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                           Подвижные игры 

 

 

Иг ра «автобус ы»  

           «Автобусы»  - это команды детей: «водитель» и «пасса жиры».  В 6-7м 

от каждой команды ставят фла жки. По команде « Марш! » первые игроки 

быстрым шагом (бе жать запре щается) направля ются к своим фла жкам, 

огиба ют их и возвраща ются в колонны, где к ним присоединя ются вторые по 

счету и  вместе они снова проделыва ют тот же путь и т. д. игра ющие держат 

друг друга за локти. Когда автобус (передний игрок – «водитель») возвратится 

на место с полным составом пассажиров, он должен подать сигнал свистком. 

Выигрывает команда, первой прибыв шая на конечную остановку.  

Иг ра «Автоинспектор и водители» 

         В игре учувствуют 5-6 человек.  

На площадке для игры проводят мелом 4- 5 параллельных линий, означа ющих 

этапы движения. Игроки (водители) ставят свои ма шины (стулья) за последней 

линией и рассаживаются на них. У водителей име ются талоны прав шофера 

(прямоугольники из картона). С противоположной стороны площадки лицом 

к водителям садится автоинспектор с табличками дорожных знаков и 

ножницами в руках. Эти ножницы нужны для просечки прав у шофера-

нару шителя. Автоинспектор поочередно показ ывает дорожные знаки. 

Водитель, правильно объяснив ший,  что предпис ывает данный знак, 

продвигается до следующей черты. Водитель, не сумев ший объяснить это, 

получает прокол (ножницами отрезается уголок прав шофера) и замечание 

автоинспектора, его ма шина остается на месте. Игрок, получив ший четыре 

прокола, выбывает из игры. Водитель, про шед ший все этапы без замечаний, 

становится автоинспектором, автоинспектор  -  водителем.  Игра повторяется. 

Выбыв шие из игры водители получа ют новые талоны прав шофера и 

включа ются в игру.  

Иг ра «Будь внимательным»  

           Дети запомина ют, что и когда надо делать. Идут по кругу и внимательно 

слуша ют сигналы регулиров щика дорожного движения. По сигналу: 

«Светофор! » - стоим на месте; по сигналу: «Переход! » - шагаем; по сигналу: 

«Автомобиль!» - держим в руках руль.  

Иг ра «Весёлый трамвайчик» 

Мы – весёлые трамвайчики,  

  Мы не прыгаем, как зайчики,  

    Мы по рельсам ездим дружно.  

   Эй, садись к нам, кому нужно!  

           Дети делятся на две команды. Одна команда  -  трамвайчики. Водитель 

трамвая держит в руках обруч.  Вторая команда  -  пассажиры, они занима ют 

свои места на остановке.  Каждый трамвай может перевезти только одного 



пассажира,  который занимает своё место в обруче.  Конечная остановка на 

противоположной стороне зала.  

Иг ра- аттракцион «Внимание, пе шеход» 

          Для проведения этой игры нужны три жезла, покрашенные в три цвета 

сигналов светофора.  

           Регулиров щик  -  воспитатель  - показ ывает ребятам, выстроив шимся 

перед ним в шеренгу, попеременно один из трех жезлов. Участники игры при 

виде красного жезла дела ют шаг назад,  при виде желтого  -  стоят, при виде 

зеленого  -  два шага вперед. Того, кто ошибется, регулиров щик 

штра фует  -  лишает права учувствовать в игре. Побе ждает тот, кто ни разу не 

о шибся.  Победителю вручается значок,  открытка, книжка и т. п.  

Иг ра «Гараж»  

          По углам пло щадки чертят 5-8 боль ших кругов  -  стоянки, для 

ма шин  -  гаражи.  Внутри каждой стоянки для машин рисуют 2-5 

кружков  -  ма шины ( можно положить обручи). Общее количество ма шин 

должно быть на 5-8 мень ше числа играющих.  

            Дети идут по кругу, взяв шись за руки, под звуки муз ыки. Как только 

муз ыка закончится, все бегут к гаражам и занима ют места на любой из ма шин. 

Остав шиеся без места выбыва ют из игры.  

