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Проблема и цель. В статье исследована проблема эффективного применения кон-

текстных и игровых технологий в преподавании математических дисциплин в вузе. Цель ста-

тьи −  обосновать формирование мотивации студентов к изучению математических дисциплин 

с использованием контекстных и игровых технологий. 

Методология. Были использованы теоретические методы: анализ и обобщение научно-

исследовательской литературы отечественных и зарубежных ученых по проблеме исследова-

ния, тестирование, анкетирование, педагогический эксперимент, математико-статистиче-

ские методы. 

Результаты. Изучена и проанализирована научно-педагогическая литература отече-

ственных и зарубежных ученых по проблеме исследования, проведено теоретико-методологи-

ческое исследование. Авторы обобщили опыт использования игровых и контекстных техноло-

гий в образовательном процессе и выявили, что результативность их применения достаточно 

высокая. Анализ результатов тестирования до и после применения технологии свидетель-

ствует, что контекстные и игровые технологии повышают уровень математических знаний 

посредством формирования мотивации к изучению дисциплин. Анализ результатов анкетиро-

вания обучающихся показал, что технологии развивают логическое и аналитическое мышление, 

содействуют развитию мыслительных способностей, внимания, сообразительности, а также 

способности студентов самостоятельно приобретать знания. Подчеркивается, что разрабо-

танные авторами практико-ориентированные задачи, направленные на интеграцию матема-

тических принципов в реальные ситуации и проблемы в различных областях знаний, способны  
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формировать профессиональные компетенции в деятельности будущих высококвалифициро-

ванных специалистов. Отмечается, что результаты использования созданных образователь-

ных продуктов в педагогической деятельности были апробированы в академических группах, где 

авторы проводили практические занятия. 

Заключение. Авторами сделан вывод о достаточной эффективности контекстных и иг-

ровых технологий в учебной деятельности как технологий, развивающих логическое, практико-

ориентированное мышление, мотивирующих студентов к изучению математических дисци-

плин, и необходимости применения этих технологий в образовательном процессе. 

Ключевые слова: игровые технологии; контекстные технологии; учебная мотивация; ло-

гическое мышление; контекстное изучение математики; практико-ориентированные задачи. 

 

 

Постановка проблемы 

Математика играет важную роль в совре-

менном мире, является одной из фундамен-

тальных дисциплин, которая имеет приложе-

ние во многих областях наук, развивает спо-

собности ставить, исследовать и решать раз-

личные задачи. Но несмотря на всеобъемлю-

щее влияние и широкий диапазон примене-

ний, многие студенты еще со школьной ска-

мьи испытывают трудности и имеют недоста-

точную мотивацию к изучению математиче-

ских дисциплин. В центре внимания данной 

статьи проблема стимулирования интереса 

студентов к изучению математических дисци-

плин. 

У внушительной доли первокурсников 

при поступлении в вуз уровень математиче-

ской культуры оказывается весьма низким, и 

они с первых дней обучения сталкиваются с 

трудностями в силу различных факторов. Об-

стоятельства могут быть различными: слож-

ная адаптация первокурсника к новой образо-

вательной среде, плохой контакт и взаимодей-

ствие со сверстниками в академической 

группе, отсутствие мотивации к получению 

качественного образования, низкий показа-

тель уровня знаний и навыков, наконец, невоз-

можность средних общеобразовательных ор-

ганизаций сформировать высокий уровень ма-

тематических знаний по причинам недоста-

точного количества часов, отсутствия учите-

лей математики и (или) в силу недобросовест-

ной подачи материала учителем. Перечислен-

ные факторы, а также быстрая истощаемость 

внимания обучающегося из-за недостаточной 

практики усидчивости и сосредоточения, от-

сутствие навыка работы с учебной литерату-

рой и рационального планирования своей са-

мостоятельной работы, желание первокурс-

ника сразу наверстать упущенные в школьном 

обучении пробелы в знаниях – все это приво-

дит к учебным неудачам, которые практиче-

ски невозможно преодолеть без целенаправ-

ленной поддержки и рекомендаций препода-

вателя-наставника. Учебная программа в выс-

шей школе не рассчитана на обучающихся с 

низким уровнем математических знаний. Лек-

ционные и практические занятия проводятся 

по рабочей программе, и в силу ограниченно-

сти часов, отведенных на изучение дисци-

плины, преподаватели не могут ориентиро-

ваться на слабых студентов. Проблемы низкой 

мотивации студентов к обучению и неудовле-

творенности математикой из-за непонимания 

материала ввиду отсутствия базовой матема-

тической подготовки, могут иметь серьезные 

последствия: привести к снижению уровня 

успеваемости, негативному отношению к дис-

циплине, пропуску занятий и уменьшению ин-

тереса в целом к дальнейшему обучению в 
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вузе, что может послужить причиной отчисле-

ния.  

В исследовании Е. С. Белько [1, с. 119] 

выявлены обстоятельства, которые не позво-

ляют студентам-первокурсникам эффективно 

осваивать математические дисциплины. В ра-

боте описано, что для поддержания уровня ма-

тематических знаний первокурсников прово-

дятся адаптационные курсы, основными це-

лями которых являются экспериментирование 

и совершенствование методов преподавания 

математики путем их сочетания на основе об-

суждения культур и адаптации современных 

научных достижений.  

Сложности поиска путей привыкания к 

новым условиям обучения, помимо адаптаци-

онных курсов, позволяющих повысить актив-

ность в познавательной деятельности студен-

тов для стимулирования мотивации к изуче-

нию математики, привели авторов статьи к ис-

следованию методов и освоению курсов с при-

менением игровых и контекстных технологий. 

Анализ научно-исследовательской литера-

туры по разработке педагогических техноло-

гий, позволяющих повысить заинтересован-

ность студентов к преподаваемым дисципли-

нам, позволил авторам понять, как улучшить 

процесс преподавания математики и мотиви-

ровать обучающихся к достижению высоких 

результатов.  

