
 

 

 

 



Раздел 1. Комплекс основных характеристик образования 

1.1. Пояснительная записка 

Актуальность программы 

Направленность программы – техническая.  

Отличительная особенность программы.  

Отличительной особенностью программы является ее обогащение большим количеством задач, 

что способствует всестороннему развитию мышления обучающихся.  

Адресат программы. Программа предназначена для обучающихся в возрасте от 7 до 8 лет.  

Срок освоения программы: 1 год. 

Форма обучения: очная. 

Уровень программы: стартовый (ознакомительный). 

Особенности организации образовательного процесса. Для начала усвоения программного 

материала к обучающимся не предъявляется определенных требований. При этом если ребёнок ранее не 

посещал объединение, то на любом этапе обучения он может начать посещать его. Образовательная 

программа реализуется в традиционной форме. По программе используются индивидуальная, 

фронтальная и групповая формы работы: 

Режим занятий. Занятие проводится один раз в неделю – два урока по 40 минут.  

 

1.2. Цели и задачи программы 

Цели 

Обучающие: 

• развитие познавательных интересов, интеллектуальных и творческих способностей в процессе 

выполнения практических занятий по программированию и самостоятельного приобретения новых 

знаний; 

• подготовка учащихся к участию в конкурсах программирования и соревнованиях республиканского 

и российского уровня; 

• развитие творческого потенциала и научно-технической компетенции слушателей в процессе 

изучения программирования; 

• ориентация слушателей на инновационные технологии и методы организации практической 

деятельности в сферах программирования и создания игр; 

• обучение слушателей основам программирования с ориентацией их на применение полученных 

знаний и навыков работы в будущем; 

• формирование и развитие потребностей технического творчества, популяризация профессии 

инженера и достижений в области программирования 

• создание творческого сообщества увлеченных программированием; 

• выявление одаренных детей, обеспечение соответствующих условий для их образования и 

творческого развития. 

 

Развивающие: 

• формировать исследовательские компетентности (наблюдение, выдвижение гипотезы, проверка 

гипотезы и др.); коммуникативные способности и умение проектировать. 

• развить умение наблюдать, анализировать и запоминать увиденное; 

• развить способность применять полученные знания и умения в самостоятельной работе; 

• развить воображение, навыки вычислений. Они учатся понимать процесс как бы изнутри, не 

только работая с изображением, но и приобретая знания о специфике выполняемых действий. 

• развить умение работать в команде. 



 

Воспитательные: 

• воспитать аккуратность; 

• воспитать терпение, наблюдательность, умение доводить работу до конца; 

• воспитать интерес к занятию  

 

1.3. Объем программы 

Объем программы составляет 64 часа.  

 

1.4. Содержание программы 

Содержание дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы 

3. СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА 

№  п/п Название 

раздела, кол-во 

часов 

Содержание раздела  

1 Интерфейс 

программы 

Scratch (2 ч) 

Введение. Что такое Scratch. Основные алгоритмические 

конструкции. Знакомство с интерфейсом программы Scratch. 

Теория. История создания среды Scratch. Основные базовые 

алгоритмические конструкции (линейные алгоритмы, с 

условным оператором, циклического типа с предусловием и 

постусловием) и их исполнение в среде Scratch. Понятие 

исполнителя, алгоритма и программы, их назначение, виды и 

использование. Виды управления исполнителем. Способы 

записи алгоритма. Основные характеристики исполнителя. 

Система команд исполнителя.  Понятие проект, его структура 

и реализация в среде Scratch. Основные компоненты проекта 

Scratch: спрайты и скрипты. Принцип создания анимации и 

движения объектов. Листинг программы. Сцена. Текущие 

данные о спрайте. Стиль поворота. Закладки. Панель 

инструментов, Новый спрайт. Координаты мышки. Режим 

представления. Окно скриптов. Окно блоков. Блоки стека. 

Блоки заголовков. Блоки ссылок. Самодостаточные и открытые 

скрипты. 

2 Начало работы в 

среде Scratch (4 

ч) 

Сцена. Редактирование фона. Добавление фона из файла. 