Иг ра «Грузовики» 

          Игра ющие держат в руках автомобильные рули  -  это грузовики. Им 

необходимо доставить срочный груз. На голове у каждого положен неболь шой 

ме шочек с опилками или песком. Кто сможет бежать так быстро, чтобы 

обогнать всех своих соперников и не уронить груз  -  этот ме шочек? 

Иг ра «Дорога, транспорт, пассажир» 

           Дети становятся в круг, в середине его становится регулиров щик 

дорожного движения. Он бросает мяч кому- нибудь из играющих, произнося 

при этом одно слов: дорога, транспорт, пе шеход, пассажир.  

Если водя щий сказал слово «Дорога!», тот, поймал мяч, должен быстро 

назвать какое-либо слово, связанное с дорогой. Например: улица, тротуар, 

обочина и т. д. На слово «Транспорт!» игра ющий отвечает названием какого-

либо транспорта; на слово «Пе шеход! » можно ответить  -  светофор, переход 

и т. д. Затем мяч возвра щается регулиров щику дорожного движения. 

Ошибив шийся игрок выбывает из игры.  

Иг ра «Дорожное - недорожное» 

          Игровое поле расчерчивается в линеечку, где каждая линеечка отделяется 

от другой на один шаг ( можно играть на широкой лесенке), игроки вста ют за 

последнюю черту и водя щий им поочередно мяч, наз ывая различные слова. 

Если звучит «дорожное» - пропустить или отбросить, при соответствии 

действий игрока названному слову, игрок переходит к следующей черте (на 

следующу ю ступеньку). Выигрывает и становится водя щим тот, кто первый 

пересечет последнюю черту.  

Иг ра «Заяц» 

Едет зайка на трамвае,  

Едет зайка, рассуждает:  



«Если я купил билет,  

Кто я: заяц или нет?» 

          «Кондуктор» трамвая продает билеты пассажирам, которые усажива ются 

на стулья – сидячие места в трамвае. Но стульев на один мень ше, чем 

пассажиров. Как только все билеты проданы, и кто-то остается без билета, 

кондуктор догоняет этого «зайца», и убегает.  

Иг ра «Запомни сигналы регулиров щика» 

Здесь на посту в любое время 

Стоит знакомый постовой.  

Он управляет сразу всеми,  

Кто перед ним на мостовой 

Никто на свете так не может  

Одним движением руки 

Остановить поток прохожих 

И пропустить грузовики.  

         Дети делятся на команды, в каждой из них выбира ют капитана. Команды 

располага ются за стартовыми линиями – одна напротив другой. Расстояние 

ме жду командами 20- 30м.  

          Посередине пло щадки, ме жду двумя линиями, которые ограничива ют 

полосу шириной 2-3м, в шахматном порядке раскладыва ют фла жки.  

           По сигналу регулиров щика дорожного движения (красный свет – руки 

вытянут ы в стороны или опущены – стой; желт ый свет – правая рука с жезлом 

перед грудь ю – приготовиться; зеленый свет – регулиров щик обра щен к 

пе шеходам боком, руки вытянут ы в стороны или опущены – идти) игроки 

быстро подбега ют к фла жкам и стара ются собрать их как можно боль ше. Через 

установленное время по команде регулиров щика дорожного движения дети 

возвра ща ются на места, быстро строятся в шеренгу. Капитаны собира ют и 

подсчит ыва ют флажки, принесенные их игроками. За каждый фла жок 

начисляется одно очко. Побе ждает команда, набрав шая боль ше очков.  

Правила игры:  

1.  Во время перебе жки игроку разре шается собирать любое количество 

фла жков, лежа щих на земле.  

2.  Запре щается отнимать фла жки друг у друга.  

3.  За линии, ограничива ющие место для флажков, заступать нельзя.  

4.  Капитаны команд игра ют на равных правах со всеми.  

Иг ра «Иду по дорожке» 

           Игроки идут по дорожке, наз ывая на каждый шаг, например, названия 

дорожных знаков и др. Побе ждает сделав ший боль ше шагов и назвав ший 

боль ше слов.  

