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Аннотация оригинального элемента преподавания
Командная интеллектуальная игра – квиз по эконометрике. Игра тематическая, но большая часть пакета вопросов составлена таким образом, что требует не столько знания предмета, сколько логики, креативности, интуиции, юмора и командного обсуждения. Квиз носит учебно-развлекательный характер. С одной стороны, он проверяет знания по предмету и стимулирует лучше готовиться к контрольным точкам. С другой, он повышает интерес к предмету и уменьшает стресс. Это весьма важно, т.к. «Эконометрика» – весьма сложный для студентов курс, требующий заучивания большого числа терминов и формул. Кажется оптимальным проводить игру незадолго до сессионной недели. 

Описание оригинального элемента преподавания
Курс «Эконометрика» для учащихся 3 курса «Экономики» является одним из самых сложных. В процессе, студенты осваивают огромный объём знаний, запоминают множество терминов, формул и фамилий учёных, а также учатся применять это узкоспециализированное знание на практике. Автором придуман простой способ повысить интерес студентов к дисциплине. 
Идея – командная интеллектуальная игра по эконометрике в формате квиза. 
Все вопросы игры, так или иначе, связаны с эконометрикой. При этом они не являются шаблонными задачками с семинаров или контрольных точек с явным алгоритмом решения. Это разнообразные задания на сообразительность, логику, интуицию, креативность, юмор, задачки с подвохом и т.п., которые прямо или косвенно затрагивают эконометрические темы. При этом узких и глубоких знаний по большей части не требуется. Таким образом, команды из «сильных» студентов имеют некоторое преимущество, но условно «слабые» команды за счёт быстроты, сообразительности или командной работы тоже имеют шансы на успех. Многие вопросы имеют визуальную составляющую – ассоциации, загадки, ребусы, вопросы с раздаточным материалом и т.п. 
Всего создано 7 разнообразных туров возрастающей сложности: 
· 1. Разминка. Несложные вопросы разного типа, чтобы участники просто настроились на стиль пакета и на борьбу. 
· 2. Анаграммы. Команды должны из заданной фразы составить некий эконометрический термин (из одного слова). 
· 3. Пары. Загаданы пары учёных, которые разработали тот или иной эконометрический тест. Команды должны по визуальной информации (фото, место рождения, часть формулы и ассоциация) понять, что это за пара. Перечень возможных ответов заранее раздаётся на бланке. 
· 4. Что? Где? Когда? Текстовые вопросы в духе Спортивного ЧГК (см.  https://db.chgk.info/) на логику и командную раскрутку. 
· 5. Визуальный. Вопросы разного типа (загадки, ассоциации, ребусы, задачи), где визуальная составляющая имеет важное значение. 
· 6. Языки мира. На экран выводятся скриншоты из статей Википедии, посвящённых эконометрическим терминам, на разных языках. Игроки должны сообразить, что это за термин (на русском языке). Перечень возможных ответов заранее раздаётся командам на бланке. 
· 7. Финальный. Вопросы разных типов (на логику и интуицию, хитрые задачи, ребусы и т.п.), преимущественно высокой сложности. 
Все вопросы являются новыми и написаны специально для студентов одного потока (3 курс бакалавриата «Экономики» НИУ ВШЭ – Пермь). Пакет вопросов протестирован и откорректирован опытными игроками из интеллектуального движения г. Пермь. 

Схема проведения игры
Игра была разработана с ориентацией на аудиторный формат (офлайн) во внеучебное время. Расчётная длительность: 1.5-2 часа.   
Все студенты разбиваются на команды численностью 3-6 чел. и сдают заявку с названием и составами. Организатор вносит команды в таблицу игры. 
Игра проводится в аудитории с большим проектором, на который выводятся все вопросы. Ведущий также зачитывает вопросы вслух, дублируя их текстовую часть. Некоторые туры подразумевают раздаточный материал, которой заранее (до тура) предоставляется игрокам (не менее 2-3 шт. на команду). 
Игра содержит 7 туров, каждый по 7-8 вопросов. Схема проведения каждого тура имеет типичный формат для современных квизов: 
· Каждый вопрос тура по очереди зачитывается и выводится на экран на 30-60 минут (длительность зависит от тура). 
· Затем следует повтор всех вопросов, по 10 секунд на каждый. 
· В конце даётся 30-60 секунд на заполнение бланков и сдачу ответов. 
· Ответы на тур сдаются на одном бланке. Если команда не может найти ответ на какой-либо вопрос, она может пока обдумывать следующий и потом вернуться к обсуждению прошлого. 
· Бланки с ответами принимают кто-то из организаторов («ласточка»). 
За правильный ответ на вопрос команды получают 1 балл (в финале – 2), за неправильный – 0. Побеждает команда, набравшая больше всего баллов. 
Для удобства игроков предусмотрены два перерыва – после 3 и после 6 тура. 