Теория. Сцена. Широта и высота сцены. Текущие координаты 

объекта. Редактирование текущего фона. Вставка нового фона 

из файла. Вставка стандартного фона из библиотечного модуля 

среды. Рисование фона в графическом редакторе. Создание 

нескольких фонов в одной сцене. 

Практика. Создание фона сцены на выбранную учащимся тему. 



3.  Понятие спрайтов. Добавление новых спрайтов. Рисование 

новых объектов. 

Теория. Стандартный объект. Спрайты. Список спрайтов. 

Редактор рисования для создания новых спрайтов. 

Инструменты рисования (кисточка, линия, текст, эллипс) и 

редактирования объекта (ластик, заливка, поворот, выбор, 

печать, пипетка). Центрирование костюма. Масштабирование 

спрайта. Загрузка на сцену спрайтов из стандартной коллекции 

среды Scratch. Вставка спрайтов из файлов форматов JPG, 

BMP, PNG, GIF. Выбор случайного спрайта. Удаление 

спрайтов. 

Практика. Создание фона сцены и прорисовка основных 

спрайтов для Scratch-истории.  

3 Основные 

скрипты 

программы 

Scratch (36 ч). 

Синий ящик – команды движения. Темно-зеленый ящик – 

команды рисования. 

Теория. Команды – идти; повернуться направо (налево); 

повернуть в направлении; повернуться к; изменить х (у) на; 

установить х (у) в; если край, оттолкнуться. Принципиальное 

различие действия команд идти в и плыть в. Назначение 

сенсоров положение х, положение у и направлении. Команды – 

очистить, опустить перо, поднять перо, установить цвет 

пера, изменить цвет пера на, установить цвет пера, изменить 

тень пера, установить тень пера, изменить размер пера на, 

установить размер пера, печать. 

Практика. Создание программ для передвижения спрайтов по 

сцене. Создание программ для рисования различных фигур. 

5. Фиолетовый ящик – внешний вид объекта. Оживление 

объекта с помощью добавления костюмов. 

Теория. Костюмы спрайта. Копирование и редактирование 

костюма спрайта с помощью редактора рисования. 

Переупорядочивание костюмов. Команды – перейти к 

костюму, следующий костюм, говорить…в течении…секунд, 

сказать, думать, думать…секунд, изменить… эффект на, 

установить эффект…в значение, убрать графические 

эффекты, изменить размер на, установить размер, 

показаться, спрятаться, перейти в верхний слой, перейти 

назад на…1 слоев. Назначение сенсоров костюм и размер. 

Понятие раскадровки движения. Изменение костюма спрайта 

для имитации движения. 

Практика. Создание программы для управления внешним 

видом объекта. Создание Scratch-историй с имитацией 

хождения и движения объектов. 

6. Желтый ящик – контроль. Лиловый ящик – добавление 

звуков. 



Теория. Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. 

Управление последовательностью выполнения скриптов. 

Понятие управляющих сообщений. Команды – передать, 

передать и ждать, когда я получу. Скрипты для создания 

условных конструкций программы – если, если…или. Скрипты 

для управления циклами – всегда, повторить, всегда, если, 

повторять до.. Команды – когда клавиша…нажата, когда 

щелкнут по, ждать…секунд, ждать до, остановить скрипт, 

остановить все. Загрузка звуков из стандартной коллекции и 

из файлов жесткого диска. Запись звука через микрофон. 

Принципиальная разница работы команд играть звук и играть 

звук до завершения. Команды – остановить все звуки, барабану 

играть…тактов, оставшиеся…тактов, 

ноту…играть…тактов, выбрать инструмент, изменить 

громкость, установить громкость, изменить темп на, 

установить темп. Назначение сенсоров громкость и темп. 

Практика. Создание программ с элементами управления 

объектом. Озвучивание Scratch-историй. 

7. Использование в программах условных операторов. 

Теория. Базовая конструкция ветвление, назначение, виды 

(полная и неполная форма). Понятие условия. Изменение 

порядка выполнения скриптов в зависимости от условия. 

Разветвление листинга программы. Скрипты условных 

операторов. Использование неполной формы ветвления в 

системе Scratch. 

