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1. TEORETICNI DEL

1.1 Uvod v usposabljanje uciteljev Brainfinity

Kontekst

Dobrodosli v programu usposabljanja ucCitellev BRAINFINITY,
inovativhem pristopu, namenjenem uciteljem ucencev, starih od 11 do
14 let. Nastal je v okviru projekta The Brainfinity Detectives -
Collaborative Problem Solving Challenge - Strategic Partnership in
School Education, ki ga sofinancira program Erasmus+ Evropske
komisije v okviru projekta st.: 2022-1-PT01-KA220-SCH-000086691.
Ta projekt zdruzuje raznolika meSanica udelezencev, vkljuéno s Solami,
nevladnimi organizacijami, podjetji in strokovnjaki za usposabljanje, ki
segajo po Portugalski, Sloveniji, Bolgariji in Srbiji. Nas cilj je
opolnomocCiti ucitelje z vesS€inami in znanjem za spodbujanje
sposobnosti resevanja problemov pri svojih uCencih s pomocjo
privlaéne in k razmisljanju spodbudne uporabe detektivskih nalog.

Ta program usposabljanja je zakoreninjen v posebnem cilju
izobrazevanja uciteljev za ustvarjanje in izvajanje detektivskih nalog, ki
uCence spodbujajo h  kritiCnemu razmisljanju, ucinkovitemu
raziskovanju in sintetiziranju informacij iz razli¢nih virov. S tem zelimo
spodbuditi razvoj funkcionalnega znanja med ucCenci. Ta pristop se
ujema s splosnimi cilji naSega projekta, ki se osredotoCa na izboljSanje
sposobnosti uciteljev za motiviranje in vkljuCevanje u€encev, hkrati pa
omogocCa reorganizacijo tradicionalnih metod poucevanja.

S
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ZavedajoC se potrebe po inovativnih in celovitih metodologijah pri
razvijanju vesCin reSevanja problemov, je naS srbski partner
uspesno preizkusil metodologijo Brainfinity. Ta pristop, ki uporablja
detektivske naloge za negovanje vescCin reSevanja problemov, je
pokazal obetavne rezultate v zacletni fazi leta 2020. Vendar to
metodologijo prilagajamo mednarodni uporabi, da bi dosegli SirSi
ucinek.

Edinstven vidik tega programa je njegova osredotoCenost na vescCine
reSevanja problemov z detektivskimi nalogami, metoda, ki na ravni EU
ni obsezno raziskana. Program olajSa uCenje in uciteljem omogoca,
da razvijejo najucCinkovitejSe strategije za svoje uCence. Nenehne
izboljSave so kljuCna znacilnost z izboljSavami, ki temeljijo na
vpogledih iz pilotnega testiranja.

_
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Cilji usposabljanja

Program usposabljanja Brainfinity za ucCitelje je nhamenjen opremljanju
ucCiteljev z vesCinami za spodbujanje resevanja problemov in kritiCnega
razmisljanja pri u€encih, starih od 11 do 14 let, prek interaktivnih,
detektivsko obarvanih izobrazevalnih dejavnosti.

Usposabljanje uciteljev BRAINFINITY bo ucCitelje opremilo z razliCnimi
metodami, orodji, dobrimi praksami in primeri iz resniCnega zivljenja, Ki
jih bodo lahko uporabili v svojih ucilnicah. VkljuCuje jasna navodila o
tem, kako vkljuciti detektivske naloge v njihovo poucCevanje, in zajema
vidike, kot so:

-Koraki za ustvarjanje privlacnih detektivskih nalog.

-Bistvene zahteve, ki jih morajo te naloge izpolnjevati.

-Prilagojeni programi usposabljanja, ki vodijo ucitelje pri

oblikovanju in u€inkovitem izvajanju teh nalog.

Z udelezbo na tem usposabljanju bodo ucitelji dobro pripravljeni na
uvedbo dinamiCnega in interaktivega pouka s poudarkom na
reSevanju problemov.
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Predvideni rezultati

Program usposabljanja uciteljev Brainfinity je zasnovan tako, da
bistveno izboljSa izobrazevalni proces. KljuCni pricakovani rezultati
vkljuCujejo uciteljevo razvijanje naprednih vesSCin pri ustvarjanju in
izvajanju nalog za reSevanje problemov na temo detektivov, kar vodi
do bolj privlaCnih in starosti primernejsih izzivov uCencev. PriCakuje
se, da bo ta pristop poveCal angaziranost uCencev in zanimanje za
ucCenje, zlasti pri dejavnostih reSevanja problemov, zaradi ¢esar bo
izobrazevanje bolj interaktivno in prijetno.

UcCenci bodo imeli koristi od izboljSanega kriticnega razmisljanja in
analiticnih vescin, ki so bistvenega pomena za reSevanje problemov
pri pouku in v resniénem Zivljenju. Usposabljanje je namenjeno tudi
poveCanju zaupanja in usposobljenosti uditeljev pri izvajanju teh
dejavnosti ter spodbujanju duha sodelovanja med ucenci za naloge
skupinskega reSevanja problemov. Na sploSno naj bi ta inovativni
pristop pozitivno vplival na Solsko kulturo ter negoval ljubezen do
ucenja in intelektualno radovednost.
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1.2 Spretnosti uéitelja, potrebne za ta projekt

|z naslova projekta je mogoCe sklepati, da se od ucCiteljev priCakujejo
visoko razvita kvantitativna znanja. Ceprav je za dober nastop na
tekmovanju Brainfinity nujen mocCan temelj v kvantitativnem znanju,
zlasti pri delu s podatki, ni pricakovati, da je ucitelj mentor strokovnjak
za matematiko in sorodne discipline. Za uspesSno vodenje ekipe na
tekmovanju in implementacijo naCel projekta Brainfinity Detectives v
redni pouk je najpomembnejSe, da ucitelj razvija kljuChe mehke
vescine.

V prvi vrsti morajo ucitelji razumeti kognitivne in Custvene procese,
skozi katere gredo uCenci med reSevanjem problemov. To
razumevanje je kljuCnega pomena, saj ucCitellem omogocCa
ucinkovitejSe usmerjanje ucCencev in spodbuja kriticno razmisljanje in
reSevanja problemov

Timske delavnice za reSevanje problemov so bistvenega pomena za
ucCitelje. Delavnice so zasnovane tako, da nudijo praktiCne izkuSnje in
ucCiteljem omogocajo, da sami sodelujejo pri reSevanju problemov. Ta
praktiCna vkljuCenost ucitellem pomaga prepoznati kognitivhe in
custvene procese, ki jih dozivljajo na metakognitivni ravni, kar
posledicno pove€a njihovo sposobnost soCutja in podpore svojim
ucencem.
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Poleg tega bi morali biti ucitelji spretni pri prepoznavanju ucnih
rezultatov z reSevanjem problemov. Priznavanje teh rezultatov je
bistvenega pomena za prilagajanje poucCevanja potrebam ucencev in
za zagotavljanje, da so dejavnosti reSevanja problemov usklajene z
izobraZevalnimi cilji. U itelji, ki se pripravljajo na Brainfinity
mentorstvo, se morajo samostojno organizirati v ekipe in resevati
Brainfinity probleme. Ta sodelovalni pristop ne le odraza izkusnjo
uCencev, ampak tudi spodbuja obcCutek tovaristva in skupnega
namena med ucitelji.

Nadaljevanje delavnice vkljuCuje kriticno samoocenjevanje resitev in
timskega dela. UCitelji bodo poskrbeli za konstruktivne povratne
informacije drugim ekipam, s poudarkom na predstavljenih reSitvah in
opazovani dinamiki timskega dela. Ta povratna zanka je bistvena za
nenehno izboljSevanje in za razvoj reflektivne prakse med ucitelji.
Nato ucCitelji v skupinah ugotovijo u€ne rezultate svojih dejavnosti
resSevanja problemov. Temeljita razprava o teh ucnih ciljih poteka med
vsemi udelezenci delavnice in omogoCa izmenjavo vpogledov in
strateqij.