Для вывода на экран созданы специальные презентации (см. Дополнительные материалы). Часть слайдов листается после только щелчка ведущего, чтобы он своевременно зачитывал вопрос, говорил ответ и т.п. Другая часть листается автоматически – в это время организаторы ведут подсчёт результатов. 
После подсчёта и оглашения предварительных результатов командам даётся небольшое время на корректировку ошибок (если неверный подсчёт баллов) и апелляции (возможны логические дуали или спорные по смыслу ответы). 
По результатам игры лучшие команды получают призы. 

Система оценивания представляемого оригинального элемента преподавания
Система премирования была выстроена таким образом, чтобы дать студентам возможность набрать дополнительный балл к итоговой оценке за курс. 
Все участники, пришедшие на игру, получили +1 бонусный балл к активности на семинарских занятиях и прощение 1 неявки на семинарах (а также оценку в 8 баллов за один микроконтроль, проведённый на пропущенной паре). 
Все участники команд-призёров получают увеличенные бонусы: 
· 1 место – получают +1 бонусный балл к Итоговой оценке за семинары за 3-4 модуль (до округления), а также +0.5 бонусного балла к Оценке за Домашнее задание за 3-4 модуль (до округления). 
· 2 место – утроенный бонусный балл к семинарской активности за 3-4 модуль (до округления), а также +0.25 бонусный балл к Оценке за Домашнее задание за 3-4 модуль (до округления). 
· 3 место – удвоенный бонусный балл к семинарской активности за 3-4 модуль (до округления), а также +0.25 бонусный балл к Оценке за Домашнее задание за 3-4 модуль (до округления). 
Отражённая в программе оценка по дисциплине «Эконометрика» выставляется на основе формулы: 

Где  –  общая оценка за 1-2 модуль,  – оценка за контрольную работу за 3 модуль,  – оценка за семинары за 3-4 модуль,  – оценка за домашнее задание за 3-4 модуль и  – финальный экзамен за курс. 
Таким образом, за счёт квиза студенты могут увеличить оценки  и , которые ответственны за 40% итоговой оценки. 
Авторская система оценивания семинаров за 3-4 модуль: 

· Где  = Оценка посещаемости (10, если студент ходил на все пары); 
·  – средняя оценка за микроконтроли (10, если студент отвечает на достаточное число вопросов; теоретически можно набрать больше 10);
·  – ненормируемая величина, которая отражает семинарскую активность студентов на занятиях, рассчитывается по формуле 
 
Здесь  – сумма баллов семинарской активности. Один балл ставится за: верное решение задачи при выходе к доске, первое в аудитории верное решение задачи за партой, верный ответ на вопрос, обращённый к аудитории, и т.п. Формула предполагает, что студент, претендующий на 10 баллов, должен минимум 5 раз проявить активность (=5) и получить 1.5 балла в счёт показателя . Формула нелинейная для того, чтобы нивелировать сильные статистические выбросы – часть студентов проявляют высокую активность (>20) и не должны получать за это аномальные баллы; нормировать других учащихся относительно этих активистов также не очень справедливо. 
Расчётная оценка  округляется до ближайшего целого числа, в случае , ставится оценка 10. 
Бонусы за квиз входят как напрямую в формулу итоговой оценки за семинар , так и в формулу семинарской активности «». 
Участники команды-победителя получают  в счёт показателя  . Участники команд, занявших 2 и 3 места, получают, соответственно,  и , но уже не к итоговой оценке, а в счёт показателя «». Студенты, пришедшие на квиз, но ничего не выигравшие, получают  в счёт показателя «». 
Также все студенты, пришедшие на квиз, получили прощение одной неявки на пары, что могло повлиять на показатель . При этом если у студента не написан один из микроконтролей, то считается, что он мог быть написан как раз на той паре, которая «прощается». Поэтому, за пропущенный микроконтроль по одному «прощённому» занятию ставится оценка в 8 баллов – соответственно, оценка  также корректируется в верхнюю сторону. 
Авторская система выставления оценки за Домашнее задание за 3-4 модуль: 

Где ,  и  – независимые оценки за 3 части домашнего задания (темы «Гетероскедастичность», «Нелинейные модели» и «Эндогенность»);  – бонус за отсутствие плагиата (линейная обратная шкала, равно 1 в случае отсутствия плагиата во всех 3 частях ДЗ, и 0 – если во всех частях есть плагиат);  – упомянутый выше бонус за результаты квиза (0.5 для команды-победителя и 0.25 для команд-призёров). 
Расчётная оценка  округляется до ближайшего целого числа, в случае , ставится 10. 
Стоит обратить внимание, что согласно формулам студенты могут получить оценки  и  в размере 10 баллов и без участия в квизе. Таким образом, игра лишь даёт дополнительную возможность набрать баллы. При этом, более вероятно, что выгоду от участия в квизе получают те студенты, которые находятся на границе оценок.  
