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$ny to malownicze tereny poprzecinane
dolinami rzek z licznymi wzniesieniami wydmowymi i torfowiskami. Zobaczymy
tu przepiekne rezerwaty takie jak ,Imielty Lug”, ,teka” czy ,Szklarnia”
posiadajace ok. 2000 ha s$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

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 programoéw 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 Janowa , zakwaterowanie, zapoznanie sie z regulaminem,
czas do dyspozycji kierownika grupy

Godzina 13:30 - obiad

Godzina 14:30-

12 prac herkulesa- jest to szereg konkurencji o charakterze sitowo-
umystowym, w ktdrym uczestnicy zostajq podzieleni na 10-12 osobowe
zespoty rywalizujace w réznych konkurencjach. Projekt ten zmusza
uczestnikéw do kreatywnego podejscia do réznych konkurenciji,
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. Ucieczka z Olimpu - jest to konkurencja polegajgca na
jak najszybszym pokonaniu trasy za pomocga specjalnych
elastycznych 10 osobowych nartach. Jest to konkurencja, w
ktérej uczestnicy muszg ztapaé wspoélny rytm aby ukonczyé
konkurencje.




2. Siec Meduzy - 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
wspoétodpowiedzialnos¢ za realizacje zadania.

3. Na skrzydtach Gryfa - konkurencja, w ktorej kazdy
zespot bedzie musiat wytonic lidera potrzebnego do
wykonania tego zadania. Zadanie polega na
przemieszczeniu sie dziesieciu 0sdb z grupy, na drugg
strone trasy bez dotykania podtoza. Jedynym artefaktem,
ktorym beda dysponowali uczestnicy jest specjalny
dywan. Zadanie wymagajace od uczestnikdw zgrania,
doktadnosci i sporej kondycji fizycznej.

4. Kamienie Kronosa- 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.

5. Labirynt Minosa - 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 dotrze¢ do punktu koncowego trasy, ktérej
znana jest tylko jej pierwsza czes$c¢. Instrukcje dotyczace
dalszej czesci trasy posiada inny zespdt. Prawidtowa wymiana tych
informacji stanowi o wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotéw w tym
projekcie. Projekt ten pokazuje jak waznym w procesie .
komunikacji jest sposdb formutowania komunikatow.

6. Przeprawa przez Styks - projekt, w ktdrym uczestnicy
podzieleni na zespoty majq 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 "utonagé".




7. Zaprzeg Cerbera -konkurencja sitowa polegajqca na
przetransportowaniu jednego z uczestnikdw za pomocg

specjalnego zaprzegu na wyznaczonej trasie. Zdanie wymagajace od
uczestnikéw sporej wytrzymatosci fizycznej.

8. Tropem Centaura - tym razem na uczestnikéw czeka
konkurencja wymagajaca duzej precyzji, doktadnosci oraz
zgrania zespotowego. Zadaniem uczestnikdw jest pokonanie
specjalnego toru wedtug scisle okreslonych zasad. Bardzo wyczerpujaca
konkurencja. B ]

9. Nic¢ Ariadny - kolejnym wyzwaniem czekajgcym na uczestnikéw jest
przewleczenie w odpowiedni sposdb sznura na czas. Wesota konkurencja
wymagajaca od uczestnikdw ogromnej wspdtpracy i zaufania.

10.0ko Cyklopa - zesp6t podzielony na dwie podgrupy musi
przekazac sobie prawidtowo informacje na odlegtosé 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. Wéwczas
rozpoczyna sie druga faza projektu, czyli jego praktyczne wykonanie.




11Syzyfowa praca - konkurencja polegajaca na wydobyciu piteczki
pomocq rak z specjalnej rury. W tej konkurencji wymagana jest ogromna
precyzja, doktadnosc i koordynacja catego zespotu.

12. Wspinaczka do gniazda Harpi - w tym arcytrudnym zadaniu na
uczestnikédw 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 18:30- kolacja

Godzina 21:00 - Dyskoteka

Dzien II
Godzina 8:00 -$niadanie
Godzina 9:00 —-Rozgrywki sportowe

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

nge Run - zabawa polega na rywalizacji po miedzy
dwoma uczestnikami na dwéch dmuchanych torach.




Uczestnicy przypieci do gum muszg pokonac jak najwiekszy dystans.

Godzina 13:30-obiad

Mini szkota przetrwania - sg to praktyczne zajecia, ktére pozwolg
uczestnikom sprawdzi¢ swoje zdolnosci w programach survivalowych np.

