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1. Uvod v Brainfinity
in njeg ove QXTI

prednosti i

Kaj je Brainfinity?

Brainfinity je inovativen izobrazevalni pristop, ki izkoris€a navdusenje nad
detektivskimi nalogami za razvijanje kljucnih sposobnosti reSevanja problemov pri
ucencih. Ne temelji na suhoparnem pomnjenju podatkov, temve¢ spodbuja
ucence k razmisljanju, uc€inkovitemu raziskovanju in ustvarjalnemu povezovanju
informacij iz razlicnih virov. S postavljanjem ucencev v resnicne Zivljenjske situacije
in izzive Brainfinity spodbuja razvoj uporabnega znanja, ki se ga da uporabljati
tako v Soli kot v vsakdanjem zZivljenju.

Zakaj Brainfinity?

V danasnjem hitro spreminjajoem
se svetu uspeh zahteva vecC kot le
tradicionalno akademsko znanje.
Brainfinity to prepoznava in se
osredotoCa na razvijanje vescin 21.
stoletja, ki so kljuCne za uspeh v
sodobni  druzbi. Te  vesSCine
vkljuCujejo:

¢ ResSevanje problemov: Usposabljanje u¢encev za analizo zapletenih situacij,
iskanje resitev in sprejemanje premisljenih odlocitev.

¢ Kriti€no misljenje: Spodbujanje ucencev k postavljanju vprasanj, preverjanju
dokazov in oblikovanju logicnih zakljuckov.

¢ Ustvarjalnost: Razvijanje inovativhega razmisljanja ter sposobnosti ustvarjanja
novih idej in pristopov.

¢ Sodelovanje: Spodbujanje timskega dela in ucinkovite komunikacije znotraj
skupine.

¢ Digitalna pismenost: IzboljSevanje sposobnosti u€encev za uporabo digitalnih
orodij in tehnologij.




Vpliv Brainfinityja

Dokazano je, da ima Brainfinity mocan pozitiven vpliv na vklju€enost ucencev in
njihove uCne dosezke. Z izzivi, predstavljenimi na interaktiven in priviaCen nacin,
Brainfinity spodbuja radovednost ter motivira u€ence k aktivnemu sodelovanju v
ucénem procesu. TakSna aktivha vkljuCenost vodi k bolj pogloblienemu
razumevanju ucne snovi in boljSemu pomnjenju znanja. Poleg tega sodelovalna
narava Brainfinity nalog krepi obcutek skupnosti in skupnega cilja med uc¢enci, kar
ustvarja prijetnejso in bolj izpolnjujo€o u¢no izkusnjo.

VkljuCenost ucencev Aktivho sodelovanje
Poglobljeno razumevanje BoljSe pomnjenje




o

2. Razumevanje
vrst nalog

o o o
Brainfinity
Metodologija Brainfinity zajema
razlicne vrste nalog, pri Cemer je vsaka
zasnovana tako, da pritegne u€ence in

spodbuja razvoj dolo¢enih spretnosti.

Glavne kategorije vkljuCujejo:

© Logiéne uganke

Te naloge spodbujajo logi¢no in algoritmi¢no razmisljanje, ki je kljuéno za ucinkovito
reSevanje problemov. Lahko so odprtega tipa, kar spodbuja razpravo in kriti€no misljenje,
ali pa imajo en sam pravilen odgovor, kar poudarja natanc¢nost in preverjanje. Primeri
vklju€ujejo uganke z urniki, izraCune izgube teze in scenarije uporabe mobilnih aplikacij.

° Detektivske naloge

Te priviacne naloge ucence potopijo v zanimive zgodbe, s Cimer spodbujajo
raziskovanje, sodelovanje in uporabo informacijske tehnologije. Lahko imajo en sam
odgovor, kar krepi samozavest in omogoca jasno ocenjevanje, ali pa so odprtega
tipa, kar poudarja ustvarjalnost in sprejemanje odloCitev. Primeri vkljuCujejo
nacrtovanje potovanj, razdeljevanje daril Bozicka, prepoznavanje igralcev in
preiskovanje pogresanih oseb.




° Desifriranje

Gre za miselno zahtevne izzive, ki vkljuCujejo kriptoanalizo, pri kateri ucenci
desifrirajo sporocCila in razbijajo kode. Takdne naloge razvijajo kvantitativhe
spretnosti, divergentno misljenje in ustvarjalnost, pogosto z vkljuCevanjem
matemati€nin konceptov. Primeri vkljuCujejo razvozlavanje skritih sporocil,
Fibonaccijevo zaporedje in desifriranje Sifriranih komunikacij.

Vsaka vrsta naloge sluzi specificnim ucnim ciliem in zajema razlicne miselne
procese ter nabor spretnosti. Z razumevanjem znacilnosti in ciljev posamezne vrste
lahko ucitelji u€inkovito izberejo in uporabijo Brainfinity naloge, ki najbolje ustrezajo
njihovemu predmetu in zelenim u¢nim izidom.




3. Uvajanje
Brainfinityja v vas
predmet

Prava moc¢ Brainfinityja je v njegovi prilagodljivosti
razlicnim predmetom in u¢nim ciljem. Kljuc je v izbiri
nalog, ki se naravno vklju€ijo v vas ucni nacrt in
pritegnejo zanimanje vasih u¢encev.

