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Streszczenie. Informacje pochodzą ze strony internetowej http://www.klanza.org.pl 

Historia chusty animacyjnej. Metoda Klanzy - metoda pracy z grupą, opisana po latach doświadczeń przez dr 

Zofię Zaorską. Celem wieloletnich starań Polskiego Stowarzyszenia Pedagogów i Animatorów KLANZA, które 

kontynuuje rozpoczętą przez KLub ANimatora ZAbawy drogę do radości i życiowej satysfakcji, było sprzyjanie 

rozwojowi osoby, grupy, społeczności, w atmosferze wzajemnej, życzliwej współpracy, ujawniającej siłę grupy, 

jej wielorakie możliwości. Organizacja ta działa już w Polsce ponad 17 lat.  

Do swoich działań wykorzystują m.in. kolorową chustę, którą wypromowali w kraju. Stowarzyszenie 

opracowuje również zabawy z jej wykorzystaniem.  Dostępne są chusty o średnicy od 3m do 7m.. odpowiednio z 

20 lub 24 uchwytami.   

1. Zainteresowanych odsyłam na stronę www.projektor.org.pl. Można zaprosić do szkoły wolontariuszy, 

którzy bawią się z dziećmi z wykorzystaniem chusty animacyjnej.  

 

 

 

mailto:jswiercz@zs-czarnowasy.pl
http://www.klanza.org.pl/
http://www.projektor.org.pl/
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2.  Klasyfikacja  zabaw ze względu na osiągane cele  

Mając określony cel i znając grupę (wiek uczestników i ich ilość) prowadzący wybiera 

odpowiednie zabawy. Mogą być one modyfikowane ze względu na konkretne potrzeby grupy 

bawiącej się i cele jakie stawia sobie prowadzący.  

Wyszczególniono następujące grupy zabaw: 

a.    Zabawy ułatwiające wzajemne poznanie i integrację grupy — umożliwiają       

zapamiętanie imion i wymianę podstawowych informacji o sobie. 

              b.     Zabawy ćwiczące współdziałanie — integrują grupę poprzez dążenie  

            do osiągnięcia wspólnego celu, zachęcają do nawiązania kontaktów  

            i współpracy. 

c.     Zabawy ćwiczące refleks i spostrzegawczość — wymagają skupienia uwagi, 

ćwiczą szybkie reakcje na określony sygnał lub znak. 

d.    Zabawy ćwiczące zwinność lub zręczność — rozwijają takie cechy charakteru                          

jak: pewność siebie, wiara we własne siły i odwaga. 

             e. Zabawy oparte na zaufaniu do grupy — pozwalają doświadczyć ,,bycia  

             w grupie”. 

             f. Zabawy wprowadzające odprężenie i relaks – wywołują dobry nastrój  

               i psychiczne odprężenie. 

           g. Zabawy ćwiczące sprawność manualną— rozwijają precyzję ruchów. 

           h. Zabawy w ganianego—wpływają na ogólną motorykę organizmu, ćwiczą szybkość                     

i wytrzymałość. 

i. Zabawy oparte na zgadywaniu — ćwiczą percepcję wzrokową, pamięć  

i spostrzegawczość. 

j. Gry — uczą zasad i ich przestrzegania. 

k. Zabawy wymagające dodatkowych rekwizytów — rozwijają wyobraźnię  

modyfikują zabawy już istniejące.  

          l. Zabawy przy muzyce. 

 

3. Warunki niezbędne do prowadzenia zajęć z wykorzystaniem chusty  

Do przeprowadzenia zajęć z chustą potrzebne jest duże i w miarę wysokie pomieszczenie.  

Jeżeli warunki atmosferyczne są sprzyjające można wykorzystać ją na świeżym powietrzu.  

Ze względu na charakter zabaw i duże zaangażowanie uczestników, które towarzyszy 
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zajęciom z chustą animacyjną należy na początku każdych zajęć przypomnieć obowiązujące 

na lekcjach wychowania fizycznego zasady bezpieczeństwa. Osoba prowadząca takie zajęcia 

musi przez cały czas kontrolować zabawę.  

W przypadku wykorzystywania chusty na świeżym powietrzu należy pamiętać  

o dokładnym sprawdzeniu podłoża na którym odbywać się będą zajęcia. Ponadto chusta nie 

jest przeznaczona do podnoszenia i podrzucania ludzi.  

