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PRVI DEO- TEORIJSKI DEO

1.1 Uvod u Brainfinity obuku za nastavnike

Kontekst

Dobrodosli u program obuke za nastavnike BRAINFINITY, inovativni
pristup hamenjen nastavnicima u€enika uzrasta od 11 do 14 godina.
Program je razvijen u okviru projekta Brainfinity Detektivi - 1zazov za
kolaborativno reSavanje problema - StrateSko partnerstvo u Skolskom
obrazovanju, koji je sufinansiran od strane Erasmus+ programa
Evropske komisije pod brojem projekta: 2022-1-PT01-KA220-SCH-
000086691. Ovaj projekat okuplja raznoliku grupu uc€esnika,
ukljuCujuéi skole, nevladine organizacije, kompanije i struCnjake za
obuku iz Portugala, Slovenije, Bugarske i Srbije. Nas cilj je da
osnazimo nastavnike vestinama i znanjem koje ¢e omoguciti
ucenicima da razviju sposobnosti za reSavanje problema kroz
angazujuce i podsticajne detektivske zadatke.

Ovaj program obuke zasniva se na specificnom cilju edukacije
nastavnika da kreiraju i implementiraju detektivske zadatke koji
podsti¢u ucenike da kriticki razmisljaju, efikasno istrazuju i sintetizuju
informacije iz razliCitih izvora. Na taj nacin zelimo da stimuliSemo
razvoj funkcionalnog znanja kod ucenika. Ovaj pristup uskladen je sa
opstim ciljevima naseg projekta, koji se fokusira na unapredenje
sposobnosti nastavnika da motiviSu i angazuju uCenike, dok
istovremeno omogucava reorganizaciju tradicionalnih metoda
poducCavanja.
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Prepoznajuci potrebu za inovativnim i sveobuhvatnim metodologijama
u razvoju vestina reSavanja problema, nas partner iz Srbije uspesno je
testirao Brainfinity metodologiju. Ovaj pristup, koji koristi detektivske
zadatke za razvijanje veStina reSavanja problema, pokazao je
obecavajuce rezultate tokom svoje poCetne faze 2020. godine.
Medutim, prilagodavamo ovu metodologiju za medunarodnu primenu
kako bismo postigli Siri uticaj.

Jedinstvena karakteristika ovog programa je njegov fokus na vestine
reSavanja problema putem detektivskih zadataka, metoda koja nije
Siroko istrazena na nivou Evropske unije. Program olakSava ucCenje i
omogucava nastavnicima da razviju najefikasnije strategije za svoje
uCenike. Kontinuirano unapredenje je klju€na karakteristika, sa
poboljSanjima koja se zasnivaju na uvidima steCenim tokom pilot
testiranja.
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Ciljevi obuke

Program obuke za nastavnike Brainfinity ima za cilj da osposobi
nastavnike vesStinama koje e unaprediti reSavanje problema i kritiCko
razmisSljanje kod u€enika uzrasta od 11 do 14 godina kroz interaktivne,
detektivske obrazovne aktivnosti.

Obuka BRAINFINITY za nastavnike ¢e im pruziti razliCite metode, alate,
primere dobre prakse i stvarne primere koje mogu primeniti u svojim
ucionicama. Obuka ukljuCuje jasne upute o tome kako integrisati
detektivske zadatke u nastavu, pokrivajuci aspekte kao Sto su:

« Koraci za kreiranje zanimljivih detektivskih zadataka.

« Osnovni zahtevi koje ti zadaci moraju ispuniti.

 Prilagodeni programi obuke koji vode nastavnike kroz formulisanje i

efikasnu primenu ovih zadataka.

Ucestvovanjem u ovoj obuci, nastavnici ¢e biti dobro pripremljeni da
donesu dinami€no i interaktivno iskustvo ucenja u svoje ucionice, koje
Ce zaokupiti mlade umove i zna€ajno unaprediti njihove vestine
reSavanja problema.
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Ocekivani rezultati

Program obuke za nastavnike Brainfinity osmisljen je da znacajno
unapredi obrazovni pejzaz. Klju€ni oCekivani rezultati ukljuCuju razvoj
naprednih vestina kod nastavnika u kreiranju i implementaciji zadataka
za reSavanje problema sa temom detektivskih zagonetki, Sto Ce
pristup treba da povecCa angazovanje ucCenika i njihovo interesovanje
za ucenje, posebno u aktivnostima reSavanja problema, Cineci
obrazovni proces interaktivnijim i zabavnijim.

Ucenici ¢e imati koristi od poboljSanih kritiCkih i analitiCkih vestina, koje
su kljuéne za reSavanje problema, kako u akademskom kontekstu,
tako i u stvarnom zivotu. Program obuke takode ima za cilj povecanje
samopouzdanja i kompetencija nastavnika u vodenju ovih aktivnosti,
podstiCuc¢i duh saradnje medu u€enicima u grupnim zadacima za
reSavanje problema. Sve u svemu, ovaj inovativni pristup treba da
pozitivno utiCe na skolsku kulturu, negujuci ljubav prema ucenju i
intelektualnu radoznalost.




-j},f-,;}bruinf_inity

o W

1.2. Vestine nastavnika potrebne za ovaj projekat

Sa naslova projekta moze se naslutiti da se od nastavnika oCekuje
visok nivo kvantitativnih vestina. lako je Cvrsta osnova u
kvantitativhom znanju, posebno u radu sa podacima, neophodna za
dobro performans u Brainfinity takmicenju, nije potrebno da mentor
nastavnik bude stru¢njak za matematiku i srodne discipline. Za
uspesno vodenje timova u takmicenju i implementaciju principa
projekta Brainfinity Detektivi u redovnoj nastavi, najvaznije je da
nastavnik razvije kljuéne softverske vestine.

Pre svega, nastavnici moraju razumeti kognitivne i afektivhe
procese kroz koje ucenici prolaze dok reSavaju probleme. Ovo
razumevanije je klju¢no jer omogucava nastavnicima da efikasnije
vode ucenike, stvarajuci okruzenje u kojem vestine kritickog
razmi$ljanja i reSavanja problema mogu da napreduju. Uéestvovanje
u radionicama za reSavanje problema u timu je neophodno za
nastavnike. Ove radionice su dizajnirane da pruze prakticno iskustvo,
omogucavajuci nastavnicima da se sami upuste u reSavanje
problema. Ova prakticna ukljuCenost pomaze nastavnicima da
prepoznaju kognitivne i afektivne procese koje dozivljavaju na
metakognitivhom nivou, §to zauzvrat poboljSava njihovu sposobnost
da se empatiSu i podrze svoje ucCenike.
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Pored toga, nastavnici treba da budu vesti u prepoznavanju
obrazovnih ishoda kroz reSavanje problema. Prepoznavanije tih
ishoda je vazno za prilagodavanje nastave potrebama ucenika i za
obezbedivanje da aktivnosti reSavanja problema budu uskladene sa
obrazovnim ciljevima. Nastavnici koji se pripremaju za mentorstvo u
Brainfinity projektu treba da se samostalno organizuju u timove i
reSavaju Brainfinity probleme. Ovaj kolaborativni pristup ne samo da
odrazava iskustvo uCenika, vec¢ takode podstiCe osecaj zajednistva i
zajednickog cilja medu nastavnicima.

Nastavak radionice ukljuCuje kritiCku samoprocenjivanje reSenja i
timskog rada. Nastavnici Ce pruziti konstruktivnu povratnu informaciju
drugim timovima, fokusirajuci se kako na predstavljena reSenja, tako i
na dinamiku timskog rada. Ovaj povratni krug je klju¢an za
kontinuirano poboljSanje i za razvijanje reflektivhe prakse medu
nastavnicima. Nakon toga, nastavnici u timovima identifikuju
obrazovne ishode svojih aktivnosti reSavanja problema. Oko ovih
ishoda vodi se sveobuhvatna diskusija medu svim uCesnicima
radionice, pruzajuci platformu za deljenje uvida i strategija.