Izbira ustreznih nalog

Prilagodljivost Brainfinityja omogoCa njegovo uporabo pri razlinih
predmetih in za razlicne cilje u€enja. Pomembno je, da izberete naloge, ki
se smiselno povezujejo z vaso ucno vsebino in so blizu interesom ucencev.

° Usklajenost s predmetom

Izberite Brainfinity naloge, ki dopolnjujejo pojme in spretnosti, ki jih obravnavate v
svojem predmetu. Na primer, pri matematiki lahko uporabite logicne uganke, ki
vkljuCujejo izraCune ali analizo podatkov. Pri zgodovini lahko uporabite detektivske
naloge, ki temeljijo na zgodovinskih dogodkih in spodbujajo raziskovanje ter
kriti€no misljenje.

° Uéni cilji

Upostevajte spretnosti, ki jih Zelite pri ucencih razviti. Ce Zelite spodbuditi
sodelovanje, izberite naloge, ki zahtevajo timsko delo in komunikacijo. Ce Zelite
razvijati ustvarjalnost, so idealne naloge odprtega tipa, ki onogocajo vec resitev.

° Zanimanje uéencev

Upostevajte interese in preference svojin u€encev. Brainfinity
naloge, ki se povezujejo z njihovimi hobiji ali strastmi, bodo
naravno spodbudile njihovo navdusenje in vkljuCenost.
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° Uvodne dejavnosti

Uporabite Brainfinity naloge kot priviacne uvodne dejavnosti za
aktiviranje predhodnega znanja in pripravo u¢encev na Novo
ucno snov.

0 Vkljuéevanje v osrednji del uéne ure

Vklju€ite Brainfinity naloge v jedro u¢ne ure za uvajanje novih pojmov, utrjevanje
znanja ali razvijanje sposobnosti reSevanja problemov.

° Ocenjevalna orodja

Uporabite Brainfinity naloge kot del formativnega ali sumativnega preverjanja
znanja za spremljanje razumevanja in napredka uc¢encev.

° Obsolske dejavnosti

Ponudite Brainfinity izzive kot del interesnih dejavnosti, Solskih krozkov ali
tekmovanj za dodatno obogatitev u¢nega procesa.




Prilagajanje razliénim uénim
stilom

° Vizualni uéenci

Uporabite vizualne pripomocke, diagrame ali
organizatorje za podporo pri reSevanju nalog.

° Avditivni uéenci

Spodbujajte razprave, debate in predstavitve za

laZje razumevanije u¢ne snoyi.
>

° Kinesteti¢ni uéenci

VkljuCite dejavnosti, ki vkljuCujejo gibanje,
simulacije ali igranje vlog, da aktivho vkljucite
ucence v ucenje.

° Diferenciacija

Ponudite naloge z razlicno stopnjo zahtevnosti ali dodatno podporo, da se
prilagodite razli€nim sposobnostim ucencev.

S premisljeno izbiro in prilagajanjem Brainfinity nalog lahko ustvarite dinamicno in
vkljuCujoCe ucno okolje, ki uposteva raznolikost potreb vasih u€encev in spodbuja
njihov celostni razvoj. Ne pozabite: cilj je, da je u€enje zabavno, spodbudno in
zivllenjsko povezano - tako bodo ucenci postajali samozavestni in sposobni
reSevalci problemov.
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4.Vkljuéevanje uéencev i,
z Brainfinityjem Bt

Uspeh Brainfinityja v ucilnici temelji na ustvarjanju okolja, ki spodbuja aktivho
sodelovanje, timsko delo in razmislek. Tukaj je nekaj nasvetov, kako ucencem
omogociti kar najboljso izkusnjo z Brainfinityjem:

Ustvarjanje
spodbudnega okolja

Sprejmite  detektivsko  temo:
Poskrbite za vznemirljivo vzdusje z
okrasitvijo  uCilnice v  slogu
detektivske  teme.  Spodbudite
uence, naj se Vvizivijo v vlogo
detektivov, ko se lotevajo izzivov.

Spodbujajte radovednost:
Predstavite Brainfinity izzive kot
skrivnosti, ki Cakajo na resitev.
Zanetite radovednost tako, da
poudarite povezavo z resniCnim
svetom in zanimivost posameznih
nalog.

Spodbujajte tveganje: Ustvarite varno okolje, kjer se ucenci pocutijo dovolj
sprosceno, da tvegajo in raziskujejo neobicajne resitve. Praznujte tako uspehe kot
neuspehe kot priloznosti za ucenje.

Omogocite izbiro in samostojnost: UCencem ponudite moznost izbire pri izbiri
Brainfinity nalog ali nacinu njihovega reSevanjo. Tako jih spodbudite, da
prevzamejo odgovornost za svoje ucenje.




o
[
. S :. .'.o o
Spodbujanje sodelovanja in eele e,
timskega dela lredttene
Maininto de: weence U . i

razdelite v majhne skupine, da
spodbudite  sodelovanje in
razlicne poglede. Vsaki skupini
dodelite vloge, da zagotovite, da
vsak prispeva svoj del.

e Aktivno vodenje: Ucence vodite
brez dajanja koncnih odgovorov.
Postavljajte odprta vprasanja, ki
spodbujajo kriticno misljenje, in
jih vzpodbujajte, da nadgrajujejo
ideje drug drugega.