Практика. Создание программ с изменением 

последовательного выполнения скриптов при наличии 

условий. 

8. Функциональность работы циклов. Цикличность 

выполнения действий в зависимости от поставленных условий. 

Теория. Циклы с фиксированным числом повторений. 

Заголовок цикла. Тело цикла. Циклы с условным оператором. 

Заголовок цикла. Тело цикла. Предусловие и постусловие. 

Зацикливание. 

Практика. Создание программ с использованием циклов с 

фиксированным числом повторений. Создание программ с 

использованием циклов с предусловием и постусловием. 

9. Зеленый ящик – операторы. Использование арифметических 

и логических блоков вместе с блоками управления. 

Теория. Числа. Стринги. Логические величины. Логические 

выражения. Арифметические операции. Логические операции. 

Операции сравнения. Команды для работы со стрингами – 

слить, буква…в, длинна строки. Команда выдать случайное 

от…до.  Использование арифметических и логических блоков 

в листинге программы. Просмотр полученного результата. 



Практика. Создание программ с использованием операций 

сравнения данных. Создание программ с использованием 

арифметических данных и логических операций. 

10. События. Оранжевый ящик – переменные. 

Теория. События в проектах Scratch. Понятие переменных и 

необходимость их использования в листинге программы. 

Глобальные и локальные переменные. Имя переменной и 

правила его формирования. Команды для переменных - 

поставить…в, изменить…на, показать переменную, спрятать 

переменную. Удаление переменных. Создание счетчиков с 

помощью переменных. 

Практика. Разработка сценария Scratch-историй с несколькими 

событиями. Создание проектов с использование глобальных и 

локальных переменных. 

11. Списки. 

Теория. Создание списков и необходимость их использования 

в проектах Scratch.  Добавление в список данных. Удаление 

данных из списка. Удаление списка. Команды работы со 

списками – добавить…к, удалить…из, поставить…в…из, 

заменить элемент…в…на, элемент…из, длина списка. 

Практика. Создание программ-тестов по принципу сравнения 

данных из нескольких списков. 

12. Голубой ящик – сенсоры. Ввод-вывод данных. 

Теория. Понятие сенсора. Правила применения и область 

действия команд касается, касается цвета и цвет.касается. 

Функционал команды спросить…и ждать. Сенсоры мышка по 

х, мышка по у, мышка нажата?, клавиша…нажата?, 

расстояние до, перезапустить таймер. Сенсоры, значение 

которых можно выводить на экран – ответ, таймер, 

громкость, громко? …значение сенсора и сенсор…. 

Необходимость ввода данных для их обработки в программе. 

Ввод данных с помощью команды спросить. Вывод конечного 

результата обработки с помощью команд говорить и сказать. 

Практика. Создание проектов с использованием значений 

сенсоров и команды спросить. Создание программ для 

обработки данных пользователя с выводом на экран конечного 

результата. 

4 Работа с 

несколькими 

объектами. 

Синхронизация 

их работы (6 ч). 

13. Последовательность и параллельность выполнения 

скриптов. 

Теория. Последовательные и параллельные потоки в 

программах Scratch. Одновременная и попеременная работа 

нескольких исполнителей. 

Практика. Создание Scratch-историй с одновременной и 

попеременной работой нескольких исполнителей. 



14. Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен 

сообщениями. 

Теория. Решение проблемы появления новых исполнителей 

только после того, как старые исполнители выполнили свои 

действия. Взаимодействие спрайтов с неподвижными 

объектами с помощью команд касается и касается цвета. 

Взаимодействие спрайтов с помощью команд передать и когда 

я получу. Использование сообщений для создания событий. 

Практика. Создание Scratch-историй с взаимодействием 

нескольких исполнителей и неподвижных объектов. Создание 

Scratch-историй с взаимодействием нескольких исполнителей. 

5 Использование 

программы 

Scratch для 

создания мини-

игр (12 ч). 

15. Виды компьютерных игр. Алгоритмическая разработка 

листинга программы. 

Теория. Компьютерные игры – вред или польза. Виды 

компьютерных игр. Этапы разработки игр программистами. 