К заявке приложены дополнительные файлы в формате Excel: 
· ДЗ - 3-4 модуль - (факт + без квиза)
· Семинары - 3-4 модуль (факт + без квиза)
· Сводная - 3-4 модуль - (факт + без квиза)
Они отражают как фактически выставленные оценки (со всеми исходными данными и формулами), так и теоретические значения, которые получили бы студенты без участия в интеллектуальном турнире. Также там представлен расчёт «Эффекта квиза» для студентов. 
Фактическая средняя оценка за семинары – 7.30 балла, тогда как без учёта квиза она бы составила 6.48 балла. Из 50 участников квиза, у 11 – результаты за семинарские занятия никак не изменились, у 32 – оценка выросла на 1 балл, а у 7 – выросла на 2 балла. 
Фактическая средняя оценка за Домашнее задание – 6.71 балла, тогда как без учёта квиза она бы составила 6.51 балла. В целом, оценка за ДЗ выросла у 7 студентов на 1 балл, у остальных осталась без изменения.  
В результате, итоговая оценка за курс «Эконометрика» выросла на 1 балл за счёт участия в турнире у 12 студентов (24% участников квиза). Поэтому данное мероприятие вполне способно мотивировать студентов именно с точки зрения повышения учебной успеваемости. В то же время, бонусы не очень большие и не должны приводить к серьёзному дисбалансу. 
Призёрам игры в Пермском кампусе НИУ ВШЭ также были вручены небольшие материальные призы (2 и 3 место – конфеты, 1 место – торт). 

Новизна представляемого элемента преподавания
Несмотря на активное стремление к геймификации образовательных процессов, насколько известно автору, интеллектуальные игры именно в современном квизовом формате по каким-либо курсам в НИУ ВШЭ не проводились. Кроме того, большая часть близких инициатив (например, «Десяточка» от Лозинской-Поповой) представляет довольно спокойные игры, тогда как данный формат весьма азартный и соревновательный (т.к. результаты оперативно выводятся на экран), что способствует получению больших эмоций участниками. 

Опыт внедрения образовательной инновации
В Пермском кампусе игра была проведена в рамках курса «Эконометрика» для студентов 3 курс бакалавриата «Экономика» 8 июня 2022 года во внеучебное время (15:30-17:30). Всего приняло участие 9 команд и 50 студентов (89% учащихся, за вычетом находящихся по мобильности в других кампусах). 
Игра получила положительные отзывы от студентов (14 респондентов). Турнир им понравился (средняя оценка – 9.43 из 10 баллов). Он показался достаточно сложным (7.3/10), но при этом хорошо организованным (8.5/10), качественным (9.5/10) и разнообразным по своей структуре (9.6/10). Все респонденты хотели бы поучаствовать в аналогичной игре в рамках другой дисциплины. 
Примерно половина студентов считает, что квиз мотивирует ходить на занятия и учить предмет, и облегчает подготовку к контрольным точкам. Но главными плюсами они считают снятие стресса (64%), развитие навыков командной работы (79%) и разнообразие обучения (100%). В то же время, они отмечают негативные аспекты: дискомфорт от проигрыша (25%) и что результаты игры не вполне отражают именно освоение компетенций по курсу (58%). Большинство участников (86%) полагает, что лучше проводить такие игры во внеучебное время, и учитывать их результаты только в виде бонусов к оценкам. 
Результаты опроса мнений студентов об игре (xls, pdf) приложены к заявке. 
Опыт в НИУ ВШЭ – Пермь показал, что для организации и проведения подобного турнира достаточно всего одного человека. Он может одновременно выступать автором, ведущим, «ласточкой», «счетоводом» и фотографом. 

Возможности модификации элемента преподавания
Перспективно проведение аналогичных игр в рамках курса «Эконометрика» для студентов других курсов и потоков. В частности, автором планируется проведение модифицированного турнира для магистров 1 курса в 2022/23 учебной году. 
Возможен перевод квиза в онлайн. С одной стороны, это может повысить явку на игру. С другой стороны, это снижает эмоции от соревнований; кроме того, так сложнее контролировать составы команд и честность игры. 
В то же время стоит отметить, что игра, как заметили сами студенты, «балует» и может даже выступать демотиватором, т.к. после неё обычные форматы задач на семинарах кажутся пресными и неинтересными. Подобные игры для одного потока лучше не стоит проводить чаще, чем 1-2 раза в году. 
Также возможно внедрение данного элемента преподавания в другие учебные дисциплины, читаемые в НИУ ВШЭ (см. следующий раздел).  

Рекомендации по внедрению элемента преподавания в другие учебные курсы
Тематический интеллектуальный турнир (квиз) может быть проведён в рамках подавляющего большинства учебных курсов НИУ ВШЭ. Однако наиболее перспективно и целесообразно проводить его для сложных дисциплин, в которых студенты осваиваю много информации. Большой объём уникальных знаний даёт пространство для сочинения интересных вопросов. Основная масса студентов может также в большей степени заинтересоваться развлекательной игрой именно по относительно сложной и «нудной» дисциплине (например, «Эконометрике» или «Теории игр») и эта игра может дать дополнительный толчок к более глубокому изучению курса. 
