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»Dzieci trzeba tak wychowaé, aby podawaly sobie rece, a nie
podstawialy nogi”
Tomasz Rybak

Nuda — niemity stan, niemite uczucie spowodowane brakiem
interesujgcego zajecia, brakiem wrazen, monotonig zycia. TO
okreslenie, zaczerpnigte ze Stownika Jezyka Polskiego, czesto kojarzy
nam si¢ z wykonywaniem monotonnych ¢wiczen korekcyjnych.
Czesto z ust dzieci styszymy, ze ,,wolimy si¢ bawi¢”, ,pragniemy
wrazen i emocji”.

Co robi¢, aby w atrakcyjny sposéb prowadzi¢ zajecia gimnastyki
korekcyjnej ?

Wedtug Profesora Wincentego Okonia zabawa jest ,,dziataniem
wykonywanym dla wlasnej przyjemno$ci, a opartym na udziale
wyobrazni tworzacej nowa rzeczywisto$¢. Cho¢ dzialaniem tym
rzadza reguly, ktorych tres¢ pochodzi gldwnie z zycia spotecznego, ma
ono charakter tworczy i prowadzi do samodzielnego poznania
I przeksztatcania rzeczywistosci”. Profesor Okon uwazat rowniez, ze
»Zabawa zapewnia wigkszg koncentracje¢ uwagi niz inne zajecia, tym
samym sprzyjajac bardziej intensywnemu uczeniu si¢”.

Prowadzenie zajg¢ gimnastyki korekcyjnej wytacznie w formie
Scistej, szczegolnie w grupach dzieci mlodszych, powoduje zmegczenie,
zobojetnienie 1 brak zainteresowan, a ¢wiczenia staja si¢ cigzkim,
narzuconym przez dorostych obowiagzkiem. Wprowadzenie zabaw
i gier ruchowych dostosowanych do potrzeb gimnastyki korekcyjnej
W znacznym stopniu urozmaica zajecia i mobilizuje ¢wiczacych do
wickszego wysitku. Zajecia stajg si¢ bardziej interesujace, a dzieci sa
mniej znuzone ¢wiczeniami.

Wprowadzanie nowych rozwigzan metodycznych, entuzjazm
1 zaangazowanie nauczycieli wydaja si¢ by¢ nieodzownym
czynnikiem, aby zajecia gimnastyki korekcyjnej byly coraz bardziej
atrakcyjne, a ¢wiczacy czerpali rado$¢ z brania w nich udziatu.

ZBIOR ZABAW

Z ELEMENTAMI GIMNASTYKI KOREKCYJNO -
KOMPENSACYJNEJ
1.POGODA

Zabawa orientacyjno - porzgdkowa, wyrabianie nawyku
prawidtowej postawy ciata.

Przybory — gwizdek.

Liczba uczestnikow 2-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Na hasto prowadzacego — SWIECI SLONCE uczestnicy biegaja po
sali w roznych kierunkach, a na inne nizej podane komendy przyjmuja
okreslone pozycje.

SUSZA - lezenie tytem, nogi ugigte, ramiona w skrzydetka.

WIEJE WIATR - siad kleczny, opad tutowia, ramiona
wyprostowane.

PADA DESZCZ - stanie tytem do $ciany, ramiona i plecy przylegaja
do $ciany, dfonie odwrocone, brzuch napigty.

PADA GRAD - siad skrzyzny, ramiona tworzg ,,daszek nad glowa”.

POWODZ — wejs¢ na dowolny przyrzad (z zachowaniem
ostroznosci).

Uczestnik, ktory przyjmie pozycje jako ostatni odpada z zabawy, siada
na tawce w pozycji skorygowanej . Osoba, ktora zostaje najdtuzej w
zabawie otrzymuje punkt. Zabawe¢ powtarzamy, wygrywa uczestnik,

ktory uzyska najwigksza liczbe punktow.



2.RUCH ULICZNY

Zabawa ozywiajgca, nauka przyjmowania prawidtowej
pozycji wyjsciowej do ¢wiczen.

Przybory — gwizdek.

Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Uczestnicy podzieleni na cztery zespoty, kazdy z zespolow znajduje
si¢ w danym rogu sali, w ustalonej pozycji wyj$ciowe]j podanej przez
prowadzacego np: W siadzie skrzyznym (ramiona utozone w
,»skrzydetka”) .

Prowadzacy najpierw bez stow pokazuje w jaki sposob ma nastgpié
zmiana miejsc, tj. w ktorym kacie sali znajda si¢ poszczegdlne
zespoly.

