Zielona Szkota w Janowie Lubelskim- 3 dni

Ramowy Program:
I dzien :
Przyjazd do Ulanowa (zakwaterowanie, zapoznanie sie z regulaminem).

Zajecia rekreacyjno sportowe Zwariowana olimpiada uczestnicy w grupach 5-osobowych rywalizuja w
20 réznych konkurencjach np.:

Narty 5-osobowe - cztonkowie zespotu maja za zadanie przejs$é okreslony odcinek drogi na specjalnie
przygotowanych nartach. Gtownym 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 dobra, wesotq zabawe

Wyscig chomikow - konkurencja, w ktérej 5-osobowe

zespoty moga wczu¢ sie w ,los biednego chomika” , pokonujacego wyznaczong trase

Wyscig rydwanéw - konkurencja, w ktdrej oprécz sity, sprawnosci, zaufania, wspétpracy wymagana jest
odwaga osoby znajdujacej sie na rydwanie

Bolkowe narty - konkurencja, w ktérej 5-osobowe zespoty pokonuja trase na bolkowych nartach. Jest to
zabawa wymagajaca zgrania, wspotpracy catego zespotu

Przeciqganie 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 kogutéw - konkurencja polega ha przeciaganiu sie dwéch osdb

Rura - zadanie zespotowe polegajace na napetieniu specjalnie przygotowanej rury woda. Bardzo wesota
konkurencja

Cyrkiel - zgrywajaca zabawa zespotowa, polegajaca na wyscigu dwéch specjalnie przygotowanych cyrkli
Ggsienica - wesota konkurencja dla trzech 5 osobowych zespotéw polegajaca na wyscigu gasienic.

Mega supet - konkurencja zmuszajaca 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
przekonaé jak trudno jest wyeliminowaé wyuczone nawyki

Obrecz - konkurencja logiczna, w ktérej zespét ma do wykonania zadanie wydajace sie w pierwszej chwili
niemozliwe do zrealizowania.

Skoczek - jest to wspaniata zabawa, w ktdrej caty zespot musi wyskakaé sobie zwyciestwo

Obiad



Zabawy integracyjne

Mega Twister - jest to gigantyczna wersja znanej zabawy, w ktérej uczestnicy mogq sprawdzic¢ swoja
gietkosé, wytrzymatosé, zdolnos¢ planowania. Wspaniata zabawa przeznaczona dla dzieci i dorostych.
Wyspa - jest to zabawa, w ktérej uczniowie podzieleni na 4 zespoty maja za zadanie w jak najkrétszym
czasie dotrzec do wyznaczonego celu. Uczestnicy beda mieli do pokonania liczne korytarze, w ktérych
beda znajdowaty sie rézne przeciwnosci losu. Bardzo czesto pokonanie trasy bedzie zalezato od drugiego
zespotu, ktory bedzie musiat poméc w wykonaniu okreslonego zadania.

Gtéwnym celem tej zabawy jest:

- pomoc innym

- sens rywalizacji w zespotach (klasach)

- wspétpraca w zespole (klasie)

- dazenie do wyznaczonego celu

- Kolacja
- Ognisko
IT dzien:

-$niadanie

- Wyjazd autokarami do Janowa

Podziat grupy na 4 zespoty, ktére na przemian bedaq realizowaty nastepujace zadania. Nastepnie po
obiedzie nastepuje zamiana grup.

Grupa nr 1 - Zajecia linowe

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. Gtéwnym celem
tej zabawy jest: sprawdzenie zmystu réwnowagi, sprawnosci, leku wysokosci, doktadnosci.

6rupa nr 2- Samochody terenowe

Wyprawa samochodami terenowymi po bezdrozach lesnych w programie miedzy innymi zwiedzanie tam i
Zeremi bobrowych.

6rupa nr 3- Zwiedzanie

Wystawa przyrodnicza przy Nadlesnictwie sktada sie z trzech czesci:

e Przyrodnicza - zwierzeta, ptaki, rosliny wystepujace w Lasach Janowskich

e Historyczno-kulturowa - rys historyczny, pracownia garncarska, znaleziska archeologiczne

e Gospodarka lesna - praca lesnika, szkétkarstwo, szkodniki lesne

Grupa nr 4 Park Linowy w Janowie Lubelskim

6 tras o réznych stopniach trudnosci, jeden z najwiekszych parkéw linowych w Polsce: Trasa
najtatwiejsza przeznaczona dla dzieci od 3 roku zycia, Dwie trasy (hiebieska i zielona) tzw $rednie, oraz
trasa tylko dla dorostych. Zjazd linowy - ponad 200 metrowy zjazd nad plaza i kapieliskiem Diabelskie
wahadfo - jest to atrakcja dla ludzi o mocnych nerwach polegajaca na skoku na gigantycznej hustawce
Skok tandemowy lub pojedynczy z wysokosci 16 m i Power Fan pionowy skok w dét z wysokosci 13 m.
Obiad

Slimak - jest to gra przyrodniczo-sportowa, ktérej giéwnym zadaniem jest po przez wysitek fizyczny
poznanie przyrody polskiej. Jest to zabawa strategiczna, w ktdrej uczestnicy musza odpowiedzieé na
wiele interesujacych pytan przyrodniczych oraz wykonaé szereg zadan sportowych. Bardzo emocjonujaca
gra.

