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Mic curs pentru cei care alcătuiesc întrebări

                                                                    (după Alexandru Levitas)

Pentru a alcătui întrebări frumoase, trebuie să fie parcurse cîteva etape, dar mai întîi este imperios necesar de a cunoaşte  axiomele după care se conduc jucătorii de CUC:

1.   CUC – este competiţia dintre intelecte,  nu dintre cunoştinţe.

2.   CUC – este un joc, la care trebuie să participi din plăcere şi pentru plăcere.

3.   Te satisfac numai jocurile în care rezultatul nu este ştiut dinainte

4.   Te satisface doar jocul, în care rezultatul depinde de tine.

5.   Te satisface doar jocul în care ai avut oponent demn.
6.    Fiecare întrebare abordată este un mic joc aparte.

7.    În CUC, o echipă joacă împotriva întrebării sau autorului întrebării.

8.    Misiunea celui care alcătuieşte întrebarea – să fie un oponent demn.

Din aceste axiome rezultă cîteva principii:
1. Raspunsul la întrebare trebuie să fie ascuns în întrebare.

2. Întrebarea trebuie să fie unică pentru toţi.

3. La întrebare trebuie să fie posibil de răspuns în baza cunoştinţelor generale.

4. Răspunsul trebuie neapărat să reiasă din întrebare.

5. La răspuns nu trebuie să se ajungă întîmplător.

6. Răspunsul trebuie să fie dat strict la întrebarea care a fost pusă.

7. Întrebarea trebuie alcătuită folosind informaţii interesante.

8. Tema întrebării nu trebuie să fie banală.

ETAPA I

Culegerea datelor

Pentru o întrebare demnă, trebuie de alcătuit un ansamblu de date care ar servi ca puncte de reper pentru întrebare. La baza unei întrebări frumoase stă un eveniment inedit, care ar prezenta interes pentru echipe. Acest eveniment trebuie “ întărit“ cu cît mai multe informaţii.  Datele culese alcătuiesc factura întrebării. Factura întrebării poate să fie constituită din 3-10 informaţii.

Sursele de provenienţă a datelor : cărţi, ziare, enciclopedii, emisiuni TV, internet, spectacole, glume, povestioarele ghizilor, din viaţă, .. de oriunde. Însă informaţia nu trebuie să fie arhicunoscută, pentru a exclude probabilitatea ca echipele  să o cunoască. 
ETAPA II

Structurarea datelor
Structurarea datelor are legătură directă cu modalitatea optimă de formulare a întrebării. Iniţial, factura trebuie divizată în “unităţi de sens” – subiecţi, legături dintre subiecţi, proprietăţi şi caracteristici, după care se decide care vor face parte din întrebare şi care nu. Scheletul întrebării se alcătuieşte din compunerea acestor “unităţi”.

ETAPA III

Controlul facturii
Trebuie să se ia în calcul următoarele aspecte:

· Prezenţa şirului logic.
· Existenţa mai multor răspunsuri la întrebare.
· Necesitatea cunoştinţelor deosebite.
· Gradul de dificultate a întrebării.
· Banalitatea întrebării.

· Alegerea unei singure variante în cazul existenţei mai multor.
· Verificarea surselor.
· Verificarea veridicităţii.
După verificarea scheletului întrebării în funcţie de parametrii de mai sus, devine clar care sunt lacunele întrebării. În continuare acestea trebuie înlăturate, prin adăugarea unor noi informaţii, sau prin modificarea structurii scheletuluiu întrebării.

ETAPA IV

Procedee de prelucrare a întrebărilor

O întrebare de CUC poate conţine în sine 6 tipuri de informaţie.

Evenimente – informaţia necesară pentru a fi posibil de răspuns la întrebare.

Fraza interogativă – informaţia despre răspuns şi forma acestuia.

Aluzii – informaţia care ar putea ajuta la stabilirea unui răspuns, dar care nu este vitală pentru  

             jucători.

Pseudoaluzii – aluziile care îndreaptă spre un răspuns greşit.

Repere – informaţia care îi permite celui care alcătuieşte întrebările să excludă alte răspunsuri.

Macaroane – informaţia care nu se include în nici una din categoriile de mai sus:) 

Dintre aceste 6 tipuri de informaţie, obligatorii sunt numai primele 2: evenimentul şi fraza interogativă.

Procedeele de prelucrare a întrebărilor sunt folosite pentru a complica sau simplifica întrebarea, fie pentru a o face mai interesantă.

1. Codificarea. Codificarea constă în înlocuirea unui eveniment cu descrierea sa, cu o particularitate evidentă, cu o metaforă sau cu o aluzie.

2. „Mersul cu calul”. Dacă iniţial trebuia de ajuns la un „X”, atunci după aplicarea acestui procedeu jucătorii trebuie să se orienteze la un oarecare „X1”, care are legătură cu „X”.
3. Simplificarea facturii. Din structura întrebării sunt omise anumite informaţii, ceea ce complică misiunea jucătorilor. Ideea este că jucătorii trebuie să fie capabili să restabilească prin prisma logicii elementele omise.

