ZIELONA SZKOLA 5-dni

Lasy Janowskie - lasy kompleksu obejmujq powierzchnie ok. 31 tys. ha,
potozone sg w potnocno-wschodniej czesci Kotliny Sandomierskiej u podndza
Roztocza Zachodniego. Skarbiec Le$sny to malownicze tereny poprzecinane
dolinami rzek z licznymi wzniesieniami wydmowymi i torfowiskami. Zobaczymy
tu przepiekne rezerwaty takie jak ,Imielty Lug”, ,teka” czy ,Szklarnia”
posiadajace ok. 2000 ha s$rddlesnych stawdéw oraz bogatg faune (bobry, wydry,
gtuszce, wilki, czarne bociany) i flore (rosiczka, widtaki, storczyki, soplowki)
Czyste, naturalne srodowisko wodne i leSne, ktore stanowi bor sosnowo -

jodtowy oraz liczne szlaki turystyczne stwarzajg duze mozliwosci aktywnego
wypoczynku oraz uprawiania sportow wodnych, rowerowych i jezdziectwa . Lasy
Janowskie to réwniez jedno z najwiekszych partyzanckich pél bitewnych II wojny
Swiatowej oraz Powstania Styczniowego

Zakwaterowanie:

Zoom Przygody, Karino, Zoom Natury, Osrodek Edukacji Ekologicznej

Uwagi

Czas i program pobytu grup szkolnych, ustalane jest przez opiekuna klasy w
zaleznosci od potrzeb i wieku uczestnikdw. W czasie pobytu mogg by¢
realizowane wybrane elementy programéw nauczania ( po uzgodnieniu z
nauczycielami uczacymi) w zakresie biologii, przyrody, geografii. Ponizej
przedstawiony jest przyktadowy program 5-dniowej zielonej szkoty, ktéory mozna
dowolnie zmienia¢ w zaleznosci od potrzeb, zainteresowania danej grupy.

Dzien I- przyjazd do Ulanowa, zakwaterowanie, zapoznanie sie z regulaminem,
czas do dyspozycji kierownika grupy

Godzina 13:30 - obiad
Godzina 14:30- Zwariowana Olimpiada

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

Narty 5-osobowe - czlonkowie zespotu majg za zadanie przejsc
okreslony odcinek drogi na specjalnie przygotowanych nartach.
Gtébwnym problemem w tej konkurencji jest skoordynowanie
ruchdw 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 uczestnikdw stanowi bardzo dobrg, wesotg
zabawe




Wyscig chomikéw - konkurencja, w ktorej 5-osobowe zespoty
mogq wczuc sie w ,los biednego chomika” , pokonujacego
wyznaczong trase

Wyscig rydwanoéw - konkurencja, w ktoérej oprocz sity,
sprawnosci, zaufania, wspotpracy wymagana jest odwaga osoby
znajdujgcej sie na rydwanie

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

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

Siatka tekili - wesota konkurencja przeznaczona dla os6b
dorostych polegajaca na pokonaniu sieci przez dwa 6 osobowe
zespoty

Walka kogutéw - 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
dwéch specjalnie przygotowanych cyrkli

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

Mega supet - konkurencja zmuszajgca wszystkich do
kreatywnego dziatania w zespole

Jazda na rowerze przeciwskretnym - konkurencja polegajaca
na pokonaniu slalomu na rowerze. Jedynym utrudnieniem jest
fakt, iz w rowerze wszystko dziata odwrotnie. W tej zabawie
mozna sie przekonac jak trudno jest wyeliminowaé wyuczone
nawyKi

Obrecz - konkurencja logiczna, w ktorej zespot ma do
wykonania zadanie wydajace sie w pierwszej chwili

niemozliwe do zrealizowania.