В работах зарубежных исследователей 

мотивация рассматривается как процесс, охва-

тывающий период от любознательности и 

увлечения детей в младших классах школы до 

подлинного осмысленного любопытства на 

более высоком образовательном уровне. Было 

исследовано, что независимо от возраста сту-

дентов любознательность и мотивация явля-

ются «тесно связанными психологическими 

чертами» (S. Abramovich [2, p. 2]). В своих ис-

следованиях авторы описывают развитие лю-

бознательности и его связь с интересом 

(E.  H.  Suzanne, A. K. Renninger [3, p. 835], 

M.  Ainley [4, p. 795]) и помогают понять, как 

любопытство, благодаря родительской под-

держке (Н. Bachman [5, р. 9]), постепенно пре-

вращается в мотивацию (E. L. Deci, R. M. Ryan 

[6, p. 358], E. G. Peterson, J. A. Cohen [7, 

p.  811]), развивает навыки мышления (С. Al-

barracín-Villamizar с соавторами [8, р. 133]) и 

как в конечном итоге заинтересованный в обу-

чении выпускник вуза может стать высококва-

лифицированным специалистом (А. Wigfield, 

J. S. Eccles [9, р. 73]).  

В современном цифровом образовании 

игровой подход становится актуальным и эф-

фективным способом обучения. Так, основ-

ные функции игровых технологий M. Kogan, 

S. L. Laursen [10, р. 192] видят в формировании 

определенных знаний, умений и навыков, в 

развитии логического мышления и совершен-

ствовании коммуникативных навыков.  

Результаты исследований зарубежных 

ученых показывают, что геймификация может 

быть полезным инструментом для преподава-

ния, способным повысить мотивацию уча-

щихся и превратить обучение в приятный про-

цесс. Различные разработки игровых техноло-

гий для усовершенствования математических 

знаний учителей начальных классов и до-

школьных образовательных учреждений с це-

лью развития любознательности у детей млад-

шего школьного и дошкольного возраста опи-

саны в работах M. Kogan, S. L. Laursen [10, 

р.  187], A. Davis с соавторами [11, р. 123], 

N.  F. Ellerton [12, р. 87], P. Felmer с соавто-

рами [13, p. 157], M. C. Tenesaca-Simancas [14, 

p. 289]. В трудах других исследователей изу-

чается влияние тематически подобранных иг-

ровых технологий на поддержку мотивации 

учащихся и когнитивный успех (Jeng-Chung 

Woo [15, p. 293]), на математическую уверен-

ность, успеваемость и достижения в изучении 
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естественных наук по сравнению с более тра-

диционным обучением (U. Tokac с соавторами 

[16, p. 409], M. Riopel с соавторами [17, p. 171], 

Oskar Ku [18, p. 69], R. E. Mayer [19, р. 539]). 

В своих исследованиях отечественные 

авторы предлагают преподавать математику 

на всех уровнях образования не только с пре-

обладанием традиционных занятий, но и с 

уделением особого внимания приложениям в 

цифровом формате, которые способствуют 

повышению интереса к учебе, быстрому и эф-

фективному получению знаний и навыков, 

поддерживают мотивацию заинтересованных 

в изучении дисциплины лиц во всех образова-

тельных организациях. Так, в работах 

Е.  В. Богдановой [20, с. 97], Е. В. Кондрашо-

вой [21, с. 467] представлены результаты изу-

чения геймификации с точки зрения научных 

исследований и разработки технологических 

инструментов для продвижения геймифика-

ции в академическую среду. Роль геймифика-

ции в обучении О. А. Лобсанова и Е. Б. Пав-

лова 1  видят в том, чтобы максимизировать 

удовольствие и вовлеченность, привлекая ин-

терес учащихся и вдохновляя их на продолже-

ние обучения разработкой обучающей мо-

бильной игры на Android.  

Одним из инструментов формирования 

учебно-воспитательного процесса, основан-

ного на моделировании ситуаций жизнедея-

тельности в совместной работе студентов, яв-

ляется технология контекстного образования.  

 
1 Лобсанова О. А., Павлова Е. Б. Разработка обучаю-

щей мобильной игры на Android по математике // 

Проблемы и перспективы развития экономики и об-

разования в Монголии и России: сборник материалов 

международной научно-практической конференции / 

под ред. Н. В. Антиповой. − Чебоксары: Среда, 

2023.  − С. 148–157. URL: 

https://g.twirpx.one/file/4029448/   

Новатором контекстного обучения в 

России традиционно называют А. А. Вербиц-

кого2, предложившего данную технологию в 

целях оптимизации процесса обучения в обра-

зовательных организациях. Первоначально 

данная теория применялась к задачам профес-

сионального образования. Но со временем 

ФГОС нового поколения, направленный на 

формирование практико-ориентированных 

компетенций, ввел контекстный подход в 

школьное и непрерывное образование. Кроме 

того, в контекстном образовании реализуется 

принцип единства образования и воспитатель-

ной работы, поскольку оно представляет со-

бой как технологическое, так и социальное со-

держание будущей профессиональной дея-

тельности. Благодаря этому достигаются как 

цели «познания», так и цели формирования 

нравственных качеств человека. Контекстное 

обучение математике важно потому, что учит 

студентов мыслить дедуктивно и осознавать 

взаимосвязь между математическими поняти-

ями в реальной жизни (A. Brantlinger [22, 

р. 157], N. Louie, Wan-Yue Zhan [23, p. 367]), 

развивает навыки математического понима-

ния (Z. Pancarita [24, р. 79]). В своем педагоги-

ческом исследовании В. А. Даллингер3 выде-

ляет следующие типы контекстных задач: 

предметно-тематический, профессиональный 

и развивающий.  

Приложение контекстного обучения ма-

тематике можно найти в разных дисциплинах. 

В физике, например, математические модели 

2  Вербицкий А. А. Активное обучение в высшей 

школе: контекстный подход. − М.: Высшая школа, 

1991. – 208 с. URL: 

https://djvu.online/file/wOeIpBn8A4QLj  
3 Далингер В. А. Совершенствование процесса обуче-

ния математике на основе целенаправленной реали-

зации внутрипредметных связей. – Омск: ОмИПКРО, 

1993. – 323 с.  
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и уравнения, связанные с физическими зако-

нами, используются для объяснения и анализа 

физических явлений и решения задач. Изуче-

ние математики в контексте экономики помо-

гает студентам понять, как математические 

методы могут быть применены для моделиро-

вания, прогнозирования и оптимизации соци-

ально-экономических процессов, систем и мо-

делей, для принятия решений в условиях не-

определенностей и риска. Преподавание мате-

матики в компьютерных науках поможет сту-

денту понять, как математические концепции 

составляют основу программирования и как 

их можно применять для создания эффектив-

ных алгоритмов для разработки программ и 

решения задач. 

