
Игры для развития критического мышления у детей. 

1. Игра "Данетка". 

Суть этой замечательной игры для всех заключается в том, что ведущий 

загадывает слово или рассказывает условия какой-то совершенно необычной 

ситуации, а игроки (дети или взрослые) должны разгадать слово или 

объяснить ситуацию, задавая такие вопросы, на которые можно дать один из 

пяти ответов: "да"; "нет"; "и да и нет"; "об этом нет информации"; "это не 

существенно". 

Вопросы в "данетке" формулируются непосредственно в процессе игры. 

Цель "данеток" - научить детей задавать сильные вопросы, научить 

отыскивать критерии классификации любых объектов окружающего мира, 

научиться слушать других, быть внимательным (не повторять вопросы). 

Достоинства "данеток" 

1. У игры "Данетка" нет ограничений по возрасту. Эта игра достаточно 

азартна и интересна детям и взрослым. Вся хитрость в выборе действительно 

интересного объекта для данной категории играющих. 

2. Игра "Данетка" абсолютно проста в проведении. Например: "Я загадал 

растение средней полосы. За десять вопросов определите растение, которое я 

загадал". 

3. Легко варьировать уровень трудности игры. Например, исходная ситуация: 

"Я загадал одного из героев сказки ''Семеро козлят''" - это просто. 

Визуальные "данетки". 

На столе раскладывают много предметов или картинок. Задают вопрос: 

"Какой предмет я загадал?" Возможные отсекающие вопросы: 

- Предмет лежит в правой половине стола? "Да". 

- Предмет лежит в верхней четверти стола? "Нет" и т. д. 

Сократив поле поиска по "территориальному" признаку, можно использовать 

видовые признаки: форма, цвет, вес. 

Самое простое - это задумать героя известного детям литературного 

произведения, - сказки, стихотворения, басни, даже песни (Татьяна Ларина, 

Буратино, Черномор, Иванушка-дурачок). 

1. Испекли его для людей, а съела его лиса. (Колобок) 

2. Сначала она его сильно полюбила и объяснилась в любви, а он ответил 

отказом, потом он ее полюбил, объяснился в любви, но она ответила отказом. 

(Евгений Онегин) 

3. Сначала он ее поймал, поговорил и отпустил. Потом она сама к нему 

приплывала, делала подарки, но обиделась и уплыла. (Золотая рыбка) 

4. Сначала его сделали, чтобы съесть, но не съели, потом он убежал и его 

съели. (Колобок) 

6. Кто-то похвастался и остался без завтрака. ("Ворона и Лиса" И. А. Крылов) 

7. Четверо зверей-музыкантов забрались друг на друга и сильно напугали 

разбойников. (Бременские музыканты) 

8. Все лягушки квакают. Но одна лягушка квакнула так, что шлепнулась с 

большой высоты в болото. В чем дело? (Лягушка-путешественница) 

Темы для "данеток" и возможные продолжения игры. 



Какой овощ я задумал? 

- Это корнеплод? (Морковь, свекла, редис) 

- Это листовой овощ? (Капуста, салат) 

- Это плодовый овощ? (Помидоры, огурцы) 

Какое имя я загадал? 

- Это мужское имя? 

- Имя начинается с гласной? 

- В нашей группе есть такое имя? 

Какую часть одежды я задумал? 

- Это верхняя одежда? 

- Это мужская одежда? 

Какую сказку я задумал? 

- Это русская сказка? 

2. Игра "Картинки-загадки". 

Из группы детей выбирается один водящий, остальные садятся на стулья, они 

должны отгадывать. Учитель имеет большую коробку, в которой лежат 

маленькие картинки с изображением различных предметов (можно 

использовать картинки от детского лото). 

Водящий подходит к учителю и берет одну из картинок. Не показывая ее 

остальным детям, он описывает предмет, нарисованный на ней. Дети 

предлагают свои версии. Следующим водящим становится тот, кто первый 

отгадал правильный ответ. 

3. Игра "Угадай игрушку". 

Выбирается один водящий, который выходит на 2-3 минуты из комнаты. В 

его отсутствие из детей выбирается тот, кто будет загадывать "загадку". Этот 

ребенок должен жестами и мимикой показать, какую игрушку он задумал. 

