Игровой практикум

по Правилам дорожного движения
     «Сложи дорожный знак»

  Игра развивает логическое мышление, закрепляет знания дорожных знаков. На столах раскладываются конверты (по количеству играющих), в середине которых находятся разрезанные знаки. Количество частей, на которые разрезаны знаки, зависит от возраста детей: для младших – 4 части, для средних – 6 частей, для старших – 9 частей. Ведущие должны четко знать, сколько частей в конверте (лучше сверху написать).

   Условия игры.

  Ведущие рассаживают команды и по команде судьи (сигнал свистка) дети открывают конверты и складывают свои знаки. Через 5 минут игра прекращается. Сколько знаков собрано правильно, столько очков получает команда. В этой игре можно заработать и дополнительные очки, если игроки правильно ответят, как называется знак и какое он имеет значение.

  «К своим знакам»

   Коллективная подвижная игра, закрепляющая знания знаков дорожного движения, умение быстро ориентироваться в изменившейся обстановке.

  На площадке 12х10 метров произвольно стоят 6 человек помощников, у каждого в руках по дорожному знаку: «Дети», «Пешеходный переход», «Железнодорожный переезд со шлагбаумом», «Дорожные работы», «Дикие животные», «Подземный переход».

  Условия игры.

  Две команды делятся на равные 3 группы, берутся за руки, образуя круг. В середину каждого круга входят помощники, показывают им дорожный знак, объясняя их обозначение.

  Далее ведущие подходят к каждому кругу и приглашают играющих за собой. Дети идут за ведущими и повторяют все движения, показываемые ими (ходьба на пятках, прыжки, повороты вокруг себя, ходьба на корточках и др.)  Пока дети идут за ведущими, помощники опускают свои знаки  и перемещаются по площадке, т.е. меняют свои места.

  По сигналу судьи (свисток) все играющие должны быстро найти свой знак и встать в круг, взявшись за руки, помощники в середине круга держат знак над головой.

  Судья зачисляет победное очко только тем кругам, которые нашли свой знак первыми и вторыми, а ведущие помогают судье в подведении итогов игры. Игра проводится 2-3 раза.

 Примечание: Если во время передачи жезла кто- то из играющих уронил жезл, он тоже делает шаг назад. Победные очки начисляются за правильно выполненное задание и за количество оставшихся игроков на линии разметки.

  «Веселые пешеходы»

  Игра коллективная, развивает ловкость, сноровку, умение согласовывать свои действия с партнером. На ровной площадке 12х10 метров рядом с линией «старт-финиш» с правой стороны устанавливается знак «Пешеходная дорожка». На противоположной стороне ставят две кегли или стойки. Приготовьте 2 платка или шарфа.

  Условия игры.

  Команды встают парами на линии «старт-финиш». Ведущий объясняет, что знак «Пешеходная дорожка» только для пешеходов. Прежде чем выйти на улицу мы проверим, как вы умеете ходить по пешеходной дорожке. 

  После сигнала судьи (свисток) первые пары команд берут шарф (платок) и завязывают им на щиколотках правую ногу одного игрока и левую - другого. Руки правую и левую кладут на плечи партнера. После этого играющие устремляются к противоположной кегле и, обегая ее, возвращаются к своей команде, где, сняв шарф, отдают его второй паре, а сами становятся в конец команды. Команда, которая быстрей и согласованней выполнит условие конкурса – получает победные очки. 

«Жесты регулировщика»

  Конкурс коллективный, развивающий ловкость и сноровку, а также на закрепление знаний сигналов регулировщика. Игра не требует большой площадки. Чертим две параллельные линии (по числу участников) и готовим два жезла регулировщика.

   Условия игры.

  1 вариант. Команды выстраиваются в две шеренги  за ограничительные линии лицом друг к другу. Ведущие (у каждого в руках по жезлу) показывают и объясняют значения сигналов регулировщика. Потом жезлы вручаются капитанам команд. По сигналу судьи (свисток) участники конкурса под музыкальное сопровождение передают жезл по рукам каждому игроку вправо и влево.

  Судья дает команду «Красный сигнал» - у кого оказался в этот момент в руках жезл, делает шаг вперед и демонстрирует «Красный сигнал», если играющий справился с заданием правильно, он продолжает играть, а в зачет команда получает очко. Не справился – делает шаг назад. Игра продолжается до тех пор, пока большинство из играющих не примут участие в конкурсе, то есть покажут сигналы «красный», «желтый», «зеленый».

   2 вариант. Игра усложняется тем, что после названного судьей сигнала играющий с жезлом в руке делает шаг вперед, поворачивается лицом к своей команде и показывает данный сигнал. Команда на «красный» сигнал стоит на месте, на «зеленый» марширует, а на «желтый» все делают шаг назад и поворачивают одновременно голову то влево, то вправо, пока играющий с жезлом не вернется на свое место. 