Ce povzamemo, Eeprav so kvantitativne veséine koristne, je poudarek
projekta Brainfinity Detectives na razvijanju mehkih vescin,
razumevanju kognitivnin in Custvenih procesov ter spodbujanju
prakse sodelovanja in refleksije med ucitelji. Ti elementi so kljucni za
uspesno vodenje ekip uCencev na tekmovanju Brainfinity ter za
vkljuCevanje reSevanja problemov in kritiChega misSljenja v
vsakodnevne prakse poucCevanja.
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1.3 Mentorstvo ucéencev v procesu argumentiranja staliSc

Zelo pomembna dejavnost za ucitelje je priprava Brainfinity problemov.
Pri tej aktivnosti ucCitelji prebudijo svojo kreativhost in poglobijo
razumevanje ucnih rezultatov, kar je za mentorje tekmovanja Brainfinity
kljuchega pomena. Pomembno je, da naloge ustrezajo doloCenim
kriterijem, in sicer. morajo biti privlaChe za predvideno starostno
skupino, primerno zahtevne, a ne pretezke, spodbujati timsko delo,
zahtevati od ucCencev raziskovalno sodelovanje, delovati kot
motivacijska sila v ufnem procesu, spodbujati razvoj kljucnih
zivljenjskih vescin poleg akademskega znanja.

Mentorstvo u€encev v umetnosti argumentiranja stalisC je kljuCen vidik
razvijanja njihovega kritichega misljenja in komunikacijskih vescin.
Argumentiranje staliS¢ ne pomeni le izrazanja mnenja; vkljuCuje
predstavitev dobro utemeljenega primera, podprtega z dokazi, da bi
druge prepricali o doloCenem staliSCu. Tukaj je razlaga vkljuCenih
korakov in praks:

Opredelitev staliS¢a: Bistveno je, da ucCenci zaCnejo z jasno
artikulacijo svojega staliSCa o temi. Ta korak vkljuCuje razumevanje
jedra tega, kar trdijo, in sposobnost jedrnate predstavitve svojega
stalisca.

10
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Zbiranje ustreznih informacij: uCence je treba spodbujati, da
temeljito razisCejo svojo temo. To pomeni iskanje informacij iz

zanesljivih virov, razumevanje konteksta vprasanja in zbiranje dejstev,
ki so pomembna za njihovo staliSCe.

Zagotavljanje dokazov: MoC argumenta je pogosto v predlozenih
dokazih. Ucenci se morajo naucCiti podpreti svoje trditve =z
verodostojnimi viri, vkljuCno z dejstvi, primeri, statistiko in strokovnimi
mnenji. To ne le okrepi njihove argumente, ampak tudi pokaze njihovo
razumevanje teme.

Upostevanje protiargumentov: kritiCni vidik argumentiranja stalisCa
je priznavanje in obravnavanje nasprotnih staliS€. To dokazuje, da je
ucenec obravnaval temo z veC zornih kotov in je pripravljen logicno
razpravljati o protiargumentih ter jin zavrniti.

Ohranjanje logi¢ne strukture: Organiziranje argumentov na skladen
in logiCen nacin je kljuCnhega pomena. To vkljuCuje strukturiranje
argumenta na nacin, ki mu je enostavno slediti in je logicno smiseln,
ter vodi obCinstvo skozi postopek sklepanja korak za korakom.

Uporaba prepricljivega jezika: Izbira besed in besednih zvez lahko

pomembno vpliva na prepricljivost argumenta. UCence je treba voditi k
uporabi jezika, ki je prepricljiv, odloCen in odmeva pri obCinstvu.

11
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Biti odprt za razpravo: UCinkovita argumentacija ni samo predstavitev
primera; gre tudi za sodelovanje v dialogu. UCenci morajo biti odprti za
vprasanja, pripravljeni razpravljati o razlinih vidikih teme in sposobni
sodelovati v konstruktivni razpravi.

Ucinkovit zaklju€ek: Povzemanje glavnih toCk in utrjevanje staliSCa na
koncu argumenta je kljuCnega pomena. MocCan zakljuCek pusti trajen
vtis in jedrnato povzema bistvo argumenta.

Za vadbo teh veSCin je lahko zelo ucinkovita prakticnha vaja, kot je
debata o priljubljenosti razlicnih Sportov. Ta vaja ucence ne vkljuci le v
temo, ki je pogosto osebnega interesa, ampak jih tudi izzove, da
uporabijo korake argumentiranja. Z razdelitvijo v skupine in
zagovarjanjem priljubljenosti doloCenega Sporta u€ence spodbudimo k
raziskovanju, zbiranju dokazov in predstavitvi strukturiranih
argumentov.

Med predstavitvami in kasnejSo razpravo se je treba osredotoCiti na
razlikovanje med zgolj mnenji in dobro podprtimi argumenti. To je tudi
priloznost za razpravo o verodostojnosti razlicnih virov podatkov in
pomembnosti uporabe zanesljivih informacij. Ta vaja izpopolnjuje
njihove sposobnosti argumentiranja in spodbuja kriti€no razmisljanje,
raziskovalne sposobnosti ter sposobnost sodelovanja v spostljivih in
produktivnih razpravah.

12
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Za vecC prakticnih vaj za razvijanje vesScCin ucCencev, potrebnih za
uCinkovito reSevanje detektivskih nalog, si oglejte izobrazevalne
vsebine Brainfinity (WP2)

13
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2. LOGICNE UGANKE IN NALOGE BRAINFINITY

Naloge Brainfinity so zasnovane tako, da razvijajo najpomembnejSe
vesCine danasnje dobe, dobe Cetrte industrijske revolucije. Te vescCine
vkljuCujejo predvsem resevanje problemov, kreativno misljenje, kriticno
miSljenje, timsko delo, komunikacijo, sodelovanje z umetno
inteligenco, analizo podatkov in uporabo informacijskih tehnologij.

Tezave so iz resniCnega zivljenja ali so zelo podobne resnicnim
situacijam in so prilagojene izkuSnjam in interesom ucCencev. Jezik, ki
ga uporabljajo, je uCencem domac, kontekst pa je zanimiv, pritegne
njihovo pozornost in jih spodbudi, da vkljuCijo vse svoje intelektualne
sposobnosti.

ReSevalce spodbujamo k uporabi vseh moznih virov, od pomoci
prijateljev in strokovnjakov do uporabe razlicnih aplikacij in umetne
inteligence.

Obstaja vec vrst tezav Brainfinity in spodaj so opisi njihovih znacilnosti
skupaj z ustreznimi primeri. Razvrs€eni so v dve glavni kategoriji:
LogiCne uganke in Detektivske tezave.

LogiCne uganke:
-Odprta logi¢na uganka
-LogiCne uganke z edinstvenimi reSitvami

14
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Detektivske naloge Brainfinity:
- Detektivske naloge Brainfinity z edinstveno
resitvijo
- Odprte detektivske naloge Brainfinity
- Desifriranje

Logicne uganke in naloge, predstavijene v naslednjih razdelkih,
sluzijo kot primeri te vrste problemov. Dodatne razlicice teh
problemov, namenjene praksi, so vkljuCene v knjizico.

2.1 Odprta logi¢nha uganka

Te uganke se osredotoCajo na razvoj logiChega in algoritemskega
misljenja. Predstavljajo nizje ravni razmisljanja viSjega reda, vendar
je kljuénega pomena, da jih razviiemo, saj sluzijo kot mo¢no orodje
pri reSevanju problemov. Tezave v tej skupini so odprte, kar pomeni,
da obstaja veC reSitev, vendar se resitve lahko razlikujejo glede na
merila, ki niso izrecno navedena v sami tezavi. To odpira moznosti
za kvalitetne pogovore o reSitvah, spodbuja razvoj kritiChega
misljenja in komunikacijskih vescin. Najbolje je, da so takSne tezave
zelo podobne tezavam iz resniCnega sveta, saj se s tovrstnimi
tezavami pogosto sreCujemo na trgu dela in v vsakdanjem zivljenju.
Problem 1 je primer te vrste problema.