 

4. Chusta animacyjna na lekcjach matematyki 

Zabawa w ganianego - uczestnicy zabawy trzymają chustę za uchwyty. Dzielimy ich na dwie 

grupy tzw. rodziny. Każdy z członków rodziny ma swoją funkcję. Prowadzący czyta historię 

rodziny Każdy z uczestników, gdy usłyszy swoje imię puszcza chustę i biegnie w 

wyznaczonym przez prowadzącego kierunku. Kto pierwszy wróci na swoje miejsce tego 

drużyna otrzymuje punkt. Zwycięża ta drużyna, która ma więcej punktów.  

Historia rodziny FIGUR 

W zabawie bierze udział: trójkąt, kwadrat, prostokąt, trapez, równoległobok, romb, koło, 

prosta, punkt i odcinek (dwie dziesięcioosobowe grupy). 

Dawno, dawno temu na oceanie istniała wyspa FIGUROLANDIA, którą zamieszkiwały 

figury. Na południu wyspy mieszkały czworokąty: kwadrat, prostokąt, trapez, równoległobok, 

romb,  na wschodzie mieszkał szaman, którego wszyscy zwali trójkąt,  

a na północy  koło, prosta, punkt i odcinek.  Raz do roku wszystkie figury spotykały się 

podczas wielkiego święta urządzanego na cześć ich ojca Euklidesa. W czasie jednego  

z takich spotkań trójkąt – niebezpieczny szaman przepowiedział rychłą  zagładę wyspy   

i śmierć wszystkich figur. Jednak przyjaciele postanowili się nie poddawać i poszukać nowego 

domu. Przygotowali swoje statki do wypłynięcia w morze, aby na zawsze opuścić wyspę. Nie 

było to jednak takie proste. Musieli zdecydować kto z kim popłynie. Pierwszy odezwał się 

Kwadrat: 

 Niech pierwsi wsiądą ci co mają wszystkie boki równe.   

 Nie zgadzam się  - odpowiedział równoległobok - Niech pierwsi wsiadają  

Ci co mają tylko jedną parę boków równoległych.   

 Nie zgadam się pierwszeństwo maja Ci, których przekątne przecinają się pod kątem 

prostym - odezwał się prostokąt.  

 Ale dlaczego ci co nie mają boków wsiądą jako ostatni – zapytało koło.  

 Nie martw się koło – powiedział odcinek – my z prostą zostaniemy razem z Tobą.  

Na to odezwała się prosta  
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 Niech najmniejszy wsiądzie jako pierwszy.  

Dyskusja trwała jeszcze chwilę, a potem figury zaczęły wchodzić na statki. Pierwszy wszedł 

punkt. Następnie wszedł ten co ma dwa końce czyli odcinek. Za nimi dostojnie kroczyła 

prosta. Na drugi statek wsiedli kwadrat obok prostokąta.  Trapez pomógł kopniętemu 

kwadratowi. Równoległobok wszedł na pokład jako ostatni czworokąt. Żwawo wtoczyło się  

koło.  I tak pierwszym statkiem dowodził punkt,  a drugim kwadrat. Wszystkie figury 

odpłynęły, a wyspa zapadła się w przestrzeń oceanu.  

Autor: Joanna Świercz 

 

Zabawa opadająca kurtyna.  

Uczniowie dzielą się na dwie grupy, które siedzą po dwóch stronach kurtyny (chusty).  

W każdej rundzie drużyny wybierają, po jednym zawodniku, który siada bliżej kurtyny  

i otrzymuje od prowadzącego kartę z pytaniem, którą trzyma przed sobą. Po opadnięciu 

kurtyny siedzący naprzeciwko siebie zawodnicy odpowiadają na pytanie przeciwnika.  

Kto odpowie pierwszy wciąga przegranego do swojej drużyny. Zabawa kończy się gdy  

w drużynie przegranej nie ma zawodników.  

Mecz 

Podział osób trzymających chustę na pół. Jedna drużyna stara się strzelić gola drugiej tzn. 

wybić piłkę rzuconą przez prowadzącego za pomocą chusty na połowę przeciwnika. Gol jest 

zaliczany, gdy drużyna zwycięska odpowie na pytanie o tematyce matematycznej zadane 

przez prowadzącego.  