Иг ра «Кого назвали  -  тот и ловит» 

         Игра ющие располага ются по кругу. В центре – регулиров щик дорожного 

движения (водя щий).  Он наз ывает имя одного из стояв ших по кругу и бросает 

ему мяч. Названный ловит мяч, наз ывает какой- либо вид транспорта и бросает 



мяч регулировщику.  Тот,  кто не поймал мяч,  или не назвал слово,  становится 

водя щим. Побе ждает тот, кто ни разу не был регулиров щиком.  

Иг ра «Лови – не лови» 

           Участники игры, 6-8 человек, выстраива ются шеренгой в полу шаге друг 

от друга. Ведущий находится в 4-5 шагах от игроков с мячом, бросает его 

любому игроку, при этом произносит слова, например: «дорога», «переход», 

«дорожный знак» и т. п. (в этом случае мяч  ловить не следует).  

            Тот, кто ошибается, делает шаг вперед, но продолжает играть. При 

повторной ошибке он выбывает из игры. Очень важно, чтобы сначала водя щий 

произнес слово, а потом бросил мяч.  

Иг ра «Назови шестое» 

           Игра ют несколько человек. Водя щий обра щается к кому- либо, кому 

бросает в руки мяч:  «Назови шестое» - и перечисляет, например, пять видов 

транспорта (или дорожных знаков и т.п. ). Тот, кого попросили продолжить 

перечень, должен поймать мяч и быстро добавить е щё одно название, не 

повторяя перечисленного пре жде. Если слова последуют тотчас, отвеча ющий 

сам начинает задавать вопросы, если нет – водя щий остается пре жний.  

Иг ра «Найди жезл» 

            Воспитатель до начала игры прячет жезл для регулирования дорожного 

движения на виду. Игра ющие стоят в шеренге или колонне по одному.  

           По сигналу руководителя играющие двига ются в колонне по одному 

вокруг зала, и каждый старается первым заметить спрятанный предмет. 

Игра ющий, увидевший предмет первым, ставит руки на пояс и продолжает 

ходьбу, не показывая другим, где находится спрятанный предмет. 

Воспитатель, чтобы убедиться в том, что игрок действительно на шел предмет, 

может у него и тихонько спросить. Игра заканчивается, когда все или боль шая 

часть игра ющих нашли предмет.  

          Игра ющий, заметив спрятанный предмет, не должен останавливаться, 

замедлять движение, касаться или каким- либо другим способом указ ывать 

другим игрокам место нахождения спрятанного предмета.  

Иг ра «Найди пару» 

          Игра ющим разда ются полоски бумаги с изобра жениями дорожных 

знаков. Не разговаривая, каждый должен найти себе пару, то есть партнера с 

такой же картинкой. Пары становятся в круг.  Усложнения: каждая пара 

рассказ ывает, что обозначает их дорожный знак.  

Иг ра «Необ ычный дорожный знак» 

          В этой игре детям предлагается придумать необычный дорожный знак. 

Ну жно выбрать какой- нибудь из предметов окружа ющего мира и попробовать 

перенести его свойства на дорожный знак. При этом воз можны самые 

фантастические, самые невероятные вариант ы. Педагог предлагает детям 

задумать какой- нибудь предмет живой или неживой природы (кошка, дерево, 

цветок, дом и др.).  Педагог спра шивает: « Мо жет ли необычный дорожный 

знак чем-то напоминать кошку?» Дети отвеча ют: « Мо жет!» 

Иг ра «Огни светофора» 



          На светофоре – красный свет! Опасен путь – прохода нет! А если желтый 

свет горит, - он  «приготовься» говорит.  Зеленый вспыхнул впереди – 

свободен путь – переходи.  

        В игре все дети – «пе шеходы». Когда регулиров щик движения показ ывает 

на «светофоре» желтый свет, то все дети выстраива ются в шеренгу и готовятся 

к, когда «зажигается» зеленый свет – можно ходить, бегать, прыгать по всему 

залу; при красном свете – все замира ют на месте. Ошибившийся – выбывает 

из игры. Когда, переходишь улицу – следи за сигналами светофора.  

