projekcie.
Projekt ten pokazuje jak waznym w procesie komunikacji jest sposob formutowania

komunikatow.

cele:
o umiejetnos¢ widzenia problemu z szerszej perspektywy,
. umiejetnos¢ spojrzenia na sytuacje z pozycji ,drugiej strony”,

. podstawowe elementy zapewniajace prawidtowy przeptyw informacji,
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PROJEKT , MISJA”

Projekt ten nalezy do kategorii zadan strategicznych. Uczestnicy
zostajg podzieleni na kilka zespotow, ktore maja do wykonania

okreslone zadania.

Kazdy zesp6t ma za zadanie odnalez¢ jak najwiecej punktow

ukrytych w terenie.

Podczas zabawy na uczestnikdw czekajg rdoznorakie 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 koncowego rezultatu jest tutaj rowniez
motywacja zarowno zespotowa, jak i indywidualna.

obiad

MAFIA

Mafia to wciggajgca gra psychologiczna, oparta na schemacie popularnej gry
towarzyskiej. Gra pozwala bawié sig duzej grupie graczy. W pewnym terenie
grasuje mafia. Bandyci terroryzujq miasto i jejo mieszRaricow. Sq dosRonale
przygotowani, dziatajq w pefnej tajemnicy. Policja przystepuje do Rontrataku.
Do miasta wysyta swoich najlepszych funkcjonariuszy, a w szeregi mafii
wprowadza tajnego agenta. (Czy StroZom prawa uda si¢ rozbic gang? Czy
mafiosom uda si¢ wyeliminowal wszystkich policjantow? Zaczyna sig

niezwykle niebezpieczna rozgrywkd.



Krecia robota -projekt ten wprowadza uczestnikdbw w nowe,
nieznane srodowisko poprzez pozbawienie ich jednego ze
zmystow - wzroku. W projekcie tym uczestniczy jednoczesnie
kilka zespotéw. Kazdy zespdt ma za zadanie dotrze¢ do punktu
koncowego trasy, ktorej znana jest tylko jej pierwsza czesc.
Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy posiada inny zespot.
Prawidtowa wymiana tych informacji stanowi o wzajemnym

powodzeniu wszystkich zespotéw w tym projekcie

Trop - tym razem w Swiecie mafijnych porachunkoéw na
uczestnikow bedzie czekato bardzo trudne zadanie polegajace na rozpoznaniu z posrod 25
postaci wszystkich cztonkéw elitarnej mafii. Bardzo duzym utrudnieniem jest fakt iz policji
udato sie znalez¢ tylko oczy i kawatki twarzy stynnych mafioséw.

Czy to arcytrudne zadanie uda sie wydziatowi poscigowemu.

Uwiklani - kolejnym zadaniem czekajacym na uczestnikéw bedzie
uwolnienie zwigzanego zaktadnika. Aby to zadanie wykonac¢ caty

zespot bedzie musiat wiozy€ w to ogromng prace zespotowa.

Szala - tym razem uczestnicy bedg musieli wykupi¢ jednego z
swoich kompandéw z rak mafijnego gangu. Aby to zadanie wykonac

bedq musieli ustawi¢ szale wagi w pozycji poziomej. Jedynym

mozliwym obcigzeniem na wadze bedq pozostali cztonkowie
zespotu. W tym zadaniu bardzo wazna bedzie precyzja catego

zespotu oraz zaufanie do pozostatych cztonkdéw ekipy.

Konstrukcja - w projekcie tym, uczestnicy zostang postawieni przed wyzwaniem, ktére
wymagac bedzie od nich generowania, zgtaszania oraz implementowania wtasnych pomystow
na rozwigzanie sytuacji problemowej. W tym przypadku, zadaniem uczestnikow bedzie
zaprojektowanie i zbudowanie konstrukcji umozliwiajacej przetransportowanie, bez uzycia sity

miesni, dowoddw zbrodni aby nie pozostawi¢ odciskow palcow.