Создание и проведение игры, адаптированной под конкретную учебную дисциплину и поток студентов, сопряжено с двумя сложностями: организация и содержательная часть. 
Организация во многом упирается в энтузиазм самих преподавателей. Для проведения турнира имеет смысл объединиться в команду единомышленников с другими сотрудниками, а также, возможно, со студентами (например, со стажёрами или учебными ассистентами) и выпускниками вуза. Наличие нескольких человек в команде позволит уменьшить риски формирования несбалансированного и некачественного пакета вопросов, а также ускорит и упростит организацию турнира. Проведение мероприятия состоит из множества этапов: составление и тестирование пакета вопросов, регистрация команд, подготовка аудитории, чтение вопросов, сбор бланков ответов, проверка ответов и занесение в таблицу результатов, вручение призов; также может потребоваться фотограф или дизайнер для дипломов. Всё это по силам выполнить одному опытному организатору при грамотном планировании и малом числе участников; однако, может оказаться непростой задачей для новичков или в ситуации, когда на игру приходит много команд. 
Для проведения турнира желательно, чтобы хотя бы один организатор имел опыт участия в каких-либо интеллектуальных играх – в некоммерческих играх, обычно проводимых на школьном и студенческом уровне (см. следующий абзац) – либо в коммерческих квизах (Мозгобойня, Квиз Плиз, Лига Индиго и т.п., которые в большом количестве на регулярной основе проводятся в каждом крупном городе). Это позволит получить представление, во-первых, о том, какие могут быть вопросы (как они формулируются, что есть «хороший вопрос» а что «плохой вопрос» и т.п.), а во-вторых, о том, как вообще организуются и проводятся подобные турниры. 
В создании и проведении тематических турниров преподавателям может также помочь кооперация с представителями клубов интеллектуальных игр, которые действуют в каждом кампусе НИУ ВШЭ: 
· https://vk.com/chgk_aic (Москва)
· https://vk.com/club56435019 (Пермь)
· https://vk.com/chgk_hsenn (Нижний Новгород)
· https://vk.com/intelleqt (Санкт-Петербург) 
Сообщества этих клубов охватывают активных студентов, выпускников и сотрудников вуза. Организаторы игр в рамках деятельности клубов хорошо осведомлены о принципах разработки и проведения разных интеллектуальных турниров; кроме того, они хорошо знают содержание учебных дисциплин НИУ ВШЭ и знают психологический и культурный профиль нового поколения молодёжи. Они могут помочь сделать турнир интересным для студентов, полезным с точки зрения прокачки необходимых знаний и навыков в рамках изучаемых дисциплин, и грамотно организованным с точки зрения подобных интеллектуальных состязаний. 
Преподаватель, планирующий квиз по своей дисциплине, может предложить содержательную «начинку» вопросов, так как обладает более узкими и глубокими знаниями по теме. Представители же клубов в свою очередь могут дать советы, как переформулировать вопросы и ориентировать их в меньшей степени на знания, и в большей – на логику, интуицию и раскрутку. Также они могут предложить новый оригинальный формат туров, помочь скомпоновать вопросы в более сбалансированный пакет; протестировать пакет вопросов и выявить слабые места структуры в целом и отдельных вопросов в частности; скорректировать вопросы, сделав их лаконичнее, логичнее и интереснее, исключить риск логических дуалей и апелляций. Наконец, они могут помочь в организации и проведении турнира. 
Более сложной проблемой, чем организация квиза, представляется именно его содержательная часть. Создание разнообразного пакета вопросов – особенно с учётом специфики конкретного учебного курса – трудоёмкий и длительный процесс. Нужно найти много идей для формата туров и вопросов. Это также накладывает высокие требования к креативности автора. 
Стоит отметить, что как составление одного интересного задания, так и пакета вопроса в целом является сложной задачей, не имеющей явного и чёткого алгоритма решения. В то же время можно предложить несколько важных практических рекомендаций. 
Любая исследовательская область, с которой студенты знакомятся в ходе учёбы, охватывает большой объём знаний: различные понятия, термины, формулы, модели, фамилии учёных и т.п. Задача автора квиза – сделать пакет вопросов, который в той или иной мере затрагивает эти знания, но делает это в интересной и ненавязчивой манере. Поэтому не имеет смысла спрашивать напрямую, например, «Кто предложил модель равновесия IS-LM?» или «Назовите учёного получившего Нобелевскую премию в 1980 году?». По крайней мере, таких прямых вопросов на знание должно быть мало. В основном, задания квиза должны прямо либо содержать  через какой-либо интересный факт либо быть необычно сформулированы. 
Самым распространённым форматом заданий в интеллектуальных играх являются текстовые вопросы формата «Что? Где? Когда?». При этом, для «взятия вопроса» (дать правильный ответ) одних прямых знаний должно быть мало – нужно стараться заложить в задание какой-либо логический либо интуитивный ход, требующий от команды раскрутки, перебора вариантов, креативности, «выхода из плоскости» и т.п. 
