Игра «Передай жезл»
Играющие  выстраиваются в круг. Жезл регулировщика передаётся игроку слева. Обязательное условие: принимать жезл правой рукой, пе​реложить в левую и передать другому участнику. Передача идёт под му​зыку. 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 правило, или знак выбывает из игры. Побеждает последний оставшийся игрок.
Игра «Сигналы светофора»
На площадке расставляются стойки. Играющие каждой команды вста​ют друг за другом цепочкой 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 мешо​чек и достают по одному шару. Если капитан достал красный или жёл​тый шар, то команда стоит на месте; зелёный — передвигается к следу​ющей стойке. Чья команда быстрее придёт к финишу, та и выиграла.
Игра «Зажги светофор»
Капитан получает три воздушных шара (можно мячи) красного, жёл​того, зелёного цвета и по сигналу перебрасывает по одному дальше. Когда шар дойдёт до последнего игрока, тот поднимает его вверх — за​жжён первый красный сигнал. Капитан может передавать следующий шар. Выигрывает та команда, которая быстрее зажжёт все три сигнала.
Игра «Где мы были, мы не скажем, на чем ехали, покажем»
Каждая команда решает, какое транспортное средство она будет изо​бражать (троллейбус, карета, теплоход, паровоз, вертолёт). Представ​ление транспортного средства должно проходить без комментария. Ко​манда соперника отгадывает задуманное. Задание можно усложнить, предложив командам конкретный вид транспорта.
Игра «Зебра» (на время и точность исполнения)
Всем участникам в каждой команде, кроме последнего, раздаётся по полоске белой бумаги (картона). Первый участник кладёт полосу, вста​ёт на неё и возвращается к команде. Второй шагает строго по полосе, кладёт свою «ступеньку» зебры и возвращается обратно. Последний участник шагает по всем полоскам, возвращаясь, собирает их.
Игра «Глазомер»
В игровом поле устанавливаются дорожные знаки на различном рас​стоянии от команд. Участник игры должен назвать знак и количество ша​гов до него. Затем участник идёт до этого знака. Если расстояние оцени​вается верно, он останавливается точно у знака. Знак с поля убирается. Выигрывает команда, быстрее и точнее «прошагавшая» до знаков.
Игра «Грузовики»
Для проведения игры потребуются рули, мешочки с песком для каж​дой команды и две стойки.
Первые участники команд держат в руках руль, на голову помещается мешочек с песком — груз. После старта участники обегают вокруг сво​ей стойки и передают руль и груз следующему участнику. Побеждает ко​манда,  первая  выполнившая задания, и не уронившая груз.
Игра «Трамваи»
Для проведения игры потребуется по одному обручу для каждой ко​манды и по одной стойке.
Участники в каждой команде делятся на пары: первый — водитель, второй — пассажир. Пассажир находится в обруче. Задача участников как можно быстрее обежать вокруг стойки и передать обруч следующей паре участников. Побеждает команда, первая выполнившая задание.
