
5 Игр на внимание



Запрещенная буква

⦿ Одного из участников игры назначают водящим. Поочередно 
обращаясь к играющим, водящий каждому задает какой-нибудь 
несложный вопрос, требуя на него немедленного ответа. Например: 
"Сколько тебе лет?", "С кем ты сидишь на парте?", "Какое ты любишь 
варенье?" и т. п. Тот, к кому обращен вопрос, должен тотчас же дать 
любой ответ, но не употребляя в своей фразе буквы, которая по 
уговору объявлена запрещенной

⦿ Предположим, что запрещенной объявлена буква "А". Разумеется, 
водящий постарается подыскать каверзные вопросы, отвечая на 
которые обойтись без буквы "А" было бы затруднительно. "Как тебя 
зовут?" — спросит он, скажем, товарища, которого зовут Ваня. Ясно, 
что тот не может назвать своего имени. Придется ему отделаться 
шуткой. "Не могу вспомнить!" — ответит он, находчиво обходя 
приготовленную для него ловушку. Тогда водящий с таким же 
неожиданным вопросом обратится к другому участнику игры.

⦿ Игра ведется в быстром темпе, долго раздумывать не разрешается. 
Замешкался, не ответил сразу или же, растерявшись, употребил в 
своем ответе запрещенную букву, становись на место водящего и 
задавай вопросы. Победителями мы будем считать тех, кто ни разу не 
попал в ловушку и давал быстрые, находчивые ответы.



Все помню

⦿ Эту веселую игру можно провести вдвоем, втроем и даже вчетвером, 
состязаясь в умении запоминать слова в заданном порядке.

⦿ За соблюдением этого условия следит судья, который по ходу игры 
ведет контрольный листок, записывая названные игроками слова.

⦿ Слова подбираются на определенную тему, как, например, названия 
городов, названия растений или животных.

⦿ Допустим, что тема игры — названия городов. Конечно, города лучше 
называть общеизвестные, их легче запомнить.

⦿ Так, каждый раз прибавляя по одному городу, играющие в свой 
очередной ход должны повторять все названные раньше города, 
упоминая их в том же порядке и не пропуская ни одного

⦿ Вначале это дается сравнительно легко, но когда перечень названий 
перешагнет за десяток, поневоле начнешь запинаться

⦿ А судья, приписывая в свой контрольный листок каждое вновь 
добавленное слово, зорко следит, не пропустит ли кто-нибудь хоть 
одно из них

⦿ Допустивший ошибку выбывает из игры



Ритм

⦿ Все участники сидят в кругу. Ведущий 
задает ритм хлопками в ладоши. Ре-
бята должны по кругу повторить этот 
ритм, при условии, что каждый хло-
пает только один раз.



Ищите его

⦿ Игра со словами. Участникам предлагается короткое слово. 
Они должны вспомнить и записать за определенное время 
как можно больше слов, в ко-торых содержится данное 
слово. Например: мак – гамак, тумак, смак, ма-кака. Потом 
устраивается соревнование, все по очереди зачитывают. 
Можно сде-лать по командам. “Ай да я” (или “Ква-ква”, 
“Карамба” и еще что угодно) Ведущий: "Мы сейчас будем по 
очереди называть числа по порядку, но вместо чисел, которые 
делятся на 3 (5, 7, 4) и содержат три в своем написа-нии, мы 
будем говорить “Карамба” (например: 1, 2, Карамба, 4, , 
Карамба, 7, 8, Карамба, 10, 11, Карамба, Карамба, 14,...). 
Тот, кто ошибается – выле-тает из игры". Можно усложнить 
задачу - взять две цифры и говорить при одной цифре одно 
слово, а при другой - другое, если они встретились вместе, то 
оба сло-ва (например: (числа 3 и 5): 1, 2, Карамба, 4, Ква, 
Карамба, 7, 8, Карамба, Ква, 11, Карамба, Карамба, 14, 
Карамба-Ква [число 15 делится на 3 и на 5],…)



Помнишь там

⦿ Цель: развитие внимательности. Время: от 20 мин (пока 
не надоест). Количество участников: от 4 до 10. Возраст: 
от 8 лет. Место проведения: настольная или напольная 
игра. Материалы: около 40 картонных карточек с 
одинаковыми рисунками на каждых двух из них (то есть 
20 пар рисунков). Можно изготовить из старых журналов 
вместе c детьми. Все садятся в круг и раскладывают в 
центре карточки сначала лицом вверх. Одну минуту 
все смотрят внимательно и стараются запомнить рас-
положение карточек. Потом карточки переворачивают. 
Ребята по очереди ходят. За один ход можно 
перевернуть две любые карточки. Если на них окажется 
одинаковый рисунок, игрок забирает их себе и ходит 
снова. Если нет - он снова переворачивает их. Тот, у 
кого в конце игры окажется больше всех карточек, 
выигрывает.


