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Нами рассматривается проблема формирования учебной мотивации учащихся 5-х классов посредством игровых технологий на уроках русского языка в общеобразовательной школе № 90 Республики Узбекистан. Были проанализированы теоретические основы игрового обучения, выявлены психологические механизмы мотивации школьников 11-12 лет, применены игровые формы и полученные результаты подтвердили необходимость внедрения игровых технологий в условиях обновления содержания образования. Описан педагогический эксперимент, проведённый в течение четырех месяцев среди 30 учащихся 5-го класса, включающий офлайн-игры, межклассные соревнования, работу с QR-кодами учебников. Представлены количественные и качественные результаты исследования, доказывающие позитивность систематического использования игровых технологий для повышения познавательной активности и устойчивой учебной мотивации.
Современная образовательная система Республики Узбекистан ориентирована на формирование активной, самостоятельной личности учащегося. В условиях цифровизации и обновления учебных программ особую актуальность приобретает поиск эффективных средств повышения учебной мотивации подростков. Проблема мотивации подробно раскрыта в трудах Льва Выготского, Даниила Эльконина, Алексея Леонтьева [4, 9, 17]. Согласно культурно-исторической теории Л.С. Выготского, развитие ребёнка осуществляется в зоне ближайшего развития через активную деятельность. Д.Б. Эльконин рассматривал игру как ведущий вид деятельности, формирующий внутреннюю мотивацию и произвольность поведения. В современных исследованиях подчеркивается, что игровые технологии выступают не развлечением, а инструментом педагогического воздействия, способствующим повышению интереса к предмету.
Цель исследования – проанализировать и экспериментально показать эффективность использования игровых технологий на уроках русского языка в 5–х классах как средства повышения учебной мотивации.
Задачи исследования:
1. Проанализировать психолого-педагогическую литературу по проблеме мотивации.
2. Выявить особенности учебной мотивации учащихся 5–х классов.
3. Разработать систему игровых заданий.
4. Провести педагогический эксперимент.
5. Проанализировать динамику мотивационных показателей.
Объект исследования – процесс обучения русскому языку в 5–х классах.
Предмет исследования – игровые технологии как средство формирования учебной мотивации.
Гипотеза исследования: систематическое использование игровых технологий повышает уровень учебной мотивации учащихся.
Теоретические основы использования игровых технологий
Учебная мотивация рассматривается как совокупность внутренних и внешних побуждений к учебной деятельности. По мнению Л.И.Божович, устойчивый познавательный интерес формируется в условиях эмоционально насыщенной деятельности [2]. Теоретические основы учебной мотивации также разработаны А.К. Марковой [10], И.А. Зимней [5].
Игровая технология – это педагогически организованная деятельность, имеющая чёткую дидактическую цель и игровую форму её реализации. Современные образовательные технологии подробно описаны в работах Г.К. Селевко [13], Е.С. Полат [11], М.В. Кларина [8]. В школах Узбекистана игровые технологии особенно актуальны, поскольку современные учебники включают QR-коды с интерактивными заданиями, что усиливает цифровой компонент обучения. В условиях модернизации образования Республики Узбекистан вопросы внедрения инновационных технологий освещены в исследованиях Б.Ш. Каримова [7] и М.Р. Ахмедовой [1].
Организация педагогического эксперимента. Этапы:
1. Констатирующий (диагностика уровня мотивации).
2. Формирующий (внедрение игровых технологий).
3. Контрольный (повторная диагностика).
Диагностика мотивации. Учащимся был предложен опрос (10 вопросов), направленный на выявление: интереса к предмету; желания участвовать в уроке; отношения к домашним заданиям; предпочтения форм работы.
Результаты (констатирующий этап): высокая мотивация – 7 человек (23%); средняя – 15 человек (50%); низкая – 8 человек (27%).
Практическая реализация
1. Межклассное соревнование «Знатоки русского языка» Эффективность игровых форм обучения подтверждается исследованиями В.В. Волиной [3] и А.В. Финогенова [14].
Формат: командная игра между 5-тыми классами.
Задания: орфографические батлы, морфологические эстафеты, лингвистические квесты.
Результат: активное участие приняли 100% учащихся.
2. Игровые задания с QR-кодами учебника. Ученики сканировали QR-код, выполняли интерактивные упражнения. Отмечено повышение интереса к самостоятельной работе. Элементы геймификации рассматриваются как средство повышения познавательной активности (Сафарова [12]).