  Примечание: Если во время передачи жезла кто-то из играющих уронил жезл, он тоже делает шаг назад. Победные очки начисляются за правильно выполненное задание и за количество оставшихся игроков на линии разметки.

 «Пропущенные буквы» 

  Игра коллективная, развивает логическое мышление.

Для конкурса надо подготовить 12-20 карточек размером 40х8 см. С одной стороны карточек пишется слово полностью, с другой – с пропущенными буквами. Ставят стол, на него кладут карточки.

    Условия игры.

  Команды располагаются полукругом напротив стола. Ведущий берет карточку и предлагает играющим отгадать, какое это слово. Судья зачисляет очко той команде, которая отгадала слово быстрее. 

  Подбор слов для игры:

Светофор, водитель, пассажир, мотоцикл, велосипед, автомобиль, бензовоз, грузовик, разметка, фары, пешеход, и т.д.

  «Крутить баранку»

  Участникам выдают по рулю, к оси которого прикреплена лента, с другой стороны к ней привязана маленькая машинка. При вращении руля, лента наматывается на ось. Отрезок пути, который игрокам предстоит преодолеть обозначен лентой. По команде ведущего игроки начинают «крутить баранку». Побеждает тот игрок, который быстрее всех намотает ленту, т.е. чья машинка быстрее доберется до финиша.

    «Кто быстрее»

  На трассе, на определенном расстоянии друг от друга, стоят «светофоры» (ящики с вопросами: например, «Что означает этот знак?», «Что называется тормозным путем?», «Для чего служат линии разметки проезжей части улицы, дороги?» и т.п.) 

  Каждый бегун останавливается у такого «светофора», берет чистый лист бумаги, лежащий тут же, пишет на нем ответ на вопрос, подписывает свою фамилию (название команды), опускает в ящик и бежит дальше. На старте и на финише судьи засекают время каждого бегуна. Еще увлекательнее пройдут эти соревнования, если их участники воспользуются имеющейся у них техникой: самокатами, велосипедами, микроавтомобилями. 
  «Собери знаки»

  Каждый капитан получает коробку с набором заготовок (из плотной бумаги или картона) дорожных знаков разных групп. Часть заготовок – фоны дорожных  знаков: белые треугольники с красной каймой, белые круги с красной каймой, красный круг, голубой круг, голубой квадрат, голубой квадрат с белым треугольником, голубой прямоугольник с белым квадратом и т.д. Другая часть заготовок – изображения, которые надо поместить на соответствующем фоне. Кроме этого, в коробках лежат полоски бумаги с названиями дорожных знаков, которые надо собрать из заготовок. В каждой коробке – одинаковое количество.

  Готовя реквизит к заданию, имейте в виду, что предлагать надо только те знаки, которые должны знать все школьники.

  « Красный – зеленый»

  У ведущего два воздушных шарика – зеленый и красный. Ведущий может дать любому участнику игры шар любого цвета. Получишь красный – назови запрещающий знак, если зеленый – называешь знак разрешающий, т.е. предписывающий. Не назовешь – выбываешь из игры.

                                                                 Конкурсы
   Викторина

1. Лошадь, по которой пешеходы переходят улицу? (Зебра)

2. Вы едите на машине и вдруг увидели зеленого человечка. Что нужно сделать? (Остановиться и пропустить пешеходов)

3. Какое колесо не крутится при правом повороте? (Запасное)

4. Как в народе называется знак, запрещающий проезд? (Кирпич)

5. Иномарка, у которой мотор сзади, а багажник спереди? (Запорожец)

6. Какому колесу необходимо обратиться в клинику Real trans hears? (Лысому)

7. Представьте ситуацию: вы садитесь в автомобиль, сзади вас лошадь, а впереди самолет. Где вы находитесь? (На карусели)

8. Стоит на обочине добрая фея с волшебной палочкой, палочкой взмахнет – любую машину остановит? (Милиционер)

9. Как в машине называется прокладка между рулем и сиденьем? (Водитель)

10.Изделие хлебобулочного комбината, от которого зависит управление машиной? (Баранка)

  Викторина

1. Как называется пешеходный переход?

А) лошадь; Б) зебра; В) корова

2. Как называют водителя, управляющего такси?

А) таксоман; Б) таксофон; В) таксист

3. Каких колес не бывает?

А) лысых; Б) шипованных; В) волосатых

4. Как называют линии, нанесенные на дороге?

А) развилка; Б) разложка; В) разметка

5. Как водители называют руль?