¢ Praznujte napredek: Priznajte in
praznujte tako vecje kot manjse
mejnike in dosezke. To krepi
pozitivne u€ne izkuSnje in
spodbuja nadaljniji trud.

Spodbujanje pogovorov in razmisleka

Analiza po nalogi: Po resitvi Brainfinity naloge vodite pogovor, v katerem uéenci
delijo svoje strategije, izzive in spoznanja.

Metakognitivni vzgibi: Spodbudite ucence k razmisleku o lastnih miselnih
procesih. Postavite vprasanja, kot so: »Katere strategije si uporabil/-a?« in »Kako si
premagal/-a ovire?«

Povezava z resniénim Zivljenjem: Pomagajte u€encem prepoznati povezave med
Brainfinity nalogami in resni€nimi situacijomi. To krepi obcCutek smiselnosti in
uporabnosti njihovega znanja.

Z uresniCevanjem teh strategij lahko svojo ucilnico spremenite v sredisCe
aktivnega ucenja in sodelovanja. Brainfinity ni le reSevanje problemov - je
spodbujanje ljubezni do u€enjaq, kritichega razmisljanja in samozavesti za soocanje
z vsakim izzivom.
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5. Spremljanje
nhapredka ucence

Metodologija Brainfinity ponuja edinstveno priloznost za
spremljanje napredka uc¢encev na nacin, ki presega
tradicionalne  metode  preverjanja  znanja. Z
opazovanjem ucencev med reSevanjem Brainfinity
nalog lahko ucitelji pridobijo dragocen vpogled v
njihove sposobnosti reSevanja problemoy, kritichega
razmisljanja in sodelovanjao.

0 Metode za vrednotenje uéenéevega dela

e Opazovanje in dokumentiranje: Pozorno opazujte u¢ence med delom na Brainfinity
nalogah ter belezite njihove strategije, medsebojne interakcije in miselne procese. Z
belezenjem teh opazanj lahko dolgoro€no spremljate napredek posameznikov in
skupin.

» Kontrolni seznami in ocenjevalne lestvice: Pripravite jasne kontrolne sezname in
ocenjevalne rubrike, ki opredeljujejo kljucne vesCine in znanja, ki jih ocenjujete. Ti
pripomocki omogocajo strukturirano ocenjevanje ter natanc¢no in usmerjeno
povratno informacijo.

e Samoocene in medvrstnisko ocenjevanje: Spodbudite uc¢ence, naj razmislijo o
svojem uc€enju in podajo povratne informacije tudi svojim soSolcem. To krepi
metakognicijo in pripomore k globljemu razumevanju lastnih moc¢nih podrocij ter
moznosti za napredek.

e Predstavitve in pogovori: Utenci naj predstavijo svoje reSitve in sodelujejo v

razpravah o svojih pristopin k reSevanju problemov. Tako lahko globlje ocenite
njihovo razumevanje ter komunikacijske spretnosti.
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0 Podajanje spodbudne povratne
informacije

e Poudarite mocne strani: Zacnite s priznanjem in poudark
ucencCevih mocnih podrocjinh in dosezkih. To gradi samozavest
spodbuja nadaljnji trud.

e Opisite moznosti za napredek: Podajte konkretne in izvedljive povratne
informacije o tem, kje in kako se lahko u¢enec izboljSa. OsredotocCite se
na proces reSevanja problema, ne zgolj na konéni rezultat.

e Ponudite usmeritve in podporo: Predlagajte strategije in vire, ki lahko
ucencem pomagdajo premagati izzive in razvijati svoje spretnosti.

e Spodbudite razmislek: Spodbudite ucence k razmisleku o njihovem
ucenju ter jih vodite k postavljanju ciljev za prihodnje izboljSave.

0 Uporaba Brainfinityja kot orodja za ocenjevanije

e Formativho spremljanje: Brainfinity naloge lahko uporabite kot
orodje za sprotno spremljanje napredka med posameznimi u¢nimi
enotami. Tako lahko prepoznate podrocja, kjer ucenci potrebujejo
dodatno podporo, ter po potrebi prilagodite poucevanje.

e Sumativnho ocenjevanje: Brainfinity naloge so primerne tudi za
koncno ocenjevanje znanja in spretnosti ob zakljuCku uc¢ne enote
ali predmeta. Njihova odprta in sodelovalna narava omogoca bol
avtenticno in celostno preverjanje ucencevih sposobnosti in
znanja.




Z vkljucevanjem teh strategij lahko ucitelji ucCinkovito spremiljajo
napredek ucencev, zagotavljajo smiselno povratno informacijo in
ustvarjajo bolj privia¢no ter vplivho u¢no izkusnjo. Brainfinity naloge
niso le orodje za ocenjevanje, temvec tudi dragocene ucne priloznosti,
ki spodbujajo razvoj kljucnih spretnosti 21. stoletja.