Разработки контекстных задач в своей 

педагогической практике по обучению мате-

матике авторы направляют на обеспечение 

лучшего понимания математических концеп-

ций студентами, на интеграцию математиче-

ских принципов в реальные ситуации и про-

блемы в различных областях знаний. Слож-

ность в реализации контекстного обучения в 

математике авторы видят в том, что матема-

тика ведется на младших курсах, а специаль-

ные дисциплины начинают изучаться с треть-

его-четвертого семестра на большинстве спе-

циальностей экономического, юридического, 

инженерно-технического профилей. По мне-

нию авторов, чтобы сгладить отсутствие связи 

в решениях профессионально направленных 

задач, в курс математики надо включить при-

кладные, практико-ориентированные задания. 

Именно этим вопрос организации кон-

текстного обучения математическим дисци-

плинам студентов экономических, техниче-

ских специальностей весьма актуален. В своей 

педагогической практике авторы разрабаты-

вают образовательные продукты так, что в ре-

шениях практико-ориентированных задач ис-

пользуют математическое моделирование, со-

стоящее из нескольких этапов: анализ иссле-

дуемого объекта, построение и исследование 

математической модели с применением из-

вестных методов, анализ полученных резуль-

татов и перенос их на исследуемый объект. Та-

ким образом, применяя математические ме-

тоды на практике, чувствуя их взаимосвязь с 

реальным миром и другими предметными об-

ластями, студент увидит актуальность моде-

лей и их применимость в различных ситуа-

циях. 

Понимание и многократное применение 

авторами в многолетней практике апробиро-

ванных методов игровых технологий, таких 

как математический квест, головоломка, поз-

воляют развить навыки критического мышле-

ния, решения проблем и применения матема-

тических концепций к ситуациям реального 

мира. Роль игрового подхода в практике пре-

подавания авторы видят в создании занима-

тельной среды обучения для расширения лю-

бознательности обучающихся, для преобразо-

вания обучения в увлекательный процесс.  

В работе Л. В. Зубовой с соавторами ис-

следовано, что, способствуя достижению 

успеха от выполняемой работы, повышая ин-

терес и привлекательность будущей профес-

сии у студентов экономических специально-

стей, выступая в качестве осознанного побуж-

дения, «мотивация является необходимым 

фактором волевого поведения личности, осно-

вой профессионального развития» [25, с. 31]. 

Не менее важным инструментом является 

роль педагога в стимулировании математиче-

ской мотивации у студентов. Успешная реали-

зация технологий требует от преподавателя не 

только высокой квалификации в предметной 

области, но и умения «шагать в ногу» с совре-

менными информационными технологиями, 

применяемыми в преподавании. Качественное 
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преподавание, заинтересованность преподава-

теля в донесении материала до каждого сту-

дента, доброжелательный настрой на заня-

тиях, «мотивационный климат в аудитории» 

(G. Lewis [26, р. 31]), внимание к аудитории, 

эффективная коммуникация и создание под-

держивающей образовательной среды – все 

это поможет существенно повлиять на успехи 

студентов в изучении математических дисци-

плин. Грамотное согласование формы обуче-

ния с интересами, возможностями и способно-

стями студентов в освоении материала в соб-

ственном темпе помогут им познать успеш-

ность, послужат причиной для рационального 

распределения своего времени и будут спо-

собствовать развитию мотивации к изучению 

преподаваемых дисциплин. 

Используя игровой подход к практиче-

ским занятиям, авторы дают студентам воз-

можность посоревноваться друг с другом в ре-

шении математических задач. Это может сти-

мулировать интеллектуальное и творческое 

развитие студентов, повысит их мотивацию и 

стремление достигать лучших результатов. 

Возможность выиграть призы, такие как сер-

тификаты на дополнительные баллы, может 

стать дополнительным стимулом для студен-

тов. Являясь мощным инструментов для моти-

вации, игровая технология может повысить 

интерес и увлеченность студентов к изучению 

математических дисциплин, дать возмож-

ность приобрести им уверенность в своих ма-

тематических способностях и благоприятство-

вать активному участию в учебном процессе. 

Авторы достигли интеграции игровых 

элементов в учебные программы математиче-

ских дисциплин путем создания математиче-

ских игр, квестов, имеющих различные 

уровни сложности в зависимости от принима-

ющих участие команд, также позволяющих их 

адаптировать под индивидуальные потребно-

сти каждого обучающегося. Эти игры помо-

гают студентам расширять свои знания и раз-

вивать навыки, доказывать свою точку зрения 

при решении сложных задач и головоломок, 

подменяя эмоциональные утверждения логи-

кой умозаключений.  

Недостаток игрового подхода авторы ви-

дят в несбалансированности с академиче-

скими целями и содержанием учебного курса. 

Другими словами, образовательные продукты 

в обучении с применением игровой техноло-

гии должны быть интегрированы в учебный 

процесс с учетом академических стандартов, 

тщательно подобраны, чтобы соответствовать 

учебным целям и содержанию математиче-

ского курса.  

Междисциплинарные проекты также 

имеют большое значение в контекстном обу-

чении математике. Когда студенты работают 

над проектами, сочетающими математику с 

другими дисциплинами, у них развиваются 

навыки сотрудничества, общения и творче-

ского мышления. Реализация междисципли-

нарной проектной работы в рамках освоения 

профильных математических дисциплин, поз-

воляющая студентам формировать ассоциа-

тивные связи между математической моделью 

и реальными «жизненными ситуациями, кото-

рые могут послужить отправной точкой для 

принятия решений», представлена в исследо-

вании Н. В. Кононенко с соавторами [27, 

с.  123]. Такие проекты позволяют студентам 

применять математические знания в реальных 

ситуациях, решать сложные задачи и получать 

удовлетворение от достижения поставленных 

целей. 

Анализ научно-методической литера-

туры показал, что общая оценка отечествен-

ных и зарубежных исследователей примене-

ния игровых и контекстных технологий в об-

разовательной деятельности положительна. 

Исследователи подтверждают, что технология 
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геймификации и контекстное обучение как пе-

дагогические инструменты повышения инте-

реса к изучению математики, способствуют 

развитию мотивации, приводят к гарантиро-

ванной результативной образовательной дея-

тельности.  

Таким образом, обобщение научной ли-

тературы и педагогического опыта исследова-

телей определило цель представленного ста-

тьи – обосновать формирование мотивации 

студентов к изучению математических дисци-

плин и достижению высоких результатов с ис-

пользованием контекстных и игровых техно-

логий.   

 

Методология исследования 

В процессе исследования были исполь-

зованы следующие теоретические методы: 

анализ, синтез, обобщение.  

Была построена математическая модель, 

характеризующая эффективность применения 

педагогических технологий (игровых и/или 

контекстных), которая результативно проте-

стирована эмпирическими методами (наблю-

дение, анкетирование, тестирование, педаго-

гический эксперимент).  