Практика. Алгоритмическая разработка проекта, запись на 

естественном языке событий и точек взаимодействия героев 

будущей игры. 

16. Разработка базовых спрайтов для игры. Формирование 

базовых скриптов. 

Теория. Логика создания персонажей для игры. Перевод 

алгоритма, написанного на естественном языке, в коды Scratch. 

Практика. Разработка и создание основных спрайтов и их 

костюмов для будущей игры. Разработка скриптов для 

спрайтов и объектов. 

17. Синхронизация работы скриптов для разных спрайтов. 

Практика. Доработка основного листинга программы с целью 

установления связей между спрайтами. Тестирование и 

отладка программы. 

18. Переход из одной сцены в другую. Создание интерфейса 

игры. 

Теория. Односторонний (без возможности вернуться назад) 

переход из одного пространства в другое. Понятие интерфейса. 

Элементы интерфейса. Основные принципы дизайна 

интерфейсов. Обратная связь. Необходимые элементы меню. 

Практика. Создать программу для перемещения объекта по 

игровой карте и разработать интерфейс для Scratch-проекта. 

19. Сообщество Scratch в Интернете. Просмотр и публикация 

проектов. 

Теория. Правила работы в сети. Интернет-сообщества. 

Сообщество Scratch. Регистрация на сайте. Использование 

заимствованных кодов и объектов. Авторские права. 

Публикация проектов Scratch. 

Практика. Просмотр проектов сообщества и публикация 

собственных проектов. 



5 Разработка 

творческого 

проекта (4 ч) 

20. Разработка и защита творческого проекта. Разработка и 

создание программы с использованием подготовленных 

материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта. 

 

 

1.5. Планируемые результаты 

В результате освоения общеобразовательной общеразвивающей программы обучающиеся должны:  

знать: 

- правила безопасной работы на компьютере; 

- представление о профессии «программист»; 

- функциональность работы основных алгоритмических конструкций; 

- понятие и назначение основных конструкций программирования: алгоритм, цикл, ветвление, 

переменная; 

- сформировать навыки разработки программ; 

- познакомить с понятие проекта и алгоритмом его разработки; 

уметь: 

- использовать основные алгоритмические конструкции для решения задач. 

- принимать и сохранять учебную задачу; 

- планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели; 

- формировать умения ставить цель – создание творческой работы, планировать достижение этой цели; 

- осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату; 

- адекватно воспринимать оценку учителя; 

- различать способ и результат действия; 

- в сотрудничестве с учителем ставить новые учебные задачи; 

-использовать средства информационных и коммуникационных технологий для решения 

коммуникативных, познавательных и творческих задач; 

- ориентироваться на разнообразие способов решения задач; 

- осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных признаков; 

 

Развитие: 

- смекалки и логики; 

- мышления, характерного для технической деятельности;  

 

Воспитание: 

- терпеливости, навыков культуры и поведения, чувства коммуникабельности;  

- умения контролировать процесс и результат учебной и техническое деятельности; 

- активности и сообразительности при программировании игр и анимаций.  

 



Раздел 2. Комплекс организационно-педагогических условий 

2.1. Условия реализации программы. 

Материально-техническое обеспечение: учебный кабинет, обеспеченный классной доской, столами 

и стульями для обучающихся и педагога, доска, проектор, экран, шкафы и стеллажи для хранения 

дидактических пособий. Компьютеры с установленным необходимым программным обеспечением. 

Информационное обеспечение: разработки и конспекты занятий, специальная литература. 

Кадровое обеспечение: обучение проводит Большаков Александр - педагог дополнительного 

образования. 

2.2. Формы, порядок текущего контроля и промежуточной аттестации 

Отслеживание результатов реализации программы осуществляется в виде текущего, 

промежуточного и итогового контроля. Промежуточная аттестация проводится в декабре, итоговая – в 

конце учебного года. 

Текущий контроль осуществляется на каждом занятии. Формами текущего контроля являются:  

− письменная проверка;  

– письменный ответ обучающегося на один или систему вопросов (заданий).  

К письменным ответам относятся: домашние, практические, контрольные работы. 

Формы промежуточного и итогового контроля. Обучающиеся выполняют контрольные 

практические и тестовые задания в середине и в конце учебного года.  