6. Ustvarjanje
Brainfinity nalog,
usmerjenih v uéni nacrt

Kot smo Ze poudarili so Brainfinity naloge zelo zahtevne in
motivacijske za ucence, sgj jim pomagajo razvijati kljuCne spretnosti
za sodobni Cas. V nasi zbirki nalog se nahaja veliko tovrstnih primeroy,
vendar te ne pokrivajo vseh ucnih ciljev v Soli. V tem poglavju bomo
opisali, kako lahko ucitelj ustvari Brainfinity nalogo, ki vodi k doseganju
doloCenega ucnega cilja. Tudi za ucitelja je to lahko zelo zahtevna in
hkrati motivacijska naloga. Na ta nacin se ucitelj aktivno vkljuCuje v
izobrazevalni proces, skladno s priporocili agende Izobrazevanje 4.0,
kot ustvarjalen Clan tima.




6.1 Nova vrsta Brainfinity

nalog — RDA o
Najpreprostejsi nacin vkljuCevanja sistema ucenja Brainfinity v Solski
ucni nacrt je uvajanje raziskovalne komponente s t. i. Brainfinity
nalogami raziskovanja in analize podatkov (RDA — Research and Data
Analysis). V teh nalogah morajo uéenci raziskovati in analizirati
podatke, da bi resili zastavljeni problem. ReSevanje taksnih nalog
predvsem spodbuja spretnosti obdelave podatkov, kritiCnega
misljenja in raziskovalno usmerjen nacin razmisljanja, manj pa same
spretnosti reSevanja problemov in ustvarjalnosti.

Ceprav resevanje problemov, logi¢no razmisljanje in ustvarjalnost niso
v ospredju pri teh nalogah, Se vedno ostajajo pomembni in prisotni.
RDA naloge so v primerjavi s tradicionalnimi Brainfinity nalogami lazje
za oblikovanje, a kljub temu lahko zelo izzivalne in motivacijske. Poleg
tega so spretnosti obdelave podatkov, Se posebej na ravni
vrednotenja, danes iziemno pomembne.

Zaradi njihove relativhe enostavnosti se ta vodnik za ustvarjanje
Brainfinity nalog, usmerjenin v Solsko vsebino, zacne prav z

oblikovanjem RDA nalog. o..
--------- o. > o
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6.2 Koraki za oblikovanje RDA Brainfinity
nalog, povezanih z uénimi vsebinami

Ceprav so RDA naloge laZje za oblikovanje kot klasi¢ne
Brainfinity naloge, njihova priprava vseeno zahteva precejsnjo
mero ustvarjalnosti in temeljito raziskavo. Zato je pomembno,
da to kompleksno nalogo za ucitelje razdelimo na vec
manjsih korakov.
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” 1. korak: Opredelitev uénih ciljev

Brainfinity naloge so zasnovane
tako, da hkrati razvijgjo vecC
spretnosti in  obicajno pokrivajo
razlicne teme. Zato doloCitev ucnih
ciiev. pomeni izbiro enega
izbranega ciljg, ki ga bomo
spremljali, ob zavedanju, da bomo
ob tem dosegli Se vec drugih ciljev.

V tem vodniku bomo sledili oblikovanju konkretne RDA Brainfinity
naloge. V naSsem primeru se bomo osredotoCili na predmet
matematika, natancneje na prostorsko geometrijo, z izbranim uc¢nim
ciliem: UCenec uporabi obrazec za prostornino stozca.

2. korak: Raziskovanje

Ko smo dolocili ucni cilj, sledi nasledniji korak — raziskava. Ta vkljuCuje
zbiranje ustreznih podatkov, povezav z resnicnim Zivljenjem in
zanimivih scenarijev, ki bodo nalogo naredili priviacno in smiselno za
ucence.
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Za nas primer bi to lahko vklju€evalo raziskovanje resnicnih

primerov uporabe prostornine stozca, kot na primer izracun :..

prostornine sladolednega stozca, prometnega stozca ali o by ...o °

vodnega rezervoarja. Cilj je poiskati vire podatkov, meritve ali :,’:.'.o .'. .'.o

Studije primerov, ki bodo u¢encem dali trdno osnovo za analizo. f:-.::.::.:o'
°.... o, ®

Osnova za raziskovanje so lahko spletni viri, a tudi resnicna
okolica, Se posebej v tem primeru, kjer gre za temo geometrije.
Avtor konkretne naloge je opazil kup peska na dvoriSCu
podjetja, v katerem je zaposlen, ki je bil po obliki zelo podoben
stozcu.

" 3. korak: Oblikovanje naloge

Po opravljeni raziskavi  sledi
oblikovanje naloge na jasen,
priviacen in z ucnim ciljem usklajen
nacin. Naloga mora biti
strukturirana tako, da spodbuja
ucence k analizi podatkov,
kritiChemu razmisljanju in uporabi
znanja v resnicnem kontekstu.

V nasem primeru, ki temelji na opazovanem kupu peska, bi bila
naloga lahko oblikovana takole:

»Med sprehodom po dvoriScu gradbenega podjetja opazis kup
peska, ki po obliki zelo spominja na stoZec. Podjetje mora oceniti
prostornino peska, da bi ugotovilo, koliko ga Se potrebuje za
prihajajoCi projekt. Tvoja naloga je, da izmeris ali poisc¢es potrebne
podatke in uporabis obrazec za prostornino stozca, da izracunas,
koliko peska je v kupu.«

Taksno oblikovanje naloge zagotavlja, da ucenci raziskujejo, zbirajo
podatke in uporabijo matematicne koncepte za reSevanje
praktiCnega problema.
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4. korak: Zgodba etes

Dobro oblikovana zgodba naredi nalogo bolj priviacno in ucencem
blizjo. Ponuja kontekst, vzbuja radovednost in jim pomaga povezati
ucno snov z resnicnimi situacijami.