Пример (квиз по «Эконометрике», 7 тур, 8 вопрос): 
«Пример вопроса «Уи́льям Си́ли Го́ссет учился в Оксфорде до 1899 года. После он работал на фирму, которая запрещала любые публикации. Поэтому он писал статьи под псевдонимом. Под каким?»
Ответ: Стьюдент
Все студенты в курсе, что есть такое «Распределение Стьюдента», но многие не знают, кто это такой. В тексте нет абсолютно никакой информации, связанной с эконометрикой, поэтому командам необходимо накидать разные варианты известных им терминов, увидеть в тексте подсказку «учился в Оксфорде до 1899 года» (ага, зачем это дано?), понять, что «Стьюдент» не очень-то похоже не реальную фамилию и предложить этот вариант в качестве ответа. 
Другов пример вопроса (тур 4, вопрос 1): 
«Среди созвездий можно найти больше десятка ИХ. Вы тоже ИХ искали. Что такое ОНИ?»	
Ответ: Инструменты
Комментарий: всего на небе автор насчитал 13 созвездий, получивших название в честь различных инструментов (навигационных, музыкальных и т.п.): весы, компас, лира, микроскоп, насос, наугольник, октант, резец, секстант, сетка, телескоп, часы и циркуль.
Данный вопрос объединяет как знания из курса, так и из реальной жизни (об астрономии). Интересно, что он ориентирован именно на конкретный поток студентов, которые применяли метод инструментальных переменных в своём домашнем задании (дедлайн по сдаче был за неделю до квиза). 
Ещё один пример (тур 4, вопрос 2):  
«По мнению одного учёного, этот персонаж из произведения 400-летней давности может быть иллюстрацией к моделям логит и пробит. Назовите этого персонажа». 
Ответ: Гамлет
Комментарий: логит и пробит – модели бинарного выбора. Самая известная фраза Гамлета - "To be, or not to be". 
Стоит обратить внимание на то, что вопросы могут касаться темы дисциплины как по самому тексту (Гамлет), так и по ответу (Стьюдент). В общем, поиск идей и составление на их основе интересного вопроса является открытой задачей. При сочинении собственных вопросов стоит ориентироваться на советы опытных авторов «Что? Где? Когда?», например: 
· http://kursy.ru/chgk_ask/ (Александр Левитас)
· http://chgk-library.narod.ru/potashev.html (Максим Поташёв) 
· https://pecheny.me/blog/editors/ (Александр Печёный)
· https://igra1.livejournal.com/2671997.html (Сборник ссылок на методические  рекомендации различных авторов)
Преподаватели могут заимствовать готовые вопросы из базы Спортивной версии «Что? Где? Когда?» (https://db.chgk.info/). Вообще, в интеллектуальном сообществе существует табу на использование уже заигранных вопросов, находящихся в открытом доступе. Однако это ограничение касается лишь серьёзных турниров, входящих в соответствующий официальный рейтинг (https://rating.chgk.info/). Для локальных турниров, тренировок и учебных целей (включая квиз по учебной дисциплине) использовать вопросы можно без каких-либо официальных ограничений или нарушения этических норм. В то же время есть пара рекомендаций по этому источнику:  
1. Некоторые студенты могут быть участниками клубов, ходить на игры и знать часть вопросов. Хотя крайне маловероятно, что кто-то из студентов знает и помнит все ~275 тыс. вопросов из Базы (например, автор данной учебной инновации, несмотря на почти двадцатилетний опыт участия в турнирах, играл не более 20% вопросов и большинство не помнит), но по возможности лучше не злоупотреблять данным ресурсом. 
2. База не является узкотематической, она содержит задания общего характера, большая часть которых не требует особо глубоких знаний и рассчитана на некую «среднюю команду». Поэтому преподаватель, планирующий квиз, должен самостоятельно найти интересный вопрос, который напрямую или косвенно касается его дисциплины. Для ряда узких курсов в Базе может вообще не быть подходящих идей. Но для некоторых крупных курсов, затрагивающих широкие области знаний в области социально-экономических дисциплин, например, «Теория игр», «Высшая математика», «Микроэкономика», «Корпоративные финансы», «Философия» и т.п. – можно найти ряд релевантных вопросов либо фактов, на базе которых можно составить новый вопрос. 
Пример вопроса из Базы (подходит для игры по «Теории игр»). 
Синхронный турнир "Задача трех тел". 3 тур. 2018-09-28
Вопрос 4: Несмотря на то, что фильм основан на документальной биографии ученого, некоторые эпизоды содержат ошибки. Например, сцена с девушками в баре не описывает ЕГО. Известно, что ОНО для шашек — ничья. Назовите ЕГО двумя или тремя словами. 
Ответ: Равновесие Нэша. 
Зачёт: Равновесие по Нэшу. 