15
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Problem 1: Zdravniski urnik

In the "Brain” hospital, there needs to be one on-call doctor at all
times. They work in three shifts: morning, afternoon and night.

To ensure that there is always a doctor on call, a weekly on-call
schedule needs to be created.

There has to be cne doctor in each shift. The hospital has five

doctors available for on-call duties. Each doctor has a list of days when
they are available for on-call duty and seme special requirements. This
is shown in the table.

DOCTOR AVAILABLE TIME S5LOTS

Anton Friday. Saturday and Sunday

Bngdan Ewery day in the momirg and aftsmoon, never at night
Vasilije Every day except night shifts on the weekend

Goaran Every day, all shifts

Damir Every day, all shifts, but at most two nlght shifts

In addition, the following rules must be followed:

o A doctor can have at most one on-call duty per day.

e A doctor can be on call only when they have an available slot [see the table)

I & doctor works & night shaft, then the next day they mest be off or
weirk anathar night shift,

q A dactor can waork a shift en both weskend days or neithes

Your task is to create an on-call schedule while adhering to all the rules

mentioned. Please also write about your approach to solving the problem,
whather yvou used any app and if there are multiple solutions.

16
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2.2 Logi¢ne uganke z edinstveno resitvijo

Tako kot naloge prejSnje vrste tudi te naloge razvijajo algoritemsko in
logicno misljenje, pri ¢emer je tu vecdji poudarek. Imajo edinstveno
resitev in enostavno je preveriti, ali je dobljena reSitev pravilna, tore;
ali zados€a vsem kriterijem (namigom). Gre za probleme tako
imenovanih Einsteinovih ugank, o katerih lahko veC izveste na
naslednji povezavi. VecC tovrstnih nalog najdete na naslednji povezauvi,
kjer lahko izberete tezavnost in velikost nalog. Upostevajte, da
uganke na tej povezavi morda nimajo najbolje strukturirane pripovedi,
vendar so lahko koristne za nadaljnje izboljSanje vasega logiCnega in

algoritemskega razmisljanja. Tezavi 2 in 3 sta primera te vrste ugank.

Problem 2: Izguba teze

WEIGHT LOSS

Threa months age, four friends (Petra, Goga Ceca and Emal dedded &0 start exercising and dieting to get
i shape. They all chose different Tepes of axercise (yoga, running, rowing aned oycling) and different dists
peegetanan Gluren-fees, sugar-fred and low-rat). Mo, after thres menths of a haalihy régirndn, thay hane
lost 3, 5, F and 2 kilograms, The follawing facts ane known about thess four friends:

1, The one who practiced yoga lost more kilograms than the one on a vegetanian diat.

£, Petra and the gict on the gluten-froe diet woere the Least satisfied with their appearance. One of them
last F kilograms and the othes went furming.

A, The girl wiho didn't st sugar and the ane who went rowing sre different peaple, One of them & Goga
4, The girl who went rewing lost B kilograms

5. The girl who lost 2 kilograms was on b sogar-free det.

&, Tl'IlE'ﬂ"l an the 'nE'QEtﬂriBI'I diel |5 efther Ceca or Felra

T, Gisga ared tha gid on the iow-fat dist are different peopie and ans of them practced voga

Using thess facts. fill in the tabla,

I Person . T of Exercise Iy of diek Kilograms lost
Patra |
Goga
Cera

Esmen
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Problem 3: Mobilne aplikacije

Anita is writing a blog about mobele applicatsons that were released i 2022, For this purpose, she oollect-
ed data on five applications: Bubble Bombs, Castle Crunch, Flowcarts, Peter Parka and Wizard World,
Unfortunately, when she was near completion, her account for the "Gamezic” database was suspended,
and she could no longer access data on these applications: She remembers that all of them were released
in different months, from March bo July, and these are all applications developed by different companies:
Apptastic, BeGamez, Digibits, Movio and Yortia, Luckily, she had some information on paper. She organized
that information and here it is for you:

& These applicabions hiad 3.1 million, 5.5 million, 6.8 millicn, 7.2 million and B3 million downloads by the
end of 20232.

# The application released in April did not have 5.5 million downloads.

» Bubble Bombs was developed by the compary Movio

» The application with 7.2 million downloads was not developed by the company Vortla.

# The application developed by the company Apptastic was released one month before the Flowcarts
application.

» BeGamez did not develop Castle Crunch

» Castle Crunch and the application developed by the comparmy Apptastic are different applications. One
had 7.2 million downloads and the other was released in A pril

= The applicabion with 5.5 million downloads was noet developed by the company BelGamez

& The application with 3.1 million downloads was not released in May.

= I May ard June, applications developed by Wizard World were released with 6.8 million downiloads,

# Flowcaris and the application with 7.2 million downloads are different applications and neither was
relaased in June,

# The application with 3.1 million downloads was not relessed in April

» The application with 5.5 million downloads was not developed by the company MNovio and one of these
two was released in March

Your task is to connect the applications with the companies that developed tham, with the number of
downloads and the month they were released by filling in the following tabbo

0 I I
me | |
TR I S

alel L1
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2.3 Detektivske naloge Brainfinity z edinstveno resitvijo

Te naloge so se izkazale za najbolj priviaCne za ucence in
predstavljajo jedro projekta Brainfinity. Gre za detektivske naloge z
zelo zanimivimi konteksti, tesno povezanimi z interesi uCencev. Te
naloge ucence spodbujajo k raziskovanju in sodelovanju kot ekipa pri
njihovem resSevanju.

Poleg logiChega in algoritemskega razmisljanja razvijajo tudi
asociativno misljenje, sodelovanje z umetno inteligenco in uporabo
informacijskih tehnologij. Mnoge od teh nalog razvijajo tudi
kvantitativhe sposobnosti.

Zaprta narava reSitev ima svoje prednosti in slabosti. Slaba stran je,
da omejuje ustvarjalnost, dobra pa, da so uc€enci nasli pravilno
resitev, ocenjevanje pa je preprosto. Zaradi te zaprtosti je mogoce te
naloge spremeniti v izzive tipa »sobe pobega«.

Tudi pri aktivnhostih za krepitev timskega duha v podjetjih se priporoCa
skupinsko resevanje taksnih nalog, vendar je te naloge tezko najti na
spletu. Razvijanje teh nalog je eden glavnih ciliev tega projekta.

Naslednje naloge ponazarjajo to vrsto.
Z
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Problem 4: Potovanje

Dear Brainfinity participants, we're sending you on an interesting journey.
First, head to Brighton

A giant fingerprint will show you the way to the golden crescent.
Go to the end of the road and you'll encounter a king,
He hasn't always been called that

Hic previows name is the came as the name of a great scientist who died
three years after the king.

In the summer of the same year the scientist passed away,
the waorld of fun gained a very interesting place

If you haven't been there, you should go immediately,
virtually, of course, and send us a photo from that I
place along with evidence that we directed you there. P

Problem 5: Bozicek

A, 0 e B Landan ghir o, | veoiid Be the Bk 10 wWetooma the Blies Yo London & & lovely place Thie
ioat b | v Shiere, | noticed something inteesting. In the year 2015, the populaton of London was the
same g the year whan on P Doy, o German count was recadied in an Amsncan patant ook, FHe was 3 great
wrepnlar. Toars Lt a mugg group pliglully nieogd themaeslves afigr him o rapiher, hi Ewenbion. Alifoegh
thee sz onginated a3 3 poke, the group wes not 3t all un serus. Wihen | Ssben to them, | Seel Uik P'm climiing
tevwans thi sy Oy A sooars Uit aga bk £aughl up wath mi, | bakk b modh | suppess iPalb s epiciod Treen

Canta Clous, ko-bor- ke

The reason Tm octually oddressesg wow s Ehet | hoard you're groot debecirees and this 5 2 challonge for you
S, I wowd Pigrrn Dail wisich milges grous | wad Llking aboil plaatn axisin Pow you did 0 ond poge it an Che

glatfoem

There's one more thing: & wou bype in lowercase the first word of the first verse of ther firs song repp. womiil
Tl b Py T s Casd roim me
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Problem 6: Igralec