Качество влияния применяемых педаго-

гических технологий на результаты формиро-

вания мотивации у студентов к изучению ма-

тематических дисциплин было протестиро-

вано авторами в Улан-Баторском филиале 

Российского экономического университета 

им. Г. В. Плеханова, Институте математики, 

физики и компьютерных наук Бурятского гос-

ударственного университета и Восточно-Си-

бирском государственном университете тех-

нологий и управления.  

Была проведена проверка знаний тести-

рованием студентов по теме «Интегрирование 

 
4  Игровые модули в образовательной деятельности: 

сборник учебно-методических материалов / под ред. 

О.  М. Замятиной, П. И. Мозгалевой. – Томск, 2015. – 

различных функций» и проведен опрос обуча-

ющихся. 

 

Образовательный игровой модуль «Ла-

биринт»  

Игровой компонент «Лабиринт» по теме 

«Интегрирование рациональных, иррацио-

нальных, тригонометрических функций», схо-

жий с игровым модулем4 , предназначен для 

студентов 1 курса по дисциплине «Математи-

ческий анализ». Предлагаемые интегралы по-

добраны так, чтобы студенты закрепили полу-

ченные знания по разделу «Интегральное ис-

числение функции одной переменной». 

Игровая цель: пройти лабиринт быстрее 

других команд.  

Сценарий игры. В одной математической 

стране жили-были три сестрицы: Рациональ-

ная, Иррациональная и Тригонометрическая 

функции. Однажды они поспорили, кто из них 

чаще других применяется в решениях при-

кладных задач математики. В ходе спора каж-

дая приводила аргументы, доказывающие ее 

привлекательность, эффективность и незаме-

нимость. Чтобы разрешить спор, сестры со-

здали лабиринт. Они разделили территорию 

лабиринта на отдельные секции, каждая из ко-

торых имеет один вход и один выход, отме-

ченный дверью. На все двери лабиринта по-

ставили кодовые замки, которые нужно разга-

дать, чтобы перейти в другую секцию. Кодо-

вый замок представлял собой ответ неопреде-

ленного интеграла от рациональной, иррацио-

нальной или тригонометрической функций. 

После решения задачи команда сообщает ве-

дущему о своем ответе. Правильный ответ, 

вставленный вместо кода в замок, открывает 

дверь, и команда продолжает свой путь. В про-

тивном случае команда решает либо пойти 

307 с. URL: https://toipkro.ru/content/files/docu-

ments/podrazdeleniya/pip/Igrovy_e_moduli.pdf     
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другим путем, либо довести решение до пра-

вильного ответа. Путь дальше невозможен, 

если игрок не вычислил интеграл, не получил 

ответ, скрытый в коде двери. Открыв кодовую 

дверь, игрок может закрыть дверь за собой, 

что усложняет задачу соперникам, но он также 

может оставить ее открытой после себя. В слу-

чае встречи у двери игроков разных команд, 

каждый самостоятельно решает задачу, и пер-

вый, кто решил и прошел, может закрыть за 

собой дверь, но игрок также может пропу-

стить другого игрока, который не успел ре-

шить задачу. Каждая команда должна пройти 

лабиринт от начала до конца, начиная от входа 

в первую секцию. Чтобы передвигаться по ла-

биринту и выбраться из него, игрокам нужно 

найти место для перехода в следующую сек-

цию. Это непросто, потому что нужно переме-

щаться по секции, быстрее других команд вы-

числить интеграл, вставить в кодовый замок 

правильный ответ. И так игрокам придется 

проходить по всем секциям до тех пор, пока не 

будет найден код выхода из последней двери, 

а, следовательно, и из всего лабиринта. Побе-

дителем становится команда, первой прошед-

шая лабиринт. 

 

 

Примеры заданий: 

1. ∫
𝑥+2

𝑥(𝑥+7)
𝑑𝑥 

2. ∫
3𝑥2+𝑥+2

(𝑥+1)(𝑥2+𝑥+7)
𝑑𝑥 

3. ∫
√1−2𝑥

4
 𝑑𝑥

√1−2𝑥− √1−2𝑥
4  

4. ∫
𝑐𝑜𝑠𝑥

1+2𝑠𝑖𝑛𝑥
𝑑𝑥 

5. ∫ 𝑐𝑜𝑠4𝑥𝑑𝑥 

6. ∫
𝑑𝑥

√𝑥
3

+√𝑥
 

7. ∫
𝑑𝑥

1+ √𝑥+1
3  

8. ∫
3𝑥2+2𝑥−3

𝑥3−𝑥
𝑑𝑥 

9. ∫
𝑥4+1

𝑥3−𝑥2 𝑑𝑥 

10. ∫ 𝑠𝑖𝑛3𝑥𝑐𝑜𝑠3𝑥𝑑𝑥 

 

Ответы:  

𝟏.  
2

7
ln (𝑥) +

5

7
ln (𝑥 + 7) + 𝐶.  

2.  
17

14
ln(𝑥2 + 𝑥 + 7) −

5

7
√3𝑎𝑟𝑐𝑡𝑔 (

(2𝑥+1)√3

9
) +

4

7
ln(𝑥 + 1) + 𝐶 . 

3.  −
2(1−2𝑥)

3
4

3
− (1 − 2𝑥)

1

2  − 2(1 − 2𝑥)
1

4 − 2 𝑙𝑛(1 − 2𝑥)
1

4 − 1 + 𝐶.  

4.  −
1

41
√41 𝑎𝑟𝑐𝑡𝑔 (

(13+23𝑥)√41

82√4(𝑥−3)2+23𝑥−28
).   

5.  
3

8
𝑥 +

1

4
𝑠𝑖𝑛2𝑥 +

1

32
𝑠𝑖𝑛4𝑥 + 𝐶. 

6.  2√𝑥 − 3√𝑥
3

+ 6√𝑥
6

− 6𝑙𝑛|√𝑥
6

+ 1| + 𝐶. 

7.  
3

2
√(𝑥 + 1)23

− 3√𝑥 + 1
3

+ 3𝑙𝑛|√𝑥 + 1
3

+ 1| + 𝐶. 

8.  𝑙𝑛 |
𝑥3(𝑥−1)

𝑥+1
| + 𝐶.  

9.  
𝑥2

2
+ 𝑥 + 𝑙𝑛|𝑥 − 1| + 𝐶.  