U zakljuCku, iako su kvantitativnhe vestine korisne, naglasak projekta
Brainfinity Detektivi je na razvoju softverskih vestina, razumevanju
kognitivnih i afektivnih procesa i podsticanju kolaborativne i reflektivhe
prakse medu nastavnicima. Ovi elementi su kljucni za uspesno
vodenje timova uc€enika u Brainfinity takmicenju i za integraciju
reSavanja problema i kritickog razmisljanja u svakodnevne nastavne
prakse.
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1.3 Mentorstvo u€enika u procesu zauzimanja
argumentovanih stavova

Vrlo vazna aktivnost za nastavnike je kreiranje Brainfinity problema. U
ovoj aktivnosti nastavnici bude svoju kreativnost i produbljuju
razumevanje obrazovnih ishoda, Sto je kljucno za mentore Brainfinity
takmiCenja. Vazno je da problemi ispunjavaju odredene kriterijume,
naime: treba da budu zanimljivi za odgovarajucu starosnu grupu,
adekvatno izazovni, ali ne previSe teski, da podsti¢u timski rad,
zahtevaju istrazivanje od strane ucCenika, deluju kao motivaciona
shaga u procesu ucenja, i da podsticu razvoj kljunih zivotnih vestina
uz akademsko znanje.

Mentorstvo uCenika u umetnosti argumentovanja stavova je kljucan
aspekt razvoja njihovih vestina kritiCkog razmisljanja i komunikacije.
Argumentovanje stavova nije samo iznoSenje misljenja; ukljuCuje

predstavljanje dobro obrazlozenog slu€aja, podrzanog dokazima, kako
bi se uverili drugi u odredeni stav. Evo objasnjenja koraka i praksi koje

su uklju€ene:

Definisanje stava: Kljucno je da u€enici zapocCnu jasno artikuliSuéi
svoj stav o temi. Ovaj korak uklju€uje razumevanje sustine onoga sto
iznose i sposobnost da sazeto izloZe svoj stav.

10
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Prikupljanje relevantnih informacija: UcCenici treba da budu
podsticani da temeljno istraze svoju temu. To znaci trazenje
informacija iz pouzdanih izvora, razumevanje konteksta problema i
prikupljanje Cinjenica koje su relevantne za njihov stav.

Pruzanje dokaza: Snaga argumenta Cesto lezi u pruzenim dokazima.
Ucenici treba da naucCe da podrze svoje tvrdnje kredibilnim izvorima,
ukljuc€ujuéi Cinjenice, primere, statistiku i misljenja struénjaka. Ovo ne
samo da jaCa njihov argument, vecC i pokazuje njihovo razumevanje
teme.

Razmatranje suprotnih argumenata: KritiCan aspekt
argumentovanja stava je priznavanje i razmatranje suprotnih gledista.
Ovo pokazuje da je uCenik razmotrio temu iz viSe uglova i spreman je

da raspravlja i opovrgne protivne stavove logicki.

Koriséenje ubedljivog jezika: Izbor re€i i fraza moze znacajno uticati
na ubedljivost argumenta. UCenici treba da budu vodeni da koriste
jezik koji je ubedljiv, asertivan i koji odjekuje kod njihove publike.

11
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Otvorenost za diskusiju: Efektivno argumentovanje nije samo
predstavljanje slucaja; takode ukljuCuje angazovanje u dijalogu.
UcCenici treba da budu otvoreni za pitanja, spremni da raspravljaju o
razliCitim aspektima teme i sposobni da uCestvuju u konstruktivnoj
debati.

Efikasno zaklju€ivanje: Sumiranje glavnih taCaka i jaCanje stava na
kraju argumenta je kljucno. Snazan zaklju€ak ostavlja trajan utisak i
sazima sustinu argumenta.

Da bi vezbali ove vestine, prakticna vezba kao Sto je debata o
popularnosti razli¢itih sportova moze biti vrlo efikasna. Ova vezba ne
samo da angazuje ucCenike na temu koja je Cesto od liCnog interesa,
vec ih takode izaziva da primene korake argumentovanja. Deljenjem
ucenika u grupe i omogucavanjem da brane popularnost odredenog
sporta, uCenici su podsticani da istrazuju, prikupljaju dokaze i
predstavljaju strukturirane argumente.

Tokom prezentacija i kasnije debate, fokus treba da bude na
razlikovanju izmedu obiCnih misljenja i dobro podrzanih argumenata.
Takode je prilika da se razgovara o kredibilitetu razliCitih izvora
podataka i vaznosti koris¢enja pouzdanih informacija. Ova vezZba
usavrSava njihove vestine argumentacije i podstiCe kritiCko
razmisljanje, istrazivaCke vestine i sposobnost angazovanja u
postovanju i produktivnim diskusijama.

12
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Za dodatne praktiCne vezbe u razvoju vestina u€enika potrebnih za
efikasno reSavanje zadataka detektiva, molimo vas da se konsultujete
sa Brainfinity obrazovnim sadrzajem (WP2).

13
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DRUGI DEO- BRAINFINITY LOGICKE ZAGONETKE | ZADACI

Brainfinity problemi su dizajnirani da razviju najvaznije vestine
savremenog doba, doba Cetvrte industrijske revolucije. Ove vestine
pre svega ukljuCuju reSavanje problema, kreativno razmisljanje,
kritiCko razmisljanje, timski rad, komunikaciju, saradnju sa veStackom
inteligencijom, analizu podataka i upotrebu informacionih tehnologija.

Problemi poti€u iz stvarnih konteksta ili blisko podsec¢aju na stvarne
situacije, i prilagodeni su iskustvima i interesovanjima uc€enika. Jezik
koji se koristi je poznat uCenicima, a kontekst je zanimljiv, priviaci
njihovu paznju i podstiCe ih da angazuju sve svoje intelektualne
kapacitete.

ResSavaci su ohrabreni da koriste sve moguce resurse, od pomoci
prijatelja i struCnjaka do koriS¢enja razliCitih aplikacija i vestacke
inteligencije.

Postoji nekoliko vrsta Brainfinity problema, a u nastavku su opisane
njihove karakteristike uz odgovarajuée primere. GrupiSu se u dve
glavne kategorije: LogiCke zagonetke i Detektivski problemi.

LogiCke zagonetke:
- Otvorene logiCke zagonetke
- LogiCke zagonetke sa jedinstvenim resSenjima

14
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Brainfinity detektivski zadaci:
- Brainfinity detektivski problemi sa jedinstvenim reSenjem
« Otvoreni Brainfinity detektivski problemi
« Dekodiranje

Logicke zagonetke i zadaci prikazani u narednim sekcijama sluze kao
primeri ovog tipa problema. Dodatne verzije ovih problema, dizajnirane
za vezbu, ukljucene su u brosuru.

2.1 Otvorena logicka zagonetka

Ovi problemi se fokusiraju na razvoj logickog i algoritamskog
razmiSljanja. Predstavljaju nize nivoe viSeg reda razmisljanja, ali je
klju€no razviti ih jer sluze kao mocni alati u reSavanju problema.
Problemi u ovoj grupi su otvoreni, §to znacCi da postoji viSe reSenja, al
reSenja mogu varirati na osnovu Kriterijuma koji nisu eksplicitno
navedeni u samom problemu. Ovo omogucava kvalitetne diskusije o
reSenjima, podstiCuci razvoj kritiCkog razmisljanja i komunikacionih
vestina. Najbolje je da takvi problemi blisko podsecaju na stvarne
probleme, jer se problemi ovog tipa €esto javljaju na trzistu rada i u
svakodnevnom zivotu. Problem 1 je primer ove vrste problema.

