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Контроль и оценка образовательной деятельности учащихся является одним 

из основных элементов учебного процесса. Его задачами  являются: 

- повышение эффективности процесса обучения школьников; 

-  обеспечение всесторонней информацией об успешности и достижениях 

учащегося всех, кто заинтересован в результате (ученика, родителей, учителя, 

администрацию); 

- оценка эффективности программ и применяемых образовательных 

технологий для их своевременной коррекции; выстраивание обратной связи: 

учитель - ученик, учитель - родитель. 

Существующая в настоящее время пятибалльная система оценивания 

формировалась в рамках знаниевой парадигмы образования, поэтому отражает 

лишь результат усвоения знаний, а не процесс поисковой активности ребенка и 

сформированную у него систему ценностей. Следовательно, актуальной 

педагогической проблемой сегодня является приведение в соответствие 

системы оценивания с поставленными целями образования, разработка 

технологичных измерителей уровня достижений как содержательных, так и 

деятельностных и воспитательных целей. 

В связи с этим возникают вопросы: что оценивается в современных 

условиях образования,  с помощью чего оценивать и как оценивать? 

В Государственном образовательном стандарте начального общего  

образования говорится об обеспечении комплексного подхода к оценке 

результатов освоения основной образовательной программы начального 

общего образования, позволяющего вести оценку предметных, метапредметных 

и личностных результатов начального общего образования. 

Под результатом подразумеваются не только знания, умения, навыки, 

которые могут быть полезны в будущем, а также умения самостоятельно 

приобретать знания, умение решать проблемы, которые ставит перед ними 

школьная жизнь. 



В данной статье рассмотрим возможные, и, на наш взгляд, перспективные 

средства оценивания учебных достижений учащихся по курсу «Технология» в 

начальной школе. 

Система оценивания включает в себя различные виды контроля по времени 

проведения: стартовое (предварительное), текущее и итоговое. 

У каждого вида контроля имеются свои инструментарии или средства. 

Например, одним из видов итогового оценивания по технологии может быть 

проект, поделка, праздник, портфолио, сюжетно-ролевая игра, выставки.  

Остановимся подробнее на возможности использования сюжетно-ролевых 

игр в качестве средства оценивания учебных достижений учащихся начальных 

классов по курсу «Технология». 

Сюжетно-ролевая игра по своему характеру - деятельность 

отражательная. Основной источник, питающий игру ребенка, - это 

окружающий его мир, жизнь и деятельность взрослых и сверстников. Свобода, 

самостоятельность, самоорганизация и творчество детей в этой группе игр 

проявляется с особой полнотой. Основой сюжетно-ролевой игры является 

мнимая или воображаемая ситуация, которая заключается в том, что ребенок 

берет на себя роль взрослого и выполняет ее в созданной им самим игровой 

обстановке. 

Творческий характер сюжетно-ролевой игры определяется наличием в 

ней замысла, реализация которого сопряжена с активной работой воображения, 

с развитием у ребенка способности отображать свои впечатления об 

окружающем мире. При разыгрывании роли творчество ребенка принимает 

характер перевоплощения. Успешность его непосредственно связана с личным 

опытом играющего, знаниями, степенью развития его чувств, фантазии 

интересов.  

Сюжетно-ролевая игра имеет следующие структурные компоненты: 

сюжет, содержание, роль. 

Главным компонентом сюжетно-ролевой игры является сюжет, без него 

нет самой сюжетно-ролевой игры. Сюжет игры - это сфера действительности, 

которая воспроизводится детьми. Сюжет представляет собой отражение 

ребенком определенных действий, событий, взаимоотношений из жизни и 



деятельности окружающих. При этом его игровые действия - одно из основных 

средств реализации сюжета. 

Сюжеты игр разнообразны. Мы предлагаем рассмотреть 

производственную, отражающую профессиональный труд людей, игру.  