4 famous mosie character addrecoed us and told we the following: *| am on an =land in
themaicddie of @ lake on an sband. Inwesestingly. on the island whare bam, theera is onother
|axdom wmiith monertetbive Gk an miancl. Even stranger & that my coordinates. are whole
murmbeers, And in the E’-I'? A pke, Fese codrdinakes are an adciress. |Fyvou ook around o B,
wiar' I s e thee SarndlSar pizreria froem which Dwas fired. You doe't have to sered sme a slice of

[z bt my Ehote with the hat from that pizoenia wwoulo mean a ol o ma”

WWHo is this movie character? Provide as much evidence
2% passible to confirm that it s Imdeed this character,

21



‘Sx-brainfinity

Problem 7: Izgubljeni prijatelj

LOST FRIEND

Dear contestantd, hare i & letber from the creator of ow' competition. Your task is O help him
el B fransd

When | was writing the task abowut tha lost detectvee for the first Brainfinity challenge, | had
na idea that it would have something to do with my ife A message amived from oy friend
“ladizlav, whom | hadin't seen in a long time. You can see the mescage ok this link

hiips ot be Y Pyl DAl

Something happened fo him and pesar ta this, be had left me some
important doourments. | would Bee 1o find out what be had said Eo
the people in the Unsted Mations building and | am curious as to
the nature af said documents. | hope this Bdormation lesds me to
vy frend.

Iy By £
Bekypade june G 2020

22
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2.4 Odprte detektivske naloge Brainfinity

Za razliko od nalog prejSnjega tipa reSitev v teh detektivskih ugankah
ni edinstvena. To poudarja razvoj kreativnega in kritiChega misljenja
pri reSevalcih, predvsem spretnosti odlo€anja. Odpira tudi moznost
organiziranja razprav o reSitvah problemov s posebnim poudarkom
na Kriterijih, ki niso izrecno navedeni. Tako kot prejsnji tip nalog so
tudi te naloge zelo privlache za ucCence. Naslednje naloge
ponazarjajo ta tip, pri Cemer je prvi prehodna razliCica med tema
dvema tipoma. Predstavlja nalogo z edinstveno reSitvijo do zadnjega
koraka, kjer pride v postev divergentno razmisljanje.

Problem 8: Vodja
—— " I r

“They rxist! Elon Mazek wsed {o live lest than 100 km from their stroet. Thime s a
i ber near the sireet. 1) maty seom that the nimsber b sl ligenes quotient
Frl;liip:s it s, el b iy b fuist the one you newd Lo gt by the tridhy, The number
conststs of prime mambers. The mumber of the prrimes i Hhe manth and the
Inigebusst womie bt clisy on which their Leader wis o OF caurss, this is not his
real dafe of hirth, because he wasn't born on Earth, Inad 1 feund out that by his
dacuments that thiz date (s gton as his birthdoy My sispect & TihiTakes, but |
dhon't hae any poroufl This is-why U no writiegg: publicly sbout him Bul am 1
wirw Ehat vou will findl oud wheo Ve vefirring Lo besed on Uhese chue: "

]

Mara Fingars iF
earthiings had,
difFerent
numitiers they
b wir e
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Problem 9: Nezemljani na Marsu

ALIENS.ON MARS

Imagine you are employed at the China National Space Administration (CNSA).
You have received the following three photos from the Zhurong rover.

When you communicated this to the Chingse government, they asked
for your advice on an action plan regarding this situation.
¥Yaur task is to answer the following questions.

Whal do the mowver images represent?
1. List as many oplions as you can.

Assess the probability for each option.
List s mibch evidenos B you can

3 How should the Chiness govermiment nespond to each situation?
L

How do you perceive this situation?” 4
»

Usa the following table to answer the last question:

F L

WHAT'S GOOD IN WHAT'S BAD 1IN
THIS SITUATIONT THIS SITUATIONT

WHAT NEW 1 WHAT ARE THE

OPTIONE DO | OBSTACLES FOR

YOU SEE? EXERCISING THESE
DPTIONST




L
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Problem 10: FBI

While sitting in & cafe, | heard the man sitting at the table next to mme talk aboul 2
big theft that happened

NErVous

printed
around, As soon as he
FILTEE) LI, he exted the
cate, leaving tha twa
photos on the table.

Here are the photos.

YOURTASK IS TO HELP US ANSWER
THE FOLLOWING QUESTIONS:

What's the profile of the thief?

From which CCTY cameras can we ask
faotage for 26 they could uncover the
identity of the thief?

What's the make and mode! of the car
in the nght phote?

Are both photos connected to the
same theft?

What theft was he talking
about?

25
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Problem 11: Sirakuze

R,

Problem-solvers’ You amd your mentor are 0 the "*Pork” hoted in Syra-
e, Sl A graup of aliens under the peeudonym Brain fat lesamed
about your problem-satving abdities snd wants to teet your brain, Thay
recadvitck A TipE abeart W Lcartican andd sl comie o VeI okes Foamcirm
morring at B o'clock Your task is to gooas far away as possible so that
e aliens cannot Icate vou Unlariunately, there ane some linslations

Task L Wk il e aviedenoa, Shdey
borest @nd wherd wou can get the far
thast by tosmonrow moming st G

Tng peolaiEliy of Bagin IDcering wiu drae-
tically derepses as you ok further aveoy
drom the *Park™ bodel and » celioulabed

whing 1 Hwewli

& There is 3 Brain informant emplévad in the hoted whia is an duty wrtil TIR
& pm.,, 5o yau must not leave the hatel before & pm. tonight. P —
& Brain has its people at-all sirparts, 50 @au can anly trasel By Land ZAREH

& You miest not croes bordors. Thay have thair peopls at tha borders
n The five of youn heve 8 Budget of only 1500 surbs.

® Your reenkor doss not have & direer’s licenae

& W vou viblabo aiy rule or Law, Bram will immeadialely inoake viu

whiré d iz the straight-ling divkants From
ire "Fark” histal inSyracse

| B
Task 2 Caloulate e prababadity
that Braim will kecate you temorgw
at & g.m wheEn weu ane at tha laca
tien describsd in Task 1
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2.5 DeSifriranje

Kriptoanaliza je Studija analiziranja in deSifriranja kod ali Sifer, da bi
razumeli njihovo vsebino, ne da bi imeli dostop do kljuca ali algoritma,
uporablienega za Sifriranje. VkljuCuje tehnike, kot so frekvenCna
analiza, prepoznavanje vzorcev in matematiCha analiza za razbijanje
Sifriranja in razkrivanje izvirnega sporocila. Kriptoanaliza je bistvenega
pomena na podro€ju kriptografije za testiranje mocCi metod Sifriranja in
razvoj moc¢nejSih algoritmov za zascito obcutljivih informacij.

Te naloge so za uCence zelo zanimive in psihiCho precej zahtevne.
Poleg tega njihovo reSevanje od ucCencev zahteva visoko stopnjo
kvantitativnih sposobnosti, razvito divergentno misljenje in ustvarjalnost.
Kriptoanaliza pogosto vkljuCuje matematiCne koncepte, kot so
verjetnost, algebra in teorija Stevil. Z vkljuCitvijo v dejavnosti
kriptoanalize lahko ucenci izboljSajo svoje matematiCne spretnosti na
praktiCen in zanimiv nacin.

Razumevanje, kako deluje Sifriranje in kako ga je mogocCe zlomiti,
pomaga otrokom, da se bolje zavedajo vprasanj kibernetske varnosti.
Spoznajo pomen zasCite svojih osebnih podatkov in posledice Sibkih
metod Sifriranja.

Kriptoanaliza vCasih zahteva razmisljanje izven okvirov in pripravo
inovativnih pristopov za razbijanje kod. Spodbujanje otrok, da se
vkljucijo v kriptoanalizo, spodbuja ustvarjalnost in inovativnost.