Na sygnat gwizdka uczestnicy zmieniaja miejsce biegiem, lecz nie
wolno dotkna¢ zawodnikow z innych druzyn (za dotknigcie punkt
karny dla zespotu). Wygrywa zespot, ktory pierwszy zajmie okreslone
miejsce oraz poprawnie przyjmie pozycje wyjsciowa - siad skrzyzny

oraz nie otrzyma punktu karnego.

3. BEREK TURLANY

Zabawa ozZywiajgca.

Przybory — gwizdek, duza pitka gumowa 0 $rednicy 80 cm
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Rozsypka, jeden z uczestnikéw trzyma pitke 1 przyjmuje pozycje
podporu tylem. Na sygnal wszyscy uciekaja na palcach , ramiona
utozone w ,, skrzydetka”. Zadaniem berka jest trafi¢ kogos przez

toczenie pitki . Kazdy trafiony uczestnik staje si¢ berkiem.
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4. KTO PIERWSZY

Zabawa oZywiajgca, nauka przyjmowania prawidtowych

pozycji wyjsciowych do ¢wiczen.
Przybory — gwizdek.
Liczba uczestnikow 2-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Uczestnicy podzieleni na dwa zespoty, siedza w siadzie klecznym w
szeregach na przeciwleglych koncach sali. Na sygnat zespoty
zmieniajg si¢ miejscami w pozycji podporu przodem — ( na
,czworakach”). Ten zespot otrzymuje punkt, ktory jako pierwszy
przejdzie na drugg strong¢ sali oraz poprawnie przyjmie okreslong
pozycje wyjSciowa.

Zabawa moze zosta¢ powtorzona, zespoty kolejno startujg z
nastepujacych pozycji:

- siad skrzyzny,

- lezenie przodem ,

- lezenie tytem,

- siad ugiety,

- ukton japonski.

5. BEREK ZE ZMIANA MIEJSC

Zabawa ozywiajgca.

Przybory — gwizdek, woreczki do oznaczenia miejsc osob
stojgcych
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Berek i uciekajacy stoja po przeciwnych stronach sali, reszta
uczestnikow stoi w postawie skorygowanej za wyznaczonym
miejscem (woreczek lezy przed stopami). Na sygnat berek goni
uciekajacego, ktory bedac ztapanym staje si¢ berkiem lub ratuje si¢
stajgc w postawie przed jednym z dzieci, po czym robi krok w tyt.
Woéweczas ten uczestnik staje si¢ uciekajacym.

6. KOLOROWY BALAGAN

Zabawa — doskonalenie nawyku prawidtowej postawy
ciala.

Przybory — gwizdek, kolorowe szarf, kotek, woreczki.
Liczba uczestnikow 2-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Uczestnicy rozrzucaja przedmioty po catej sali i poruszajg si¢ podczas
zabawy Ww nastepujacych pozycjach: wielbtagdem, pajaczkiem, skoki
zajecze, marsz z wysokim unoszeniem kolan, marsz ze wspigciem na
palcach. Na sygnat prowadzacego wszyscy zbieraja przybory w

wyznaczonym kolorze. Uczestnik, ktory zbierze najwigcej przyborow

wygrywa zabawe.
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7. BEREK KOREKCYJNY

Zabawa- doskonalenie nawyku prawidlowej postawy ciata.

Przybory — gwizdek,
Liczba uczestnikow 4-12

Przebieg zabawy:

Prowadzacy wybiera na berkdw dwoch uczestnikow zabawy. Kazdy z
nich pokazuje inng pozycje korekcyjng w dwoch wyznaczonych
miejscach. Zadaniem ich jest zlapac jak najwicksza ilo$¢ uczestnikow.
Ztapani, ustawiajg si¢ w miejscu i przyjmuja pozycje, ktorg
przedstawili na poczatku zabawy uczestnicy wybrani na berka.
Nowymi berkami zostajg ci ,ktorych wybierze berek jako ustawionych
najbardziej prawidtowo. (W zalezno$ci od ilo$ci ¢wiczacych, moze
by¢ 1 berek, 2, 3)

8. BABA JAGA

Zabawa — doskonalenie przyjmowania prawidtowej
postawy ciata.

Przybory — gwizdek
Liczba uczestnikow 2-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Zabawa prowadzona jest w roznych pozycjach wyjsciowych: na
czworakach, w siadzie klecznym, siadzie ugigtym, w pozycji stojace;j
skorygowane;j.