Mega Pitkarzyki

Gra w Mega pitkarzyki to duzo $miechu, krzyku, pozytywnych emocji i Swietnej zabawy. Mecz ten jest
konkurencja, ktora wprawia w dobry nastrdj, wyzwala w uczestnikach dzieciecq rados¢, ale i uczy



efektywnej komunikacji, zaufania, empatii oraz wspolnego planowania i doboru najlepszej strategii. Mecz
mega pitkarzykéw to niebanalna rozrywka

Kolacja

Nocne podchody towcy skarbow

IIT dzien:
-éniadanie

Zajecia sportowo-rekreacyjne

12 prac herkulesa- jest to szereg konkurencji o charakterze sitowo-umystowym, w ktérym uczestnicy
zostajq podzieleni ha 6 osobowe zespoty rywalizujace w réznych konkurencjach. Projekt ten zmusza
uczesthnikéw do kreatywnego podejscia do réznych konkurencji, generowania pomystéw oraz formowania
ich w konkretne rozwiqzania. Czesto zamiast sity bedzie liczyt sie spryt i inteligencja catego zespotu.
Ponizej przedstawiamy konkurencje, z ktérymi zmierzq sie uczestnicy:

1. Piecionarty - jest to konkurencja polegajaca na jak najszybszym pokonaniu trasy za pomoca
specjalnych elastycznych 6 osobowych nartach. Jest to konkurencja, w ktérej uczestnicy musza ztapaé
wspdlny rytm aby ukohczy¢ konkurencje.

2. Pajeczynka - W projekcie tym zespoty, na ktdre podzieleni sq uczestnicy, staja przed ..pajeczynami”
(siatkami rozpietymi miedzy podtrzymujacymi je palikami). Zadaniem kazdego zespotu jest
przeprowadzenie wszystkich jego cztonkéw przez ,oka" pajeczyn” (otwory w siatce), z zachowaniem
okreslonych regut. W tym projekcie najwazniejsza jest wspétzaleznos¢ oraz wspétodpowiedzialnosé za
realizacje zadania.

3. Przeprawa - projekt, w ktérym uczestnicy podzieleni na zespoty maja za zadanie przeprawienie sie
przez "niebezpieczng i zdradliwa rzeke". Jedynym sprzetem jakim dysponuja sq dwie mate ptytki. Prad
rzeki jest bardzo wartki w zwiazku z czym bardzo fatwo mozna stracié ptytki i utonaé

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

5. Kontakt - zespdt podzielony na dwie podgrupy musi przekazaé sobie prawidtowo informacje na odlegtosé
nie postugujac sie przy tym przekazem ustnym. Po zakofczeniu fazy planowania zespét dzieli sie na dwie
podgrupy, w ktorych kazda zajmuje wskazana przez instruktora pozycje. Wowczas rozpoczyna sie druga
faza projektu, czyli jego praktyczne wykonanie.

6. Latajace dywany - konkurencja, w ktorej kazdy zespét bedzie musiat wytonié lidera potrzebnego do
wykonania tego zadania. Zadanie polega na przemieszczeniu sie pieciu 0séb z grupy, ha drugq strone trasy
bez dotykania podtoza. Jedynym artefaktem, ktorym beda dysponowali uczestnicy jest specjalny dywan.
Zadanie wymagajace od uczestnikéw zgrania, doktadnosci i sporej kondycji fizycznej.

7. Pitkarze - ta z pozoru mylaca nazwa konkurencji niewiele wspélnego ma z grq w pitke. Zadanie polega ha
wlozeniu zestawu roznych pitek za pomoca specjalnych pateczek do kosza. Jest to program wymagajacy
od uczestnikéw duzej precyzji i zgrania catego zespotu.

8. Magiczne pola - konkurencja z rodzaju matematczno- sportowych polegajaca na odnalezieniu
wyznaczonych numerkéw. W tym zadaniu uczestnicy beda musieli wykaza¢ sie zdolnosciq komunikacji,
planowania oraz duzq szybkoscia,



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

10. Logikus zapatczany - tym razem na uczestnikéw wsrod wielu konkurencji o charakterze fizycznym
czeka do rozwiazania mega zagadka logiczna. Uczestnicy zmierzq sie z zadaniem, w ktérym beda musieli
wykaza¢ sie duza wyobrazniq oraz logicznym, tworczym mysleniem.

11. Krecia robota - Projekt ten wprowadza uczestnikéw w nowe, nieznane $rodowisko poprzez
pozbawienie ich jednego ze zmystéw - wzroku. W projekcie tym uczestniczy jednoczesnie kilka zespotéw.
Kazdy zespét ma za zadanie dotrzeé do punktu koricowego trasy, ktérej znana jest tylko jej pierwsza
cze$C. Instrukcje dotyczace dalszej czesci trasy posiada inny zespét. Prawidtowa wymiana tych
informacji stanowi o wzajemnym powodzeniu wszystkich zespotow w tym projekcie. Projekt ten pokazuje
jak waznym w procesie komunikacji jest sposob formutowania komunikatow.

12.Waqz boa - zadaniem catej druzyny jest przeplesé line od pierwszego do ostatniego uczestnika w
odpowiedni sposdb aby potaczyé wszystkich uczestnikow. Zadanie nalezy do wyjatkowo wesotych.

Obiad i wyjazd grupy w strone powrotna. Przyjazd w godzinach popotudniowych.

Swiadczenia zawarte w cenie:

- tfransport komfortowym autokarem (DVD, Klimatyzacja)
- zakwaterowanie wg programu

- WyZywienie wg programu

- opieke pilota

- lokalni przewodnicy i animatorzy

- ognisko z pieczeniem kietbasek

- ubezpieczenie uczestnikéw

- bilety wstepu do zwiedzanych obiektdow

- parkingi

- podatek VAT