10.  
1

4
𝑠𝑖𝑛4𝑥 −

1

6
𝑠𝑖𝑛6𝑥 + 𝐶. 
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Образовательный контекстный компо-

нент математики  

Авторские образовательные разработки 

в моделировании контекстной проблемы учи-

тывают логическую связь всех составляющих: 

темы, формы, содержания, последовательно-

сти действий. Корректно поставленная кон-

текстная профессионально-направленная за-

дача позволит построить математическую мо-

дель и решить проблему. Приведем сюжетно-

контекстную задачу, основанную на есте-

ственной взаимосвязи дифференциального 

уравнения 1 порядка с разделяющими пере-

менными, знаниях из специальных дисциплин 

и будущей профессии, реализация которой в 

учебно-познавательном процессе формирует 

компетенции будущего специалиста. 

Задача 1. В теплое ясное утро два брако-

ньера выманили лося на поляну во время гона 

при помощи специального манка – вабов 

(имитации призывных криков другого самца). 

Два егеря при обходе заповедника в 7 часов 

утра того же дня обнаружили на куче сухого 

хвороста тушу убитого лося. Осмотр трупа 

животного показал, что выстрел браконьера 

был точным и лось был убит наповал. Темпе-

ратура туши лося на момент осмотра была 

равна 35о С (нормальная температура лося 

равна 39о С). Температура воздуха в момент 

обнаружения животного была равна 22о С. По-

нимая, что браконьер вернется за добычей, два 

егеря притаились недалеко от туши лося. 

Ждать им пришлось недолго, через полчаса к 

убитому животному подошли два человека. 

Обнаружив егерей, они стали отрицать свою 

причастность к браконьерству. Для доказа-

тельства их виновности нужно было уточнить 

время предположительного нахождения подо-

зреваемых и когда точно был произведен вы-

стрел. Дополнительные замеры, произведен-

ные егерями в 8 часов утра, показали, что тем-

пература туши животного была равна 32о С, а 

температура воздуха к этому времени не изме-

нилась. Выяснить, причастны ли подозревае-

мые к гибели животного? 

Решение. Из курса физики известно, что 

скорость охлаждения тела на открытом воз-

духе пропорциональна разности температуры 

тела и температуры воздуха, т. е. 
𝑑𝑥

𝑑𝑡
= −𝑘(𝑥 − 𝑇),                                                (1) 

где х− температура тела в момент времени t, T 

− температура воздуха, k − положительный па-

раметр. В 7 часов 30 мин и 8 часов темпера-

тура воздуха T по-прежнему равнялась 22o C. 

Записав дифференциальное уравнение с раз-

деляющимися переменными (1) в виде 
𝑑𝑥

𝑥−𝑇
= −𝑘𝑑𝑡,                                                    (2) 

проинтегрировав обе части (2)  

∫
𝑑𝑥

𝑥−𝑇

𝑥

𝑥0
= −𝑘 ∫ 𝑑𝑡

𝑡

𝑡0
, 

имеем: 

𝑙𝑛
𝑥−𝑇

𝑥0−𝑇
= −𝑘(𝑡 − 𝑡0),                                      (3) 

где 𝑡0 − начальный момент времени,    𝑥0 =

𝑥(𝑡0). 

Найдем коэффициент k из (3): 

𝑘 =
1

𝑡−𝑡0
𝑙𝑛

𝑥0−𝑇

𝑥−𝑇
 , 

 

𝑘 =
1

8−7
𝑙𝑛

35−22

32−22
= 0,262 , 

 

𝑡 − 7 =
1

0,262
𝑙𝑛

35−22

39−22
= −

1

0,262
ln(1,3) =

−1,02338. 

 

Таким образом, между моментом вы-

стрела и моментом обнаружения егерями лося 

прошел 1 час, а сам выстрел был произведен в 

6 часов утра. Егерям остается уточнить время 

предположительного нахождения подозревае-

мых в момент выстрела. 

Следующая контекстная задача, прак-

тико-ориентированная на будущих специали-

стов в области здравоохранения, в целях кон-
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троля студентами массы тела в рамках здоро-

вьесберегающей технологии, применима в ре-

шениях математических задач. Для решения 

этой проблемы была проведена опытно-экспе-

риментальная работа, в процессе которой 

были созданы педагогические условия для 

студентов по определению наличия чрезмер-

ного веса или, наоборот, его дефицита по ин-

дексу массы тела (ИМТ), величине, позволяю-

щей вычислить соответствие веса человека его 

росту. Зная значения ИМТ, можно дать необ-

ходимые рекомендации по питанию и физиче-

ским нагрузкам. 

Задача 2. Диагностируйте у своих одно-

группников избыточный вес. Данные о росте 

и весе должны быть представлены в таблице, 

а индекс массы тела рассчитан для каждого 

учащегося. Выделите в отдельной таблице 

обучающихся с избыточным, нормальным и 

недостаточным весом. Результаты должны 

быть отформатированы с помощью Excel. 

Предложите другие способы анализа коэффи-

циента избыточного веса одногруппников. 

В этом примере предметной областью 

математики является первичная статистиче-

ская обработка результатов измерений, а пред-

метной областью информатики является при-

кладная задача (Еxcel) по обработке набора 

данных. Профессиональная задача по матема-

тике получается на основе предметной задачи 

по математике (выполнить элементарную ста-

тистическую обработку результатов измере-

ний определенной величины) и прикладной 

задачи по информатике (обработать набор 

данных). 

Проблемная ситуация формулируется 

как кейс, для решения которого необходимо 

использовать предметные знания из матема-

тики (вычисление определенного значения по 

известной формуле), предметные навыки из 

информатики (обработка массивов данных) и 

профессиональные знания (ИМТ). В резуль-

тате решения данной задачи у обучающихся 

развивается умение самостоятельно выбирать 

знания, необходимые для ее решения (поиск 

формулы, знание алгоритма создания таблиц, 

обработка массивов данных), комбинировать 

различные области науки для достижения 

цели, организовывать поиск и анализ данных. 

Задача имеет прикладной контекст.  

Контекстное обучение студентов техни-

ческих, строительных специальностей мате-

матическим методам поможет обучающимся 

осуществлять взаимосвязь знаний и навыков 

применения решений смоделированных задач 

в будущей профессиональной деятельности. 

Задача 3. Строительная бригада имеет в 

наличии партию стальных прутьев, имеющих 

длину 180 м каждый. Какой наибольший 

объем может иметь каркас в виде прямоуголь-

ного параллелепипеда из имеющейся длины 

без отходов? 