Содержание игры, отмечает Д. Б. Эльконин, - это то, что воспроизводится 

ребенком в качестве центрального и характерного момента деятельности и 

отношений между взрослыми в их бытовой, трудовой, общественной 

деятельности.[1] 

Содержание сюжетно-ролевой игры воплощается ребенком с помощью 

роли, которую он на себя берет. Роль - средство реализации сюжете и главный 

компонент сюжетно-ролевой игры. Для ребенка роль - это его игровая позиция: 

он отождествляет себя с каким-либо персонажем сюжета и действует в 

соответствии с представлениями о данном персонаже.  

Приведем  пример сюжетно-ролевой игры  для учащихся 2 класса «В 

магазине тканей». 

Цели игры. 

1. Создать условия для  демонстрации учащимися  уровня знаний, умений и 

навыков по теме «Ткани». 

2. Оценить уровень сформированности общеучебных и внутрипредметных 

навыков по курсу «Технология». 

3. Продолжить формировать умения, применять полученные знания в жизни 

через игровую деятельность.  

4. Учить наблюдать учащихся за профессиональной деятельностью взрослых, 

усваивать речевые ситуации. 

5. Способствовать развитию  у учащихся творческих способностей   через 

перевоплощение в роли. 

5. Научить согласовывать свои действия в коллективе. 

Критерии оценивания. 

1. Демонстрирует понимание своей роли в данной сюжетно-ролевой ситуации. 

2. Эффективно представляет в ходе игры полученные при изучении темы 

«Ткани» учебные достижения. 



3. Выражает свое восприятие окружающего мира и реализует его в образе, 

используя специальную лексику и термины. 

Этапы подготовки к игре. 

1. Введение в игровой  сюжет. 

2. Наблюдения в магазине. 

3. Обсуждение формы игры, персонажей, областей специальных знаний. 

4. Подготовка реквизита (табличек, тканей, оборудования). 

5. Проигрывание. 

6. Обсуждение совместной деятельности – рефлексия.  

Сценарий игры. 

Участники игры: 

• Первый продавец –  консультант в отделе хлопчатобумажных и шелковых  

тканей. 

• Второй продавец –  консультант в отделе фурнитуры. 

• Третий продавец –  консультант в отделе шерстяных тканей. 

• Четвертый продавец – консультант в отделе синтетических тканей. 

• Покупатели. 

• Кассир. 

Оборудование:  

• Таблички с названиями отделов (хлопчатобумажные, шелковые, льняные,  

шерстяные, искусственные). 

• Игрушечный кассовый аппарат. 

• Различные виды ткани (бязь, крепдешин, креп-жоржет, драп, сукно, проч.) 

• Метр, линейка, мел, ножницы. 

Ход игры: 

 Учитель предлагает учащимся разыграть посещение магазина «Ткани». 

Уточняется, что в  магазине тканей обычно  находятся  покупатели и персонал 

магазина – продавцы (роли учащиеся распределяют по ходу игры). Учащиеся в 

группах (продавцы и покупатели)  обсуждают характер своей деятельности 

варианты  возможного диалога (при необходимости учитель оказывает 

консультативную помощь). 



Покупатели рассматривают различные ткани и обращаются за консультацией к 

продавцам. К одному из покупателей подходит первый продавец. 

Примеры игровых ситуаций и возможные диалоги участников процесса 

купли-продажи. 

1 ситуация. 

Первый продавец: 

 - Здравствуйте! Я чем-то могу вам помочь? Какая ткань вас интересует? 

Первый покупатель: 

 - Здравствуйте! Мне нужна ткань для летнего платья. Какую ткань вы мне 

можете посоветовать? 

Первый продавец: 

 - Ткань из натуральных или искусственных волокон вы предпочитаете? 

Первый покупатель: 

 - Из натуральных. 

Первый продавец: 

 - Проходите, пожалуйста, вот к этой витрине. 

Покупатель и Продавец проходят к витрине с тканями. 

 - Я могу предложить вам хлопчатобумажную, шелковую  или льняную ткань. 

Первый покупатель: 

 - Из какой ткани удобнее шить самостоятельно? Я не часто шью. 