А) бублик; Б) баранка; В) сушка

6. Как называют человека, который долго думает?

А) газ; Б) тормоз; В) сцепление

7. Что является «сердцем» машины?

А) мотор; Б) бензобак; В) колеса

8. Как называют человека, который плохо водит машину?

А) чайник; Б) самовар; В) кофейник
  Музыкальный конкурс

  Звучат несколько тактов мелодии, участники угадывают песню. Каждая песня близка дорожной тематике.  Мелодии для конкурса:

1. Л. Агутин. «Крепче за баранку держись, шофер…»

2. В.Леонтьев. «Был сфетофор зеленый…»

3. Алиса. «Трасса Е-95»

4. ДДТ. «Ты не один»

5. «Мы едем, едем, едем в далекие края…»

6. «Эх, дороги…»

7. «Пора в путь-дорогу…»

8. Любэ. «Дорога»

9. Машина времени. «Перекресток» и т.д.

  «Гонки на малолитражках»

  Участникам раздают игрушечные машинки.

  Каждый участник берет автомобиль, прижимает его к полу (асфальту) и мчится с автомобилем по периметру сцены…(вокруг фонтана, карусели и т.п.).

Главное условие – не нарушать сцепление колес с дорогой, иными словами не отрывать машину от пола (асфальта). Побеждает тот, кто придет к финишу первым.

  Аукцион знаков

  Участники игры изучили пять групп знаков. Сейчас им предстоит продемонстрировать знание знаков сервиса. Каждая команда по очереди называет один знак. Та команда, которая продержится на аукционе дольше остальных, будет считаться победительницей в данном конкурсе.

  «Осторожный пешеход»

  От каждой команды приглашается по одному игроку. На спину им крепятся знаки. Их задача – увидеть знак соперника и при этом не показать свой. Кто первым назовет знак соперника – считается победителем.

  «Угадай, какой ты знак?»

  На плакате с прорезью изображен знак. Представитель первой команды, не видя нарисованного знака, подходит к плакату, вставляет лицо в прорезь и задает второй команде вопросы. Вторая команда может отвечать на них только «да» или «нет». Нужно определить, какой знак изображен на плакате.

  «Медицинская помощь» 

  Конкурс капитанов. Задание – обработать открытую рану на руке, наложить повязку. Объяснить свои действия.

  «Фабрика пословиц»

  Есть пословица – «Тише едешь – дальше будешь».

Командам необходимо за 1 минуту придумать свое правило, свою пословицу для пешеходов.

  «Автомобиль будущего»

  За 3 минуты участники должны придумать и нарисовать «автомобиль будущего» и потом защитить свой проект. (Чем он хорош?)

  « Найди пешеходов – нарушителей»

  На сцене вешают два больших одинаковых рисунка, на которых изображено 10 нарушений правил дорожного движения. За 3 минуты знатоки должны их обнаружить. Побеждает та команда, которая найдет больше пешеходов – нарушителей (с объяснением этих нарушений).

  «Расставьте по дороге знаки»

  Каждый капитан получает трехколесный велосипед и набор дорожных знаков. На сцене расставлены подставки с названиями этих знаков, которые надо на них установить. Капитаны садятся на велосипеды и по свистку судьи отправляются в путь, расставляя дорожные знаки. Выигрывает тот, кто быстрее (и правильно) справится с заданием.
Игры с залом

  Разминка 1.

  Ведущий задает вопрос, а дети отвечают «да» или «нет».

- Что хотите- говорите, в море сладкая вода? (нет)

- Что хотите-говорите, красный свет - проезда нет? (да)

- Что хотите-говорите, каждый раз, идя домой, играем мы на мостовой? (нет)

- Что хотите-говорите, но если очень вы спешите, то перед транспортом бежите? (нет)

- Что хотите-говорите, мы всегда идем вперед только там, где переход? (да)

- Что хотите-говорите, мы бежим вперед так скоро, что не видим светофора? (нет)

- Что хотите-говорите, на знаке «здесь проезда нет» нарисован человек? (нет)

- Что хотите-говорите, на круглых знаках красный цвет означает «здесь запрет»? (да)

  Разминка 2.

  Ведущий показывает карточку – дети показывают действие.

Красная – молчат

Желтая – хлопают в ладоши

Зеленая – топают ногами

  Физкультурная пауза на внимание.

  Ведущий задает вопрос, а дети показывают движениями ответ.

- Как живете?

- Через дорогу как идете?

- А на красный свет бежите?

- А на зеленый свет стоите?

- На дорогах как шалите?

- На желтый свет опять бежите?

- Как по «зебре» вы идете?

- Как в транспорте шум создаете?                                                                                                        
