Liczba oséb: 20-50
Termin: 2022-2023

Wiek: dzieci 12-18 lat

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

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

Jest to zabawa, w ktérej uczniowie podzieleni na 4 zespoty majg za zadanie w
jak najkrotszym czasie dotrze¢ do wyznaczonego celu. Uczestnicy beda mieli do
pokonania liczne korytarze, w ktorych beda znajdowaty sie rézne przeciwnosci
losu. Bardzo czesto pokonanie trasy bedzie zalezato od drugiego zespotu, ktéry
bedzie musiat pomoéc w wykonaniu okreslonego zadania.

Gtdwnym celem tej zabawy jest:

» pomoc innym

» sens rywalizacji w zespotach (klasach)
> wspotpraca w zespole (klasie)

» dazenie do wyznaczonego celu



Projekt ten w doskonaty sposob ukazuje potrzebe sprawnej
komunikacji pomiedzy poszczegdllnymi komorkami

organizacyjnymi dla efektywnosci podejmowanych przez nie

dziatan. Na czas trwania projektu uczniowie zamieniajg sie w
firme produkcyjng podzielong na kilka dziatdw. Ich zadaniem jest jak najszybsze

odwzorowanie modelu samochodu zbudowanego z klockow.

Jak wglada model wiedzg tylko obserwatorzy. Przekazujg informacje goncom, ktorzy z
kolei biegng do budowniczych. Ci ostatni majg za zadanie zbudowanie dwédch
identycznych z oryginatem modeli prototypowego pojazdu. O sukcesie w tym projekcie
decyduje efektywna komunikacja, $wiadomos¢ wspolnego celu, dobra wspotpraca i

organizacja procesu produkcyjnego.
CELE:

Jak skutecznie przekazywac informacje w zespole.

o Obszary odpowiedzialnosci za realizowane zadania.

. Czym jest proaktywnosc i jakie daje rezultaty.

Czym moze by¢ i jak powinno wygladac aktywne dzielenie sie wiedza.

Godzina 13:00 obiad
Godzina 15:30 Zwariowana Olimpiada

Zwariowana olimpiada uczestnicy w grupach 5-osobowych rywalizujg w 20
roznych konkurencjach np. '

- Narty 5-osobowe - cztonkowie zespotu majq za zadanie przejs¢
okreslony odcinek drogi na specjalnie przygotowanych nartach.
Gtownym problemem w tej konkurencji jest skoordynowanie L. e
ruchow catego zespotu.

- Spodnie 5-osobowe - wesota konkurencja, ktéra 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 chomikow - konkurencja, w ktérej 5-osobowe zespoty
mogg wczuc sie w ,los biednego chomika” , pokonujacego
wyznaczong trase.




- Wyscig rydwanoéw - konkurencja, w ktorej oprocz sity,
sprawnosci, zaufania, wspotpracy wymagana jest odwaga osoby

znajdujacej sie na rydwanie.

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

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

dorostych

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

- Walka kogutow - 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 dwoch specjalnie
przygotowanych cyrkli

- Gasienica - wesota konkurencja dla trzech 5-osobowych
zespotéw polegajaca na wyscigu gasienic

- Twister — popularna zabawa strategiczna w gigantycznych
rozmiarach =

Godzina 18:30 - kolacja
Godzina 21:00 - ognisko
Godzina 22:00 - nocne pdchody

Zajecia Nocne - gtdwnym zadaniem zaje¢ prowadzonych
w nocy jest przezwyciezenie strachu uczestnikéw przed
ciemnosciami, potgczonych z dobrg, bezpieczng zabawa.
Wszystkie zajecia prowadzone sq w grupach maksymalnie
15-osobowych plus instruktor i wychowawca. Kazda grupa
zostaje wyposazona w mape, kompas, latarke oraz ma
mozliwos¢ korzystania z tgcznosci radiowej. Realizujemy m.in.
nastepujgce programy:

