
INTEGRACJA – 2 DNI 

I dzieñ 

II dzieñ 

  

Liczba osób: 20 – 50
Termin: do uzgodnienia
Wiek: dzieci 10 -18 lat 

Uwagi:  dla wygody uczestników zalecane jest posiadanie ubrañ sportowych.

Ramowy program pobytu

– Przyjazd do Janowa Lubelskiego (zapoznanie siê z regulaminem pobytu) 
Godzina 9:00 -  Zwariowana olimpiada -uczestnicy w grupach 5-osobowych rywalizuj¹ w 20 ró¿nych konkurencjach: 
- Narty 5-osobowe – cz³onkowie zespo³u maj¹ za zadanie przejœæ okreœlony odcinek drogi na specjalnie 
przygotowanych nartach. G³ównym problemem w  tej konkurencji jest skoordynowanie ruchów ca³ego zespo³u. 
- Spodnie 5-osobowe -  weso³a konkurencja, która polega na wyœcigu  w specjalnych, gigantycznych spodniach. 
- Worki 5-osobowe – konkurencja z dzieciêcych lat, która przy dopingu pozosta³ych uczestników stanowi bardzo 
dobr¹, weso³¹ zabawê
- Wyœcig chomików – konkurencja, w której 5-osobowe  zespo³y mog¹ wczuæ siê w „los biednego chomika” , 
pokonuj¹cego  wyznaczon¹ trasê. 
- Wyœcig rydwanów – konkurencja, w której oprócz si³y, sprawnoœci, zaufania, wspó³pracy wymagana jest odwaga 
osoby znajduj¹cej siê na rydwanie. 
- Bolkowe narty - konkurencja, w której 5-osobowe  zespo³y pokonuj¹ trasê na specjalnych nartach. Jest to zabawa 
wymagaj¹ca zgrania, wspó³pracy ca³ego zespo³u
- Przeci¹ganie liny - najbardziej popularna konkurencja na wszystkich imprezach integracyjnych przeznaczona dla 
dzieci i doros³ych
- Walka kogutów – konkurencja polega na przeci¹ganiu siê dwóch osób
- Rura - zadanie zespo³owe polegaj¹ce na nape³nieniu specjalnie przygotowanej rury wod¹. Bardzo weso³a 
konkurencja
- Cyrkiel - zgrywaj¹ca zabawa zespo³owa, polegaj¹ca na wyœcigu dwóch specjalnie przygotowanych cyrkli
- G¹sienica - weso³a konkurencja dla trzech  5-osobowych zespo³ów polegaj¹ca na wyœcigu g¹sienic

- Twister – popularna zabawa strategiczna w gigantycznych rozmiarach

Godzina 13:00 -  obiad 

Godzina 15:30
Wyprawa samochodami terenowymi po bezdro¿ach leœnych. Istniej¹ ró¿ne mo¿liwoœci:
Off-road – ok. 1 godzinna przeprawa po terenie leœnym (mokrad³a, wzniesienia, wydmy, bagna)
Off-road  wariant ekstrem - polega na przeprawie samochodem terenowym terenu bagiennego ok. 1 godzina 
Wycieczka po³¹czona ze zwiedzaniem  uroczyska Kruczek oraz  ¿eremi bobrowych, ok. 1,5 godziny 
Medicus – gra edukacyjna maj¹ca na celu nauczenia uczestników postêpowania w ró¿nych sytuacjach zwi¹zanych z 
pierwsz¹ pomoc¹. Gra strategiczna Medicus polega na zdobyciu jak najwiêkszej iloœci punktów i ukoñczeniu ca³ej 
trasy. Podczas gry na uczestników czeka szereg pytañ teoretycznych, zadañ praktycznych zwi¹zanych z pierwsz¹ 
pomoc¹. Podczas gry uczestnicy bêd¹ musieli wykazaæ siê pomys³owoœci¹, wytrzyma³oœci¹ fizyczn¹ oraz spor¹ 
wiedz¹.