15
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Problem 1: Dezurstva lekara

- = A BRAINFINITY
DEZURSTVA Tkps IZAZOV 2022

LEKARA i Y Treci problem

U balnici Brain” potrebne je da u svakom trenutku bude jedan defurmi g
lekar. Deiura se u tri smene; jutarnja, poslepodnevyna i nodna. s 4

Kako bi se obezbedilo da uvek neki lekar bude defuran,

potrebno je napraviti nedeljni plan deiurstava,

U swvakoj smeni treba da bude jedan lekar. Bolnica za dezurstva ima na “
raspolaganju pet lekara. Svaki od lekara imna listu dana kada je slobodan

za defurstva i jof neke specijalne zahteve. Ta je prikazano u tabeli,

Anton Petak, subota | nedelja
Bogdan Svoki dan pre podne | pasle podne, nikad nedu

Vasilije Svaki dan osim noénih smena vikendom

Garan Swaki dan, sve smene

i Damir Svaki dan, swe smene, ali najvite dve nocne smene

Osim toga, meraju se podtovati | slededa pravila:

6 lekar moZe imati najvise jedno dezurstvo dnewvno; =
lekar moZe defurati samo kada mu je slobodan termin (videti tabeiul
ako lekar ima nocnu smenu, onda slededeg dana mora biti sioboadan FI| T
l::pet imati nocnu smenu; 4
n lekar moZe imati smenu oba dana vikenda ili nijedan, '

:.,.-

Wat zadatak je da napravite raspored deiurstava tako da ispostujete sva

nevedena pravila. Mapigite nam i kako ste pristupili refavanju problama,
da i st karistili neku Jr.‘-l-lr...-mlll_l i da i ima vide et -E'|‘|:.|.

" _  &brainfinity

Fat™ ""ﬁ i s 1AL FEle
-.::p b [["-_. r'-
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2.2Logicke zagonetke sa jedinstvenim reSenjem

Kao i problemi iz prethodnog tipa, ovi problemi takode razvijaju
algoritamsko i logicko razmisljanje, ali sa ve¢im naglaskom na ove
vestine. Oni imaju jedinstveno resenje, i lako je proveriti da li je
dobijeno reSenje tacno, tj. da li ispunjava sve kriterijume (tragove).
Ovo su problemi poznati kao Einsteinove zagonetke, o kojima mozete
saznati viSe na sledec¢em linku. ViSe problema ovog tipa mozete
pronaci na sledecem linku, gde mozete izabrati tezinu i veliCinu
problema. Imajte na umu da problemi na ovom linku mozda nemaju
najbolje strukturisanu naraciju, ali mogu biti korisni za dalji razvoj
vasSeg logiCkog i algoritamskog razmisljanja. Problemi 2 i 3 su primeri
ove vrste problema.

Problem 2: MrSavljenje

17
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MRSAVL JENJE

Pre tri meseca Cetiri prijateljice (Petra, Goga, Ceca i Ema) odlucile su da pocnu sa vezbanjem i dijetom kako bi
doterale liniju. Sve su se odlucile za razlidit tip vezbanja (jogu, tréanje, veslanje i voznju bicikla) i razli¢ite dijete
(vegetarijansku, bezglutensku, bez Secera i sa smanjenim unosom masti). Sada, nakon tri meseca zdravog rezima,
izgubile su 3, 5, 7 i 9 kilograma. Poznate su sledece cinjenice o ove Cetiri prijateljice:

1. Ona koja je isla na jogu izgubila je vise kilograma od one koja je bila na vegetarijanskoj dijeti.

2. Petra i devojka koja je drzala bezglutensku dijetu su bile najnezadovoljnije svojim izgledom. Jedna od njih
je izgubila 7 kilograma, a druga je isla na tréanje.

3. Devojka koja nije jela Secer i ona koja je iSla na veslanje su razli¢ite osobe. Jedna od njih je Goga.

4. \esladica je izgubila 5 kilograma.

5. Devojka koja je izgubila 3 kilograma pridrzavala se dijete bez Secera.

6. Devojka koja je bila na vegetarijanskoj dijeti je Ceca ili Petra.

7. Goga i devojka koja je koristila dijetu sa smanjenim unosom masti su razlicite osobe, a jedna od njih je
isla na jogu.

Koristedi ove cinjenice, popunite tabelu.

Osoba Tip vezbanja Vista dijete Izgubljeni kilogrami
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Problem 3: Mobilne aplikacije

Anita pise blog o aplikacijama za mobilne telefone koje su izasle 2022, godine. U tu svrhu je
prikupila podatke o pet aplikaclja: .Bubble Bombs®, JCastle Crunch”, JFlowcarts”, ,Peter Parka” |
Mizard World®. Nakalost, kada je bila pri kraju, ukinut jof j= nalog za bazu podataka Gamezia” |
nije vite mogla da pristupi podacima o ovim aplikacijama. Seda se da su sve izasle u razlititim
mesecima, od marta do jula, | to su sve aplikacije razlifitih kompanija: .Apptastic®, .BeGamez",
Digibits”, .Novia" | Mortia®™. Na sredu, neke informacije je imala na papirima. Sredila je te
informacije | evo ih pred vama:;

« Ove aplikacije su imale 3,1 milion, 5,5 miliona, 6.8 miliona, 7.2 miblona | 8,9 miliona skidanja do
kraja 2022 godine.

» Aplikacija koja je izasla u aprilu nije sa 5,5 miliona skidanja.

» Bubble Bombs" je napravila kompanija ,Novio™.

» Aplikaciju sa 7.2 miliona skidanja nije razvila kempanija Mortia™,

s Aplikacija kompanije Apptastic® je izasla mesec dana pre aplikacije Flowearts",

s BeGamez" nije rarvio ,Castle Crunch”,

» Castle Crunch” i aplikacija koju je razvila kompanija JApptastic” su razlitite aplikadije. ledna je
imala 7,2 miliona skidanja, a druga je izasia u apnlu

s Aplikaciju od 55 miliona skidanja nije napravila kompanija ,BeGamez”

e Aplikacija sa 3,1 millon skidanja nilje izasla u maju.

o U maju | junu su izasle aplikacje od Wizard Worlda" | sa 6,8 miliona skidanja,

& Flowearts” | aplikacija sa 7.2 miliona skidanja su razlidite aplikadie i nijedna nije izasla v junuw,
» Aplikacija sa 3,1 milion skidanja nije izagla u aprilu,

» Aplikaciju sa 5.5 miliona skidanja nije rmzvila kompanija .Novio®, a jedna od te dve je iza%la u
martu.

Vas zadatak je da povelete aplikacje sa kompanijama koje su ih razvile, sa brojem skidanja | mesecom
kada su izadle tako fto dete popuniti sledecu tabelu:

A T e T

&1w] 21
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2.3 Brainfinity detektivski problem sa jedinstvenim reSenjem

predstavljaju srz Brainfinity projekta. To su detektivske zagonetke sa
veoma interesantnim kontekstima koji su uskladeni sa interesovanjima
ucenika. Ovi problemi izazivaju uc€enike da istrazuju i saraduju kao tim
kako bi ih resili.

Pored logiCkog i algoritamskog razmisljanja, ovi problemi razvijaju i
asocijativno razmisljanje, saradnju sa vestackom inteligencijom i
koriS¢enje informacionih tehnologija. Mnogi od ovih problema takode
razvijaju kvantitativne vestine.

Zatvorenost reSenja ima svoje prednosti i mane. S negativne strane,
ona ograniCava kreativnost, ali s pozitivhe strane, reSavaci mogu biti
sigurni da su pronasli tacno reSenje, a evaluacija je jednostavna. Ova
zatvorenost omogucava da se ovi problemi transformiSu u izazove tipa
,escape room®.

Cak i u aktivnostima za izgradnju timova unutar kompanija,
preporucuje se kolaborativno reSavanje ovakvih problema, ali je
izazovno pronaci ove probleme online. Razvijanje ovih problema je
jedan od glavnih ciljeva ovog projekta. Sledeci problemi ilustruju ovu

vrstu.
é@
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Problem 4: Putovanje
Dzinovski otisak prsta ¢e vam pokazati put zlatnog polumeseca.
Idite do kraja puta i naici cete na jednog kralja.
On se nije oduvek tako zvao.

Njegovo prethodno ime je isto kao i ime jednog velikog naucnika,
koji je umro tri godine nakon kralja.