Иг ра «Паутинка» 

          Дети сидят в кругу. У водя щего – регулиров щика дорожного движения 

в руках клубок ниток. Он бросает клубок любому из детей,  наз ывает причину 

несчастных случаях на дорогах: «Са ша, ходьба вдоль проез жей части при 

наличии тротуара опасна». Са ша держит нитку, а клубок бросает даль ше: 

«Сергей! Неожиданный выход из-за стоя щей ма шины может привести к 

несчастному случаю». Сергей держит нитку, а клубок бросает даль ше: «Оля! 

Игры детей на проез жей части очень опасны».  

         Когда все дети примут участие в игре, у них в руках получится 

«паутинка» и длинный рассказ о причинах несчастных случаях на дорогах.  

Иг ра «Поездка в Москву» 

          Для игры нужны стулья – на один мень ше, чем игра ющих. Стулья 

ставятся плотно по кругу. Один возле другого, сиденьями наружу. Ка ждый из 

игра ющих занимает свободное место.   Водя щий стула не имеет. Он идет 

вокруг игра ющих,  держа в руке флажок и говорит: «Я еду в Москву, 

пригла ша ю жела ющих».  Все ребята один за другим присоединя ются к нему. 

Водя щий говорит: «В Москву мы едем автобусом (поездом, самолетом) », - 

объявляет он (бег замедляется).  «Внимание, остановка!» - неожиданно 

раздается команда водя щего. По этой команде все бегут к стульям. Ка ждый 

старается занять любое свободное место. Водя щий тоже старается занять 

место. Тот, кто остается без стула, становится водя щим, получает фла жок и 

повторяет игру. Водя щий может увести детей в сторону от стульев, повести их 

через зал и т. п. и подать команду «Посадка!» неожиданно, в любом месте.  

Иг ра «Перекресток» 

   Ведущий  встает в центре перекрестка – это светофор. Дети делятся на две 

группы – пе шеходы и автомобили. Раздается свисток ведущего. Перекресток 

оживает: идут пе шеходы, движется транспорт. Если допускается нару шение 

Правил дорожного движения, ведущий свистит, наз ывает имя нарушителя. 

Тот выбывает из игры. Побе жда ют те, у кого не будет ошибок.  

         Для победителей организуется автопробег на трехколесных велосипедах 

и самокатах.  

Иг ра «Поиски жезла» 

          Два стула ставят на расстоянии 8- 10м. один от другого и на каждый 

кладут по жезлу. Возле стульев становятся игра ющие, повернув шись лицом 

друг другу, им завяз ыва ют глаза. По сигналу руководителя каждый из них 

должен пойти вперед, обойти стул своего товарища и, вернув шись обратно, 



найти свой жезл и постучать им о стул.  Выигрывает тот,  кто выполнит это 

рань ше.  

Иг ра «Разные ма шины»  

         Ведущий- регулиров щик дорожного движения восклицает: «Грузовые 

ма шины! » - и грузовые ма шины быстро едут  к своей черте. А легковые 

ма шины пуска ются за ними, стараясь осалить. Ведущий запоминает (или кто-

то отмечает) число осаленных. Наступает черед легковых машин ехать к своей 

дороге. И среди них будут неудачники, которых настигли грузовые ма шины. 

И так несколько раз. Ведущий не обязательно выз ывает команды строго по 

очереди – интереснее будет, если он неожиданно назовет одну несколько раз 

подряд. Ва жно лишь, чтобы общее число выездов у грузовых и легковых 

ма шин, в конце концов, вышло одинаковым. Чтобы создать поболь ше 

напряжения в игре, имена команд стоит произносить по слогам. Вот звучит: 

« Ма- ши- ны лег-ко..».  

Иг ра «регулиров щик» 

        Во время ходьбы в колонне по одному воспитатель (он идет первым) 

меняет положение рук: в сторону, на пояс, вверх, за голову, за спину. Дети 

выполня ют за ним все движения, кроме одного, - руки на пояс.  Это движение 

– запре щенное.  Тот, кто ошибается, выходит из строя, становится в конце 

колонны и продолжает игру. Через некоторое время запре щенным движением 

объявляется другое.  

Физ культминутка 

Постовой стоит упрямый ( шагаем на мес те)  

Людям ма шет: Не ходи!  