Первый продавец: 

 - Из хлопчатобумажных тканей шить легче, так  как срезы тканей не 

осыпаются. Льняные же ткани, по сравнению с хлопчатобумажными, 

значительно толще, и по этой причине шить из них труднее. 

Первый покупатель: 

 - Какая из этих тканей лучше сядет по фигуре? 

Первый продавец: 

 - Хлопчатобумажная ткань растягивается в зависимости от направления в ней 

нитей (продавец показывает направление нитей на ткани). По нити основы (она 

называется долевой) ткань не растягивается, и при резких растяжениях можно 

услышать звонкий звук. По поперечной нити, т.е. по утку, она растягивается, и 



звук при резком натяжении ткани в этом направлении будет глухим (продавец 

демонстрирует ткань). 

Первый покупатель: 

 - А что такое по краю ткани идет? Это дефект? 

Первый продавец: 

 - По краям ткани всегда образуется кромка (уплотнение нитей), параллельная 

долевой нити. Какую по цвету ткань вам показать? 

Первый покупатель: 

 - Мне очень нравится вот эта хлопчатобумажная красная ткань в цветочек. 

Первый продавец: 

 - Сейчас я вам ее продемонстрирую. 

Первый покупатель: 

 - Большое спасибо. Меня она устраивает. А сколько метров ткани мне 

понадобится на платье? И что ещё мне понадобится для шитья? 

Первый продавец: 

 - А какой длины будет платье? С длинными или короткими рукавами? 

Первый покупатель: 

 - Длина платья будет ниже колена, и платье будет без рукавов. Посмотрите 

эскиз. 

Первый продавец: 

 - Тогда вам будет необходимо приобрести 2,5 метра ткани, 4 катушки ниток, 

пуговицы или застёжку-«молнию» на ваш выбор. 

Первый покупатель: 

 - Где я могу купить пуговицы и «молнию»? 

Первый продавец: 

 - Проходите, пожалуйста, к столу, сейчас я вам отрежу ткань. А нитки и 

«молнию» вы сможете приобрести в отделе фурнитуры.  

Продавец раскладывает ткань на столе, надрезает ткань, разрывает по 

поперечной нити, сворачивает и отдает покупателю. 

Покупатель проходит в отдел фурнитуры. 

Первый покупатель: 



 - Здравствуйте, подберите мне, пожалуйста, пуговицы или «молнию» для 

платья по эскизу и отрезу ткани. 

Второй продавец (подбирая пуговицы): 

 - Здравствуйте. Думаю, что для вашего платья подойдут пуговицы небольшого 

размера в тон ткани. У нас есть несколько вариантов. Выберите, пожалуйста. 

Покупатель выбирает понравившийся комплект. 

Второй продавец (сложив пуговицы в пакетик и передавая покупателю): 

 - Проходите, пожалуйста, к кассе. 

Покупатель проходит к кассе. Кассир считает и отбивает чек. 

Кассир: 

 - Спасибо за покупку! Приходите к нам ещё! 

 

2 ситуация. 

Первый продавец: 

 - Добрый день. Какая ткань вам нужна? 

Второй покупатель: 

 - Желательно светлая, нарядная.  Я хочу сшить платье для выпускного бала. 

Первый продавец: 

 - Я предлагаю рассмотреть вариант шелковых ткеней. 

Второй покупатель: 

 - Какую из шелковых тканей вы посоветуете? 

Первый продавец: 

 - Самая популярная ткань – крепдешин. Она плотная и упругая, с 

мелкозернистой поверхностью, малорастяжимая, хорошо пропускает воду. Ещё 

одна ткань – креп-жоржет – очень тонкая ткань с шероховатой поверхностью. 

Второй покупатель: 

 - Какая из них сильнее растягивается? 

Первый продавец: 

 - Креп-жоржет  в отличие от крепдешина сильно растягивается и по основе и 

по утку. 

Второй покупатель: 

 - Покажите мне, пожалуйста, крепдешин. 



Продавец показывает крепдешин. 

