
На результат группового решения задач влияет множество характеристик 

группы: размер[5], структура обсуждения[6], коллективная индукция[4] и др. 

Эвристические стратегии помогают решать задачи (облегчают понимание 

условия, генерирование новых идей и пр.)[2] – возможно некоторые 

эвристики связаны с успешностью решения задач в группе и отличают 

профессионалов от любителей.  

Важно: суть телевизионной игры и спортивного ЧГК одинакова: вопросы на 

логику, а не на знание, открытое обсуждение в течение минуты => 

можно сравнивать.

1. Профессиональные игроки и любители ЧГК различаются по используе-

мым эвристическим стратегиям. 

2. Определенные эвристики связаны с успешностью игры в ЧГК.
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1. Критерий 

Манна-Уитни: 

сравнение ис-

пользования 

эвристик профес-

сиональными

и любительской 

командами. 

В таблице –

статистически 

значимые 

результаты.

293 .009 .30

409 .001 .37

269 <.001 .55

446.5 .004 .33 230.5 <.001 .43

284 <.001 .52 302.5 .011 .29

325 <.001 .49 267 .001 .37

2. Логистическая регрессия: с успехом всех команд связано выдвижение 

идей (р  = .001), чем их больше, тем хуже результаты (коэфф. кор. = -.381).

3. Критерий Уилкоксона: большой размер эффекта и значимые различия 

между успешностью 3-й команды при высокой и низкой частоте 

выдвижения идей (Z = 2.87, р = .004, r = .72) и при высокой и низкой 

частоте стратегии «критика/отказ» (Z  = 2.55, р = .01, r = .64). Чем больше 

идей и чем чаще критика/отказ, тем ниже успешность 3-й команды.

Подобранные эвристики «работают».

Профессионалы используют эвристики чаще, чем любители. 

Похожее: Д. Дернер – эксперты дольше анализируют условия и плани-

руют действия[3],  А. Шенфельд – эксперты чаще меняют направление 

решения[7].

Успешность команды связана с количеством выдвинутых идей:

чем их больше, тем меньше вероятность правильного решения. 

Возможные причины:

- верное решение появляется в начале обсуждения и поэтому далее 

озвучивается меньше идей,

- правильный ответ – результат удачно проведенного обсуждения: 

верно находится область решения и отсекаются неперспективные 

ветви решения.

Профессионалы (TV-игра) Любители (спортивное ЧГК)

№1      команда В. Сиднева (41) №3 студенческая команда 
«Спица и бутса» (34)№2      команда Е. Потаниной (28)

Видеозаписи игры ЧГК, команда (кол-во вопросов, шт.):

• выделение важных условий 
• выдвижение идей/гипотез
• критика/отказ от гипотезы
• обоснование своей идеи
• конкретизация чужой идеи
• вопрос, направляющий ход 

обсуждения*на основе классификации И. И. Ильясова[1]