Sałatka liczbowa 

Uczestnicy trzymają chustę za uchwyty. Każdy ma na sobie liczbę (przypięta kartka na piersi 

dziecka). Grupa wachluje chustą. Gdy jest ona wysoko, prowadzący wymienia własności 

liczb, a osoby, które spełniają kryteria przebiegają pod nią zmieniając się miejscami i łapią za 

inne uchwyty. Na hasło ,,sałatka liczbowa” - wszyscy zmieniają miejsce.  

 

5. Inne zabawy z użyciem chusty animacyjnej  

a) Rybak i rybka – jedna osoba stoi na środku chusty (rybak), druga ukryta jest pod 

chustą i tam się poruszą (rybka). Reszta osób siedząc trzyma chustę. Ich zadaniem jest 

energiczne ruszanie chustą w taki sposób, aby imitować ruch fal i jednocześnie ukryć 

rybkę, którą usiłuje złapać rybak.  

b) Rekin – jeden uczeń jest ukryty pod chustą (rekin), reszta siedzi z wyprostowanymi 

nogami schowanymi pod chustą. Dookoła chusty chodzą dwie osoby (ratownicy). 

Dziecko wciągnięte pod chustę przez rekina staje się jego pomocnikiem. Ratownicy  

mogą ratować przed wciągnięciem. Osoba uratowana przez ratownika staje się jego 
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pomocnikiem.  

c) Kogo brakuje? - uczestnicy siedzą dookoła chusty z zamkniętymi oczami, trzymając 

chustę na wysokości pasa. Prowadzący wybiera osobę (może być ich więcej). 

Wybrane osoby wchodzą pod chustę. Następnie wszyscy otwierają oczy i jedna osoba 

wyznaczona przez prowadzącego zgaduje, kto jest pod chustą.  

d) Sałatka owocowa - uczestnicy trzymają chustę za uchwyty. Podzieleni są na cztery, 

pięć rodzajów owoców np. gruszki, banany, cytryny, truskawki, kiwi itp. Grupa 

wachluje chustą. Gdy jest ona wysoko prowadzący wymienia nazwy owoców, a osoby 

należące do tych rodzajów przebiegają pod nią zmieniając się miejscami i łapią za 

inne uchwyty. Na hasło ,,sałatka owocowa” - wszyscy zmieniają miejsce. Zamiast 

owoców mogą być kolory, zawody, figury geometryczne, liczby itp.  

e) Celowanie do otworu w chuście – wszyscy, którzy trzymają chustę starają się tak nią 

poruszać, aby piłką wpadła w otwór na chuście. Inna wersja — uczestnicy starają się 

nie dopuścić aby piłka wpadła do otworu.   

f) Zabawa w ganianego - uczestnicy zabawy trzymają chustę za uchwyty. Odliczają do 

czterech (każdy zapamiętuje swój numer). Na sygnał prowadzącego grupa porusza się 

krokiem dostawnym w lewo. Następnie prowadzący wywołuje numerki: od 1 do 4. 

Osoby nim oznaczone puszczają chustę i obiegają krążących w kierunku przeciwnym 

w prawo, próbując jak najszybciej wrócić  na swoje miejsce. 

g) Kolorowa karuzela  -  uczestnicy zabawy stoją w kole, trzymając chustę. W środku 

chusty jest umieszczony pachołek ze strzałką. Prowadzący włącza melodię, a grupa 

porusza się rytmicznie jak karuzela. Kiedy ucichnie muzyka, wszyscy stają 

nieruchomo. Umieszczona strzałka na pachołku wskaże osobę, która ma wykonać 

zadanie (bądź zadanie wykonują wszystkie osoby, trzymające ten kolor) 

h) Podawanie chusty — Dzieci przesuwają brzeg chusty w rękach w taki sposób, jakby 

przeciągały linę. Można też przesuwać poprzez podawanie: dziecko krzyżuje ręce, np. 

lewa ręka łapie chustę nad prawą, prawa ręka puszcza chustę, lewa ręka przesuwa 

chustę w lewo, ponownie lewa łapie chustę nad prawą. 