Комментарий: Фильм "Игры разума" основан на биографии Джона Нэша "A Beautiful Mind" [э бьЮтифул майнд], однако нередко критикуется за расхождения с ней. В частности, равновесие Нэша в фильме показано неправильно: выбор, к какой из девушек подойти, — некооперативная игра, а значит, теория Нэша в этой задаче неприменима. Нэш доказал, что в конечной игре с любым числом игроков равновесие существует, в частности, доказано, что для обычных шашек равновесием по Нэшу является ничья. 
Источник(и): https://ksonin.livejournal.com/387374.html 
Автор: Павел Семенюк (Гринфилд — Москва) 
Обратите внимание, что здесь к теме относится сам спрашиваемый термин. Но вопрос сформулирован так, что ответить на него можно как прямым знанием фильма, так и логикой. Впрочем, для тематического турнира по «Теории игр» имеет смысл переформулировать и усложнить этот вопрос, т.к. «равновесие по Нэшу» - одно из основополагающих понятий для курса.
Другой пример вопроса из Базы (подходит для игры по «Финансовым рынкам»): 
"Гостиный двор - 2015" (Калуга). 5 тур. 2015-11-21 
Вопрос 7: Для привилегированных особ ОНИ писались высоким стилем и каллиграфическим почерком. Максим КАнтор сравнивает ИХ с фьючерсами. Назовите ИХ словом латинского происхождения. 
Ответ: Индульгенции. 
Комментарий: Индульгенции помогали обеспечить место в раю; кроме того, отпускали грехи не только имеющиеся, но и будущие. 
Источник(и): 
    1. С.Г. Лозинский. История папства. http://www.flibusta.net/b/379109/read 
    2. https://www.facebook.com/maxim.kantor.3/posts/10203292618853635/ 
    3. http://ru.wikipedia.org/wiki/Индульгенция 
Автор: Мария Трефилова (Калуга) 
Здесь стоит обратить внимание на то, что тематика квиза – заложена уже в самом вопросе (фьючерсы), а вот поиск ответа на него – требует общих знаний и логического мышления.
Помимо текстовых заданий, существует довольно большое количество разных форматов заданий для квизов / интеллектуальных турниров, которые обычно объединяются в туры (набор заданий схожего типа). Можно очертить некоторый перечень этих форматов, который, хоть и неполон, но довольно хорошо отражает потенциальное многообразие заданий: 
· «Текстовые вопросы» (вариант – «Что? Где? Когда?»). Вопросы на логику и командное обсуждение, часто предполагающие нестандартное мышление и выход из плоскости. Описано выше.  
· «Визуальный». Тур, основанный на наличии какого-либо визуального сопровождения – фото, юмористические картинки, ребусы, графики, формулы, схемы и таблицы. Также явного алгоритма для составления заданий подобного типа нет. В данном случае, многое упирается в креатив автора заданий. Стоит включить визуальные вопросы разного характера, например, не стоит весь тур делать исключительно из загадывания формул, проходимых в рамках курса. Также имеет смысл учитывать дополнительные возможности, предоставляемые конкретной учебной дисциплиной. Например, в рамках «Макроэкономики» студенты активно изучают разные модели равновесия в графической форме и на квизе можно изобразить одну из них. В игре по программированию можно показать кусок кода. В турнире по эконометрике студенты могут смотреть на результаты оценивания различных моделей (примеры: тур 5, вопрос 4 и тур 7, задание 7). 
· «Аудио вопросы» (как вариант – «Музыкальный»). Вопросы, требующие звукового сопровождения – запись диалога экспертов о некоем событии («Великая депрессия», «Кризис 2008 года», «Пузырь доткомов» и т.п.), описание термина или модели на слух, отгадывание известной личности (например, учёного или экономиста) по голосу, опознание термина по песне, в которой он упоминается (например, фрагмент песни «Капитал» из творчества группы «Ляпис Трубецкой») и т.п. 
· «Медиа» (видео вопросы). Вопросы тура требуют сопровождения в виде видео – фрагменты из фильмов («Игры разума», «Игра на понижение», «Волк с Уолл-стрит»); документальная хроника (например, приватизация 1990-х гг. в России или коллективизация 1930-х гг. в СССР); интервью с известными экономистами; реклама (современная или из недавней истории, например, финансовые пирамиды типа «МММ»); ролики видеоблогеров и т.п. 
· «Персоналии» (вариант – «Учёные»; в рамках квиза по «Эконометрике» реализован вариант «Пары», т.к. существует ряд статистических тестов за авторством двух человек). В рамках многих учебных курсов студенты знакомятся с различными персонами (авторы теорий, формул, моделей, тестов). Эти персоны можно загадать в вопросе, причём в разной форме – через стандартный вопрос на логику, визуальную часть (например, фото, графическое представление части их модели или формулы и т.п.), некие малоизвестные, но интересные факты биографии, игру слов (ассоциации с фамилией, шарады, ребусы) и т.п.