Качественные показатели обучения. Оценка результатов освоения обучающимися программы 

осуществляется в зависимости от достигнутых ими результатов. Программа считается освоенной при 

получении обучающимися более половины правильных ответов во время выполнения итоговых 

практических заданий. 

 

2.3. Оценочные материалы 

Мониторинг результатов обучения обучающихся по дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программе. 

По результатам личных наблюдений педагога за деятельностью обучающихся и анализа 

выполнения практических работ составляется диагностическая карта освоения программы. Такой 

мониторинг проводится 2 раза в год: промежуточный (декабрь), итоговый (конец учебного года). 

Диагностическая карта  

№ 

п/п 
ФИО ребенка 

Теорети- 

ческая 

подготовка 

Владение 

специальными 

терминами 

Навыки 

решения 

нестандар

тных задач 

Творческие 

навыки 

Средний 

балл 

1 2 3 4 5 6 7 

       

 

Критерии оценки по диагностической карте 

Показатели 

(оцениваемые 

параметры) 

Критерии Степень выраженности оцениваемого качества 
Число 

баллов 

Теоретическая подготовка 

Теоретическая 

подготовка 

Соответствие 

теоретических 

практически не усвоил теоретическое содержание 

программы; 

2 

 



знаний 

программным 

требованиям 

овладел менее чем ½ объема знаний, 

предусмотренных программой; 

объем усвоенных знаний составляет более ½; 

освоил практически весь объем знаний, 

предусмотренных программой за конкретный 

период 

3 

 

4 

 

5 

Владение специальной 

терминологией 

Осмысленность и 

правильность 

использования 

специальной 

терминологии 

не употребляет специальные термины; 

знает отдельные специальные термины, но избегает 

их употреблять; 

сочетает специальную терминологию с бытовой; 

специальные термины употребляет осознанно и в 

полном соответствии с их содержанием 

2 

3 

 

4 

 

5 

Навыки решения 

нестандартных задач 

Отсутствие 

затруднений в 

процессе  

не владеет подобными навыками; 

испытывает серьезные затруднения решении задач; 

не испытывает особых трудностей 

2 

3 

4 

Творческие навыки Креативность в 

выполнении 

практических 

заданий 

начальный (элементарный) уровень развития 

креативности- ребенок в состоянии выполнять 

лишь простейшие практические задания педагога; 

репродуктивный уровень – в основном, выполняет 

задания на основе образца; 

творческий уровень (I) – видит необходимость 

принятия творческих решений, выполняет 

практические задания с элементами творчества с 

помощью педагога; 

творческий уровень (II) - выполняет практические 

задания с элементами творчества самостоятельно 

2 

 

 

3 

 

4 

 

 

 

5 

Итоги диагностической карты 

– средний балл 2 – обучающийся практически не усвоил программу; 

– средний балл 3 – обучающийся овладел ½ от объема программы; 

– средний балл 4 – обучающийся усвоил более 50 % объема программы;  

– средний балл 5 – обучающийся полностью усвоил изучаемый материал.  

 

2.4. Методические материалы 

Нормативно-правовое обеспечение программы. Структура, содержание, роль, назначение и 

условия реализации дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы 

«Занимательная математика» регламентируется следующими нормативными документами:  

− Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 г. № 273–ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации»;  

− Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 9 ноября 2018 г. № 196 «Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным 

общеобразовательным программам»;  

− Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 28 

сентября 2020 г. № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648–20 «Санитарно-

эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодежи»; 

− Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 23 августа 2017 г. № 816 

«Об утверждении Порядка применения организациями, осуществляющими образовательную 

деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации 

образовательных программ»;  



− Методические рекомендации «Разработка и проектирование дополнительных 

общеобразовательных общеразвивающих программ (включая разноуровневые и модульные программы)», 

разработанные региональным модельным центром дополнительного образования детей в Республике 

Марий Эл в 2021 г.; 

 

Методы обучения. Разнообразные занятия (беседы, упражнения .индивидуальная. 