Formulirana naloga zagotavlja, da njeno reSevanje vodi do razvoja
izbranega ucnega izida. Ceprav je naloga realisticna, uvodna
zgodba Se ne zagotavlja visoke motivacije pri u€encih. Poleg tega
postane naloga manj zahtevna, ¢e ucencem enostavno podamo
natancno visino in premer kupa peska.

Ideja je, da ucenci dobijo sliko in sami dolocijo potrebne mere za
oceno prostornine. Tak pristop naredi nalogo bolj zanimivo in
zahtevno. Avtor naloge je Sel Se korak dlje in jo predstavil v video
obliki, kar je dodatno povecalo motivacijo u€encev za raziskovanje
in reSevanje.

Preverite povezavo, kjer si lahko ogledate, kako je bila naloga

strukturirana. Dodani elementi so jo naredili Se bolj zahtevno, hkrati
pa se je bistveno povecalo tudi Stevilo ucnih ciljey, ki jinh obravnava.



https://drive.google.com/file/d/1KFobHOnUIbsWZbtxqyu79YfCDC4t5WdL/view?usp=sharing
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” 5. korak: Doloéitev vseh uénih serrele’
ciljev St

Oblikovana naloga je bila zasnovana z namenom doseganja
doloCenega ucnega cilja, vendar Brainfinity naloge obicajno
razvijajo ve€ kompetenc hkrati. Zato je zdaj pomembno prepoznati
vse ucne cilje, ki jih naloga spodbuja. Kot vodilo pri tem postopku
naj sluzi prenovljena Bloomova taksonomija po Andersonu in
Krathwohlu (glej: Krathwohl, D. R. (2002). A Revision of Bloom's
Taxonomy: An Overview. Theory into Practice — povezava).

Najenostavnejsi pristop je uporaba tabele, ki jo napolnimo z ucnimi
cilji povezanimi s konkretno nalogo, predstavljeno v prejsSnjem
koraku. Ko je tabela izpolnjenq, lahko sluzi kot dober pokazatel
zahtevnosti naloge. Bolj ko se ucni cilji pomikajo proti desni strani
tabele, tem bolj zahtevna je naloga - saj vkljuCuje viSje ravni
kognitivnih procesov, kot so analiziranje, vrednotenje in ustvarjanje.

Kognitivni procesi

Znanje Pomnenje | Razumevanje | Uporaba Analiza Vrednotenje | Ustvarjanje

Faktografija

Konceptuaino
znanje

Postopkovno

Metakognitivno

Tabela 1: Tabela Bloomove
taksonomije



https://cmapspublic2.ihmc.us/rid%3D1Q2PTM7HL-26LTFBX-9YN8/Krathwohl%202002.pdf
https://docs.google.com/document/d/1VLPn4xADYhbDwNZgJWvavAX3JBfEoqyzEdIx44B_ZYw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1VLPn4xADYhbDwNZgJWvavAX3JBfEoqyzEdIx44B_ZYw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1VLPn4xADYhbDwNZgJWvavAX3JBfEoqyzEdIx44B_ZYw/edit?tab=t.0

Za vajo poskusite dopolniti tabelo z drugimi ucnimi cilji, ki jin
dosezemo z reSevanjem te naloge. Najboljsi nacin za to je, da
nalogo resite v skupini in se nato vkljucite v sodelovalno
metakognitivno razpravo, v kateri poskusate opredeliti vse, kar ste
morali narediti in se nauciti, da ste nalogo uspesno resili.
Upostevajte, da lahko ucni cilj prepoznamo le skozi dejavnost
ucencev.

Poskusite ugotoviti, ali sodelovalno delo v tej nalogi vpliva na
doseganje ucnih ciljev na podrocju metakognicije. Ce je vas
odgovor da, poskusite te ucne cilje natanc¢no oblikovati.

Upostevaijte tudi, da lahko eno podrocje vsebuje ve€ ucnih ciljev.

6. korak: Povzetek -
Izpolnjevanje obrazca

Ko so vsi klju€ni elementi naloge opredeljeni — ucni cilji, raziskava,
oblikovanje problema in zgodba — je pomembno vse skupaqj
povzeti z izpolnitvijo strukturiranega obrazca. Ta obrazec sluzi kot
nacrt za Brainfinity nalogo in zagotavlja jasnost ter usklajenost.
Predstavljen je v spodniji tabeli.

.

Ovde svaka ideja ima vrednost.
MISLI Sig MENJAJ SVET!