Решение. Обозначим через х, y, z − раз-

меры параллелепипеда (рис. 1). Тогда, исходя 

из того, что каждый прут имеет длину 180 м, 

из рисунка 1 имеем: 4 x+4 y+4 z =180, откуда 

x + y + z = 45. Выразим переменную z через x, 

y, т. е. z = 45 – x − y и подставим для вычисле-

ния объема параллелепипеда в формулу: 

V =x y z = x y (45− x − y) = 45 x y – x2 y – x y2. 

 

 

 

 

 
Рис. 1 

Fig. 1 

Рис. 2 

Fig. 2 
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При неотрицательных х, у имеем 

x+y < 45, т. е. рассматриваемой областью бу-

дет заштрихованная треугольная площадь S 

(рис. 2). Вычислим частные производные пер-

вого порядка:  

𝑉𝑥
′ = 45𝑦 − 2𝑥𝑦 − 𝑦2, 𝑉𝑦

′ = 45𝑥 − 2𝑥𝑦 − 𝑥2. 

Приравняв производные к нулю,  

{
𝑦(45 − 2𝑥 − 𝑦) = 0,

𝑥(45 − 2𝑦 − 𝑥) = 0
  ↔   {

2𝑥 + 𝑦 = 45,
𝑥 + 2𝑦 = 45.

      

↔    {
𝑦 = 45 − 2𝑥,

𝑥 + 2(45 − 2𝑥) = 45,
 

 

находим х и у, x ≠0, y ≠0. Единственная стаци-

онарная точка (x , y) внутри области S имеет 

координаты (15, 15). При приближении произ-

вольной точки (x , y) от точки (15, 15) к любой 

точке, лежащей на границе области S, т. е. 

x = 0, y = 0, x + y = 45, функция V будет стре-

миться к нулю. Следовательно, в точке (15, 15) 

функция V достигает наибольшего значения. 

По условию x + y + z = 45, тогда z = 15, и 

V = 151515 = 3375 м3 − наибольший объем 

одного стального каркаса, сделанного из прута 

длиной 180 м. В зависимости от количества 

прутьев в партии можно найти общий объем.  

 

Тестирование обучающихся  

Студенты 1 курса контрольных и экспе-

риментальных групп проходили тестирование 

по теме «Интегрирование различных функ-

ций» в электронно-информационной образо-

вательной среде (ЭИОС) своего вуза. Тесты 

состояли из 9 заданий: некоторые задания 

были с открытыми ответами; был выбор не-

скольких вариантов ответов; были задания, 

где ответ необходимо было выбрать из не-

скольких имеющихся. Также было задание на 

соответствие. В зависимости от математиче-

ской подготовленности группы преподаватели 

давали возможность студентам улучшить свои 

результаты путем повторного прохождения 

теста, выставляя за правильный ответ на по-

вторном тестировании более низкий балл, чем 

за правильный ответ в первый раз. Были опре-

делены дата начала и окончания теста, количе-

ство попыток и время, отведенное на его вы-

полнение. Студентам контрольных групп (КГ) 

доступ в ЭИОС не был ограничен, в этих ака-

демических группах занятия проводились тра-

диционными методами. Каждое задание в те-

сте оценивалось определенным количеством 

баллов в зависимости от уровня сложности. 

Всего за выполнение всех заданий теста 

можно было набрать максимально 60 баллов. 

Содержание теста 

Инструкция к заданиям теста: нажмите 

на ячейку правильного варианта ответа. 

 

 

1. Множество первообразных функции 4

9
)(

−

+
=

x

x
xf

 имеет вид… Выберите несколько вариантов ответов. 

Варианты ответов: 

1. 𝑥 + 13 𝑙𝑛|𝑥 − 4| + 2 2. cxx +−− 4ln9  3. cxx +−− 4ln13  4. cxx +−+ 4ln13  

2. Интеграл 


+ 3)1( x

x

e

dxe

 равен… 

Варианты ответов: 

1.   

c
e x

+
+ 2)1(2

1

 2.   
c

e x
+

+ 2)1(

3

 3.   

c
e x

+
+

−
2)1(2

1

 
4.   

ce x ++− 1ln3
  

3.  Семейство первообразных для функции f (x)= 13

2

−x

x

 имеет вид… 
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Варианты ответов: 

1.   
cx +−1ln 3

 2.   
cx +−1ln

3

1 3

 3.   
c

x
x +−

3
ln

3

 4.   
cx +ln

3

1

 

 

4. Интеграл  ∫ cos(3𝑥 + 2) 𝑑𝑥  равен… 

Варианты ответов: 

1.  
1

3
sin(3𝑥 + 2) + 𝑐 2. − 

1

3
sin(3𝑥 + 2) + 𝑐 3.  

1

3
cos(3𝑥 + 2) + 𝑐 4.  

1

3𝑥+2
sin(3𝑥) + 𝑐 

 

5. Вычислите интеграл ∫(2х + 3) 5𝑥𝑑𝑥… 

Варианты ответов: 

1. 
(−2+3 ln(5)+2 ln(5)𝑥)5𝑥

𝑙𝑛25
 3.  

(−2+3 ln(5)+2 ln(5)𝑥)

𝑙𝑛25
 

2.   
(2 ln(5)𝑥)5𝑥

𝑙𝑛25
 4.   

(2−3 ln(5)−2 ln(5)𝑥)5𝑥

𝑙𝑛25
 

 

6. Площадь фигуры, ограниченной линиями y=x2 и x=y2 равна… Ответ впишите в пустую ячейку. 

 

7. Вычислите интеграл 



−

0

dxe x

 . Ответ впишите в пустую ячейку. 
 

8. Значение интеграла 


+

2

1
2 3x

xdx

 равно… 

 

Варианты ответов: 

1.   28

3
−

 2.   4

7
ln

2

1

 3.   7

2
ln

 4.   28

5
−

 

 

9.  Укажите соответствие между значением интеграла и его первообразной.  

Варианты ответов: 

1.  ∫
𝑥

𝑥2 + 4
𝑑𝑥 a. 

1

2
𝑎𝑟𝑐𝑡𝑔

𝑥

2
+ 𝐶 

2.  ∫
1

𝑥2 + 4
𝑑𝑥 b. 𝑎𝑟𝑐𝑠𝑖𝑛 (

𝑥

2
) + 𝐶 

3.  ∫
1

𝑥2 − 4
𝑑𝑥 c. 𝑙𝑛|𝑥 + √𝑥2 − 4| + 𝐶 

4. ∫
1

√𝑥2 − 4
𝑑𝑥 d. 

1

2
ln(𝑥2 + 4) + 𝐶 

5. ∫
1

√4 − 𝑥2
𝑑𝑥 e. 