Uczestnicy ustawiajg si¢ na jednym koncu sali, a Baba Jaga na drugim
tylem do wszystkich. Kiedy Baba Jaga rozpocznie mowic: ,,Raz, dwa,
trzy” Baba Jaga patrzy’’ uczestnicy probuja zblizy¢ si¢ do niej. W
momencie, gdy si¢ odwroci wszyscy zatrzymujg si¢ w miejscu w
pozycji skorygowanej, wczesniej ustalonej. Jezeli Baba Jaga dostrzeze,
ze kto$ poruszyt si¢ lub jest w nieprawidtowej postawie poleca mu
cofngé si¢ o ustalony wczesniej odcinek, moze tez nagrodzi¢ za
idealng postawe np. Jednym krokiem do przodu. Wygrywa uczestnik,
ktory pierwszy dotrze do Baby Jagi .

9. BEREK - SLUPEK

Zabawa — doskonalenie nawyku prawidtowej postawy
ciatla.

Przybory — gwizdek.
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Dowolna liczba uczestnikow, ustawienie: luzna gromadka. Berek
biega za uciekajacymi dzie¢mi starajac si¢ dotkna¢ kogo$ i tym samym
przekazujac mu swoja rolg. Uciekajacy, aby uchroni¢ si¢ przed
schwytaniem przyjmuje prawidtowg postawe ,,stupka ,, W pozycji
stojacej przez 3 sekundy. Jezeli si¢ poruszy berek ma prawo dotkngé

go i zmienic role.



10. LAPKI
Zabawa wzmacniajgca mieSnie obreczy barkowej i mm.
grzbietu

Przybory, — gwizdek, kocyk dla kazdego dziecka

Liczba uczestnikow 2-12 parzysta
Przebieg zabawy:

Uczestnicy dobieraja si¢ parami, ktadg si¢ naprzeciwko siebie w
lezeniu przodem, pod brzuchem kocyk. Ramiona lekko ugicte w
tokciach, jedno z nich uktada dlonie odwrocone grzbietem do podtogi,
drugie ktadzie dlonie odwrdcone grzbietem do goéry na dloniach
wspotéwiczacego.

Zadanie polega na szybkim uderzeniu dtoni kolegi i zdobyciu punktu.

Wygrywa ten, ktory na pigc¢ prob zdobedzie wiecej punktow.

11. MURARZ

Zabawa — doskonalenie nawyku prawidtowej postawy
ciata.

Przybory — gwizdek,
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy
Murarz pokazuje pozycje w jakich ustawig si¢ cegielki, murarz stoi w
wyznaczonej w poprzek pola linii, reszta uczestnikow ustawiona jest

po jednej stronie pola, na sygnal wszyscy przebiegaja przez lini¢ ,na

ktorej stoi murarz, starajac si¢ nie by¢ ztapanymi, murarz porusza si¢
po linii chcac ztapaé jak najwigksza ilo$¢ uczestnikow. Ztapani

ustawiajg si¢ w podanej pozycji korekcyjnej na linii tworzgc mur.
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12.BEREK NA KOCYKACH

Zabawa wzmacniajgca mm. obreczy barkowej

Przybory — gwizdek, kocyk dla kazdego dziecka,

Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:



Uczestnicy przyjmuja pozycje siadu klecznego na kocykach.
Prowadzacy wyznacza berka, berek ma za zadanie ztapa¢ w ciggu 10
s. jak najwickszg ilo$¢ uczestnikow. Ztapani siadajg w siadzie
skrzyznym, ramiona utozone w ,, skrzydetka”. Zabawe powtarzamy
tak dlugo, az kazdy z uczestnikéw zostanie berkiem. Wygrywa

uczestnik, ktore jako berek ztapie najwigcej uciekajacych w ciggu 10 s.
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13.WYSCIG LICZB

Zabawa wzmacniajgca mm. grzbietu oraz mm.
posladkow.

Przybory — gwizdek

Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Uczestnicy siedza na obwodzie  kota, w siadzie skrzyznym.
Prowadzacy przyporzadkowuje kazdemu z nich liczbg. W zalezno$ci
od liczby ¢wiczacych — jedynki 1 dwojki lub jedynki, dwojki 1 trojki.

Prowadzacy gtosno wypowiada liczbe, a zadanie wymienionych
polega na okrazeniu siedzacych w podporze tylem tj. ,, pajaczkiem” i
powrdt na miejsce. Ten, ktory pierwszy zajmie miejsce zdobywa

punkt.

14.SZNUR

Zabawa wzmacniajgca miesnie brzucha.

Przybory, — gwizdek, skakanka

Liczba uczestnikow 3-12
Przebieg zabawy:
Uczestnicy siedza na obwodzie w kota, w siadzie ugigtym z podporem

tutowia z tyhu.