парная,командная работа соревнования, викторины, интеллектуальные игры ) дают возможность детям 

проявить свою индивидуальность, самостоятельность, способствуют гармоничному и духовному 

развитию личности. Изложение теоретического материала проводится в форме беседы, рассказа, 

объяснения в сочетании с демонстрацией учебно-наглядных пособий, из которых дети узнают много новой 

информации; это практические задания для закрепления теоретических знаний и осуществления своих 

собственных открытий. Гармоничное развитие личности предусмотрено активным участием членов 

объединения в олимпиадах, фестивалях, конкурсах. Существенное место в учебно-воспитательном 

процессе и профориентации занимает решение нестандартных и изобретательских задач.  

Основными педагогическими технологиями, реализуемыми в программе, являются: 

– обучение в сотрудничестве – это совместное обучение, в результате которого обучающиеся 

работают вместе, решают, обсуждают задачи;  

– индивидуализация обучения – это организация учебного процесса, при котором выбор способов, 

приемов, темпа обучения обусловливается индивидуальными особенностями обучающегося;  

– дифференциация обучения – это технология обучения в одной группе детей с разными 

способностями;  

– проектные технологии – работа по данной технологии дает возможность развивать 

индивидуальные творческие способности обучающихся, более осознанно подходить к 

профессиональному и социальному самоопределению;  

– технология использования в обучении игровых методов – использование данной технологии 

позволяет равномерно во время занятия распределять различные виды заданий, чередовать мыслительную 

деятельность с физминутками;  

– информационно-коммуникационные технологии – это комплекс учебно-методических 

материалов, технических и инструментальных средств вычислительной техники в учебном процессе, 

формах и методах их применения для совершенствования образования детей. 

Формы организации учебного занятия. По программе используются индивидуальная, фронтальная 

и групповая формы работы: 

– фронтальная работа: изучение основных способов решения нестандартных. изобретательских. 

логических задач;  

– работа в составе групп: выполнение практических заданий по алгоритмам, обсуждение и 

представление результатов выполненной работы;  

– индивидуальная работа: анализ собственных результатов и объединение их с результатами других 

обучающихся, демонстрация своих результатов преподавателю, работа обучающихся по выбору 

оптимальных решений из предложенных другими участниками. 

Учитывая особенности программы, ведущей является индивидуальная форма работы. Интересные 

по форме занятия, проводимые в дружественной и, в то же время, деловой атмосфере, повышают 

эффективность обучения. 

Алгоритм учебного занятия. По программе предусмотрены теоретические и практические часы. В 

программе большая часть времени уделена практической работе, а в частности выполнению моделей. 

Педагог в ходе реализации программы предполагает дополнения и изменения в практическую работу в 

зависимости от степени подготовки обучающихся, их интересов .  



Дидактические материалы. Наглядным учебным пособием по программе являются презентации, 

схемы, игровые модели. 

 

2.5. Воспитательная работа 

Воспитание – деятельность, направленная на развитие личности, создание условий для 

самоопределения и социализации обучающегося на основе социокультурных, духовно-нравственных 

ценностей и принятых в обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и 

государства.  

Воспитательная работа кружка «Занимательная математика» проводится в процессе учебных 

занятий, соревнований, в свободное от занятий время и соответствует рабочей программе воспитания 

ГАОУ РМЭ «Лицей Бауманский»  

Воспитательная работа имеет следующие задачи:  

– воспитание сознательного отношения к учебному процессу; 

– вовлечение обучающихся в активную образовательную деятельность; 

– воспитание у обучающихся коллективизма, дружбы, культуры поведения; 

– формирование у обучающихся трудолюбия, самостоятельности и творчества.  

Успех всей учебно-воспитательной работы в объединении определяется тем, насколько удается 

руководителю учесть особенности детей и их интересы.  

Основными формами работы с детьми являются учебные занятия, беседы, соревнования, конкурсы 

и праздничные мероприятия внутри объединения. Опорой в работе является коллектив и сам педагог. 

Помощь и поддержку в работе объединения могут оказать родители. Взаимодействие с родителями 

обучающихся осуществляется через проведение родительских собраний, индивидуальных бесед, их, 

совместная с детьми, работа по подготовке для участия в конкурсах.  
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