Ekipa

Naslov RDA naloge

Predmet
Glavni
ucni cilj _ _
Oblikovanje
ucnega cilja

Zgodba (do 2000 znakov)

Oblikovanje naloge (do 500
Znakowv)

Resitev

TeZzavnost

Povezava do taksonomske
tabele (Tabela 1)

Opis zasnove

Tabela 2: Obrazec RDA naloge

Ne pozabite, da je oblikovanje naloge klju¢no za motivacijo
ucencey, da se vkljucijo v reSevanje. Oblikovanje mora biti
starostno primerno in privlacno, da ucenci izziv dozivijo kot
dosegljiv in hkrati spodbuden.



https://docs.google.com/document/d/1L8NvsKShE_j9LNe48UowrI1cduHRNCtRw0ibuWT1uCQ/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1L8NvsKShE_j9LNe48UowrI1cduHRNCtRw0ibuWT1uCQ/edit?tab=t.0

6.3 Logi¢ne uganke

To je vrsta naloge, ki jo poznajo vsi, ki so opravili osnovno usposabljanje
za ustvarjanje Brainfinity nalog. Te naloge razvijajo predvsem logi€no in
algoritmicno misljenje, vendar jih je mogoce oblikovati tako, da so

usklajeni s specificnimi ucnimi cilji, povezanimi s predmetom. .

6.4 Koraki pri ustvarjanju logiénih :;::‘.:-:
ugank, usmerjenih na predmet XX

Kot pri prejsnji vrsti naloge bomo sledili sploSnim smernicam, hkrati pa
bomo spremljali nastanek specifiche naloge. Tokrat je naloga
povezana s poukom biologije, tema pa se osredotoCa na prehrano —
natancneje na vitamine v prehrani.

0o,
” 1. korak: Opredelitev uénih ciljev ...'
. o. o. f
Ustvarjanje vseh nalog se zacne z izbiro ucnih ciljev, za katere KRR
zelimo, da jih u€enci dosezejo. To bistveno otezi oblikovanje nalog '..'..1
pri vseh vrstah Brainfinity izzivov. %0

V konkretni nalogi, ki ji bomo sledili, so ucni cilji naslednji:
e UcCenci prepoznajo pomen uzivanja sadja kot vira vitaminov in
mineralov.
e UcCenci prepoznajo, katero sadje je bogato z esencialnimi
mikrohranili.
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" 2. korak: Opredelitev kljuénih pojmov za Sereeaees
oblikovanje logiéne uganke RN
Nasledniji korak pri oblikovanju naloge je izbira klju¢nih pojmoy, ki
jih bomo uporabili za oblikovanje logi€ne uganke. Ti pojmi naj
lbodo usklajeni z izbranimi ucnimi cilji in strukturirani tako, da
ucence spodbujajo k kriti€hemu in sistematicnemu razmisljanju.
Pri nasem primeru o prehrani in vitaminih v hrani so lahko kljucni =
pPojmi: OO
..0..:.: ([ ] ..
Vrste vitaminov (npr. vitamin C, vitamin A, vitamin D) ‘.:-:0.‘.
ce0000

Sadje, bogato z doloéenimi vitamini (npr. pomaranée — vitamin C; -
korenje — vitamin A)

Zdravstvene koristi vitaminov (npr. vitamin C = imunski sistemn,
vitamin A — vid)

Posledica pomanjkanja (npr. pomanjkanje vitamina C — skorbut,
pomanijkanje vitamina D — Sibke kosti)

Ti elementi bodo uporabljeni za sestavljanje logiCne uganke, kjer
morajo ucenci povezati razlicne informacije, da pridejo do resitve,

s ¢Cimer bodo na zanimiv in interaktiven nacin okrepili svoje
razumevanje teme.




i v tem primeru vkljucili le sadje, vitamine in minerale, ki jih vsebuje,
ter morebitne koristi za zdravje ali bolezni, ki jih povzroca
pomanijkanje le-teh, bi se nasa uganka spremenila v nalogo tipa
RDA.

Da bi naloga razvijala logicno razmisljanje, mora vsebovati
povezave, ki jin ni mogoce pridobiti zgolj z raziskovanjem. Namesto
tega morajo biti raziskave in znanje o lastnostih sadja vkljucene v
namige v uganki.

To pomeni, da u€enci ne smejo zgolj povezovati znanih dejstey,
temveC morajo logi¢no sklepati o povezavah na podlagi posrednih
namigov. Na primer, namesto da bi izrecno navedli, da pomarance
vsebujejo vitamin C, bi lahko bil namig:

"To sadje se pogosto priporo¢a za preprecevanje prehladov in se
pogosto uporablja v sveZe iztisnjenih sokovih.”

S taksno zasnovo morajo ucenci zdruziti raziskovanje z logicnim
sklepanjem, kar naredi ucni proces bolj zabaven in spodbuden.

Avtor konkretne naloge se je odlocil za tri kategorije: osebnosti, roze
in sadje. Poleg tega so osebnosti razdeljene v dve podkategoriji:
moski in Zenski spol.

Prva ideja za vkljuCitev roz je bila povezana z dejstvom, da Sipek
vsebuje veliko vitamina C. To je vodilo do ideje, da bi v uganko
vkljucili tudi darila za rojstni dan.
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e lzbrane roze so: vrtnice, nageljni, orhideje, gladiole.
Izbrano sadje: banane, jagode, ananas in breskve.
Imena osebnosti (dva moska in dve Zenski): Aleksandar, David, Sofija
in Natasa.
S temi elementi bo logicna uganka vkljuCevala povezovanije oseb,
roz in sadja na podlagi posrednih namigov, kar bo u¢encem
omogocilo uporabo logicnega misljenja in prenosa znanja v prakso. o
°
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" 3. korak: Sestavljanje logiéne uganke SPTLANT

.
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To poglavje je vkljuceno v osnovno usposabljanje za ustvarjanije
Brainfinity nalog. Glede na navdih lahko bodisi ustvarite popolnoma
novo uganko ali pa prilagodite obstojeco logi€no uganko tako, da
preimenujete kategorije in elemente.