Pozycja wyjsciowa M Ruch 30/ W srodku kota jeden

z uczestnikéw trzyma skakanke. Na sygnat zaczyna kreci¢ skakanka,
natomiast zadaniem pozostatych jest podnoszenie prostych nog nad
podloga tak, aby nie zosta¢ dotknigtym przez skakankg. Uczestnik,
ktory zostanie dotknigty przez skakanke wykonuje C¢wiczenie

dodatkowe np.: 10 ,, brzuszké6w” a nastgpnie wraca do zabawy.



15.PRZERZUCANKA

Zabawa wzmacniajgca mm. stop

Przybory, — taweczka gimnastyczna, woreczki

Liczba uczestnikow 2-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Uczestnicy podzieleni na dwa zespoly siedza w siadzie ugigtym
podparty po obu stronach taweczki ustawionej na $rodku sali. Na
sygnat prowadzacego chwytajg stopami woreczki 1 przerzucajg na pole
przeciwnika. Zabawa trwa np. 1 min. po minucie prowadzacy daje
sygnat oznaczajacy koniec przerzucania. Wygrywa zespol, ktory

bedzie miat mniej woreczkow na swoim polu.
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16.MYSLIWI I ZAJACE

Zabawa wzmacniajgca mm. grzbietu i mm. posladkow

Przybory, — gwizdek, pitka

Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Prowadzacy wyznacza dwoje - ,,mys$liwych”, ktorzy maja za zadanie
trafic pitkg we wszystkich uczestnikow -,,zajace”. Trafieni nie sg
wylaczeni z gry, ale przyjmuja pozycje siadu ugietego. Siedzacy
moze zostac ,, uratowane ,, jezeli przyjmie pozycje podporu tylem z
wysoko uniesionymi biodrami , a ktorys z ,zajecy” uwolni je,
przechodzac pod ,,mostem”.

Zabawa konczy si¢, kiedy wszystkie zajace zostang trafione. Jezeli
salka korekcyjna jest mala uczestnicy z pitka moga wykona¢ tylko

jeden krok.



17. BEREK ZBIJANY NA KOCYKACH

Zabawa wzmacniajgca mm. obreczy barkowej

Przybory, przyrzqdy — kocyki, pitka gumowa

Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Siad klgczny w rozsypce, jeden z uczestnikow trzyma pitke. Na sygnat
Wszyscy poruszajg si¢ w §lizgu na kocykach uciekajac przed berkiem .
Zadaniem berka jest trafi¢, ktorego$ z uciekajacych wykonujac rzut
pitka oburacz. Trafiony pitka staje si¢ berkiem. Wygrywa uczestnik,
ktéry w czasie zabawy zostat najmniej razy trafiony pitka. Prowadzacy
zwraca uwage, aby uczestnicy podczas S$lizgdéw symetrycznie
odpychali si¢ rekoma, natomiast berek podczas wykonywania $lizgéw

pitke umieszczal migdzy kolanami.

18.ZLODZIEJE WORECZKOW

Zabawa wzmacniajgca mm. grzbietu oraz mm. posladkow

Przybory, — gwizdek, woreczki

Liczba uczestnikow 4-12 parzysta

Organizacja i przebieg zabawy:

Uczestnicy podzieleni na dwa zespoty siedza w siadzie ugietym na
przeciwlegtych koncach sali tylem do siebie. Na $rodku sali znajduja
si¢ woreczki, wigce] niz wszystkich uczestnikow. Na sygnat

prowadzacego kazdy uczestnik zabiera jeden woreczek, uktada na

brzuch i przenosi za lini¢ startu. Wygrywa zespot, ktory bedzie miat
po swojej stronie wigcej woreczkow. Uczestnicy poruszaja si¢ w

pozycji czworakéw przodem lub tytem.
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19. OGONKI NA KOCYKACH

Zabawa wzmacniajgca mm. obreczy barkowej

Przybory - gwizdek, kocyki, szarfy

Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy

Uczestnicy w siadzie klecznym na kocykach, kazdy z tytu za spodenki
ma wlozong szarf¢ tak ,aby polowa wystawala na zewnatrz. Na
sygnal uczestnicy poruszajg si¢ Slizgiem. Zadaniem kazdego jest
zebra¢ jak najwickszg ilos¢ szarf (ogonkow). Na sygnal — stop,
WSzyscy ustawiajg si¢ w pozycji siad ugiety podparty i1 kolejno

pokazuja ilo$¢ zdobytych szarf przez wznos obu rak z szarfami.