i) Żaba zmienna jest – uczestnicy klęczą na brzegu rozciągniętego na podłodze 

spadochronu – lilia wodna; jeden z uczestników jest gderliwą żabą siedzącą na środku 

liścia; klęczący są żabami, które chcą dołączyć do siedzącej w środku; by nie urazić 

zmiennej w nastrojach żaby muszą pytać o pozwolenie: ,, Żabko słodka czy możemy 

przesunąć się do środka?”; Gderliwa żaba pozwala na skok do środka osobom, które 

np.: ubrane są w coś czerwonego. Żaby poruszają się do przodu lub do tyłu w 

zależności czy posiadają dana cechę czy nie.  

j) Składanie – zadanie polega na złożeniu chusty w określony sposób (w kostkę, trójkąt, 

rulon, tak by widoczny był jeden lub dwa kolory). Sposób wykonania polecenia zależy 

od pomysłowości grupy. 
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k) Złap piłkę z chusty – uczniowie trzymają chustę, 2 osoby stoją poza nią. Zadaniem 

grupy jest podrzucenie piłki w górę tak, by osoby stojące poza kołem mogły ją złapać. 

l) Goniony w kolory – dzieci siadają twarzą do środka koła. Prowadzący wypowiada 

rymowankę: 

  Pada deszcz i świeci słońce, tęcza rośnie już na niebie 

  Tysiąc widać już kolorów, jeden kolor jest dla ciebie  

i dodaje nazwę koloru, np. czerwony. Osoby, które siedzą przy tym kolorze, wstają i 

obiegają chustę 2 razy. Kto pierwszy dobiegnie na swoje miejsce, wchodzi do środka, 

prowadzi zabawę. 

m) Szukaj koloru  – uczniowie chodzą po rozłożonej chuście. Na hasło „stoimy na 

zielonej łące” lub „ pływamy w morzu” szukają jak najszybciej określonego koloru.  

n) Deszczowa chmura - w oznaczonym rogu sali stoi np. 6 osób trzymających chustę - 

,,deszczową chmurę”. Reszta grupy zajmuje miejsca po przeciwnej stronie. Na sygnał 

prowadzącego osoby z ,,deszczową chmurą” biegną w kierunku uciekających 

kolegów, próbując ich nakryć. Osoby schwytane powiększą ,,deszczową chmurę’. 

o) Meksykańska fala – uczestnicy trzymają chustę. Zadaniem grupy jest uzyskanie efektu 

meksykańskiej fali (stojący po kolei przysiadają i wstają). Gdy grupa nabierze 

wprawy, następuje zmiana kierunku.  

p) Kurtyna– dwie osoby trzymają złożoną na pół chustę. Po obu jej stronach stoją 

uczestnicy. Pod chustą ustawiają się pojedynczo przedstawiciele grup. Na znak 

prowadzącego  chusta opada, a przedstawiciele grup muszą jak najszybciej 

wypowiedzieć imię przeciwnika. Ten, który zrobił to wolniej, przechodzi do grupy 

przeciwnej. 

q) Kopnij piłkę - uczestnicy stoją, trzymając napiętą chustę, pod którą znajduje się piłka. 

Jedna osoba kopie piłkę, a inna, na wyczucie, przyjmuje ją i podaje do następnej. Piłka 

powinna toczyć się po ziemi.  

r) Morskie fale - uczestnicy zabawy stoją w kole trzymając za uchwyty chusty. Wachlują 

chustą wywołując sztorm na morzu - mocne potrząsanie, na hasło „cisza na morzu” 

delikatnie wachlują chustą. 

s) Spadochron - uczestnicy trzymają chustę za uchwyty. Część grupy siada w siadzie 

skrzyżnym pod chustą. Osoby trzymające chustę równocześnie unoszą ją w górę, w 

dół. 

t) Spacer - dzieci w pozycji na czworakach spacerują po chuście, lekko falowanej przez 

uczestników, którzy siedzą.  

u) Kwiat lotosu/Calineczka - jedna osoba siedzi na środku chusty z nogami pod brodą, 

pozostali uczestnicy zabawy trzymają chustę za brzegi. Zwracają się w prawą stronę i 

idąc powoli, zawijają siedzącego. Gdy jest on zawinięty do wysokości ramion, 
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zatrzymują się i na hasło prowadzącego równocześnie i szybko cofają się. 

v) Relaks — połowa grupy zajmuje wygodną pozycję leżącą lub półleżącą. Druga 

połowa trzyma chustę i powiewa nią nad leżącymi. Relaks przy spokojnej muzyce. 