Например, задумана игрушка "зайка". Ребенок прыгает, "грызет морковку" и 

т. д. Водящий должен отгадать игрушку, выбрать ее, взять в руки и громко 

назвать. Остальные дети хором говорят "Правильно!" или "Неправильно!". 

Если ответ правильный, выбирается другой водящий и другой ребенок, 

который будет загадывать "загадку". Если ответ неправильный, показать 

"загадку" предлагается другому ребенку, и так до тех пор, пока не будет 

получен правильный ответ. 

4. Игра "Перечисли предметы". 

Из группы детей выбирается один водящий. Он выходит из комнаты на 2 

минуты. В это время на стол в комнате кладутся 7 предметов и задумывается 

ситуация. Например, дети задумывают ситуацию "Я иду гулять", тогда на 

столе должны лежать 7 предметов из одежды. 

Приглашается водящий, ему рассказывается ситуация и разрешается в 

течение 1-2 минут осмотреть стол. Затем он поворачивается к столу спиной, а 

лицом к группе детей и начинает перечислять вещи на столе. После каждого 

правильного ответа группа говорит "Правильно!", после неправильного - 

"Неправильно!". Если водящий перечислил не все предметы, группа говорит, 

какие предметы он забыл. 

5. Игра "Придумай загадку". 



Из группы детей выбирается водящий. В его задачу входит придумать 

загадку. Группа должна эту загадку отгадать. Далее другой ребенок 

придумывает загадку и т. д. Дети 6-ти лет любят придумывать загадки, игра 

проходит оживленно. 

Примечание: игра подходит и для индивидуальных занятий с ребенком. 

                                              6. Игра "Кто кем (чем) будет?" 

Игра хороша тем, что можно играть и компанией и вдвоем с ребенком где 

угодно. Задавайте друг другу вопросы, следите, чтобы малыш, отвечая на 

вопрос, грамотно склонял имена существительные. 

Кем будет яйцо? (может быть птенцом, крокодилом, черепахой, змеей.) 

 - цыпленок - петухом; 

 - мальчик - мужчиной; 

 - теленок - коровой или быком 

 - бумага - книгой 

 - снег -водой 

 - вода - льдом 

 - семечко - цветком 

 - мука - блинчиками 

 и т. д. 

Игра-наоборот: "Кто кем был?". 

- лошадь - жеребенком 

- цветок - семенем 

7. Игра "Жили-были.". 

Игра на развитие мышления, смекалки, закрепление знаний об окружающем 

мире. Играть можно вдвоем с ребенком или компанией, задавая вопросы по 

очереди. 

Смысл игры объяснять долго - мы просто приведем примеры. 

Для деток поменьше вопросы простые, для более старших посложнее - со 

"степенью трудности" определитесь сами. 

Взрослый задает вопрос "Жил-был цыпленок, что с ним потом стало?" - "Он 

стал петушком". 

"Жила-была тучка, что с ней потом стало?" - "Из нее дождик пролился" 

"Жил-был ручеек, что с ним стало?" - "Зимой замерз", "Засох в жару". 

"Жило-было семечко, что с ним потом стало?" - "Из него цветок вырос" 

"Жил-был кусочек глины, что с ним потом стало?" - "Из него сделали кирпич 

(вазу.). 

  

8. Игра "Третий лишний". 

В этой игре дети учатся классифицировать предметы по признакам, 

заданным в условиях. 

Детям 3-5 лет условия более простые. 

Например: 

Взрослый говорит три слова - сова, ворона, лиса. Ребенок должен быстро в 

уме проанализировать эти три слова и определить, что все три слова 



относятся к живой природе, однако, сова и ворона - птицы, а лиса - нет. 

Следовательно, лиса здесь лишняя. 

Еще примеры для младших дошкольников: 

 - молоко, сок, хлеб - все три слова означают съедобное. Но молоко и сок - 

пьют, а хлеб кушают. 

 - машина, лошадь, трамвай; 

 - шапка, платок, сапоги; 

 - роза, береза, ёлка. 

Для детей 5-7 лет задания усложняются: 

 - дождь, снег, река; 

 - врач, турист, шофер; 

 - тень, солнце, планета; 

 - мороз, вьюга, январь; 

 - камень, глина, стекло; 

 - дверь, ковер, окно; 

 - море, река, бассейн. 