3. Ролевая игра «Редакция газеты». Игра как феномен культуры и средство социализации подробно описана С.А. Шмаковым [15]. Группы создавали мини-статьи, исправляли ошибки. Развивались навыки сотрудничества и языковая компетентность.
4. Лингвистический квест. Поиск орфографических ошибок по «станциям». Активность учащихся значительно возросла.
5. Игровая технология «Морфологический аукцион». Ученики «покупали» правильные формы слов за баллы. Метод усилил концентрацию внимания.
Результаты контрольного этапа
После внедрения игровых технологий показатели изменились: высокая мотивация – 15 человек (50%); средняя – 12 человек (40%); низкая – 3 человека (10%) 
Наблюдалось: увеличение активности; снижение пропусков домашней работы; рост качества знаний.
Обсуждение результатов. Полученные результаты согласуются с теоретическими положениями, представленными в трудах Л.И. Божович [2], Д.Б. Эльконина [17], А.К. Марковой [10]. Полученные данные подтверждают гипотезу исследования. Игровые технологии способствуют: формированию внутренней мотивации; снижению тревожности; развитию познавательного интереса; улучшению учебных результатов. Особенно эффективными оказались командные соревнования и задания с цифровыми элементами (QR-коды).
Заключение. Игровые технологии в преподавании русского языка в 5-х классах демонстрируют высокую педагогическую эффективность. Их систематическое применение способствует устойчивому повышению учебной мотивации, активизации познавательной деятельности и улучшению качества знаний. Практика показала, что сочетание традиционных и цифровых игровых форм наиболее эффективно в условиях современной школы Узбекистана. Игровые методы помогают развивать познавательные способности, внимание, память, мышление и творческое воображение детей, а также формируют коммуникативные навыки и умение работать в коллективе. Кроме того, игровые технологии способствуют формированию положительной учебной мотивации и эмоционального благополучия учащихся, снижая стресс и усталость, связанные с изучением сложных правил русского языка. Они создают условия для активного и осознанного усвоения знаний, стимулируют самостоятельность и любознательность, что особенно важно в младшем школьном возрасте.
Таким образом, внедрение игровых технологий в систему уроков русского языка не только повышает эффективность обучения, но и формирует у младших школьников устойчивые учебные навыки, интерес к предмету и положительное отношение к учебной деятельности в целом, что является важной предпосылкой успешного дальнейшего обучения и развития.

Литература
1. Ахмедова, М.Р. Развитие учебной мотивации подростков. – Ташкент: Universitet, 2024. – 176 с.
2. Божович, Л.И. Личность и её формирование в детском возрасте. – СПб.: Питер, 2020. – 398 с.
3. Волина, В.В. Игровые технологии на уроках русского языка. – Волгоград, 2009. – 238 с.
4. Выготский, Л.С. Педагогическая психология. – М.: Педагогика, 2018. – 480 с.
5. Зимняя, И.А. Педагогическая психология. – М.: Логос, 2021. – 384 с.
6. Иванова, Н.П. Игровые технологии в обучении // Педагогика. – 2021. – №4. – 52-58 c.
7. Каримов, Б.Ш. Инновационные технологии обучения в школах Узбекистана. – Ташкент: Tafakkur, 2022. – 198 с.
8. Кларин, М.В. Инновационные модели обучения. – М.: Луч, 2021. – 224 с.
9. Леонтьев, А.Н. Деятельность. Сознание. Личность. – М.: Академия, 2018. – 304 с.
10. Маркова, А.К. Формирование мотивации учения в школьном возрасте. А.К. Маркова. – М.: Просвещение, 2019. – 192 с.
11. Полат, Е. С. Новые педагогические технологии. – М.: Академия, 2020. – 272 с.
12. Сафарова, Г.К. Геймификация в системе школьного образования // Педагогические исследования. –- 2024. – № 2. – 63-70 c.
13. Селевко, Г.К. Современные образовательные технологии. – М., 1998. – 256 с.
14. Финогенов, А.В. Игровые технологии в школе. – Красноярск, 2001. – 89 с.
15. Шмаков, С.А. Игры учащихся – феномен культуры. – М., 1994. – 240 с.
16. Щукина, Г.И. Активизация познавательной деятельности учащихся. – М.: Педагогика, 2019. – 144 с.
17. Эльконин, Д.Б. Психология игры. – М.: Владос, 2019. – 360 с.