U leto iste godine kada je naucnik umro,
svet zabave je dobio mnogo zanimljivo mesto.

Ako niste bili tamo, trebalo bi da odete odmah, naravno virtuelno,
a nama treba da posaljete neku fotografiju sa tog mesta,
kao i dokaz da smo vas bas tamo uputili.

!
!
’

-
-
-
-
-

7~ 7\

Problem 5: Deda Mraz

R, cn e panls o Lnecdeii, pave G dholeh s Hgwu gidiie. Deist b dida 1) Losden. Ked sam

pesbadefl put Ble e, it sam nefo imerpasete. Godne WLE Braj stanowedlka u som
Bt i Rk e it i | e diien o edog e rid Bl L I focloe recnsdhe gt capiiiss U ariiithn
inbgs patenata Vel i pios st e® o Dle. Goderetin kind i pailea roir i geape e b dale
dakiln wfw ba njeme, cdrana njegoeem sl gl 1k & e maidala is Deia grups Aie Sl
rr G reeiel . Kol epe slubere, e oheise O ue pa) e o netia U dtgleda s s ome
Fodne suvigle, rrogo priam. To s vlls | elebige ed Dada Mrags, ho-he-ba

Qv i< DA W B U ATRET DOER 0 DD S AL 8 che Sjagd desakitivd | avo i s o
wiaa Elakie, wlon ofirijobn o kopef s rrunifioy grepd prifas, objeanits kakn ile L aijes ] el
LEEE R, T S O

v ekl St e FORE e el aE i e e iena sl e e prie
adaledeby ~erepgosdibrgu ekt td mene
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Problem 6: Glumac

Chaim mecima nam se obrats jedan poonati filmsk likc Malazm se na ostrve usred
jazera na astrvu. Interesantno na ovom cetreu na kome @ nalazim fe ot jpdno
Fere, b ko 2 nedto nalik estrv, Jod fudnge e So su maje keordinate celi
brropin A u Viekiko) fbuici te koordinate su sdresa, Ake male pogledate shola,
videdete poznaty pecengu iz kope sam olpuiten. Ne morate da me pedalete parfe
pice, all bi mi 2nadils moja latagrafijs sa kipam e poerie.”

Ko je ooy filmeski ik? Uz cdgever prlagit fto
videdakara kaji paterduu da e radi bal o avaim Bk,
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Problem 7: Izgubljeni prijatelj

Dragi takmicari, pred vama je pismo autora nafeg takmifenja, a vas zadatak je da mu po-
mognete da pronade svog prijatelja.

kKada sam pravio zadatak o izgubljenom detektivu za prvi Brainfinity izazov, nisam ni slutio da
Ce to imati veze 5a mojim Zivotom. Svog prijatelja Viadislava dugo nisam video, a onda mi je
stigla video-poruka od njega. Poruku mozZets videti na slededem linku:

hitps:fiyoutu be/Y7ysIDaAl5c

Mesto se dogodile sa njim, a pre toga mi je ostavio vazna dokumenta.
Interesuje me &ta je on to rekac ljudima u zgradi Ujedinjenih nacija i
gde su ta dokumenta koja je pripremio za mene. Madam se da ce
me te informacije odvesti do mog prijatelja.

Ivan Anic,
Beograd, 6. jun 2020. gedine
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2.4 Otvoreni Brainfinity detektivski problem

Za razliku od problema prethodnog tipa, reSenje nije jedinstveno kod ovih detektivskih
zagonetki. Ovo naglaSava razvoj kreativnog i kritickog razmisljanja kod reSavaca,
posebno vestine donosenja odluka. Takode otvara mogucnost organizovanja diskusija
o resenjima problema, sa posebnim fokusom na kriterijume koji nisu eksplicitno
navedeni.

Kao i problemi prethodnog tipa, ovi problemi su veoma privlacni u€enicima. Slededi
problemi ilustruju ovu vrstu, pri €emu je prvi prelazna varijanta izmedu ova dva tipa.
Predstavlja problem sa jedinstvenim reSenjem do poslednjeg koraka, kada se aktivira
divergentno razmisljanje.

Problem 8: Voda

¥ r

“They cciet! Flon Muske sl L live less Lass 100 km from theirstrod. There lia |
i bor near the sroet, 1 may soem that the number is an ingelljgenes quationt.
Perhaps il dn, ard i oy be just Bre one vou el dooget o bhe truth. The mumder
congiabe af primse momber, The number af tho primes o the manth and the

 bghest ome e thie day on which therr Leader was boe, [ comrse; this is et hix
rﬂdﬂhd‘lﬁh.hﬂmh wasrt' D bsorn o Eaath, hl.l_fmql_ufu:u-l'.ﬂm:l in lils
hocaumimts thut this slate i given s hls birtheay, Wy suspect -2 TTicTaber buit |
dhoart uve arny previof’ This is wity m not wrifing publicly sbeot him. But ane 1
wirt thut vout uall firel vl wiha T refiering to husisd on thime dusc”

i

Morw Fingers iF -
earthlings had.
different
Aufmiters they
would write:
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Problem 9: Vanzemaljci na Marsu

Vanzemaljci na Marsu

gt to saopdtill kinegkoaf wiadl, ond suzatrafilli da i posavebijebe
i PLARG W o aetalo) Sibiac)i
tak jo do-odoovarite na sledeca pitanja:

Sha pun merqu sl predetmdiaju enimd dobljenl waneeemT
Blavedite 2o wile opdja

Procenite wrovatnods T3 sk od opoja kol ste navel.
Mavedite fho viis dolorzs za pale procene

3 Knka kinesko vWodo trebae de resguie u syvsknj o tih apcijp?
-

Kako Wi Uino widibe dvalivy sRuac? 4
: &

n tabelore

o oekepogar ma owl pitange poolufle ge oed

LTA IE DDERD £TA IE LOZE
U OO SITURACL? U OOy SITUACHL? ﬂ_

a
e g ©

KOUE HOVE ATh SU PREPREKE &
0GR OST U REALEZACL
WIDNTET TIH MOGUCHOETIT
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Problem 10: FBI

Ove g T fotografije,

0D VAS DCEKUJEMO DA NAM POMOGNETE
DA ODGOVORIMO NA SLEDECA PITANDA:

O kpe plipdki a8 rads?

Cia i su obe fosografije povesanc
=8 i§bcen pljackom?

B o morks | ksg motiels autcmabil
arn Ran e s S ageadiy

Eai kopih Eoumsera med2eEro da frazima
snimke ko &i mosli da otkrEy
idemise] pliatkadal

Kaii je prodil pliatkala?

ZA ODGOVORE MA SVA PITANIA OCEKUIEMO DETALINE DOKAZE,
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Problem 11: Syracuse

brainfinity

COLLABROS K TIVE PROSLER SOUVING C HaLLENGE
I

Zadatak 1: Prikafita, sa sve dokazima,
kake i dokle mo¥ote najdalje stdi do sutra
wjutruu &

Problent sobweril Wi T vad mentor se nalazite u hotelu Park™ u Sirakuzi (talijal.
Grupa vanzemaljaca pod pseudonimom Mozak saznala je za vafe problem
solving sposobnastl | Zell da Ispita vaie mozgove. Dobill su dojavu gde se
nalazite | dod ¢e u vas hotel sutra wjutru u 6 sati, Val zadatak je da odete Sto
dalje odatle da vanzemaljd ne bi mogl da vas lociraju. Makalost, postope neka
ogranitenja:

Vergvatnoda lociranja drastifno opada
sa udaljenoddu od hotela Park” | rafuna
se po formuli:

# LI hotelu je zaposlen dousnik Mozga i na dulnosti je do 18 Easova, t5ko da
ne smete napustit hotel pre 18 Zasova veleras

» Mozak ima svoje ude na svim serodromima, pa modete putovati samo
kapnom

« Me smete prelaziti granice. Ma granicama imaju swofe Jude.