Kljuéni vidiki pri preverjanju veljavnosti uganke:

e Ko najdete resitev, ponovno preverite, ali ta ustreza vsem
podanim namigom. Ce kateri od namigov nasprotuije resitvi, je
treba prilagoditi strukturo uganke.

e Poskrbite, da bodo namigi logicno vodili do ene same,
edinstvene resitve. Ko prilagodite namige za izbrane kategorije
(osebnosti, roze, sadje), preverite, ali e vedno dopuséajo le eno
pravilno resitev.

e Preizkusite uganko z ve¢ osebami. Ce uganko resi ve¢ razlicnih
ljudi Ze v osnutku, boste lazje potrdili njeno jasnost in resljivost. Ce
pridejo do ve€ moznih resitev, prilagodite namige in odpravite
dvoumnosti.




boste zagotovili, da ostane hkrati zahtevna in resljiva, ter bo ucence
spodbujala k razvoju logi€nega misljenja in vescin reSevanja
problemov.

V tej konkretni uganki so namigi naslednji:

e Eden od moskih je kupil rozo, ki ima trnje, njen sadez pa je zelo
bogat z vitaminom C.

e Sofija je kupila sadez, ki vsebuje ve€ vitamina A kot sadje, ki so ga
kupili ostali.

e Drugi moski je kupil sadez, ki vsebuje vec kalija kot ostalo sadje.

e Prvi moski je David.

e Drugi moski je kupil rozo, ki je videti kot mec.

e Sofija je kupila nageljne.

Ta logi€na uganka ni prevec zahtevna. Ker pa so logicne uganke
namenjene celotnemu razredu in ne le tistim, ki zelijo tekmovati, bi
moral biti poudarek na motivaciji in ne na tezavnosti. Kljub temu je
avtor uganke poskusal nekoliko oteziti zadnji namig z vkljucitvijo
reference na star jugoslovanski film "Davitelj proti davitelju’, v
katerem je ena izmed glavnih junakinj radijska voditeljica zimenom
Sofija, nageljni pa se kot motiv pogosto pojavljajo v filmu. Avtor je te
elemente vkljucil v koncno verzijo naloge.
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4. korak: Zgodba % % %° o8

Ze prej smo poudarili, kako pomemibna je zgodba za motiviranje
ucencev. RazisCite njinove interese in se z njimi pogovarjajte o tem,
kaj jih trenutno zanima, da bo pripoved bolj povezana z njihovim
vsakdanom. Prav tako je klju¢no, da jezik prilagodite njihovemu
slengu. Za vse to je pomembno, da v skladu z naceli izobrazevanja
4.0 postanete ustvarjalni del ekipe skupaj z u¢enci.

Seveda mora pripoved tukaj slediti logicni strukturi uganke, lahko pa
vsebuje tudi namig za njeno resitev. Avtor te naloge se je odlocil, da

jo predstavi v video obliki, kar je Se en nacin, kako dodatno motivirati
ucence. Lahko pa izkoristite tudi ustvarjalni potencial svojih uCencev
in skupaj z njimi oblikujete primerno pripoved. Tukqj si lahko

ogledate, kako izgleda kon¢na naloga z rozami in sadjem. p
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5. korak: Vrednotenje EELIPCLN

Zdaj, ko imate dokon€ano nalogo, dajte priloznost umetni inteligenci,
da jo resi brez dodatnih namigov. Ce poda napacen odgovor dli je
ne uspe resiti, je vasa logicna uganka pripravljena na naslednji
korak. Ce pa umetna inteligenca uspesno resi nalogo, ponovno
preglejte svoje namige in jih poskusite oblikovati manj strukturirano.
Prizadevaijte si ustvariti namige, ki zahtevajo miselni preskok ali
asociativno razmisljanje za pravilno razlago. Ko opravite potrebne
prilagoditve, ponovno preizkusite svojo nalogo z uporabo umetne
inteligence.



https://drive.google.com/file/d/1kjPGuvTb1LFf0nEO6fZxBl88yBajnqr_/view
https://drive.google.com/file/d/1kjPGuvTb1LFf0nEO6fZxBl88yBajnqr_/view
https://drive.google.com/file/d/1kjPGuvTb1LFf0nEO6fZxBl88yBajnqr_/view
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” 6. korak: Dologitev vseh uénih ciljev RN

Tako kot pri prejsnji vrsti naloge je tudi tukaj pomembno prepoznati -t
vse ucne izide, ki jinh uCenci dosezejo z reSevanjem problema.

NajboljSi nacin za to je, da vaso nalogo resujejo druge skupine — tako
lahko u€ne izide prepoznate skozi njihovo dejavnost. Izide nato

dodaijte v Tabelo 1. Ce z njihovo Stevilcnostjo v desnem delu tabele
niste zadovoljni, lahko nekatere namige preoblikujete tako, da bo za
reSitev potrebno ve€ analiziranja ali vrednotenja podatkov.