Skoczek- jest to wspaniata zabawa, w ktorej caty zespot musi
wyskakac sobie zwyciestwo

Godzina 18:30- kolacja

Godzina 21:00 - Dyskoteka




Dzien II
Godzina 8:00 -Sniadanie
Godzina 9:00 -Rozgrywki sportowe

Mega pitkarzyki- jest to gra na gigantycznym dmuchanym boisku, w ktérym
uczestnicy sg pitkarzykami. Jest to bardzo wesota, wyczerpujaca konkurencja

Bunge Run - zabawa polega na rywalizacji po miedzy :
dwoma uczestnikami na dwoéch dmuchanych torach. : - L
Uczestnicy przypieci do gum muszg pokonac jak ‘?I LT o S
najwiekszy dystans.
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Godzina 13:30-obiad

12 prac herkulesa- jest to szereg konkurencji o charakterze sitowo-
umystowym, w ktdrym uczestnicy zostajg podzieleni na 6 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:

1. Szescionarty - jest to konkurencja polegajaca na jak najszybszym
pokonaniu trasy za pomocg specjalnych elastycznych 6 osobowych
nartach. Jest to konkurencja, w ktorej uczestnicy muszg ztapac¢ wspdiny
rytm aby ukoniczy¢ konkurencije.

2. Pajeczynka - W projekcie tym zespoty, na ktdére podzieleni sq
uczestnicy, stajq przed , pajeczynami” (siatkami rozpietymi miedzy
podtrzymujacymi je palikami). Zadaniem kazdego zespotu jest
przeprowadzenie wszystkich jego cztonkdéw przez ,,oka” pajeczyn” (otwory
w siatce), z zachowaniem okreslonych regut. W tym projekcie



Ppl{ Turytyn s eeagi

najwazniejsza jest wspoitzaleznos¢ oraz wspdtodpowiedzialnosé za
realizacje zadania.

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

- konkurencja nalezaca do wyjatkowo skomplikowanych,
ktéra polega na pokonaniu pewnego slalomu. Aby troche utrudni¢ zadanie
uczestnicy przy pomocy réznych przyrzaddéw (kij do unihokeja, krokieta,
golfa, palanta, baseballa) przeprowadzi¢ pitke w pijanych okularach do
konca trasy. Bardzo wesota a zarazem trudna konkurencja.

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

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

- ta z pozoru mylgca nazwa konkurencji niewiele wspolnego
ma z grg w pitke. Zadanie polega na wtozeniu zestawu réznych pitek za
pomocqg specjalnych pateczek do kosza. Jest to program wymagajacy od
uczestnikdw duzej precyzji i zgrania catego zespotu.

- konkurencja z rodzaju matematczno-sportowych
polegajaca na odnalezieniu wyznaczonych numerkéw. W tym zadaniu
uczestnicy bedg musieli wykaza¢ sie zdolnoscig komunikacji, planowania
oraz duzg szybkoscia.

- konkurencja polegajaca na
przetransportowaniu jaja lub piteczki za pomoca specjalnego urzadzenia
na odlegtos¢. W tej konkurencji wymagana jest ogromna precyzja,
doktadnos¢ i koordynacja catego zespotu.

- tym razem na uczestnikéw wsréd wielu
konkurencji o charakterze fizycznym czeka do rozwigzania mega zagadka



logiczna. Uczestnicy zmierzg sie z zadaniem, w ktérym bedg musieli
wykazac sie duzg wyobraznig oraz logicznym, tworczym mysleniem.

11. Krecia robota - Projekt ten wprowadza uczestnikdw w nowe,
nieznane srodowisko poprzez pozbawienie ich jednego ze zmystow -
wzroku. W projekcie tym uczestniczy jednoczesnie kilka zespotéw. Kazdy
zespot ma za zadanie dotrze¢ do punktu koncowego trasy, ktorej znana
jest tylko jej pierwsza czes¢. Instrukcje dotyczgace dalszej czesci trasy
posiada inny zespo6t. Prawidtowa wymiana tych informacji stanowi o
wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotéw w tym projekcie. Projekt ten
pokazuje jak waznym w procesie komunikacji jest sposéb formutowania
komunikatéw.

12.Waz boa - zadaniem catej druzyny jest przeples¢ line od pierwszego
do ostatniego uczestnika w odpowiedni sposdb aby potaczy¢ wszystkich
uczestnikdw. Zadanie nalezy do wyjatkowo wesotych.