Второй покупатель: 

 - Как ухаживать за шелковой тканью? 

Первый продавец: 

 - Шелковая ткань обладает хорошими гигиеническими свойствами. Ткани из 

шелковых волокон быстро мнутся, но легко разглаживаются. Но, если при 

влажно-тепловой обработке шелка по ошибке сделана ненужная складка 

горячим утюгом, то ее почти невозможно удалить даже при увлажнении ткани. 

Второй покупатель: 

 - Спасибо за консультацию. Я обдумаю свой выбор. 

 

3 ситуация. 

Третий продавец: 

 - Добрый день. Какую ткань выбираете? 

Третий покупатель: 

 - Добрый. Мне нужна ткань для пальто. 

Третий продавец: 

 - Могу предложить вам шерстяную ткань. 

Третий покупатель: 

 - Каков состав этой ткани? 

Третий продавец: 

 - Для изготовления шерстяных тканей основным сырьем является шерсть, 

получаемая при стрижке животных. 

Третий покупатель: 

 - Каких именно животных? 

Третий продавец: 

 - Основой для создания шерстяной ткани являются овечья и баранья шерсть. 

Третий покупатель: 

 - Какие шерстяные ткани вы мне можете предложить? 

Третий продавец: 

 - Драп, сукно. 

Третий покупатель: 



 - Расскажите, пожалуйста, про них поподробнее. 

Третий продавец: 

 - Драп – тяжелая плотная ткань, с низкой осыпаемостью нитей, хорошо 

окрашивается. Сукно – шерстяная ткань полотняного переплетения, 

значительно легче драпа. С ним легко работать: оно не осыпается на срезах, 

хорошо переносит влажно-тепловую обработку. 

Третий покупатель: 

 - Спасибо. Я возьму 6 метров драпа. Скажите, какими свойствами он обладает? 

Третий продавец: 

 - Шерстяные ткани обладают высокими теплозащитными свойствами, 

малосминаемы, легко отутюживаются. Возьмите, пожалуйста, ткань и 

проходите к кассе. 

Покупатель проходит к кассе. 

Кассир считает, отбивает чек: 

 - Спасибо за покупку! Приходите к нам ещё. 

 

В заключение приведем очевидные достоинства сюжетно-ролевой игры как 

одного из средств оценивания учебных достижений школьников. 

1. Сюжетно-ролевая игра, как одно из средств контроля, решает важную 

проблему психологической комфортности учащихся при оценивании. Игра 

несет в себе, прежде всего, воспитательную функцию, что выражается в 

формировании положительных мотивов учения, готовности к самоконтролю. 

Игра снимает страх, который присутствует при контрольных работах, снижает 

уровень тревожности, формирует правильные целевые установки, повышает 

активность детей. 

2. Предложенный способ оценивания обеспечивает всестороннюю оценку 

достижений учащихся всеми участниками образовательного процесса, 

используя различные формы контроля: 

а) самоконтроль -  ученик, участвуя в игре, понимает, насколько он легко 

вживается в роль, владеет знаниями, необходимыми для участия в игре; 

б) взаимоконтроль, так как это групповая работа, и каждый может оценить 

вклад каждого из участников в сюжетно-ролевую игру 



в) контроль учителя, как эксперта по предмету, который анализирует в ходе 

подготовки и выступления каждого учащегося и группы в целом, направляет 

ход игры, 

г) контроль родителей - данная сюжетно-ролевая игра может быть 

использования как элемент обобщающего урока по теме и праздника или 

проекта, на который можно пригласить родителей, кроме этого, дети часто 

привлекают родителей для подготовки к роли. 

3. Сюжетно-ролевая игра, как инструмент оценивания, позволяет проверить 

не только уровень усвоения внутрипредметных знаний, умений и навыков, но и 

уровень сформированности ключевых и метапредметных компетентностей, 

таких, как коммуникативная. 

Из всего вышеизложенного видно, что игра имеет ряд преимуществ при 

оценивании достижений учащихся. 
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