» Was petoro na raspolaganju ima buddet od samo 1,500 evra

= Vai mentor nema poloden vozalld Ispit

« Ako prekriite hilo ko]l propis #li zakon, Mozak de vas odmah lodrati.

238

238+d"

e je d restojanje U kilometrima
vazdudnom linjjorm od hotels Park” u
Slrakuzi.
[ B8
Zadatak Z: lrrafunajte kolika jo

verovatnoda da vas Mozak locra sutra u
B ujutru kada se budete nalazili na
lokaciji koju ste opisali u zadatku 1.
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2.5 DESIFROVANJE

Kriptoanaliza je prouCavanje analize i deSifrovanja kodova ili Sifara
kako bi se razumeli njihovi sadrzaji bez pristupa kljuCevi ili algoritmu
koji je koriS¢en za enkripciju. Ovo ukljuCuje tehnike kao Sto su analiza
frekvencije, prepoznavanje obrazaca i matematicka analiza kako bi se
probila enkripcija i otkrila originalna poruka. Kriptoanaliza je klju€na u
oblasti kriptografije za testiranje snage metoda enkripcije i razvoj jaCih
algoritama za zastitu osetljivih informacija.

Ovi problemi su veoma zanimljivi u€enicima i mentalno prilicno
zahtevni. Pored toga, njihovo reSavanje zahteva visoki nivo
kvantitativnih vestina, razvijeno divergentno razmisljanje i kreativnost.
Kriptoanaliza Cesto ukljuCuje matematiCke pojmove kao sto su
verovatnoca, algebra i teorija brojeva. Angazovanjem u aktivnostima
kriptoanalize, u€enici mogu poboljSati svoje matematicke vestine na
praktiCan i zanimljiv nacin.

Razumevanje kako enkripcija funkcioniSe i kako se moze probiti
pomaze deci da postanu svesnija problema sa sajber bezbednoscu.
UcCe vaznost zastite svojih licnih informacija i posledice slabih metoda
enkripcije.

Kriptoanaliza ponekad zahteva razmisljanje izvan okvira i pronalazenje
inovativnih pristupa za razbijanje kodova. Podsticanje dece da se bave

kriptoanalizom podstiCe kreativnost i inovativnost.
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Kriptanaliza je vredna vestina u razliCitim oblastima, ukljuCujuci sajber
bezbednost, obavestajnu delatnost i sprovodenje zakona. Uvodenje
dece u kriptanalizu od mladog uzrasta moze pobuditi njihov interes za
ove oblasti i pripremiti ih za buduce profesionalne prilike.

ReSavanje problema iz kriptanalize ne samo da oprema ucenike
dragocenim vestinama, vec¢ ih i osnazuje da postanu informisani i
odgovorni digitalni gradani.

Sledeci zadaci ilustruju probleme kriptanalize prilagodene za uCenike.

Svi ovi problemi sadrze osnovne koncepte kriptografije.

Problem 12: Dekodirana poruka

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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aqd yo ha i’

':.'l -

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

wnook '.'J'#EH'1I'.-|E'. Il:j:"r'luj.
anr vy Kifx gipe y :
I E (EAEK J.'tl- nel Dy Yo I1I-:"

by yhe yape vhen A dakgy yekef ogf O an, & v ptiyadaef ht ybe immo
bap ind pt poybek, inf &y kepianef | pjye ¢ beaye jope vape Ewemydqot, g
heyymk oo pa, inf A imemike wy ay, Pt jejrmagmon, § tox kegign, yknef ovy yo ha

vhond. Mo fdomkage vhees. .

poakje A amyenbal yibe mamn. Fo tox jekamdgat yarr ybdy | pin

wicftanc qr:.'.:p_ur'."plytlc '.'.,'IF.j womaf r.lr:_1 | sore he
Yhe duninaely miky |

v iy i ke bagican

Ht yhe vit, A fon'y fo Intybane b ipeafeny.

Lebeli bismio da im pqi-,,;illr:rnn porukil We want & ..l.t. friends with you* 2 sa

a |& ne Sifrujemo pogresno, | to je vad prol zadatak, | rujie nam ovu poruku da

Je .r'{l:i-du—flll"l wanpemaljcima,
2! Diruigd J.i-:l.'tldkje minogo slalenijl, Trebalo bl da nam napravite neku aphikaciju

h~l|-.l i -:||r|:l~ tno modi da Sifruje | defifruje poruke
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Problem 13: Fibonaci

JFonovo sam gledala video koji ste preporucili da gledamo
neposredno pre Brainfinity izazova 2022, godine i toliko me je
odusevio da sam pozelela da se bavim kriptografijom. Istrazivala
sam po raznim forumima gde mogu najbelje da naucim
kriptografiju i neki misteriozni lik koji se predstavija kao Mys
Tery mi je odgovorio:

Potrazi ovu adresu:

267914296" 10946" 14930352 N
308061521170129" 5' 1346269 W

Tu ces nadi sve odgovore,

Prvo mi je palo na pamet da su ovo geografske koordinate, ali su

prevelike. Uzalud sam pokusavala da provalim 5ta znace ovi
brojevi, 8 onda sam zatrazila pomoc od misterioznog lika.
Medutim, on me je otkacio tako 5to mi je napisao: Pitaj

Fibonacija.

Kako da pitam Fibonacija™ On odavno nije ziv!

30
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Problem 14: Sifrovana poruka

Problem solven, zelim da vam prenesem jednu
vaznu poruku jednog od najvecih naucnika 20. veka,

Dia biste saznali poruku, moradete ozhiline da se
potrudite jer je poruka dobro sifrovana

Sastoji se od devet redi. Evo te sifrovane poruke.

95092554935695
9746823985
8157472766

864201318056836195
80094761652075852033
8157472766
817086389006 7595
9509174795
864213260704727538922395

Ako je uspesno resite, dobijate svih 30 poena. Ako nemate ideju,
mazete zatraziti pomoc. ali svaka pomoc c& vas kostati 5 poena

Za pomoc broj jedan treba da posaljete poruku 505" na 6‘

imejl-adresu: sosl@brainfinity.org, za pomod broj dva na
imejl-adresiu: sosZi@brainfinty.org | tako dalje.

Ukupnao imate pet pomoci, Poruku Saljete iskljudive sa imejl-adrese

svoqg tima. Makon pet minuta dobicete pomoc na istu imejl-adresu
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TRECI DEO- OBUKA NASTAVNIKA

Nas cilj u ovom delu obuke je da vas osposobimo za samostalno
kreiranje Brainfinity problema kako biste unapredili svoju nastavnu
praksu i uspesno organizovali Brainfinity takmiCenje u vasoj zajednici.
Kao Sto ste videli u prethodnom poglavlju, reSavanje Brainfinity
problema zahteva niz vestina koje su vazne u savremenom svetu, a
kreiranje problema zahteva joS viSe. Posebno je vazno prilikom
kreiranja Brainfinity problema razmisljati izvan okvira, pustiti masti na
volju i osloboditi kreativnost.

Klju€no je iskoristiti sinergiju tima jer ona Siri vaSe mentalne horizonte i
podstiCe vasu kreativnost. Dakle, sve Sto radite tokom ove obuke je u
saradnji sa timom, i tezite da sluSate jedni druge, postujete misljenja i
argumente drugih i pomazete Clanovima tima da daju najbolje od sebe
u ovom izazovnhom zadatku.

Obuku smo podelili u pet faza, koje nisu ravnomerno rasporedene u
pogledu trajanja ili nivoa zahteva.
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3.1 Razvijanje Brainfinity vestina

Da biste uspesno kreirali Brainfinity problem, prvo morate direktno da
se upoznate sa ovim tipom problema. Najbolje Cete to uraditi
reSavajuci probleme. U ovoj fazi, radite na reSavanju 14 problema
navedenih u Poglavlju 2, tacno tim redosledom. Za probleme 2 i 3
mozete koristiti alat na linku. Molimo vas da pratite vazne faze u
reSavanju problema.