20. PRZERZUCANKA PILEK
Zabawa wzmacniajgca mm. grzbietu oraz mm.
posladkow.
Przybory 6-8 pitek gumowych
Liczba uczestnikow 2-12
Organizacja i przebieg zabawy:
Na sygnat, uczestnicy poruszajac si¢ w podporze tylem kopig pitki
przerzucajac je na pole przeciwnika. Punkt zdobywa ta druzyna, na

ktorej polu znajduje si¢ mniej pitek.

21. KTO ZBIERZE WIECEJ PRZEDMIOTOW?

Zabawa wzmacniajgca mm. obreczy barkowe;j.

Przybory — gwizdek, — kocyki, duza obrecz, drobne przedmioty
Liczba uczestnikow 2-12

Przebieg zabawy:

Uczestnicy ustawieni sg na kocykach w siadzie klgcznym na obwodzie
kota w odlegtosci ok. 3m od obrgczy z przyborami, na sygnal
poruszajg si¢ w Slizgu do obrgczy po jeden przedmiot, wracaja na
swoje miejsce, gdzie go zostawiajg, po czym ruszaja po nastepny.

Wygrywa ten, ktory zbierze najwigcej przedmiotow.

22. PILKA RZUCANA NA KOCYKACH

Zabawa wzmacniajgca mm. obreczy barkowej .

Przybory — gwizdek, kocyki, ,2 bramki.
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Obie druzyny ustawione sg na swoich polach gry w pozycji siad
kleczny na kocykach, pitka na $rodku boiska. Na sygnal rozpoczyna
si¢ gra w ktorej kazdy z zespoldw stara si¢ zdoby¢ jak najwicksza
liczbe bramek. Wszyscy poruszaja si¢ S$lizgiem na kocykach.
Uczestnik, ktory porusza si¢ z pitkag musi ja umie$¢ migdzy kolanami.
Prowadzacy przypomina o symetrycznym odpychaniu si¢ r¢koma.
Rzuty na bramke moga by¢ wykonywane wylacznie oburgcz. Pole

bramkowe tworzy polozony materac.

23. PILKA PAJACZKOWA

Zabawa wzmacniajgca mm. grzbietu oraz mm.
posladkow.

Przybory — gwizdek, 2 bramki, pitka gumowa
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Obie druzyny ustawione sg na swoich polach gry w pozycji siad
ugiety, podparty, pitka na $rodku boiska. Na sygnat rozpoczyna si¢
Uproszczona gra w pitke ,, chinska”. Uczestnicy poruszaja si¢
w podporze tylem (,,pajaczkiem”). Wszyscy podaja pitke wytacznie
nogami, bramkarze mogg tapa¢ pitke w rece 1 znajdujg si¢ w pozycji
siadu klecznego. Wygrywa zespol, ktory zdobedzie wieksza liczbe

bramek.
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24. PRZERZUCANKA

Zabawa wzmacniajgca mm. brzucha.

Przybory — gwizdek, pitki gumowe
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Przez $rodek boiska wyznaczamy lini¢ $rodkowg. Po obu stronach
znajduje si¢ taka sama ilo$¢ pitek. Uczestnicy przyjmuja pozycje siadu
ugictego, pitki trzymaja miedzy stopami . Na sygnat jak najszybciej
przerzucaja pitki na stron¢ przeciwng. Po ok. 10 - 30 sekundach, na
sygnat - stop, zostawiajg pitki 1 siadajg w siadzie skrzyznym.

Wygrywa druzyna, na polu ktorej znajduje si¢ mniej pitek.

25. KTO PIERWSZY ?

Zabawa wzmacniajgca mm. obreczy barkowej.

Przybory — gwizdek, fawka gimnastyczna, kregle
Liczba uczestnikow 4-12

Organizacja i przebieg zabawy:

Na srodku sali ustawiona jest lawka z kreglami, obie druzyny, w
siadzie skrzyznym, w Szeregu, na swoich polach, w tej samej
odlegtosci od tawki. Prowadzacy wywotuje po jednej osobie z obu
druzyn, ktore startujg w kierunku tawki. Punkt otrzymuje druzyna,
ktorej uczestnik jako pierwszy stracil kregiel. Uczestnicy poruszaja si¢
w pozycjach : - na czworakach , w podporze tylem, w §$lizgu na

kocykach itp.

25. KTO PRZECZYTA HASLO ?

Zabawa oddechowa.

Przybory — gwizdek, kartka papieru z napisem hasta na ktorg
przyklejona jest pocigeta w paski bibula
Liczba uczestnikow 2-12

Organizacja i przebieg zabawy:
Uczestnicy siedza w szeregu, na sygnal prowadzacego
zaczynaja dmuchaé¢ na bibute¢ tak zeby odstoni¢ mieszczace

si¢ pod nig hasto 1 je przeczytac.
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