Подготовительные группы
Компоненты психологической готовности к обучению в школе:
- Физиологический компонент
- Интеллектуальная готовность
- Личностная готовность
- Эмоционально-волевая готовность
- Социально-психологическая (коммуникативная) готовность
 
Игры и упражнения на развитие мышления
1. «Отгадывание небылиц»
Педагог-психолог рассказывает о чем-то, включая в свой рассказ несколько небылиц. Ребенок (родитель) должен заметить и объяснить, почему так не бывает.
Пример: Я вот что хочу вам рассказать. Вот вчера - иду я по дороге, солнышко светит, темно, листочки синие под ногами шуршат. И вдруг из-за угла как выскочит собака, как зарычит на меня: «Ку-ка-ре-ку!» - и рога уже наставила. Я испугалась и убежала. А вы бы испугались?
Иду я вчера по лесу. Кругом машины ездят, светофоры мигают. Вдруг вижу - гриб. На веточке растет. Среди листочков зеленых спрятался. Я подпрыгнул и сорвал его.
Пришел я на речку. Смотрю - сидит на берегу рыба, ногу на ногу закинула и сосиску жует. Я подошел, а она прыг в воду - и уплыла.

2. Загадки развивают у детей следующие способности:
1.Воображение и логика. 
2.Аналитические способности. извлекать из памяти схожие по признаку предметы и явления.
3.Творческое мышление. 
4.Внимательность. 
5.Словарный запас и кругозор. 
6.Память.
- Ошибку исправить он мне помогает. И осторожно в тетрадке стирает. (Ластик)
- В альбоме рисую. Я домик, пейзаж. А мне помогает ... (простой карандаш).
- Помогает нам дышать, Ароматы различать. (Нос)
- Я с окошками, как дом. Есть колеса в доме том. Домик мой катается, В нем двери открываются. (Автобус)
- Маленький конек, вместо гривы — огонек. (Спичка)
Игры и упражнения на развитие воображения, ориентировку в пространстве, на листе бумаги.
3. Упражнение «Ты рисуешь - ты и угадывай!»
Количество игроков: кратное двум
Дополнительно: листы бумаги, карандаши или фломастеры, повязка на глаза
Игроки разбиваются на команды. 1 команда загадывает рисунок. Из второй команды вызывается «художник», ему завязываются глаза и команда противников начинает говорить, куда вести карандаш (вверх, вниз, влево, вправо). Художник выполняет команды и старается угадать, что за рисунок в конечном итоге должен получиться.
Как только художник угадывает рисунок, его команда получает очко. Побеждает та команда, которая наберет большее количество очков