1

4
𝑙𝑛 |

𝑥−2

𝑥+2
| + 𝐶 

 

 

Результаты исследования 

Студенты дважды проходили тестирова-

ние: до и после использования педагогических 

технологий. В таблицах 1 и 2 приведены срав-

нительные результаты тестирования студен-

тов КГ и экспериментальных групп (ЭГ) всех 

вузов по всем заданиям по теме «Интегриро-

вание различных функций». 
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Таблица 1 

Результаты тестирования студентов контрольных и экспериментальных 

 групп вузов до использования педагогических технологий, баллы 

Table 1 

Test results of control and experimental group students in higher education 

 institutions before using pedagogical techniques, scores 

№  

заданий 

УБ филиал РЭУ БГУ ВСГУТУ 

КГ ЭГ КГ ЭГ КГ ЭГ 

1 42 44 40 39 42 49 

2 41 40 44 45 45 50 

3 42 41 43 41 44 41 

4 43 42 41 44 48 51 

5 31 30 32  29 32 31 

6 47 40 34 38 51 50 

7 45 48 45 42 50 53 

8 50 47 50 53 52 49 

9 45 50 47 44 44 50 

 

Таблица 2 

Результаты тестирования студентов контрольных и экспериментальных  

групп вузов после использования педагогических технологий, баллы 

Table 2 

Test results of control and experimental group students in higher education  

institutions after using pedagogical techniques, scores 

№  

заданий 

УБ филиал РЭУ БГУ ВСГУТУ 

КГ ЭГ КГ ЭГ КГ ЭГ 

1 44 48 42 43 47 52 

2 42 47 49 49 48 54 

3 45 48 49 51 49 51 

4 44 49 41 46 51 54 

5 34 38 35 37 34 38 

6 50 44 38 43 54 58 

7 51 49 49 59 52 57 

8 54 55 53 57 52 54 

9 49 50 47 49 47 52 
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В таблице 3 приведены средние баллы 

КГ и ЭГ всех вузов до и после проведения экс-

периментов. 

 

Таблица 3  

Средний балл за тестирование, баллы 

  Table 3 

Average score for testing, scores 

Средний 

балл 

УБ филиал РЭУ БГУ ВСГУТУ 

КГ ЭГ КГ ЭГ КГ ЭГ 

До экспе-

римента 
42,9 42,4 41,8 41,7 45,3 48,1 

После экс-

перимента 
45,7 47,8 44,8 48,2 48,2 52,2 

 

 

Анкета обучающихся 

Одновременно с тестированием знаний 

было настроено автоматическое проведение 

опросов. Метод опроса был использован как 

вспомогательный в исследовании в форме ан-

кетирования, в ходе которого студентам пред-

лагалось сформулировать свое мнение о пер-

спективности игровых и контекстных техно-

логий в развитии мотивации к обучению. 

Было предложено внести свои рекомендации 

по усовершенствованию технологий. Предла-

гаемая анкета (табл. 4) состояла из 10 вопро-

сов. Обучающиеся оценивали по 10-балльной 

шкале (0 − минимальная оценка, 10 – макси-

мальная) качество внедряемой педагогиче-

ской технологии. Баллы за «качество» педаго-

гической технологии (контекстной и/или иг-

ровой) зависели от мотивации к изучению ма-

тематических дисциплин. 

В анкетировании приняли участие 

183  студента, в тестировании 178 обучаю-

щихся. В статистическом анализе были обра-

ботаны результаты 175 студентов.  
Анализ влияния применяемых педагоги-

ческих технологий на результаты формирова-

ния мотивации студентов к изучению матема-

тических дисциплин показал, что умелое ис-

пользование поколением Z компьютерных 

приложений способствует увеличению инте-

реса к математическим дисциплинам, к повы-

шению их познавательной деятельности. 

На  рисунке 3 приведены сравнительные ре-

зультаты тестирования 175 студентов всех ву-

зов по теме «Интегрирование различных 

функций». 
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Таблица 4 

Качество внедряемой педагогической технологии 

Table 4 

The quality of the implemented pedagogical technology 

Вопросы 

Занятие  

в традиционной 

форме 

Занятие в кон-

текстной/игровой 

форме 

В какой мере вы усвоили материал, предлагаемый на занятии?   

Насколько показался вам интересным материал занятия?   

В какой мере развивает занятие аналитическое мышление?   

Оцените легкость усвоения материала   

В какой мере занятие повышает интерес к изучению предмета?   

Развивает ли занятие навыки работы в команде?   

Насколько занятие повышает вашу самоорганизацию?   

Насколько доступно материал объяснялся преподавателем?   

Насколько увлекательна предложенная технология?   

В какой мере технология мотивирует изучение математической 

дисциплины? 

  

 

Рис. 3. Результаты педагогического эксперимента, баллы 

Fig. 3. The results of the pedagogical experiment, scores 
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Сравнительный анализ результатов те-

стирования до и после применения педагоги-

ческих технологий показал, что средние баллы 

в КГ увеличились незначительно до 

6,4 – 7,2 %, а в ЭГ − от 8,5 % до 15,6 %. Пре-

подаватели по своему усмотрению отбирали 

ЭГ среди своих академических групп. Боль-

шинство студентов не справились с заданием 

5, которое дополнительно было пройдено с ис-

пользованием соревновательного принципа 

игровой технологии. Студенты лучше усваи-

вают материал, когда в формате развлека-

тельно-деловой игры интегрируется много-

член п-й степени Pn(x), умноженный на одну 

из функций ех, ах, sin(ax+b), cos(ax+b), условно 

названный 1 типом интегрирования по частям, 

рассматривая его отдельно от 2 типа интегри-

рования по частям, где многочлен п-й степени 

Pn(x) умножается на одну из функций ln x, 

arctg x, arcsin x, arccos x. Хотя результаты те-

ста в ЭГ были не выше, чем в КГ до проведе-

ния игры, геймификация помогла взаимодей-

ствию студентов ЭГ: они учились работать в 

командах, обмениваться идеями и объединять 

свои усилия для решения сложных задач. Это 

способствовало тому, что после использова-

ния игровой технологии результаты теста трех 

ЭГ вузов с 42,4 + 41,7 + 48,1 = 132,2 баллов 

увеличились до 47,8 + 48,2 + 52,2 = 148,2 бал-

лов. Увеличение произошло на 12,1 %, что 

свидетельствует о формировании командного 

духа, укреплении навыков сотрудничества, 

способствующих развитию мотивации в изу-

чении математических дисциплин. 