9. Игра "Какое что бывает?". 

Играя в эту игру, дети научатся сравнивать, обобщать свойства предметов и, 

наконец, понимать значение таких понятий как высота, ширина, длина; 

классифицировать предметы по форме, размеру, цвету. Сначала вопросы 

задает взрослый, а ребенок отвечает. Потом нужно дать возможность ребенку 

проявить себя. 

Примеры: 

 - Что бывает высоким? (дерево, столб, человек, дом). Здесь уместно 

спросить, что выше - дерево или дом; человек или столб. 

 - Что бывает длинным? (коротким) 

 - Что бывает широким (узким)? 

 - Что бывает круглым (квадратным)? 

В игру можно включать самые разные понятия: что бывает пушистым, 

мягким, твердым, острым, холодным, белым, черным и т.д. 

10. Живое - неживое. 

Знакомим ребенка с понятиями "одушевленный" и "неодушевленный". 

Сначала объясняем, что все живые предметы мы называем "КТО", а неживые 

"ЧТО". Приводим несколько примеров. 

Затем играем в вопросы и ответы. Можно использовать книжки с сюжетными 

картинками. 

Что растет? Кто растет? 

Кто летает? Что летает? 

Кто плавает? Что плавает? 

Кто самый большой? Что самое большое? 

И т.д. 

11. "Кто это?" знакомимся с профессиями. 



Для игры хорошо иметь карточки с изображением людей разных профессий 

и инструментов. 

 1 вариант: Задаем вопросы: кто лечит больных? Кто учит детей в школе? Кто 

готовит обед? Кто работает на тракторе? Кто разносит письма и газеты? Кто 

шьет платье? 

 2 вариант: Вопросы: что делает дворник? Что делает доктор? Что делает 

электромонтер? Что делает учитель? Что делает шофер? Что делает маляр? 

Что делает парикмахер? 

 3 вариант: Придумываем загадки. Например: этот человек работает на улице, 

у него есть метла, лопата. 

 4 вариант: "Кому что нужно?" Что нужно почтальону? Что нужно 

парикмахеру? И наоборот: кому нужны ножницы? Кому нужна иголка? 

12. Отгадай предмет по его частям. 

В эту игру можно играть в двух вариантах. 

Первый вариант - с использованием карточек с картинками. Участникам 

игры раздаются карточки с изображением различных предметов - мебель, 

овощи, животные, транспорт и т.д. Ребёнок, не показывая свою карточку 

другим игрокам, и не говоря, что именно нарисовано, называет части 

предмета. Тот, кто первым догадается, о чем идет речь, забирает карточку 

себе и получает одно очко. 

Второй вариант - без карточек. Смысл игры остается тот же. Этот вариант 

хорош тем, что играть можно вдвоем с ребенком где угодно. Например, по 

дороге в детский сад, сидя в очереди к врачу и т.п. 

Примеры: 

Четыре ноги, спинка, сиденье. 

Цифры, стрелки. 

Буквы, картинки, листы. 

Ствол, ветки, листья. 

Корень, стебель, листья, лепестки. 

Экран, кнопки, электрический шнур, пульт. 

Носик, ручка, крышка, электрический шнур. 

Лапы, хвост, ошейник. 

Лапы, хвост, хобот. 

На первый взгляд все кажется слишком просто? Но на самом деле не все дети 

могут описывать предметы. Попробуйте! 

13. Отгадай предмет по описанию. 

Условия игры те же, что и в предыдущей. Но задача здесь сложнее. Нужно не 

только найти правильные определения предметов, но и правильно 

согласовать по родам прилагательные и существительные, а так же знать 

такие понятия как мебель, овощи, фрукты, насекомые, домашние и дикие 

животные и т.п. 

Дикое животное, живет в лесу, большое, лохматое, любит мед. 

Дикое животное, хитрая, рыжая, с пушистым хвостом. 

Насекомое, с разноцветными крыльями, похожа на цветок. 



Транспорт, большой, тяжелый, с крыльями и хвостом. 

Овощ, красного цвета, круглый, его кладут в салат и в борщ. 

Сладкая, маленькая, в красивой бумажке. 
 