3.1.1 Stadijum 1- Brainstorming

Brainstorming je kreativna tehnika reSavanja problema koja se koristi
za generisanje velikog broja ideja ili reSenja za specifican problem ili
izazov.

Kreirajte udobno i opuSteno okruzenje koje podstice slobodno
razmisljanje. PocCnite tako Sto ¢ete jasno definisati problem. Ovo
postavlja fokus za sesiju brainstorminga.

PodstiCite sebe i svoje Clanove tima da obustavite procenjivanje i
kritiku tokom procesa brainstorminga. GeneriSite §to viSe ideja, bez
obzira na izvodljivost ili kvalitet. Koliina je klju¢na u ovoj fazi. Ideje
treba da budu kratke i precizne.

Razmisljajte kreativno i istrazujte razliCite perspektive. Nadograduijte
svoje ideje na ideje Clanova tima. Jedna ideja moze inspirisati drugu,
Sto moze dovesti do joS kreativnijin reSenja.
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Zabelezite sve ideje bez prosudbe ili evaluacije. To se moze uraditi na
beloj tabli, flip Cartu ili digitalnom dokumentu gde svi mogu videti
predlozene ideje.

Brainstorming je svestrana tehnika koja se moze koristiti u razliitim
okruzenjima, od poslovnih sastanaka do ucionickih aktivnosti, za
generisanje kreativnih reSenja problema i stimulisanje inovacija.

3.1.2 Stadijum 2- Evaluacija i selekcija ideja

Nakon sesije brainstorminga, pregledajte spisak ideja i identifikujte
one koje se izdvajaju ili imaju najveci potencijal. Usavrsite i
konsolidujte slicne ideje. Evaluirajte ideje na osnovu kriterijuma kao
Sto su izvodljivost, efikasnost i uskladenost sa ciljevima. I1zaberite
najperspektivnije ideje za dalji rad.

3.1.3 Stadijum 3: Planiranje aktivnosti

Razvijte plan akcije za implementaciju odabranih ideja. Dodelite
odgovornosti i uspostavite plan za pracenje napretka. Ako je potrebno,
podelite problem na nekoliko delova i dodelite uloge, precizirajuci ko
Ce sta raditi u timu.
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|3.1.4 Stadijum 4: Istrazivanje

U skladu sa planom akcije, sprovedite sve potrebne istrazivacke
aktivnosti i zabelezite zakljuCke do kojih ste dosli. Ova faza moze se
obaviti u saradniji, ili svaki Clan tima moze je sprovesti pojedinacno,
prema dodeljenim ulogama.

3.1.5 Stadijum 5: Formulacija reSenja

Ovo je faza u kojoj je vazno da svi delovi dodu zajedno u jedno
reSenje. U ovoj fazi, bitno je da formuliSete reSenje na nacin koji je
razumljiv i ubedljiv za sve. Ovdje treba koristiti klasiCne tehnike
kritiCkog razmisljanja.

Zamislite prvo da vas tim prezentuje ovo reSenje klijentu koga treba da
uverite u tacnost i efikasnost vaseg reSenja.

Takode, zamislite da neko drugi predstavlja ovo reSenje vama kao
klijentu; da li biste bili zadovoljni?

Na kraju, razmotrite svoje reSenje kao da je od konkurentskog tima i
pokuSajte da ga kritikujete. Nakon Sto prodete kroz ova tri testa,
formuliSite konacno reSenje. Prenesite svoje reSenje u Google
dokument.
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|3.1.6 Stadijum 6: Grupna evaluacija

U ovoj fazi, sva reSenja treba da budu vidljiva svim grupama. Timovi
zatim rade na evaluaciji reSenja drugih timova koristeci prilozene
tabele, koje treba da budu otvorene u Google dokumentu vidljivom
svim timovima. (ProsSirite tabelu prema broju timova.)

Resenje Tima 1

Da li mislite da
resenje
zadovoljava
zahteve
problema? Ako
ne, molimo vas da
objasnite zasto.

Dali je reSenje
jasno i lako za
Citanje? Unesite
poboljSanja ako su
potrebna.

Sta biste konkretno
pohvalili u vezi sa
ovim reSenjem

Tim 1

Tim 2

Za neke probleme, ovi tabelarni prikazi ¢e biti prilicno retki, dok Cete

za druge provesti dosta vremena radeci na tekstovima. Sve zavisi od

prirode problema i kvaliteta reSenja. Nakon toga, treba izvrsiti konacno
doterivanje reSenja, Sto ne moramo smatrati posebnim fazama.
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3.2 Identifikacija kognitivhog procesa

Ovaj deo obuke je kljuCan za omogucavanje razvoja vestina kreiranja
odgovarajucih detektivskih problema. Vazno je da problemi stimulisu
razvoj visSeg reda misljenja.

U vezi s tim, za ovaj segment obuke je bitho razmotriti Bloomovu
taksonomiju obrazovnih ishoda. Problemi su sami po sebi blisko
povezani sa stvarnosScu, pa Ce veliki broj ishoda spadati u domenu
primene. |z ove perspektive, treba vas ohrabriti da identifikujete ishode
u domenima analize, sinteze i evaluacije.

Metakognicija je kljuCna za identifikaciju ishoda. Metakognicija je
sposobnost da razmisljate o svom vlastitom procesu misljenja. To
ukljuCuje svest i razumevanje kako reSavate probleme, donosite
odluke i reguliSete svoje kognitivne procese. Metakognicija
omogucava pojedincima da prate i kontroliSu svoje kognitivhe
aktivnosti, kao Sto su planiranje, pra¢enje napretka, evaluacija
strategija i pravljenje prilagodavanja prema potrebi. Igra kljucnu ulogu
u ucenju i reSavanju problema pomazuci pojedincima da postanu
efikasniji u€enici i mislioci.
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Zbog toga, obuka u ovoj oblasti pocCinje brainstormingom u timovima
kako bi se naveli kognitivni procesi koje identifikujete kroz aktivnosti
reSavanja problema iz prethodne faze obuke. Prvo, kao tim,
identifikujte kognitivhe procese za svaki problem pojedinacno, a zatim
unesite u tabelu ispod one ishode koje nijedan tim jos nije uneo. Za
svaki specifican kognitivni proces, pronadite odgovarajucu kategoriju u
Bloomovoj taksonomiji.

Primena:
KoriS¢enje
znanja ili
Razumevanje: pojmova u Evaluacija:
L. Shvatanje i Primena: novim ili DonoS$enje N
Pamcenje: L e - o Kreiranje:
. tumacenje Kori§éenje prakti¢nim sudova ili o .
Prisjecanje . . . . " Generisanje novih
e informacija, znanja ili situacijama. procena na . . -
¢injenica, . . N ideja, proizvoda ili
. - ukljuéujuci pojmova u Analiziranje: osnovu .
informacija ili S . - h - . reSenja na osnovu
) . objadnjavanje novim ili Razlaganje kriterijuma i . -
pojmova iz S e . . postojeéeg znanja ili
. ideja ili pojmova praktiénim informacija na standarda. .
pamcenja. . . - - pojmova.
sopstvenim situacijama. njihove
re€ima. sastavne delove
i ispitivanje
odnosa izmedu
njih.
Problem 1
Problem2
Problem3
Problem4
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3.3 Pravljenje logi€kih- puzla zadataka

Dosli smo do prve faze obuke u kojoj se oCekuje da kreirate probleme.

Ovo nije potpuno slobodna faza; umesto toga, radite u
polustruktuiranom okruzenju. Naime, vas zadatak je da preuzmete
jedan problem po izboru vaseg tima sa link-a i da prestrukturirate
njegov narativ kako bi bio zanimljiv i razumljiv za uCenike. Budite
pazljivi jer Cak i vrlo male promene mogu poremetiti logiCku strukturu
problema. Kreativnost se oCekuje, ali unutar logickih pravila koje
postavlja izabrani problem. Ako vas tim smatra da je spreman da
samostalno kreira probleme ovog tipa, mozete pokusati da to uradite.