Godzina 18:30 - kolacja

Godzina 20:00 - Ognisko potgczone z pieczeniem kietbasek

Dzien III
Godzina 8:00 - Sniadanie

Godzina 9:00

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

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

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

< Wycieczka potaczona ze zwiedzaniem Kruczek + Zeremie bobrowe

ok. 1,5 godziny




Godzina 14:00 -obiad
Godzina 15:00 -Gra medyczna

Medicus - gra edukacyjna majaca na celu nauczenia uczestnikéw
postepowania w réznych sytuacjach zwigzanych z pierwszg pomoca. Gra
strategiczna medicus polega na zdobyciu jak najwiekszej ilosci punktow i
ukonczeniu catej trasy. Podczas gry na uczestnikdw czeka szereg pytan
teoretycznych, zadan praktycznych zwigzanych z pierwsza pomoca.
Podczas gry uczestnicy bedg musieli wykazac sie pomystowoscig,
wytrzymatoscig fizyczng oraz sporg wiedzg

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

Gtéwnym celem tej zabawy jest:
» pomoc innym
» sens rywalizacji w zespotach (klasach)

> wspotpraca w zespole (klasie)
» dgzenie do wyznaczonego celu

Godzina 18:30 - kolacja

Godzina 21:00- nocnha wyprawa potaczona z wieloma
niespodziankami

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

Dzien IV

Godzina 8:00 —sniadanie
Godzina 9:00

MISJA - Zagadka kryminalna
Scenariusz:

Misja jest to rodzaj turnieju, w ktorym uczestnicy
zostajgq podzieleni na kilka zespotéw, ktére bedq rywalizowaty




podczas catego spotkania. Zadaniem kazdego z zespotéw jest wykonanie
pieciu arcytrudnych zadan, w ktérych bedzie liczyt sie spryt, zdolnos¢
planowania, odpowiednia strategia oraz wytrzymatos¢ fizyczna. Kolejnym
zadaniem czekajacym na uczestnikéw jest odnalezienie 25 elementéw
pewnej uktadanki, ktéra po ztozeniu w catos¢ daje rozwigzanie zadania.

Dane organizacyjne

Czas trwania: 4 godziny

Lokalizacja: Lasy Janowskie

Gtéwna atrakcja: gra terenowa, rywalizacja
Ilo$¢ uczestnikéw: 20-80

Godzina 14:00 - obiad

Park Linowy - system przeszkdd linowych o diugosci ok. 270 metrow
zainstalowanych na drzewach, ktéry pozwala uczestnikom sprawdzi¢ swojg
wytrzymatos¢ fizyczna.

Wieza ze skrzynek - konkurencja polega na utozeniu jak najwyzszej wiezy ze
skrzynek i rownolegtym wchodzeniu po nich do géry. Uczestnicy przez caty czas
sq asekurowani przez instruktora. Gtdwnym celem tej zabawy jest: sprawdzenie
zmystu rownowagi, sprawnosci, leku wysokosci, doktadnosci.

Godzina 18:30 kolacja



Po kolacji czas do dyspozycji wychowawcéw

Dzien V
Godzina 8:00 sniadanie

Godzina 9:00

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

> Lowy- zabawa, w ktdrej uczestnicy wyposazeni w bron musza
upolowac 3 wyszkolonych, nieuzbrojonych uciekinieréw.

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

> Zdobywanie flagi przeciwnika - najbardziej popularny scenariusz
gry lesnej.

Godzina 13:00 obiad
Po obiedzie , wyjazd grupy

Cena obejmuje : zakwaterowanie, wyzywienie, ustugi przewodnika i
instruktoréw, ubezpieczenie, samochody terenowe, ognisko z
kietbaskami, dyskoteke.

Kolejnos¢ programu moze ulec zmianie w zaleznosci od warunkow
pogodowych. Istnieje mozliwo$¢ wymiany atrakcji na inne z oferty firmy
MAKADAN. W kazdym osrodku obowigzuje doba hotelowa i istnieje
mozliwos¢ wykwaterowania grupy po $niadaniu.



Wycena

Nocleg w Zoom Przygody, 620
Karino,

Adam Mak - ,MAKADAN"

makadan@wp.pl,

Tel 606230429
www.makadan.pl
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