Данные эксперимента по случайно ото-

бранным 15 студентам ЭГ, суммарно набрав-

шим 730 баллов (средний балл х = 48,78, мак-

симальный балл за тест – 60) на изучении темы 

«Интегрирование различных функций» с ис-

пользованием педагогической технологии и 

оценившим «качество» (у) (максимальный 

балл за анкету 100) ее внедрения, приведены в 

таблице 5. 

Таблица 5 

Качество внедрения образовательных педагогических технологий 

Table 5 

The quality of the introduction of educational pedagogical technologies 

Студенты 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

Баллы (х) 47 45 48 43 42 52 53 46 49 58 42 47 58 53 47 

Качество 

(у) 

81 84 86 73 80 87 88 79 82 96 72 78 93 87 72 

Источник: анализ данных, проведенный авторами 

Source: Data analysis conducted by the authors 

 

Методом статистического анализа по-

строена математическая модель согласованно-

сти функции отклика экспериментальным 

данным.  

Статистическая обработка результатов 

наблюдений за «баллами» (х), полученными 

при тестировании знаний, и «качеством» (у) 

педагогической технологии, оцененными сту-

дентами при анкетировании, показала, что 

установлена корреляционная зависимость 

между факторами в виде линейной функции 

у = 0,7086 х − 10,23, график которой изобра-

жен на рисунке 4. 
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Рис. 4. Линейная зависимость «качества» педагогической технологии от «баллов», полученными 

при тестировании знаний 

Fig. 4. Linear dependence of the “quality” of the pedagogical technology on the “scores” obtained during 

knowledge testing 

 

 

Достаточно большой коэффициент кор-

реляции свидетельствует о сильной связи 

между факторами x и y. Дополнительная про-

верка качества математической модели с ис-

пользованием дисперсионного анализа пока-

зала, что наблюдаемое значение по критерию 

Фишера Fнабл = 19,41 больше критического 

Fкрит = 4,75 с уровнем значимости α = 0,05, до-

казывающем, что между параметрами х и у су-

ществует хорошая линейная связь. Другая 

проверка, указывающая на сильную связь 

между параметрами х и у, полученную в ре-

грессионной статистике, показывает, что 

R2 = 0,8282. Полученный коэффициент детер-

минации указывает на хорошо построенную 

математическая модель. Другими словами, 

тремя способами между «баллами» (х), полу-

ченными обучающимися при тестировании 

знаний, и «качеством» (у) педагогической тех-

нологии, оцененными студентами при анкети-

ровании существует хорошая линейная связь. 

Этот факт является обоснованием формирова-

ния мотивации студентов при изучении мате-

матических дисциплин с использованием кон-

текстных и игровых технологий. Более того, 

вариация переменной у на 83 % объясняется 

изменчивостью только одной переменной 

х = х1, свидетельствующей, что 17 % прихо-

дится на другие факторы х2, х3, х4 и т. д., не 

учтенные в модели. 

Анализ результатов анкетирования 

183  обучающихся (рис. 5) показал, что техно-

логии повышают самоорганизацию в обуче-

нии 8 %, развивают логическое 12 % и анали-

тическое 14 % мышление, повышают интерес 

к изучению математических дисциплин 18 %, 

а также контекстная технология ориентиро-

вана на будущую специальность выпускника 

17 %. 
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Рис. 5. Результаты анкетирования по внедрению образовательных педагогических технологий 

Fig. 5. The results of the survey on the introduction of educational pedagogical technologies 

 

Источник: анализ данных, проведенный авторами 

Source: Data analysis conducted by the authors 

 

 

Заключение 

В результате преподавания математики в 

разных группах студентов в форме игровых 

модулей и применения контекстных техноло-

гий авторы делают вывод, что обучающиеся 

ЭГ находят образовательные модули полез-

ными в обучении, развивающими логическое 

и аналитическое мышление, занимательными 

и ориентированными на будущую специаль-

ность выпускника, формирующими мотива-

цию к изучению различных математических 

дисциплин. Авторами были разработаны игро-

вые образовательные модули по математиче-

ским темам и апробированы в разных акаде-

мических группах студентов; их итоги значи-

тельно различались в каждом вузе в зависимо-

сти от успешности команд в ходе проведения 

игр. Эксперименты показали, что равномер-

ное разделение студентов по способностям, 

знаниям, темпераментам на команды позво-

лило применять в процессе обучения игровые 

технологии, содержащие соревновательный 

компонент. В процессе освоения контекстных 

математических задач у студентов формиро-

вались профессиональные компетенции: они 

грамотно осуществляли постановку задачи, 
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составляли математическую модель, приме-

няли математический аппарат для решения по-

ставленных задач, представляли результаты 

выполненной работы и проверяли математи-

ческую модель на адекватность. Таким обра-

зом, интеграция контекстных задач и игровых 

с элементами соревнования и наградами спо-

собствует формированию мотивации у сту-

дентов к изучению математических дисци-

плин. 
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Abstract 

Introduction. Russian and international research investigations conducted on the problem of 

using game and contextual technologies in education have proven their effectiveness in obtaining 

certain knowledge, skills and abilities, as well as developing logical thinking. However, previous works 

have not suggested effective interactive game and contextual trainings that teach teamwork, improve 

communication skills and increase students’ interest in studying the subject. The aim of this article is to 

investigate the effectiveness of using contextual and game technologies in enhancing students’ 

motivation to studying mathematics disciplines. 

Materials and Methods. The research was conducted using the following methods: review and 

analysis of international and Russian scholarly literature on the research problem, tests, questionnaires, 

educational experiments. 

Results. The authors studied and analysed Russian and international scholarly literature and 

conducted theoretical and methodological research. The analysis of test results revealed that the 

knowledge obtained by means of contextual techniques and games contributes to enhancing motivation 

to studying mathematics disciplines. The analysis of the survey data showed that technologies are useful 

in learning, develop logical and analytical thinking, help to develop cognitive abilities, curiosity, 

attention and intelligence, as well as the ability to acquire knowledge independently.  

It is emphasized that practice-oriented tasks developed by the authors, aimed at integrating 

mathematical principles into real situations and problems in various fields of knowledge, facilitate the 

development of professional competences in future professionals. The authors note that the results of 

using the developed educational tools were tested in academic groups where the authors conducted 

practical classes. 
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Conclusions. The article concludes about the effectiveness of using contextual and game learning 

techniques in developing logical and practice-oriented thinking and encouraging students to study 

mathematics disciplines. 

Keywords 

Game technologies; Contextual technologies; Learning motivation; Logical thinking; Contextual 

learning of mathematics; Practice-oriented competencies. 
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