(дви жения руками в стороны, вверх, в стороны, вниз) 

Здесь ма шины едут прямо (руки перед собой)  

Пе шеход, ты погоди! (руки в стороны)  

Пос мотрите: улыбнулся (руки на пояс) 

Пригла шает нас идти ( шагаем на мес те) 

Вы,  ма шины, не спешите (хлопки руками)  

Пе шеходов пропустите (прыжки на месте)  

Иг ра «Сдае м на права» 

         В игре учувствуют 5-7 человек: автоинспектор и водители. Игра ющие 

выбира ют водя щего (автоинспектора). Ему да ются дорожные знаки (из набора 

«Настенные дорожные знаки»), на обратной стороне знака написано его 

значение. Автоинспектор показ ывает дорожные знаки, поочередно меняя их, 

а водители объясняют значение знаков. За правильный ответ они получа ют 

очко (выдается цветной жетон, кусочек картона). В конце игры 

подсчит ывается, кто из водителей получил боль шее количество жетонов. Ему 

присуждается звание шофера 1 класса, другим соответственно шофера 2 и 3 

класса.  

          Игрок, заняв ший первое место, становится автоинспектором. Игра 

повторяется.  

Иг ра «Собери картинку» 



          От каждой команды («Светофор»,  «Автомобиль»,  «Пешеход» или др. ) 

при помо щи считалки выбирается игрок для участия в игре. Необходимо 

собрать разные на дороге части картинки, чтобы получилась картинка с тем 

же изобра жением, что и название команды.  

Иг ра «Такси» 

          Группа детей делится на две пары. Каждая пара («Такси») стоит внутри 

одного обруча («Такси»). Ка ждый ребенок держит свою половинку круга 

(обычно на уровне талии или плеч).  

         Дети бега ют, стоя внутри обручей, пока играет муз ыка. Двое детей 

должны двигаться с одинаковой скорость ю и в одном направлении. Ка ждый 

раз, когда муз ыка останавливается,  дети из двух разных обручей 

объединя ются вместе. Игра продолжается, до тех пор, пока максимальное 

количество детей не поместится внутри обручей (до 6-8 человек).  

Иг ра «Тише еде шь..» 

          Водя щий становится на одной стороне игрового поля, игроки в другом 

ее конце, водя щий отворачивается и произносит: «Тише – даль ше буде шь, раз, 

два, три, стоп», и оборачивается, игроки, которые в этот момент бегут к 

водя ще му, должны замереть, тот, кто не успел вовремя остановиться, 

возвра щается к стартовой черте. Победитель, первым достиг ший территории 

водя щего, сам становится водя щим. Весь интерес заключается в том, что фраза 

может быть, как угодно обрезана (вносится элемент неожиданности), но 

последнем все равно должно оставаться – «стоп», только после него водя щий 

может обернуться.  

Иг ра «Светофор» 

           Веселая подвижная игра для детей от четырех лет, развивает 

внимательность и реакцию. В нее можно играть на свежем воздухе в любое 

время года.  

Описание игры 

          На земле обознача ют две линии метрах в 4-5 друг от друга, веду щий 

(светофор) становится ме жду этими линиями, а все игра ющие должны встать 

за одной из них. Веду щий, отвернув шись от игроков, наз ывает какой- нибудь 

цвет и все игроки, у кого есть, такой цвет в одежде переходят за другую линию.  

Те, у кого нет одежды такого цвета, должны пробе жать мимо "светофора", а 

он в свою очередь должен осалить кого-нибудь из "нарушителей". Осаленный 

"светофором" "нарушитель" становится ведущим.  

Правила игры 

Рисуют две линии на земле.  

Назнача ют ведущего-светофора, он должен встать ме жду этими линиями. 

Игроки становятся за одной из линий.  

"Светофор" отворачивается от игроков и наз ывает любой цвет, игроки с таким 

цветом оде жды переходят за другую линию.  

Все остав шиеся становятся "нарушителями" и должны пробе жать мимо 

"светофора" за другую линию.  

Осаленный ведущим "нарушитель" становится следующим ведущим 
 