27
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Kriptoanaliza je dragocena vesCina na razliCnih podrocjih, vkljuéno s
kibernetsko varnostjo, obveSCevalnimi sluzbami in kazenskim
pregonom. Uvajanje otrok v kriptoanalizo v mladosti lahko spodbudi
njihovo zanimanje za ta podrocja in jih pripravi na prihodnje poklicne
priloznosti.

Na splosno reSevanje nalog iz kriptoanalize uCence ne le opremi z
dragocenimi vesCinami, ampak jih tudi opolnomoci, da postanejo bolj
informirani in odgovorni digitalni drzavljani.

Naslednje naloge ponazarjajo probleme kriptoanalize, prilagojene
uc¢encem. Vse te naloge vsebujejo osnovne pojme kriptografije.

Problem 12: Dekodiranje sporocila

DECODE g *
THE MESSAGE.

| -
N

Problem solvers!

The allens have become suspicious. Mow they're sending coded messages, and one of
our insicders has revealed the code. It's simple: they write in English, but they hate
switched some letters (.g. if A is B. then B is AL Numbers and punctuation are the
same, Although the code is a simple one, we don't know how the letters are switched,
Luckily, we have intercepted one of their messages. Here it is:
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bk by
'} mefy
i bkl ok

I} Ecs o, A v
od fedenfanc ox
gayyoe pueb dok

Kook '.'J'#EH'1I'.-|E' Il':j:"r'luj.

A _rhl"'l‘.l'r'r p1p|

an, & v ptiyadaef ht ybe immo
¢ beaye jope vape Ewemydqot, g L
hl?-'!.'au el e, Inr‘ A u-rml:. o wy ay. P magann, § tox kegiqn, "--l'".’f oy o e
vhond. Mo fdomkage vhees. .

#...

aige A amyentel ybe man. Fo 1o jekaidgar yibanr yidy | pin
'-.rtl"r..'lnr ot .;|p nf |:|I1-1.'|-|. '.'.,'IF.j '|.-|:|:|-:-.1.Fr.|r¢_1 | sore he
‘e dunnaely miky i
v iy i ke bagican

HE yhe wit, A fon'y fo Intybane bt igeafeny,

dssignment no 10 We waukd fike to send them the following message: “We want to be
friends with you" H- Jar, wia want to make sure the coda & correct. And that's your
LAl v Ol o i
. Your task is to oreate
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Problem 13: Fibonacci

"l watched the xideg you recommended for us to watch just before
the Brainfinity Challenge in 2022 and it inspired me so much that |
wanted to get into cryptography. | explored various forums to find
the best way to learn cryptography and a mysterious figure who
goes by the name of Mys Tery replied to me;

Look for this address:

2679142967 10946 14930352" N
308061521170129°5' 1346269" W

You will find all the answers there.

At first, | thought these were geographical coordinates, but they
were too large. | tried in vain to figure out what these numbers

meant and then | asked for help from the mysterious figure.
However, he dismissed me by writing: Ask Fibonacci.

How can | ask Fibonacci?! He has long been dead!

Please help me solve this puzzle; it has intrigued me a lot.”

30
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Problem 14: Znanstvenikovo sporocilo

LE
Dear problem solvers, | want to convey an important

message for you from one of the greatest scientists of
the 20th century

However, you will have to put in some senous effort to
be able to read it, because it 15 a coded message. It
COMPrisSes nine words, Here goes:

95092554935695
9746823985
8157472766

B64201318056836195
80094761652075852033

8157472766
8170863890067595
9509174795
864213260704727538922395

K you successfully decode the message,
vou will win all 30 points, If you have no clue how to decode it,
yvou can ask for help, but any kind of help will cost you 5 points.

For lifeline numbar one, send 505 o sosl@brainfinity.org.
For Iifeline number twao, send S0O5 to sos2{@bramfinrty.org,
and so on

31
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3. USPOSABLJANJE UCITELJEV

Nas cilj je, da vas v tem razdelku usposobimo za samostojno
ustvarjanje problemov Brainfinity, da boste lahko izboljSali svojo prakso
pouCevanja in uspesno organizirali tekmovanje Brainfinity v vasi
skupnosti. Kot ste videli v prejsSnjem poglavju, reSevanje problemov
Brainfinity zahteva vrsto vescin, pomembnih v danasnjem svetu,
ustvarjanje nalog pa jih zahteva Se veC. Zlasti pri ustvarjanju nalog
Brainfinity je pomembno razmisljati izven okvirov, pustiti domisljiji prosto
pot in ustvarjalnosti.

Kljuénega pomena je, da izkoristite sinergijo ekipe, saj Siri vasa miselna
obzorja in krepi vaso ustvarjalnost. Vse, kar pocCnete v okviru tega
usposabljanja, je torej v sodelovanju z ekipo, pri Cemer se trudite poslusati
drug drugega, spostovati mnenja in argumente drugih ter pomagati Clanom
ekipe, da dajo svoj intelektualni maksimum pri tej zahtevni nalogi.

To usposabljanje smo razdelili na pet faz, ki pa niso enakomerno
porazdeljene po trajanju ali stopnji povprasevanja.
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3.1 Izgradnja ves¢in Brainfinity

Ce zelite uspedno ustvariti problem Brainfinity, se morate najpre;j
neposredno seznaniti s to vrsto problema. To boste najbolje storili z
reSevanjem problemov. V tej fazi boste delali na reSevanju 14
problemov, navedenih v 2. poglavju, natancno v tem vrstnem redu. Pri
2. in 3. nalogi lahko uporabite orodje na povezavi. Sledite pomembnim
korakom pri reSevanju problema.

|3.1.1 Faza 1: Nevihta mozganov \

Nevihta mozZganov je kreativha tehnika reSevanja problemov, ki se
uporablja za ustvarjanje velikega Stevila idej ali reSitev za doloCen
problem ali izziv.

Ustvarite udobno in sproS€eno okolje, ki spodbuja svobodno
razmisljanje. ZacCnite z jasno opredelitvijo problema. To doloci fokus za
sejo mozganske nevihte.

Spodbujajte vas in vaSe soigralce, da med postopkom razmisljanja
opustite obsojanje in kritiko. Ustvarite Cim veC idej, ne glede na
izvedljivost ali kakovost. KoliCina je v tej fazi kljuCna. ldeje naj bodo
kratke in jedrnate.

Razmisljajte ustvarjalno in raziskujte razlicne perspektive. Gradite svoje
ideje na idejah svojih soigralcev. Ena ideja lahko sprozi drugo, kar vodi
do Se bolj ustvarjalnih reSitev.

B
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Zabelezite vse ideje brez presojanja ali ocenjevanja. To lahko storite
na tabli, tablici ali digitalnem dokumentu, kjer lahko wvsi vidijo
predlagane zamisli.

Nevihta mozganov je vsestranska tehnika, ki jo je mogoCe uporabiti v
razlicnih okoljih, od poslovnih sestankov do dejavnosti v razredu, za
ustvarjanje kreativnih reSitev in spodbujanje inovacij.

3.1.2 Faza 2: Ocena in izbor idej

Po nevihti mozganov preglejte seznam idej in dolocCite tiste, ki izstopajo
ali imajo najvecCji potencial. Izpopolnite in utrdite podobne zamisii.
Ocenite ideje na podlagi meril, kot so izvedljivost, uc€inkovitost in
usklajenost s cilji. Izberite najbolj obetavne ideje, ki jih zelite nadaljevati.

3.1.3 Faza 3: Akcijsko nacrtovanje

Razvijte akcijski naclrt za uresniCitev izbranih idej. Dodelite
odgovornosti in pripravite nacrt za spremljanje napredka. Po potrebi
problem razdelite na veC delov in razdelite vloge ter dolodite, kdo bo
kaj delal v ekipi.
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3.1.4 Faza 4: Raziskava

V skladu z akcijskim nacCrtom izvedite vse potrebne raziskave
zabelezite zakljuCke, do katerih ste priSli. To fazo lahko izvajamo

sodelovanju ali pa jo vsak Clan ekipe izvaja individualno, glede na

dodeljene vioge.