U ovoj sekciji je vazno pratiti korake koji Ce vas postepeno dovesti do
zadovoljavajuce logiCke zagonetke tipa Einstein. Sledeci tekst opisuje
ove korake.

3.3.1 Brainstorming

Koristite tehniku brainstorminga da odaberete problem koji Cete
prepraviti, kao i da generiSete ideje o promeni narativa problema.
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|3.3.2 Resenje |

ResSavajte zagonetku koristeCi metodologiju koja je u skladu sa
sekcijom gde ste reSavali probleme (drugi i tre¢i problem). ZabeleZite
svaki korak dok reSavate. Kada dodete do konacnog resenja,
pregledajte svoje korake i pokusajte da smanijite broj koraka i
pojednostavite ih kako biste ih ucCinili Sto jasnijim za Citaoca.

3.3.3 Kreiranje

U ovom delu, vas zadatak je da zajedniCki osmislite tekst koji sluzi kao
uvod u logicku zagonetku (do 1000 karaktera). Ovaj tekst (stimulans)
treba da motiviSe uCenike da se upuste u reSavanje problema. Nakon
toga, prilagodite sve tragove tako da odgovaraju ovom tekstu i

3.3.4 Verifikacija

Ponovo pregledajte zagonetku, kao da ne znate reSenje, i proverite da
li je logiCka struktura zagonetke narusena.

3.3.5 Prihvatanje resenja

Sada se vratite na reSenje originalne zagonetke i reformuliSite ga kako
bi odgovaralo vasem kreiranju.
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|3.3.6 Evaluacija na nivou grupe

U ovoj fazi, svi problemi sa reSenjima treba da budu vidljivi svim
grupama. Timovi zatim rade na reSavanju i evaluaciji slagalica i
resenja drugih timova koristeCi obezbedene tabele, koje treba da budu
otvorene u Google dokumentu vidljivom svim timovima. Nemoijte Citati
resenje pre nego Sto sami resite problem kako biste proverili da li je
slagalica logiCki konzistentna i odredili njenu tezinu. (ProsSirite tabelu
prema broju timova.)

Logicka puzla Tim 1

Da li je tekst . - Da li je reSenje

) Da li postoji . .
slagalice . . : jasno i lako za Y.

.. reSenje koje v . Proceni tezinu
razumljiv? . Citanje? Unesite
. zadovoljava sve . problema.
NapisSite . . poboljSanja ako su
tragoveidalije

predloge za . potrebna.

. ono jedinstveno?
poboljSanje.
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|3.3.7 ZavrsSavanje logicke puzle

Kada procitate sve komentare za vas problem, napravite odgovarajuce
promene i unesite vas problem i reSenje u tabelu ispod.

OBLIK ZA LOGICKE ZAGONETKE

Tim

Naslov logiCke zagonetke

Uvodna prica - do 1000 karaktera

Naznake koje vode do reSenja
(5 do 10 naznaka, u zavisnosti od nivoa
teZine zagonetke)

Resenje
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3.4 Kreiranje Brainfinity detektivskog
problema

Dosli smo do najvaznije faze vaseg treninga. Verujemo da ste,
prolazeci kroz prethodne korake, pripremljeni kako intelektualno, tako i
emocionalno, da kreirate vlastiti Brainfinity detektivski problem. Bice
potrebno da angazujete sve svoje intelektualne i kreativne kapacitete
kako biste uspesno zavrsili ovaj zadatak. Saradnja u timu je klju€na,
kao i pracenje koraka koje ¢emo vam predstaviti.

3.4.1 Odabir problemskog tipa

Na pocetku, potrebno je da odlucite koju vrstu Brainfinity problema
Zelite da kreirate. Mozete izabrati jednu od tri vrste: Brainfinity
detektivski problem sa jedinstvenim reSenjem, Otvoreni Brainfinity
detektivski problem ili Dekriptovanje.
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|3.4.2 Brainstorming |

Kao i kod drugih aktivnosti do sada, i ovu zapocCinjemo
brainstormingom. Ovaj put, morate biti mnogo strpljiviji i viSe slusati
jedni druge. GeneriSite Sto viSe ideja o tome kakav bi kontekst vaseg
problema mogao biti. Uz kontekst, treba da smislite osnovne ideje za
razvoj konteksta u detektivski problem. Nakon Sto iscrpite sve ideje,
pazljivo analizirajte svaku i izaberite koji Ce biti kontekst vaseg
problema, kao i osnovne ideje za kreiranje problema. U ovoj fazi
koristite sve Sto moze stimulisati divergentno razmisljanje i kreativnost,
pretezno pretrazivace interneta i veStacku inteligenciju.

3.4.3 Istrazivanje

Sada kada imate osnovni kontekst problema i glavne ideje oko kojih
Ce se problem formirati, prelazite na fazu istrazivanja. Tokom
istrazivanja konteksta problema, delite sa timom i zabeleZite sve ideje
koje naidete i koje bi mogle biti korisne za kreiranje problema. Kada
iscrpite svoje istrazivaCke kapacitete, pregledajte sve ideje,
reformuliSite ih ako je potrebno i sortiranite ih kako biste se pripremili
za sledecu fazu - kreiranje problema.
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|3.4.4 Kreiranje

Sada smo na vrhuncu vaseg treninga. Ovo je trenutak kada morate biti
najkreativniji. Na osnovu ideja i podataka koje ste naveli, treba da
kreirate pricu. Obavezno uklju€ite uvodnu pricu (koja ne sme biti duza
od 1000 karaktera) pre nego sto formuliSete sam problem. Uvodna
prica treba da zaintrigira studente i motiviSe ih da se upuste u
reSavanje problema. Stoga, naracija celog problema treba da bude
prilagodena studentima. Formulacija problema ne sme biti duza od
2000 karaktera i treba da bude Sto jasnija.

3.4.5 ResSenje

Kada formuliSete problem, zapiSite reSenje korak po korak. Ako tokom
pisanja reSenja shvatite da je neki korak pretezak ili, s druge strane,
da se do nekih zakljuCaka dolazi previSe lako, mozete se vratiti na
formulisanje problema i dodati ili ukloniti neku pomoc¢. Nakon toga,
podelite formulisani problem, bez reSenja, kao Google dokument sa
drugim timovima.

)
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3.4.6 Grupna evaluacija detekstivskih Brainfinity problema

jedni za druge. Budite sigurni da prilikom reSavanja takode analizirate
problem i zabeleZite sve korake u reSavanju, kako one koji vas vode
ka reSenju, tako i one koji vas odvode od njega. Ovo je vazno kako
biste mogli da procenite tezinu i doslednost problema. Nakon toga,
popunite tabelu u nastavku za problem koji ste reSavali.

Detektivski problem Brainfinity tima 1

Da li je formulacija

roblema jasna i Proceni tezinu problema. x C .

P .J ) . . P . ) Sta biste istakli kao dobru
odgovarajuéa za Koji su koraci u reSavanju

. L praksu u formulaciji
studente? Unesite predstavljali poseban

. L problema?

predloge za izazov i zasto?
poboljSanje.
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3.4.7 Instukcije za evaluaciju problem solvinga

Zamislite sada da ste Clan Zirija na Brainfinity takmiCenju i da treba da
ocenite reSenje jednog tima. Da biste to uspesno uradili, morate da
predvidite Sta uCenici mogu da urade sa ovim problemom i kako Cete
ga oceniti. Nacin na koji su drugi timovi resavali vas problem moze
vam takode pomoci u ovom zadatku. Stoga, opisujte Sto je moguce
detaljnije kako Cete oceniti svaki mogucdi korak u reSavanju vaseg
problema. U stvarnoj praksi, postoji velika verovatno¢a da ¢e se
pojaviti reSenje koje niste predvideli u svojim uputstvima za
ocenjivanje. Ziri se posebno bavi takvim reSenjima i ocenjuje njihovu
kvalitetu u poredenju sa kvalitetom zvanicCnih i drugih resenja.

pomy
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3.4.8 Grupna evaluacija reSenja Brainfinity detektivskih

zadataka

Sada treba da podelite reSenje svog problema i uputstva za
ocenjivanje sa svim timovima. Zatim, procenite reSenja i uputstva za

ocenjivanje problema drugih timova popunjavanjem tabele u nastavku.