Godzina 18:30 – kolacja 

Godzina 21:00 
Zajêcia Nocne - g³ównym zadaniem zajêæ prowadzonych w nocy  jest przezwyciê¿enie strachu uczestników przed 
ciemnoœciami, po³¹czonych z dobr¹, bezpieczn¹ zabaw¹. Wszystkie zajêcia prowadzone s¹ w grupach maksymalnie 
15-osobowych plus instruktor i wychowawca. Ka¿da grupa zostaje wyposa¿ona w mapê, kompas, latarkê oraz ma 
mo¿liwoœæ  korzystania z ³¹cznoœci radiowej.                   
Realizujemy m.in. nastêpuj¹ce programy: 
Nocne podchody (mo¿liwoœæ stosowania dowolnych scenariuszy) 
- ³owcy skarbów
- podchody 
- poszukiwanie œwietlika
Nocleg – hotel/ oœrodek wypoczynkowy/ agroturystyka w Janowie lub w okolicy

Godzina 8:00 - œniadanie 
Godzina 9:00
Wyspa - jest to zabawa, w której uczniowie  podzieleni na 4 zespo³y maj¹ za zadanie w jak najkrótszym czasie 
dotrzeæ do wyznaczonego celu. Uczestnicy bêd¹ mieli do pokonania liczne korytarze, w których bêd¹ znajdowa³y siê 



ró¿ne przeciwnoœci losu. Bardzo czêsto pokonanie trasy bêdzie zale¿a³o od drugiego zespo³u, który bêdzie musia³ 
pomóc w wykonaniu okreœlonego zadania. 

G³ównym celem tej zabawy jest:
- pomoc innym
- sens rywalizacji w zespo³ach (klasach) 
- wspó³praca w zespole (klasie) 
- d¹¿enie do wyznaczonego celu

- Mega Twister – jest to gigantyczna wersja znanej zabawy, w której uczestnicy mog¹ sprawdziæ swoja giêtkoœæ, 
wytrzyma³oœæ, zdolnoœæ planowania. Wspania³a zabawa przeznaczona dla dzieci i doros³ych. 

Godzina 13:00 - obiad 

Godzina 15:30 
Marsz na orientacjê - pozwala uczestnikom na wykazanie siê pomys³owoœci¹, umiejêtnoœci¹ czytania map, 
pos³ugiwania siê kompasem, orientacji w terenie oraz wspó³dzia³ania w grupie. D³ugoœci tras dostosowane s¹ do 
uczestników. Oferta obejmuje miêdzy innymi: 
- przeszkolenie z czytania mapy, topografii i orientacji w terenie 
- podzia³ na grupy do 15 osób – na ka¿d¹ grupê przypada 1 instruktor 
- instrukta¿ jak postêpowaæ w przypadku zgubienia siê w terenie 
- fachow¹ obs³ugê instruktorsk¹ ka¿dej grupy
Marsz medyczny - jest to forma marszu, której g³ównym zadaniem oprócz biegu na orientacje jest nauczenie 
uczestników podstawowych umiejêtnoœci pierwszej pomocy. Uczestnicy bêd¹ mieli mo¿liwoœæ w praktyczny sposób 
przeæwiczyæ wiele zadañ zwi¹zanych z pierwsz¹ pomoc¹ np. budowa noszy, usztywnianie koñczyn, krwotoki, 
reanimacja i wiele innych. Istnieje mo¿liwoœæ po³¹czenia zadañ z pierwszej pomocy z innymi zadaniami 
praktycznymi. 

Godzina 17:00 – Wyjazd do domu

Cena: ok. 230 z³/osoba (30-50 osób)
Cena: ok. 245 z³/osoba (20-29 osób)

CENA ZAWIERA:
- transport autokarowy
- pilota¿
- zakwaterowanie w jednym z oœrodków w Janowie lub w okolicy (agroturystyka)  
- wy¿ywienie (1 x œniadanie, 2 x obiad, 1 x kolacja)
- ognisko z pieczeniem kie³basek lub dyskoteka z napojami
- realizacjê programu (opieka doœwiadczonej kadry animatorów, bilety wstêpu)
- ubezpieczenie NNW
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