4. Aluziile. În întrebare se introduc cuvinte sau îmbinări de cuvinte care se asociază într-un fel sau altul cu răspunsul corect. 
5. Indiciile. În întrebare se introduce un semn (un cuvînt, o particularitate), care serveşte la deducerea existenţei unui lucru, a unui fenomen etc. Indiciile sunt necesare pentru a îndrepta jucătorii spre un singur răspuns corect.

6. Reperele. Reperele sunt nişte semne de identificare a unui răspuns corect. Spre deosebire de indicii, reperele sub nici o formă nu-i ajută pe jucători să ajungă la răspunsul corect.

7. Autorul fictiv. Acest procedeu este utilizat pentru a uşura şi a anima întrebarea, fie în calitate de reper. Esenţa acestui procedeu constă în atribuirea „dreptului de autor” unui personaj sau personalitate istorică, făcîndu-se  şi o aluzie în acelaşi timp.

8. Mişcarea falsă. Jucătorii sunt duşi în eroare de o aluzie falsă, sau de o factură duală. În aşa mod ei se abat de la răspunsul corect.
9. Adăugarea unui nivel. Închipuiţi-vă o scară cu 3 trepte. Pentru a ajunge la răspunsul corect de la capătul scării trebuie parcurse toate 3 scări. Folosind acest procedeu, creşte gradul de deificultate a întrebării.

10. Cutia neagră. Este un procedeu de animare a întrebării. În cazul în care răspunsul la o întrebare reprezintă un obiect uzual şi accesibil, acesta este introdus acolo. 

11.  „Ce am în buzunar?”. În cazul în care obiectul este foarte mic, acesta este ascuns în buzunar şi jucătorii trebuie sa răspundă la întrebarea „Ce am în buzunar?”. 

12. Desenul. În cazul în care pentru a ajunge la un răspuns este necesar de ştiut cum arată un anumit obiect sau persoană, poate fi prezentat un desen sau tablou.
ETAPA V

Cizelarea facturii întrebării

Cizelarea facturii întrebării constă în aplicarea intrumentelor menţionate mai sus, şi modificarea structurii acesteia, cu scopul de a evita lacunele prezente în întrebare: (şirul logic incomplet, simplitatea, gradul de dificultate ş.a.).
După această etapă  se obţine „scheletul” întrebării în forma finală, şi nu întrebarea finală.
ETAPA VI

Formularea întrebării

La această etapă trebuie: 

-  Să transformăm întrebarea într-o mică operă literară care ar suna şi ar arăta frumos.

-  Să evităm dualismul de sens care ar putea să apară.

Iată cîteva principii după care trebuie să ne conducem la alcătuirea textului unei întrebări:

1. Întrebarea trebuie să fie succintă.

2. Folosiţi sinonime, şi evitaţi să repetaţi acelaşi cuvînt.

3. Folositi cuvinte simple

4. Evitaţi polisemia

5. Evitaţi cuvintele generalizatoare

6. Formulaţi întrebarea clar.

7. Trebuie creată o legătură între frazele folosite în întrebare.

8. Întrebarea trebuie să sune frumos.

9. Răspunsul la întrebare trebuie să fie scurt.

10. Întrebarea trebuie să aibă un singur răspuns corect.

11. Întrebările nu trebuie să fie subiective.

12. Adăugaţi la întrebare şi comentarii.

13. Indicaţi sursa. 
ETAPA VII

Lectura întrebării

Întrebarea trebuie să fie citită de 4 ori, de fiecare dată atrăgînd atenţia la aspecte diferite.

1. Citiţi textul în glas şi convingeţi-vă că sună clar şi frumos.

2. Citiţi textul în gînd şi luaţi în calcul cuvintele folosite şi stilul expunerii. 

       Întrebarea nu trebuie să conţină greşli gramaticale, ortografice, sau de stil.

3. La a treia lectură, încercaţi să vă daţi seama dacă întrebarea este cu putinţă de răspuns. Întrebarea nu trebuie să aibă mai multe răspunsuri posibile. Trebuie să fie clar despre ce se întrebă. Nici o echipă nu trebuie să fie în avantaj. Informaţia trebuie să fie veridică.
4.  Analizaţi atent fiecare cuvînt din întrebare, pentru a exclude definitiv riscul ambiguităţilor.

ETAPA VIII

Testarea întrebărilor

Întrebările trebuie testate în regim de timp real, simulînd un joc. Astfel devine clar în cît timp s-a ajuns la răspuns, dacă întrebarea a fost posibil de răspuns şi cîte echipe au formulat un răspuns corect. Numai la această etapă devine clar dacă întrebarea este bună sau dacă mai trebuie făcute modificări în structură. Din această cauză este important să aflăm părerea cîtorva persoane în legătură cu întrebarea. În cazul în care există posibilitate, întrebarea trebuie testată pe cel puţin 3 echipe care (obligatoriu) nu participă la competiţie şi sunt aproximativ de talia celor care participă la turnament.

Aceasta este ultima etapă în scrierea întrebărilor şi întrebările care „au supravieţiut” supă ultima etapă pot fi jucate la turnament. 

Pentru lectura întrebărilor trebuie aleasă o persoană cu dicţie bună, iar cel care citeşte trebuie să nu se abată de la text. După un minut, cîteva persoane trebuie să colecteze răspunsurile şi în funcţie de ele, echipa reacţionează la contestări. 
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