1. Nocne podchody (mozliwos¢ stosowania dowolnych scenariuszy)
- fowcy skarbow



- podchody
- poszukiwanie Swietlika

II dzien
Godzina 8:00 - sSniadanie

Godzina 9:00

12 prac herkulesa- jest to szereg konkurencji o charakterze sitowo-
umystowym, w ktorym uczestnicy zostajq podzieleni na 10-12 osobowe
zespoty rywalizujace w réznych konkurencjach. Projekt ten zmusza
uczestnikdw do kreatywnego podejscia do réznych konkurencji,
generowania pomystéw 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 ztapac wspolny rytm aby ukonczy¢
konkurencje.

- W projekcie tym zespo’fy, 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
wspotzaleznosé oraz wspotodpowiedzialnos¢ za realizacje
zadania.

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




- zadanie polega na witozeniu
zestawu roznych pitek za pomoca specjalnych pateczek do
kosza. Jest to program wymagajacy od uczestnikéw 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 zespotow. Kazdy zespdét ma za zadanie
dotrze¢ do punktu koncowego trasy, ktoérej znana jest tylko
jej pierwsza czescC. Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy
posiada inny zespot. Prawidlowa wymiana tych informacji
stanowi 0 wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotow w
tym projekcie. Projekt ten pokazuje jak waznym w procesie
komunikacji jest sposdb formutowania komunikatow.

- projekt, w ktérym
uczestnicy podzieleni na zespoty majg za zadanie
przeprawienie sie przez "niebezpieczng i zdradliwg
rzeke". Jedynym sprzetem jakim dysponujg jest
ptytka, opona,.... Prad rzeki jest bardzo wartki w
zwigzku z czym bardzo tatwo mozna stracic ptytki i
"utonac".

-konkurencja sitowa polegajaca na
przetransportowaniu jednego z uczestnikéw za pomoca
specjalnego zaprzegu na wyznaczonej trasie. Zdanie
wymagajace od uczestnikdow sporej wytrzymatosci fizycznej.




tym razem na uczestnikéw czeka
konkurencja wymagajaca duzej precyzji, doktadnosci oraz
zgrania zespotowego. Zadaniem uczestnikow jest
pokonanie specjalnego toru wedtug scisle okreslonych
zasad. Bardzo wyczerpujgca konkurencja.

kolejnym wyzwaniem czekajgacym
na uczestnikow jest przewleczenie w odpowiedni
sposéb sznura na czas. Wesota konkurencja
wymagajgca od uczestnikow ogromnej wspotpracy i
zaufania.

- zespdt podzielony na dwie
podgrupy musi przekazac sobie prawidtowo
informacje na odlegtos¢ nie postugujac sie przy tym
przekazem ustnym. Po zakonczeniu fazy planowania
zespot dzieli sie na dwie podgrupy, w ktérych kazda
zajmuje wskazang przez instruktora pozycje.
Wowczas 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.

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




Godzina 13:00 obiad

Godzina 15:30 Zajecia do wyboru Paintball lub Samochody
Terenowe

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

> Telegrafista - jeden z zespotdw ma zbudowac 300-metrowg linie
telefoniczng, natomiast drugi zespoét to zadanie utrudnia.

> kowy - zabawa, w ktorej uczestnicy wyposazeni w bron muszg
upolowac 3 wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinierow.

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

> Zdobywanie flagi przeciwnika - najbardziej popularny scenariusz
gry lesnej.

Wyprawa samochodami terenowymi po bezdrozach
le$nych. Istniejg rézne mozliwosci:

% Off-road - ok. 1 godzinna przeprawa po terenie
leSnym (mokradfa, wzniesienia, wydmy, bagna)

% Off-road wariant ekstrem - polega na przeprawie
samochodem terenowym terenu bagiennego ok. 1
godzina
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Z napojami

Adam Mak - ,MAKADAN"

makadan@wp.pl,

Tel 606230429
www.makadan.pl
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