Następnie uczestnicy zamieniają się miejscami i rolami. 

w) Skaczące balony przy szybkiej muzyce uczestnicy odbijają balony chustą. Potrzebne 

jest skoordynowanie ruchów uczestników, aby balony nie wypadły poza chustę. 

x) Uciekajcie do domku  – część osób trzyma domek. „ Kurczaki” stoją w rozsypce po 

całej sali. Na sygnał biegają po sali, a na umówiony znak uciekają przed „lisem” do 

domku, który je chroni. Złapane kurczaki wykonują polecenie lisa (np.10 przysiadów). 

y) Złap przesyłkę – jedna osoba znajduje się pod chustą, wyciąga ręce przez jej otwór. 

Zadaniem grupy jest tak poprowadzić piłkę, żeby trafiła ona do osoby pod chustą. 

z) Piłka nożna — uczestnicy trzymają napiętą chustę. Prowadzący dzieli uczestników na 

dwie drużyny. Zadaniem każdej z nich jest przerzucenie piłki na stronę przeciwników, 

tak aby spadła poza nią. Stojący po przeciwnej stronie starają się do tego nie dopuścić 

i próbują przerzucić piłkę na drugą stronę. Mogą się ratować odbiciem piłki głową. 

aa) Pułapka - część osób kładzie się pod chustą. Reszta wachluje chustą, po chwili kładzie 

ją na leżących i przytrzymuje jej brzegi. Osoby znajdujące się pod chusta, starają się 

spod niej wydostać. 

bb) Zbieramy woreczki  - uczestnicy trzymają chustę za uchwyty jedną ręką. Na sygnał 

każdy ciągnie chustę w swoją stronę, starając się podnieść woreczek leżący w 

odległości dwóch kroków. Wygrywa osoba, która zrobi to najszybciej. 

 

cc) Kolorowa gwiazda — wszyscy leżą na chuście (nogi mają zwrócone do jej środka). 

Jednocześnie wykonują polecenia: 

· turlamy się 2 razy w prawo, 

· trzymamy się za ręce, podnosimy je do góry, kładziemy je za głowę i znowu podnosimy do  

góry, 

· trzymając się za ręce podnosimy się i siadamy, 

· trzymając się za ręce podnosimy się i wstajemy, a następnie kładziemy się, 

· trzymając się za ręce podnosimy nogi w górę, siadamy opuszczając stopy. 

dd) Mecz – podział osób trzymających chustę na pół. Jedna drużyna stara się wcelować 

maskotką do otworu, a druga ma temu zapobiec. 

ee) Potwór z Lochness – jeden z uczniów (potwór) znajduje się pod chustą, pozostali 

trzymają ją na wysokości brody. Dzieci zamykają oczy, a potwór wciąga kogoś pod 
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chustę. Grupa otwiera oczy i zgaduje, kto zniknął. 

ff) Tarcza strzelecka  – chusta to tarcza, na której poszczególne kolory oznaczają 

określoną liczbę punktów np. czerwony – 10 pkt., niebieski – 8, zielony – 6, 

pomarańczowy – 4, żółty – 2, fioletowy – 1. Uczniowie stoją w odległości 10 m od 

chusty i rzucają w jej kierunku woreczkiem. 

gg) Turlamy dokoła - Trzymamy chustę oburącz (kciuki skierowane w górę). Przy brzegu 

chusty umieszczamy jedną, średniej wielkości piłkę. Piłka powinna toczyć się 

możliwie blisko krawędzi i tak, aby nie spadła na podłogę.  

hh) Paczka - trzymając chustę za uchwyty, grupa wchodzi na nią i pakuje siebie, łącząc jej 

brzegi 

ii) Imiona - uczestnicy siedzą na chuście, turlają do siebie piłkę, mówiąc swoje imię oraz 

imię osoby, do której piłka jest rzucana 

jj) Naleśnik  – jedną osobę, leżącą na brzegu chusty, zawijamy (głowa znajduje się poza 

chustą). Uczeń próbuje się samodzielnie wydostać. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 