· «Языки». Идея тура в том, чтобы загадать или описать некое понятие, формулу или модель с помощью текста на непривычном иностранном языке. Студенты должны по текстовому описанию либо визуальному сопровождению (графики, формулы) понять, о чём идёт речь. Для вопроса можно просто использовать описание термина, формулы или модели на данном языке (Пример: 6 тур квиза по «Эконометрике», в нём взят скриншот из Википедии на различных языках мира, при этом автор вопросов не владеет ни одним из этих языков, а просто переходил по ссылке с русскоязычной версии). Крайне желательно использовать преимущественно языки индоевропейской языковой семьи (прежде всего, германской, романской и славянской языковых групп), поскольку они содержат большое число слов с морфемами, близкими по смыслу с морфемами русского и английского языка, которыми владеют почти все студенты НИУ ВШЭ. Также составитель вопроса обязан проверить, содержит ли текст эти узнаваемые морфемы, и могут ли студенты по контексту их идентифицировать и выбрать верный ответ. В случае использования более экзотических языков необходимо использовать визуальное сопровождение, которое и даёт подсказки. Можно облегчить задачу студентам и сделать вопросы закрытого типа – с ограниченным перечнем ответов (см. 6 тур квиза по «Эконометрике»). 
· «Ребусы». Поскольку студенты в рамках многих дисциплин знакомятся с большим числом новых терминов, понятий, формул, моделей, фамилий учёных и т.п. – их можно загадать по частям, в форме классических ребусов, через житейские либо культурные ассоциации (примеры в квизе по Эконометрике – тур 1, вопрос 4, «Дамми» или тур 5, вопрос 5, «Хи-квадрат»). 
· «Анаграммы». Идея состоит в загадывании узких терминов и понятий, проходимых в рамках курса, через анаграмму (осмысленное слово или фраза, которые состоят из такого же набора букв). Существует большое число сайтов, которые могут помочь в составлении анаграмм (https://поискслов.рф, https://wordhelp.ru/comb, https://rustxt.ru/anagram, https://anagram.poncy.ru). Опыт проведения квиза по «Эконометрике» (см. тур 2) показал, что это трудоёмкий процесс. Большинство терминов содержат довольно большой и специфичный набор букв, поэтому требуют загадывания в несколько слов. 
· «Ассоциации». Здесь можно загадать термин, формулу, модель или персоналию через некие ассоциации – причём связь может быть как прямая (студенты знают о ней из курса), так и косвенная, весьма слабо относящаяся к изучаемой дисциплине. Многие термины омонимичны, имея помимо весьма узкого смысла (известного из учебного курса) более известное значение в обыденной жизни (пример: «Корни» в квизе «Эконометрика», тур 5, вопрос 6). Некоторые персоналии могут иметь более известных реальных или вымышленных однофамильцев (пример: «Уотсон» в квизе «Эконометрика», тур 3, вопрос 4) либо к их фамилии можно подобрать какую-либо аллюзию или отсылку (примеры: «Бокс», «Уэст», «Прайс, «Винстен», «Хаусман», «Квандт», см. вопросы 3 тура квиза по «Эконометрике»). 
· «Цепочки слов». Ответ на следующий вопрос начинается с буквы или буквосочетания, которыми оканчивается предыдущий ответ. Тур может быть «закольцован» - то есть конец ответа на последний вопрос также может совпадать с началом ответа на первый вопрос. Ключевая идея тура – взаимосвязанность вопросов через ответы, хотя все они могут быть разного типа. Пример цепочки слов: «Блэк» (модель Блэка-Шоулза) - «Экономический рост» - «Стационарность» - «Тьюринг». 
· «Матрица». Вопросы в туре (все или часть) взаимосвязаны через наличие общего словосочетания в ответах (Пример: «Единичный корень» - «Автокорреляция» или «Условия Гаусса-Маркова» - «Ковариация»)
· «Кроссворд». Командам заранее раздаётся бланк с самим кроссвордом, ответы на отдельные вопросы выводятся на экран. Вопросы могут быть разного типа. Особенностью тура является то, что все задания в рамках тура взаимосвязаны (через совпадающие буквы) и команды получают дополнительные эмоции от поиска совместно правильных ответов. 
· «Юмор». Здесь можно включить вопросы разных типов, основанные на: экономической истории, забавных примерах из биографии жизни учёных по данной теме; шутках, анекдотах и картинок с юмористических сайтов, в которых обыгрывается или просто упоминается некий термин и т.п.
· и многие другие форматы… 
Эти форматы можно легко реализовать для большинства учебных дисциплин НИУ ВШЭ. На некоторых курсах возможно потребуется небольшая адаптация или модификация. Стоит отметить, что стандартные квизы включают обычно по 7-8 туров. Таким образом, с учётом разминочного и финального тура, которые традиционно содержат вопросы разного характера, для турнира достаточно 5-6 оригинальных туров с узким форматом. Поэтому приведённый выше перечень уже является избыточным. 
