
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
1. «Воробушки и кот» 

Дети изображают воробушков. Один – «кот», он сидит на стуле. «Кот» 

поочередно называет цвета светофора. На зеленый – «воробушки» разлетаются по 

деревьям (разбегаются в разные стороны), на желтый – прыгают на месте, на 

красный – замирают на месте. Невнимательные, не подчинившиеся сигналам 

светофора становятся добычей кота – выбывают из игры. 

2. «Самый быстрый» 

 Каждый чертит себе кружок (зелеными, желтыми, красными мелками) и 

встает в него. Ведущий стоит в середине площадки. По его команде: «Раз, два, три 

– беги!» дети разбегаются. Ведущий произносит» Раз, два, три – в светофор беги!», 

и сам старается занять какой-либо кружок. Не успевший занять кружок становится 

ведущим. 

3. «К своим флажкам» 

 Играющие делятся на три группы. Каждая группа образует свой круг, в 

центре которого находится игрок с цветными (красным, желтым, зеленым) 

флажком. По первому сигналу руководителя (хлопок в ладоши) все, кроме игроков 

с флажками, разбегаются  по площадке. По второму сигналу дети останавливаются, 

приседают и закрывают глаза, а игроки с флажками переходят на другие места. По 

команде ведущего: «К своим флажкам!» дети открывают глаза и бегут к флажкам 

своего цвета, стараясь первыми встать в круг. Выигрывают те, кто первыми встали 

в ровный круг, взявшись за руки. 

4. «Бегущий светофор». 

Дети следуют за ведущим. Время от времени ведущий поднимает вверх 

флажок, затем поворачивается кругом. Если поднят зеленый флажок, дети 

продолжают двигаться за ведущим, если желтый – прыгают на месте, если красный 

– все должны «замереть на месте» и не двигаться 15 – 20 с. Кто ошибся выходит из 

игры. Побеждает самый внимательный. 

5. «Умелый пешеход». 

 Вариант 1. на расстоянии 60 см параллельно друг другу кладутся по 5 м 

шнура. Надо пройти с завязанными глазами между ними по дорожке. 

 Вариант 2. Из двух шнуров делаются два круга – внешний и внутренний. 

Расстояние между ними 1 м. нужно с завязанными глазами пройти по кругу между 

шнурами. 

 

 



 

6. «Мяч в корзину». 

В 2-3 шагах от игроков ставят три корзинки: красного, желтого, зеленого 

цветов. По сигналу ведущего нужно красный мяч бросить в красную корзину, 

желтый – в желтую, зеленый – в зеленую. Ведущий может несколько раз подряд 

называть один и тот же цвет или после красного назвать зеленый  и т.д. 

7. «К СВОИМ ЗНАКАМ» 

        Играющие делятся на группы по 5–7 человек, берутся за руки, образуя круги. 

В середину каждого круга входит водящий со знаком, объясняя его значение. Далее 

звучит музыка, дети расходятся по площадке, танцуют. Водящие в это время 

меняются местами и знаками. По сигналу играющие должны быстро найти свой 

знак и встать в круг. Водящие держат знак над головой. 

8. «ПЕРЕДАЙ ЖЕЗЛ» 

Играющие выстраиваются в круг. Жезл регулировщика передаётся игроку 

слева. Обязательное условие: принимать жезл правой рукой, переложить в левую и 

передать другому участнику. Передача идёт под музыку. Как только музыка 

прерывается, тот, у кого оказывается жезл, поднимает его вверх и называет любое 

правило дорожного движения (или дорожный знак). 

Замешкавшийся или неверно назвавший дорожный знак выбывает из игры. 

Побеждает последний оставшийся игрок. 

9.«СИГНАЛЫ СВЕТОФОРА» 

На площадке от старта до финиша расставляют стойки. Играющие каждой 

команды встают друг за другом цепочкой у стойки-старта и кладут руки на плечи 

впереди стоящему. В руках у ведущего игры мешочек с шариками (мячиками) 

красного, жёлтого, зелёного цвета. Капитаны по очереди опускают руку в мешочек 

и достают по одному шару. Если капитан достал красный или жёлтый шар, то 

команда стоит на месте; зелёный – передвигается к следующей стойке. Чья 

команда быстрее придёт к финишу, та и выиграла. 

10.«ГДЕ МЫ БЫЛИ, МЫ НЕ СКАЖЕМ, НА ЧЁМ ЕХАЛИ, ПОКАЖЕМ» 

Каждая команда решает, какое транспортное средство будет изображать 

(троллейбус, карету, теплоход, паровоз, вертолёт). Представление транспортного 

средства должно проходить без комментария. Команда соперника отгадывает 

задуманное. Задание можно усложнить, предложив команде конкретный вид 

транспорта. 

11.«ЗЕБРА»(на время и точность исполнения)  

Всем участникам в каждой команде, кроме последнего, раздаётся по полоске 

белой бумаги (картона). Первый участник кладёт полосу, встаёт на неё и 

возвращается к своей команде. Второй шагает строго по своей полосе, кладёт свою 

«ступеньку» зебры и возвращается обратно. Последний участник шагает по всем 

полоскам, возвращаясь, собирает их. 

12.«ГЛАЗОМЕР» 

В игровом поле устанавливаются дорожные знаки на различном расстоянии 

от команд. Участник игры должен назвать знак и количество шагов до него. Затем 

участник идёт до этого знака. Если участник ошибся и не дошёл до знака или 

перешёл его, возвращается в свою команду. Знак на поле представляется по-

другому. Выигрывает та команда, все игроки которой быстрее и точнее 

«прошагают» до знаков. 
 