3.1.5 Faza 5: Oblikovanje resitve

To je faza, v kateri se morajo vsi deli zdruziti v eno resitev. V tej fazi je
pomembno oblikovati reSitev na nacin, ki bo vsem razumljiv in
prepricCljiv. Tukaj bi morali uporabiti nekaj klasicnih tehnik kritichega

misljenja.

Najprej si predstavljajte, da vasa ekipa to resitev predstavlja stranki, Ki
jo morate prepriCati o natancnosti in u€inkovitosti vase resitve.

Predstavljajte si tudi, da bi vam kot stranki nekdo drug predstavil to
reSitev; bi bili zadovoljni?

Na koncu razmislite o svoji reSitvi, kot da bi bila od konkurencne
ekipe, in jo poskusite kritizirati. Ko opravite te tri teste, oblikujte
konc¢no reSitev. Nalozite svojo reSitev kot Google dokument.

in
Y,
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‘3.1.6 Faza 6: Evalvacija na ravni skupine \

V tej fazi naj bodo vse resitve vidne vsem skupinam. Ekipe nato delajo
na ocenjevanju reSitev drugih ekip z uporabo ponujenih tabel, ki
morajo biti odprte v Googlovem dokumentu, vidnem vsem ekipam.
(Tabelo razsirite glede na stevilo ekip.)

Resitev ekipe 1

Ali menite, da Je resitev jasna Kaj bi posebej
resSitev izpolnjuje |in lahko berljiva? pohvalili pri tej
zahteve Po potrebi resitvi?

problema? Ce ne, [vnesite
pojasnite, zakaj. |izboljSave.

Ekipa 1

Ekipa 2

Pri nekaterih nalogah bodo te tabele precej skope, pri drugih pa boste
ob besedilin porabili veliko ¢asa. Vse je odvisno od narave problema
in kakovosti resSitev. Po tem morate opraviti konCnho zaokrozevanje
reSitev, ki ga ni treba obravnavati kot loCeno fazo.
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3.2 Prepoznavanje kognitivnih procesov

Ta del usposabljanja je kljuCnhega pomena za opolnomocCenje, da
razvijete vesCine ustvarjanja ustreznih detektivskih nalog. Pomembno
je, da naloge spodbujajo razvoj visjega misljenja.

V zvezi s tem je za ta segment usposabljanja bistveno upostevati
Bloomovo taksonomijo ucCnih rezultatov. Sami problemi so tesno
povezani z realnostjo, zato bo veliko Stevilo rezultatov spadalo v
domeno uporabe. S tega vidika bi vas morali spodbujati, da prepoznate
rezultate na podrocjih analize, sinteze in vrednotenja.

Metakognicija je kljuCna za prepoznavanje rezultatov. Metakognicija je
sposobnost razmisljanja o lastnem miselnem procesu. VkljuCuje
zavedanje in razumevanje, kako reSujete probleme, sprejemate
odloCitve in uravnavate svoje kognitivne procese. Metakognicija
omogocCa posameznikom, da spremljajo in nadzorujejo svoje kognitivne
dejavnosti, kot so nacrtovanje, spremljanje napredka, ocenjevanje
strategij in po potrebi prilagajanje. Ima klju¢no vliogo pri ucenju in
reSevanju problemov, saj posameznikom pomaga postati ucCinkovitejSi
ucenci in misleci.
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|z tega razloga se usposabljanje na tem podroCju zaCne z nevihto
mozganov Vv skupinah o nastevanju kognitivnin procesov, ki jih
identificirate z aktivhostmi reSevanja problemov na prejSnji stopnji
usposabljanja. Najprej kot ekipa identificirajte kognitivnhe procese za
vsako tezavo posebej, nato pa v spodnjo tabelo vnesite tiste rezultate,
ki jih Se nobena ekipa ni vnesla. Za vsak doloCen kognitivni proces
poiScite ustrezno kategorijo v Bloomovi taksonomiji.

Pomnjenje: Razumevanje: | Uporaba: Uporaba: Ocenjevanje: Ustvarjanje:
priklic dejstev, razumevanje in | uporaba uporaba znanja | presojanje ali | ustvarjanje novih
informacij ali interpretacija znanja ali ali konceptov v | ocenjevanje idej, izdelkov ali
konceptov iz informacij, konceptov v novih ali na podlagi | resitev na podlagi
spomina. vkljuéno z novih ali prakti¢nih meril in | obstojeCega
razlago idej ali | prakti¢nih situacijah. standardov. znanja ali
konceptov z situacijah. Analiziranje: konceptov.
lastnimi raz€lenitev
besedami. informacij na

sestavne dele
in preuCevanje
odnosov med

njimi.

Problem 1

Problem 2

Problem 3

Problem 4
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3.3 Ustvarjanje logi¢no-ugankarskih nalog

Dosegli smo prvo fazo usposabljanja, v kateri se od vas pri¢akuje, da
ustvarite naloge. To ni popolnoma prosta faza; namesto tega delate v
polstrukturiranem okolju. Vasa naloga je namreC, da s povezave
prenesete en problem po izbiri vase ekipe in prestrukturirate njegovo
pripoved tako, da bo privlaCna in razumljiva uCencem. Zavedajte se,
da lahko Ze zelo majhne spremembe porusSijo logi¢no strukturo
naloge. Od vas se priCakuje ustvarjalnost, vendar v okviru logicnih
pravil, ki jih nalaga naloga, ki ste jo izbrali. Ce se vasa ekipa poduti
pripravljeno samostojno ustvariti tezave te vrste, lahko to poskusite
storiti.

V tem razdelku je pomembno slediti korakom, ki vas bodo postopoma
pripeljali do zadovoljive logiCne uganke Einsteinovega tipa. Naslednje
besedilo opisuje te korake.

‘3.3.1 Nevihta mozganov \

Uporabite tehniko nevihte mozganov za izbiro naloge, ki jo boste
popravili, ter tudi za ideje, ki se vam bodo porajale za spremembo
zgodbe.
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‘3.3.2 Resevanje \

ResSite uganko po metodologiji, ki je skladna z razdelkom, kjer ste
reSevali naloge (druga in tretja naloga). ZapiSite vsak korak med
reSevanjem. Ko pridete do konCne reSitve, preglejte svoje korake in
poskusite ¢im bolj zmanjSati Stevilo korakov ter jih poenostaviti, da bodo
bralcu ¢im bolj jasni.

‘3.3.3 Ustvarjanje I

V tem delu je vasSa naloga, da skupaj sestavite besedilo, ki bo sluzilo
kot uvod v logi¢no uganko (do 1000 znakov). To besedilo (spodbuda)
naj bi uCence motiviralo k reSevanju ugank. Nato prilagodite vse
namige, da bodo ustrezali temu besedilu, in jih dodatno animirajte, da
bodo Cim bolj priviaCni za uCence.

3.3.4 Preverjanje

Ponovno preglejte uganko, kot da ne poznate reSitve, in preverite, ali je
bila logi¢na struktura uganke ogrozena.

3.3.5 Prilagoditev resitve

Zdaj se vrnite k resitvi prvotne uganke in jo preoblikujte, da bo
ustrezala vasi kreaciji.
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3.3.6 Evalvacija na ravni skupine

V tej fazi morajo biti vsi problemi z reSitvami vidni vsem skupinam.
Ekipe nato reSujejo in ocenjujejo uganke in reSitve drugih ekip z
uporabo prilozenih tabel, ki morajo biti odprte v Googlovem dokumentu,
vidnem vsem ekipam. Ne preberite resSitve, preden sami reSite nalogo,
da preverite, ali je uganka logicno skladna in da ugotovite njeno
tezavnost. (Tabelo razsirite glede na Stevilo ekip.)