# Budowa szatasow

# Rozpalanie ognia bez uzycia zapatek

# Rozpoznawanie roslin trujacych i zwierzat jadowitych
# Nauka podstawowych weztéw

# Uzdatnianie wody

¥ Przeprawy przez teren bagienny

Przeprawy przez teren bagienny - ekscytujacy, petny wrazen spacer
przez ,bagno”. Trasa jest dostosowana do wieku i kondycji uczestnikow.
Obowigzek posiadania ubran na zmiane, oraz wigzanych butéw

Godzina 18:30 - kolacja



Godzina 20:00 - Ognisko potgczone z pieczeniem kietbasek

Dzien III
Godzina 8:00 - $niadanie
Godzina 9:00

Wyprawa samochodami terenowymi po bezdrozach lesnych. Istniejg
rézne 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 -

ENIGMA

Zespot szturmowy +AGENTX” to grupa starannie

wyselekcjonowanych ludzi, stanowigcych razem zgrany zespot.
Realizacja postawionego celu wymaga od cztonkdédw zespotu
podziatu zadan, odpowiedzialno$¢ za powierzony do realizacji

.fragment ukftadanki” oraz konsekwencji w dziataniu. Ludzie ci sq

specjalistami w swoich dziedzinach, jednak majq $wiadomos$c
odpowiedzialnosci za pozostatych cztonkéw zespotu, po to, aby w razie kontuzji lub braku
mozliwosci realizowania zadania przez cztonka zespotu, np. postrzat, kolega mégt przejac

jego funkcje. Ponizej przedstawiamy kilka przyktadowych zadan



» ewakuacja przyjaciela.

» roéwnowaznia - zadanie z pozoru fatwe, ale wymagajace od uczestnikdw ogromnej

precyzji i koncentracji.
» rurocigg - zadaniem zespotu jest zamkniecie obiegu pewnego rurociggu

> balance - kolejne wyzwanie stanowi ustawienie specjalnej wagi w Scisle okreslonej

pozycji

» iinne nietypowe zadania

Godzina 18:30 - kolacja

Godzina 21:00- nocna wyprawa potgczona 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 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.

Dzien IV

Godzina 8:00 -$niadanie
Godzina 9:00

MISJA -

Scenariusz:

Misja jest to rodzaj turnieju, w ktéorym uczestnicy zostajq
podzieleni na kilka zespotéw, ktére beda rywalizowaty podczas catego
spotkania. Zadaniem kazdego z zespotdw jest wykonanie pieciu
arcytrudnych zadan, w ktérych bedzie liczyt sie spryt, zdolnos¢
planowania, odpowiednia strategia oraz wytrzymatos¢ fizyczna. Kolejnym
zadaniem czekajgcym na uczestnikéw jest odnalezienie 25 elementow
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

Scianka wspinaczkowa -zabawa, ktéra daje uczestnikom mozliwo$é
sprawdzenia sie podczas wspinaczki. Do wyboru sq cztery drogi
wspinaczkowe o réznym stopniu trudnosci. Istnieje mozliwosé
rozstawienia $cianki praktycznie w kazdym miejscu.
Doskonata zabawa przeznaczona dla dzieci i
dorostych w kazdym wieku.

Zyroskop-cywilna wersja trenazera lotniczego
uzywanego w wo jsku,

lotnictwie i astronautyce,

pozwalajaca dodwiadczyé
wrazen, jakie fowarzyszq podczas lotu. W
pewnym momencie nie wiemy gdzie jest
gora a gdzie dét. Mozemy uzyskaé

przecigzenia do 36

Godzina 18:30 kolacja

Po kolacji czas do dyspozycji wychowawcow

Dzien V
Godzina 8:00 s$niadanie
Godzina 9:00

NASZYJINIK IZYDY

Scenariusz:



.Naszyjnik Izydy" realizowany bedzie przez 4 zespoty,
| ktére wyrusza na poszukiwanie tytutowego naszyjnika.

(¥ Droga, ktdrq zespoty beda musiaty pokonaé przepetniona
JesT mespodzuewanyml i zaskakujacymi zwrotami akcji oraz ogromng,
ilocia zadan zespotowych, zaréwno fizycznych, jak i umystowych. Od
zaangazowania kazdego z uczestnikéw zalezel bedzie efekt koncowy
podejmowanych przez grupy dziatah. Pomimo tego, iz zespoty
realizowaé beda projekt niezaleznie od siebie w koncowej fazie
projektu beda musieli potaczy¢ wzajemne starania, gdyz od
kooperacji zalezeé bedzie mozliwo$¢ uwieficzenia projektu sukcesem.

Przyktadowe zadania

Pergamin

Pierwszym krokiem w Waszej misji bedzie
wykonanie starodawnego zwoju. Aby to zadanie
wykonaé bedzie potrzeba 7 $miatkow, poniewaz

ow zwdj znajduje sie na wysokosci. Dlatego caty
zespot bedzie musiat mocno wspdtpracowad.

Sieé Pajgka

Podazajac za kolejnym fragmentem papirusu musicie udac¢ sie do
ztowieszczego krateru Un'Goro, gdzie swoja sie rozsnuta Ungolianta
lubujaca sie w btyskotkach, ktére ma zwyczaj rozwieszaé po catej
swojej sieci pajak.Wielu $miatkéw prébowato
dostaé sie do skarbéw Ungolianty, jednak
zaden z nich nie powrdcit zywy za sprawaq sieci,
ktéra powstrzyma kazdego intruza. Tylko

umiejetnosé dobrego planowania dziatan



bedzie umozliwiata uczestnikom uzyskanie sukcesu na tym etapie.

Godzina 13:00 obiad
Po obiedzie - wykwaterowanie, 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 mozliwos¢ wymiany atrakcji na inne z oferty firmy
MAKADAN

Wycena

Koszt programu 600 zt/osoba

Adam Mak - ,MAKADAN"

makadan@wp.pl,

Tel 606230429
www.makadan.pl


mailto:makadan@wp.pl