Kontakt - podzielony na dwie podgrupy zespot musi przekazac sobie prawidtowo informacje
na odlegtos¢ nie postugujac sie przy tym przekazem ustnym. Po zakonczeniu fazy planowania
zespot dzieli sie na dwie podgrupy, z ktérych kazda zajmuje wskazang przez trenerdow
pozycje. Wowczas rozpoczyna sie druga faza projektu, czyli jego praktyczne wykonanie.
Zespot musi pamieta¢ o bardzo waznej sprawie poniewaz mafiosi nie Spig i chetnie przejmag

Wasza wiadomosc.

- Ognisko
II dzien

- $niadanie

Paintball - Dwie lub wiecej druzyn walczg ze sobg strzelajac do siebie
kulkami z farbg przy pomocy pneumatycznych karabinkéw. Zabawa moze
by¢ oparta na wielu réznych scenariuszach np.

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

> Lowy - zabawa, w ktdérej uczestnicy wyposazeni w bron muszg
upolowac¢ 3 wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinieréw.

> Misja - zabawa z uzyciem samochoddéw terenowych, zajec
linowych, przepraw bagiennych polegajgca na odbiciu zaktadnikow.

> Zdobywanie flagi przeciwnika - najbardziej popularny scenariusz
gry lesnej.




Godzina 13:30 Obiad

Godzina 15:00
Eliminator - to zdecydowanie najlepsze

urzadzenie do przeprowadzenia
konkurencji zespotowych. Dmuchana arena
pomiesci jednoczesnie az szesciu
uczestnikéw, ktorych zadaniem jest

utrzymanie sie jak najdtuzej na
wystajacych platformach. Zadanie utrudnia patka, ktora porusza sie z

zmienna predkoscig w obydwu kierunkach. Uczestnicy muszq sie
wykazaé ogromnym refleksem i sprawnoscia fizyczna,

Batak - jest to urzadzenie, ktére stuzy sportowcom
do mierzenia refleksu. Jest to doskonata zabawa

przeznaczona dla dzieci i dorostych.
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Zyroskop-cywilna wersja trenazera lotniczego

uzywanego w wo jsku, lotnictwie i




astronautyce, pozwalajaca doswiadczy¢ wrazen, jakie towarzyszaq
podczas lotu. W pewnym momencie nie wiemy gdzie jest gora a gdzie
dét. Mozemy uzyskaé przecigzenia do 36

Godzina 18:30 - kolacja
Godzina 21:00 - Nocne podchody

Zajecia Nocne - gtdwnym zadaniem zaje¢ prowadzonych w nocy jest
przezwyciezenie strachu uczestnikow przed ciemnosciami, po%qczonych Z
dobra, bezpieczng zabawa. 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:

Runmageddon - jest ,ekstremalny bieg z przeszkodami, w ktorej
uczestnicy bedg mieli mozliwos$¢ pokonania trasy ustanej przeréznymi
przeszkodami. Kazdy z uczestnikow bierze dobrowolnie udziat
w biegu i oswiadcza iz jego stan zdrowia pozwala na wziecie
udziatu w takiej formie zawoddéw. Przed wyruszeniem na start
uczestnicy otrzymajg opaski z numerem startowym oraz
podpiszg oswiadczenie iz sq Swiadomi wziecia udziatu w tego
typu imprezie. Nad catoscig imprezy beda czuwali
przeszkoleni instruktorzy oraz bedzie zabezpieczenie
medyczne, ktére jest niezbedne przy takich imprezach.
Najlepsi dostang puchary a kazdy uczestnik dostanie dyplom ukonczenia
biegu. ‘

Na uczestnikdw bedzie czekata trasa o dtugosci ok 1
lub 2 km ustana 15 przeszkodami terenowymi o
roznym stopniu trudnosci.




- obiad i wyjazd grupy

Cena: 280zt/osoba - osrodek Zoom Przygody, Karino

Cena 340 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: obowigzuje doba hotelowa danego osrodka i istnieje
mozliwosc¢ ze grupa bedzie musiata sie wykwaterowaé np. po
$niadaniu z mozliwos$ciaq pozostawienia rzeczy w ustalonym
miejscu


mailto:makadan@wp.pl