Logiéna uganka ekipe 1

Je besedilo . . .. Je resitev jasna
Ali obstaja resitev, ) . ,

uganke . o in lahko berljiva? Ocenite

- ki izpolnjuje vse . .
razumljivo? L Po potrebi tezavnost
- namige, in ali je .

Napisite . vnesite problema.
edinstvena? : .v

predloge za izboljSave.

izboljSave.
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3.3.7 Dokonc¢anje sestavljanke

Ko preberete vse komentarje za svojo uganko, naredite ustrezne
spremembe ter vnesite svojo uganko in resitev v spodnjo tabelo.

OKVIR ZA LOGICNE UGANKE

Ekipa

Naslov logiCne uganke

Uvodna zgodba - do 1000 znakov

Namigi, ki vodijo do reSitve (5 do 10
namigov, odvisno od stopnje tezavnosti
uganke)

Resitev
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3.4 Ustvarjanje detektivske naloge Brainfinity

Dosegli smo najpomembnejSo fazo vaSega usposabljanja.
Verjamemo, da ste s prehodom skozi prejSnje stopnje tako
intelektualno kot Custveno pripravljeni ustvariti svojo lastno detektivsko
nalogo Brainfinity. Za uspesno izvedbo te naloge boste morali vkljuciti
vse svoje intelektualne in wustvarjalne sposobnosti. Timsko
sodelovanije je kljuénega pomena, pa tudi sledenje korakom, ki smo jih
opisali za vas.

3.4.1 Izbira vrste problema

Na zacletku se morate odloCiti, katero vrsto tezave Brainfinity Zelite
ustvariti. Izberete lahko eno od treh vrst: detektivska naloga Brainfinity z
edinstveno reSitvijo, odprta detektivska naloga Brainfinity ali
desifriranje.
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3.4.2 Nevihta mozganov

Tako kot druge aktivhosti do sedaj, tudi to zaCnemo 2z nevihto
mozganov. Tokrat morate biti veliko bolj potrpezljivi in veliko bolj
poslusati drug drugega. Ustvarite ¢im vec idej o tem, kaksen bi lahko bil
kontekst vase naloge. Ob kontekstu bi morali razviti tudi osnovne ideje
za preoblikovanje konteksta v detektivsko nalogo. Po izCrpavanju vseh
idej natan€no analizirajte vsako in izberite, kaj bo kontekst vase naloge,
ter osnovne ideje za ustvarjanje naloge. V tej fazi uporabite vse, kar bo
spodbujalo divergentno razmisljanje in ustvarjalnost, predvsem iskalnike
na internetu in umetno inteligenco.

‘3.4.3 Raziskovanje \

Zdaj, ko imate osnovni kontekst problema in glavne ideje, okoli katerih
se bo naloga oblikovala, preidete na fazo raziskovanja. Medtem ko
raziskujete kontekst naloge, delite z ekipo in zapiSite vse ideje, na
katere naletite in bi lahko bile koristne za ustvarjanje naloge. Ko
izCrpate svoje raziskovalne zmogljivosti, preglejte vse zamisli, jih po
potrebi preoblikujte in razvrstite, da se pripravite na naslednjo fazo —
ustvarjanje naloge.
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‘3.4.4 Ustvarjanje \

Zdaj smo na vrhuncu vaSega usposabljanja. To je trenutek, ko morate
biti najbolj ustvarjalni. Na podlagi idej in podatkov, ki ste jih navedli,
morate ustvariti zgodbo. Ne pozabite vklju€iti uvodne zgodbe (ne vec€
kot 1000 znakov), preden sami formulirate nalogo. Uvodna zgodba
mora ucence navdusiti in motivirati, da se vkljucCijo v reSevanje naloge.
Zato je treba pripoved o celotni nalogi prilagoditi uCencem. Izjava o
nalogi ne sme presegati 2000 znakov in mora biti ¢im manj dvoumna.

3.4.5 ReSitev

Ko formulirate nalogo, zapiSite reSitev korak za korakom. Ce med
pisanjem reSitve ugotovite, da je kakSen korak pretezak ali, nasprotno,
do nekaterih zakljuCkov pridete prelahko, se lahko vrnete k formulaciji
naloge in dodate ali odstranite nekaj pomoci. Po tem delite formulacijo
naloge brez reSitve kot Googlov dokument z drugimi ekipami.
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3.4.6 Ocenjevanje detektivskih tezav Brainfinity na ravni skupine

To je verjetno najbolj zanimiv del treninga, kjer skupine druge drugim
resujejo naloge. Bodite prepricani, da pri resevanju nalog tudi
analizirate in zabelezite vse korake pri reSevanju, tako tiste, ki vas
pripeljejo do resitve, kot tiste, ki vas zavedejo. To je pomembno, da
lahko ocenite tezavnost in doslednost naloge. Nato izpolnite spodnjo
tabelo za nalogo, ki ste jo resili.

Detektivska naloga Brainfinity ekipe 1

Ali je formulacija Ocenite tezavnost I o
. . . . Kaj bi izpostavili kot
naloge jasna in naloge. Kateri koraki pri :
) . - . . dobro prakso pri
primerna za u¢ence? reSevanju so predstavljali . .
. o . oblikovanju naloge?
Vnesite predloge za poseben izziv in zakaj?
izboljSave.
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3.4.7 Navodila za vrednotenje resitve naloge

Zdaj si predstavljajte, da ste v Ziriji tekmovanja Brainfinity in morate
oceniti reSitev ekipe. Da bi to uspesno izvedli, morate predvideti, kaj so
ucenci sposobni narediti pri tej nalogi in kako boste to ocenili. Nacin,
kako so druge ekipe reSile vaso nalogo, vam lahko pri tem pomaga.
Zato Cim bolj podrobno opisSite, kako boste ocenili vsak verjeten korak
pri reSevanju vase naloge. V praksi obstaja velika verjetnost, da se bo
pojavila resitev, ki je niste predvideli s svojimi ocenitvenimi navodili.
Zirija se posebej ukvarja s tak$nimi reSitvami in ocenjuje njihovo
kakovost v primerjavi s kakovostjo uradnih in drugih resitev.

pomy
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ravni skupine

3.4.8 Ocenjevanje resitev in detektivskih nalog Brainfinity na

Zdaj morate deliti reSitev svoje naloge in navodila za vrednotenje z
vsemi ekipami. Nato boste z izpolnjevanjem spodnje tabele ocenili
resitve in navodila za ocenjevanje nalog drugih ekip.

Resitev detektivske naloge Brainfinity ekipe 1

Je vsak korak v reSitvi
jasen? Predlagajte
izboljSave.

Bi kaj spremenili v navodilih
za ocenjevanje? Pojasnite
zakaj in kako.
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3.4.9 Koncni izdelek

Sedaj natan¢no preberite vse povratne informacije o vasi nalogi, tako
o formulaciji kot reSitvi in navodilih za ocenjevanje. Naredite
spremembe, ki bodo izboljSale vaso nalogo, in koncCni izdelek vnesite
v spodnjo tabelo.

OKVIR ZA DETEKTIVSKE TEZAVE

Ekipa

Naslov detektivske naloge

Vrsta problema Brainfinity

Potrebni materiali (?)

Uvodna zgodba - do 1000 znakov

Oblikovanje naloge - do 2000 znakov

Predlogi za vizualno podobo in oblikovanje problema

Navodila za vrednotenje reSitev

Dodaten komentar - ¢e obstaja, do 1000 znakov

Povezave do dodatnih gradiv

B
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Razvijanje kljuénih vesScin 21. stoletja pri u€encih zahteva, da njihovi
ucitelji temeljito spremenijo svoj pristop k pouCevanju. PouCevanje je
treba preoblikovati tako, da bo ustrezalo realnosti in vsakodnevnim
situacijam. Te situacije so kompleksne, multidisciplinarne in zahtevajo
povezovanje znanj z razlicnih podrocij. Zahtevajo analitiCno in kriticno
misljenje, sodelovanje in kreativnost.