Resenje detektivskog problema Brainfinity tima 1

Da li je svaki korak u reSenju
jasan? Predlozite poboljSanja.

Da li biste nesto promenili u
uputstvima za evaluaciju? Objasnite

zasto i kako
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|3.4.9 Finalni projekat

Sada pazljivo procitajte sve povratne informacije o vaSem problemu,
kako o formulaciji tako i o reSenju i uputstvima za ocenjivanje.
Napravite promene koje ¢e poboljSati vas problem i unesite gotov
proizvod u tabelu u nastavku.

OKVIR ZA DETEKTIVSKE PROBLEME

Tim

Naziv detektivskog zadatka

Tip Brainfinity problema

Potrebni materijali (?)

Uvodna pri¢a - do 1000 karaktera

Formulacija zadatka - do 2000 karaktera

Predlozi za vizuelni identitet i dizajn problema

Uputstva za ocenjivanje resenja

Dodatni komentari - ako ih ima, do 1000 karaktera

Linkovi ka dodatnim materijalima
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DEO 4 ZAKLJUCAK

Razvijanje klju¢nih vestina 21. veka kod u€enika zahteva od njihovih
nastavnika fundamentalnu promenu u pristupu nastavi. Neophodno je
reformulisati nastavu tako da podseca na stvarnost i svakodnevne
situacije. Te situacije su kompleksne i multidisciplinarne i zahtevaju
povezivanje znanja iz razli€itih oblasti. Ove situacije zahtevaju
analiticko i kriticko razmisljanje, saradnju i kreativnost.

Brainfinity metodologija i obuka pruzaju nastavnicima detaljna
uputstva i alate za dizajniranje zadataka koji podstiCu u€enike da
saraduju, reflektuju, diskutuje, analiziraju i budu kreativni. Metod je
veoma zahtevan, jer od nastavnika zahteva oslobadanje i koriS¢enje
svoje kreativnosti i rad sa kolegama u pripremi zadataka za ucCenike.
Za razliku od standardnog nacCina rada i pristupa nastavi, ovaj metod
zahteva razmisljanje van okvira i oslanjanje na koriS¢enje online alata
u radu - sto takode doprinosi digitalnoj pismenosti nastavnika.
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Nagrada za trud u kreiranju Brainfinity zadataka bice prisutna vec u
samoj ucionici. Atmosfera saradnje, uzbudenja i entuzijazma ucenika
bi¢e znak da je ulozen trud u potpunosti opravdan. Postoji li vece
zadovoljstvo za posvecenog nastavnika nego kada ucenici ne zele da
napuste ucionicu nakon ¢asa? lli kada ucCenici pitaju: mozemo li imati
jos jedan zadatak? | iskustvo koje imamo sa primenom ove metode
kaze da Ce rezultat biti upravo to. Da ne govorimo o zadovoljstvu koje
nastavnik oseca kada vidi uCenika kojeg je pripremio za zivotne i
radne situacije koje ga ¢ekaju u buduénosti.

Stoga, oslobodite svoju potisnutu kreativnost i zaronite u svet logickih
problema i detektivskin zadataka koje smo vam predstavili kroz ovu
obuku. Sigurni smo da Cete uzivati u radu zajedno i pretvoriti svoje
uCenike u prave male Brainfinity detektive!
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Uvod

Glavni cilj ovog Set-a za implementaciju treninga je da obezbedi
uciteljima dodatne resurse i smernice za efikasno sprovodenje naseg
Brainfinity programa obuke za decu uzrasta od 11 do 14 godina. Set
ukljuCuje kolekciju od 50 logiCkih zagonetki i detektivskih zadataka
koje je tim projekta kreirao, a koje ucitelji mogu koristiti u svojim
ucionicama; takode uklju€uje alate za posmatranje i samorefleksiju
ucitelja, obrasce za pracenje razvoja vestina i promena u stavovima,
savete za davanje konstruktivnih povratnih informacija uCenicima i
anketu za evaluaciju pilot testiranja programa. Svi ovi elementi su
pazljivo dizajnirani sa jedinstvenim ciljem: da podrze i omoguce
ucCiteljima da unaprede vestine reSavanja problema kod svojih ucenika.
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Brainfinity obrazovni sadrzaj

Teorijska osnova za nas program obuke je Brainfinity obrazovni
sadrzaj. Ovo je LINK do verzije broSure na engleskom jeziku.

Brosura sa 50 Brainfinity zadataka

Zadaci u ovoj kolekciji su poredani od laksih prema zahtevnijima.
Vazno je prvo uputiti uCenike na lakSe zadatke i pruziti im podrsku u
pronalazenju reSenja. Na taj naCin e dobiti podsticaj da predu na
zahtevnije zadatke. MoZete se iznenaditi koliko moze biti lako kada
ucenici 'zaraze' Brainfinity virusom! LINK
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Obrasci za posmatranje stecenih vestina i promene
stavova

Ovi obrasci sluze kao sredstvo za ucCitelje da prate i beleze napredak
vestina uCenika i promene stavova tokom Brainfinity programa.
Olaksavaju pracenje individualnog i kolektivhog razvoja ucCenika u
oblastima kao Sto su logi¢ko i analiticko razmisljanje, timski rad i
istrazivanje podataka. Posmatrajuci promene kod uCenika pre i nakon
razliCitih segmenata programa, ucCitelji mogu meriti uticaj svog
nastavnoga rada. Ovaj uvid im omogucava da prilagode svoje
nastavne tehnike kako bi postigli optimalne rezultate.

Link: 3. Brainfinity alat za ocenjivanje steCenih vestina i promene
stavova ucCenika
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Saveti za davanje povratnih informacija
ucenicima

« Od klju€ne je vaznosti da tokom procesa reSavanja problema,
kako u pripremnoj, tako i u takmicarskoj fazi, ucenici dobijaju
konstruktivne povratne informacije koje ¢e im omoguciti brzo
napredovanje. Zbog toga smo razvili kontrolne liste koje Ce
ucCiteljima olaksati identifikovanje oblasti u kojima u€enik moze da
napreduje. Ovo olakSava uciteljima davanje povratnih informacija.
Na osnovu kontrolne liste, uCitelj treba da daje povratne
informacije u€eniku koje treba da zadovolje sledece kriterijume:

- treba da budu saopstene jezikom koji je blizak uCeniku,

« treba da budu informativne, u smislu da u¢enik moze da nasluti Sta
treba da uradi da bi napredovao u pravom smeru,

- treba da budu afirmativnhe, a ne samo da nabrajaju nedostatke
koje je ucitelj primetio,

- treba da budu motivacione, podstiCuci uCenika da dalje istrazuje i
reSava probleme.

Link: 4. Brainfinity - Davanje povratnih informaéée
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Kontrolna lista za ucitelje: Priprema u€enika za
nacionalno Brainfinity takmi€enje

Sigurni smo da Ce vas ovaj trening motivisati da podelite nove vestine
u svojoj ucionici. Brainfinity pristup nastavi bice dobro prinva¢en od
strane u€enika, sigurni smo da Ce uzivati u procesu ucenja koliko ste i
vi uzivali u Brainfinity treningu. Medutim, priprema za nacionalno
takmiCenje zahteva kontinuirani rad, pa vam pruzamo nekoliko
korisnih saveta u obliku kontrolne liste.

Link: 5. Brainfinity kontrolna lista za uclitelje: priprema u€enika za
nacionalno Brainfinity takmicenje

Anketa za evaluaciju obuke ucitelja/pilot testiranja

Ovaj obrazac je dizajniran da prikupi povratne informacije o pilot
testiranju naSeg programa obuke, sa ciljem da se razume njegova
efikasnost i prikupi predloge za poboljSanje.

Link: Anketa za evaluaciju
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