Помимо выбора конкретных туров и вопросов на турнир, необходимо грамотно скомпоновать их в единый пакет. Можно предложить несколько принципов для формирования пакета квиза. Они не являются универсальными, но де факто часто применяются на различных коммерческих турнирах (Мозгобойня, Квиз Плиз, Лига Индиго, Джек Квиз и т.п.): 
· Каждое задание должно быть достаточно необычным и интересным; при этом оно может иметь косвенное отношение к тематике квиза – главное чтобы оно хоть как-то касалось её либо по содержанию вопроса, либо по ответу (например, см. тур 4, вопрос 2, про Гамлета – либо тур 7, вопрос 1, про Самоотбор). 
· Можно включать в состав вопросов задания, типичные для изучаемой дисциплины. Например, задачи по высшей математике, макроэкономике или корпоративным финансам. Но, во-первых, таких заданий должно быть не очень много (например, в квизе по «Эконометрике» их было 10%). Во-вторых, стоит включить необычные оригинальные задания, требующие короткого, но нешаблонного решения. Иначе квиз будет напоминать обычный микроконтроль и станет неинтересным. 
· Уровень пакета в среднем должен быть ориентироваться на целевую аудиторию. Нужно учитывать направление подготовки студентов, курс, уровень подготовки, а также специфику изучаемой дисциплины. 
· При этом в пакете должны быть вопросы разного уровня сложности –очень сложные, имеющие познавательную ценность и призванные рассказать некую интересную историю; умеренно сложные, разводящие сильные и слабые команды; и простые, чтобы все участники немного отдохнули и порадовались верным ответам. 
· Вопросы должны быть достаточно лаконичными и умещаться на экране проектора со всей дополнительной информацией (фото, видео). Однако, также желательно проговаривать текстовую часть вслух. 
· Вопросы стоит сгруппировать по турам. Они должны быть достаточно разнообразными. При этом крайне желательно это различие связать не с темами учебной дисциплины (например, в рамках квиза по «Высшей математике» можно выделить туры типа «Векторная алгебра», «Теория вероятностей» и т.п.), а с типами заданий (например, «Текстовые вопросы», «Визуальный», «Анаграммы», «Медиа» и т.п.). 
· Первый тур должен быть самым простым. Это разминка, подготовка к другим турам. Лучше включить вопросы различных типов. Меньшая сложность может быть обеспечена как за счёт простоты загаданной реалии, так и за счёт типа задания (например, закрытый вопрос – выбор ответа из заданного перечня в 3-4 варианта). 
· Финальный тур, наоборот, должен быть в среднем самым сложным. В него лучше включить вопросы самых разных типов, чтобы не создавать преимуществ командам с определённым типом мышления.
· Туры разного типа должны чередоваться; например, лучше не ставить рядом фото и медиа туры, т.к. оба основаны на восприятии визуальной информации с экрана. Также лучше не ставить рядом два тура, если оба основаны на игре слов. 
· [bookmark: _GoBack]Порядок заданий внутри каждого тура лучше организовать таким образом, чтобы вопросы разного типа, уровня сложности и области загаданных реалий чередовались. 
· Лучше предусмотреть 1-2 перерыва. Например, реализованный турнир по «Эконометрике» в этом плане имитирует структуру «Мозгобойни» - 3 тура – перерыв – 3 тура – перерыв – финальный тур. В перерывах студенты могут отдохнуть, тогда как организаторы получают время для подсчёта результатов и проверки спорных ответов. 

Дополнительные материалы
· Квиз.zip – презентация; вопросы, выводимые на экран для команд. 
· Пакет вопросов - полный.doc – текст вопросов для ведущего. 
· Результаты и состав команд.xls – итоги квиза в Перми.  
· Фото с квиза.zip – фото с квиза в Перми. Также доступны по ссылке https://drive.google.com/drive/folders/11IsGF2n8wwsIglNU0FQ-IGVjZmFwJoUl?usp=sharing  
· Заявки команд.jpg – заявки и состав всех команд с квиза в Перми. 
· Бланки с ответами.jpg – бланки с ответами с квиза в Перми. 
· Квиз по Эконометрике (Feedback).pdf /.xls – Результаты опроса мнений об игре; также доступны по ссылке https://docs.google.com/forms/d/1Ea-Sji8LT3wcEHjzGxuCmC0mr79Pm3RVCP8_AYmcTWE/viewanalytics
· ДЗ - 3-4 модуль - (факт + без квиза).xls – результаты оценки студентов по Домашнему заданию за 3-4 модуль; Фактические оценки и условные оценки, рассчитанные без учёта квиза; Расчёт эффекта от квиза. 
· Семинары - 3-4 модуль (факт + без квиза).xls – результаты оценки студентов по Семинарам за 3-4 модуль; Фактические оценки и условные оценки, рассчитанные без учёта квиза; Расчёт эффекта от квиза. 
· Сводная - 3-4 модуль - (факт + без квиза).xls – результаты итогового оценивания по курсу «Эконометрика»; Фактические оценки и условные оценки, рассчитанные без учёта квиза; Расчёт эффекта от квиза. 
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