Metodologija in usposabljanje Brainfinity nudita uciteljem podrobne
smernice in orodja za oblikovanje nalog, ki uCence spodbujajo k
sodelovanju, razmisljanju, razpravi, analizi in ustvarjalnosti. Metoda je
zelo zahtevna, saj od ucCiteljev zahteva, da sprostijo in uporabijo svojo
kreativnost ter skupaj s sodelavci pripravljajo naloge za ucCence. Za
razliko od obiCajnega naCina dela in pristopa k pouCevanju zahteva
razmisljanje izven okvirjev in zanaSanje na uporabo spletnih orodij pri
delu — kar prispeva tudi k digitalni pismenosti uCiteljev.
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Vas$ trud ob ustvarjanju nalog Brainfinity bo poplagan. Ze v sami ugilnici
bo vzdusje sodelovanja, vznemirjenja in navdusSenja u€encev znak, da
je viozen trud povsem upraviCen. Ali obstaja vecCje zadovoljstvo za
predanega ucitelja kot to, da u€enci po koncani uri ne Zelijo zapustiti
ucCilnice? Ali ko uCenci vprasajo: "Ali lahko dobimo Se eno nalogo?" In
izkusnje, ki jih imamo z uporabo te metode, kazejo, da bo rezultat ravno
tak. O zadovoljstvu ucCitelja, ko pospremi u€enca, ki ga je pripravil na
zivlienjske in delovne situacije, ki ga Cakajo v prihodnosti, niti ne
govorimo.

Zato osvobodite potlaCeno ustvarjalnost in se potopite v svet logiCnih
problemov in detektivskih nalog, ki smo vam jih predstavili na tem
izobrazevanju. PrepriCani smo, da boste uzivali v sodelovanju in svoje
ucence spremenili v prave male Brainfinity detektive!
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Uvod

Glavni cilj tega kompleta za izvajanje usposabljanja je Solskim uciteljem
zagotoviti dodatne vire in smernice za ucinkovito izvajanje naSega
programa usposabljanja Brainfinity za otroke, stare od 11 do 14 let.
Komplet vkljuCuje zbirko 50 logicnih ugank in detektivskih nalog, ki jih je
ustvarila projektna skupina in jih lahko ucitelji uporabljajo v svojih
uCilnicah; vkljuCuje tudi orodja za ucitellevo opazovanje in
samorefleksijo, obrazce za spremljanje razvoja spretnosti in sprememb
v staliS€ih, nasvete o zagotavljanju konstruktivnih povratnih informacij
uCencem in anketo za oceno pilotnega testiranja programa. Vse te
komponente so premisljeno zasnovane z enim samim ciljem: podpreti
in omogocCiti ucitellem pri njihovih prizadevanjih za spodbujanje
izboljSanih vescCin reSevanja problemov pri njihovih u€encih.
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Izobrazevalna vsebina Brainfinity

TeoretiCno ozadje nasega programa usposabljanja je izobrazevalna
vsebina Brainfinity. To je POVEZAVA do razliCice knijizice v
angleSkem jeziku

Knjizica s 50 Brainfininty nalogami

Naloge v tej zbirki so razvrs€ene od lazjih do zahtevnejsih. Pomembno
je, da uCence najprej seznanimo z lazjimi nalogami in jih podpiramo pri
iskanju reSitev. Tako bodo dobili spodbudo za nadaljevanje
zahtevnejSih nalog. Morda boste preseneCeni, kako enostavno je
lahko, ko so u€enci "okuzeni" z virusom Brainfininty!

(@._,,T | )b
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Obrazci za opazovanje pridobljenih spretnosti in
sprememb v staliScih

Ti obrazci ucCiteljem sluzijo kot sredstvo za spremljanje in belezenje
napredka ucenCevih vescCin in sprememb v odnosu skozi program
Brainfinity. Omogocajo sledenje individualni in skupni rasti u€encev na
podrocjih, kot so logiCno in analiticno razmisljanje, timsko delo in
pridobivanje podatkov. Z opazovanjem sprememb pri ucencih pred in
po razlicnih segmentih programa lahko ucitelji izmerijo vpliv njihovega
pouka. Ta vpogled jim omogoCa, da prilagodijo svoje tehnike
poucevanja, da dosezejo optimalne rezultate.

Povezava: 3. Orodje za ocenjevanje Brainfinity o pridobljenih
spretnostih in spremembah v odnosu u¢encev



https://docs.google.com/document/d/1zLDRhy9Yjw2oPdrvgfI0arNfr2KRfgO4ds-F8nqDbxM/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/1zLDRhy9Yjw2oPdrvgfI0arNfr2KRfgO4ds-F8nqDbxM/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/1zLDRhy9Yjw2oPdrvgfI0arNfr2KRfgO4ds-F8nqDbxM/edit?usp=drive_link
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Nasveti za zagotavljanje povratnih informacij
uéencem

Kljucno je, da ucCenci skozi celoten proces reSevanja nalog, tako v
pripravljalni kot tekmovalni fazi, dobijo konstruktivne povratne
informacije, ki jim bodo omogocile hiter napredek. Zato smo razvili
kontrolne sezname, ki bodo uciteliem pomagali lazje prepoznati
podroCja, kjer lahko uCenec napreduje. To ucitellem olajSa
posredovanje povratnih informacij. Na podlagi kontrolnega seznama
ucCitelj poda povratno informacijo Studentu, ki mora izpolnjevati
naslednje kriterije:
* mora biti sporoCen v jeziku, ki je uCencu blizu,
* mora biti informativen, v smislu, da u€enec lahko ugotovi, kaj mora
storiti, da napreduje v pravo smer,
« morajo biti afirmativne, ne le da nastevajo pomanjkljivosti, ki jih je
ucitelj opazi

biti mora motivacijski, uCenca spodbujati k nadaljnjemu raziskovanju in
reSevanju problemov.

Povezava: 4. Brainfinity - Zagotavljanje povratnih

informacij_ u¢encem



https://docs.google.com/document/d/1cA6PMS_dxtgEhBznAc2YDyrnQFildsfIPvD0VV1d9ow/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1cA6PMS_dxtgEhBznAc2YDyrnQFildsfIPvD0VV1d9ow/edit?tab=t.0
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Kontrolni seznam za ucitelje: Priprava vasih uéencev na
drzavno tekmovanje Brainfinity

PrepriCani smo, da vas bo to usposabljanje motiviralo, da svoje nove
vescCine delite v svoji ucilnici. Pristop k pouéevanju Brainfininty bodo
ucenci dobro sprejeli, prepricani smo, da bodo v procesu uCenja uzivali
tako, kot ste vi uzivali v treningu Brainfinity. Priprava na drzavno
tekmovanje pa zahteva nenehno delo, zato vam ponujamo nekaj
koristnih nasvetov v obliki kontrolnega seznama.

Povezava: 5. Brainfinity checklist za ucitelje: priprava uc¢encev
na drzavno tekmovanje Brainfininty

Anketa za evalvacijo usposabljanja ucCiteljev/Pilotno
testiranje

Ta obrazec je namenjen zbiranju povratnih informacij o pilotnem
testiranju nasega programa usposabljanja, da bi razumeli njegovo
ucinkovitost in zbrali predloge za izboljSave.

Povezava:
Ocenjevalna anketa



https://docs.google.com/forms/d/1PJXpqTaBtIEplKGsRnAEU6SD26Ho6N9PZabJD5D7vNY/edit
https://docs.google.com/document/d/1zNPh7tW5HO3Q5qqR_X-MtlGMJY_ZySp-cEQsfPZo9mY/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/document/d/1zNPh7tW5HO3Q5qqR_X-MtlGMJY_ZySp-cEQsfPZo9mY/edit?usp=drive_link
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Partnerji
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Financira Evropska unija. lIzrazena staliS€a in mnenja so le avtorjev in
ne odrazajo nujno staliS¢ Evropske unije ali Evropske izvajalske
agencije za izobrazevanje in kulturo (EACEA). Niti Evropska unija niti
EACEA ne moreta biti odgovorna zanje.

Pripis, delez v enakem stanju
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