Ovde svaka ideja ima vrednost.
MISLI SIROKO | MENJAJ SVET!

“Sisbrainfinity



0o,
” 7. korak: Povzetek — Izpolnjevanje obrazca e

Koncna tabela za logi€no uganko je zelo podobnai tisti, ki se
uporablja pri RDA nalogi.

Ekipa

Naslov logicéne uganke

Predmet
Glavni
ucni cilj _ .
Oblikovanje
ucnega cilja

Zgodba (do 2000 znakov)

Namigi (od 5 do 20)

Resitey

Tezawnost

Povezava do taksonomske
tabele (Tabela 1)

Opis zasnove

Tabela 3: Obrazec logicne
uganke



https://docs.google.com/document/d/13pZFogErmipdBS1ijffCsXbzkrjtu3UF2o7FWZD2Myw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/13pZFogErmipdBS1ijffCsXbzkrjtu3UF2o7FWZD2Myw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/13pZFogErmipdBS1ijffCsXbzkrjtu3UF2o7FWZD2Myw/edit?tab=t.0

6.5 Detektivska naloga

Detektivske naloge so najbolj ustvarjalne in odprte Brainfinity naloge.
Zaradi tega so tudi najzahtevnejSe za oblikovanje. Izkusnje kazejo, da je
eden najvecijih izzivov pri oblikovanju detektivske naloge ohranjanje
osredotoCenosti. Zaradi odprte narave ustvarjalci pogosto tezko
ostanejo pri eni ideji, ampak skacejo z ene zamisli na drugo, zlasti pri
delu v skupini. NajboljsSi nasvet je, da se najprej oprimete prve ideje in
jo razvijete do najvecje mere. Ce z rezultatom niste zadovoljni, pojdite
na naslednjo idejo. Ce pa ste zadovoljni, lahko ostale ideje uporabite
za ustvarjanje drugih nalog.

6.6 Koraki pri oblikovanju predmetno 5 : ; A
usmerjene detektivske naloge Jeeoe®

V tem poglavju bomo spremljali ustvarjanje konkretne naloge iz
geogrdfije. Tema so ¢asovni pasovi.

,’ 1. korak: Opredelitev uénih ciljev

Izbira ucnih ciljev pri tej vrsti naloge lahko dejansko olajsa
oblikovanje, namesto da bi predstavljala oviro, kot je to pogosto pri
logiCnih ugankah. Izbira ucnih ciljev namre€ pomaga ohranjati
osredotocCenost in preprecuje poplavo idej, do katere pogosto
pride pri detektivskih nalogah.

Pri konkretni nalogi je izbran ucni cilj: Ucenec razume ¢asovne
pasove in njihovo povezavo z geografsko lego.
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" 2. korak: Mozganska nevihta A XYL
°® .. ... .. ...

Ta korak je klju€en pri ustvarjanju detektivske naloge. Privzema se, da
ucitelji oblikujejo nalogo v skupini. Pomembno je, da se zapisejo vse
ideje brez presojanja. Na koncu procesa izlo€imo ideje, ki so si prevec
podobne ali pa izstopajo — torej tiste, za katere se ekipa strinja, da ne
prispevajo k mocni nalogi. Ta del je zelo obcutljiv in je pravi preizkus
sodelovalnega dela.

Avtor te naloge je delal sam, zato je bila ta faza precej zahtevnejsa.
Razmisljal je o razlicnih idejah, povezanih z novoletnim veCerom, sqj je
nalogo ustvarjal tik pred prazniki. To poudarja Se eno priporocilo:
naloga naj bo aktualna in ¢asovno ustrezna. Ideje so vkljuCevale: let z
letalom, ki omogoca vec zaporednih novoletnih praznovanj, doloCanje,
kdo bo praznoval prvi in zadniji, iskanje kraja, kjer bo polovica ljudi
praznovala prej, druga polovica pa kasneje, ter razumevanje, zakaj se
novo leto v razlicnih krajih praznuje ob razliCnih urah.

” 3. korak: Akcijsko raziskovanje BB

Izberite eno idejo in se dogovorite, kaksna bo resitev detektivske
naloge. Zacnite z raziskovanjem podatkov, povezanih z resitvijo.
Sprva lahko vsak ¢lan ekipe raziskuje samostojno, nato pa se
ugotovitve povzamejo skupaj. Na podlagi raziskav sestavite del
zgodbe, nato nadaljujte z raziskovanjem. V tej fazi se ne
osredotocajte na izpopolnjevanje zgodbe — vasa prioriteta je
gradnja logi€ne strukture naloge. Postopek raziskovanija in
konstruiranja ponavljajte, dokler niste zadovoljni z logicnim
ogrodjem naloge.




V tej nalogi je bila izbrana ideja: Kdo bo zadnji praznoval novo leto?
Raziskava je pokazalag, da sta to Bakerjev otok in Howlandov otok. e
Nadaljnje raziskovanje je razkrilo, da se na Howlandovem otoku nahaja
svetilnik, posveCen Amelii Earhart, pilotki, ki je izginila med poskusom,

da bi kot prva zenska obletela svet. To ponuja obilico materiala za

zanimivo detektivsko zgodbo.

4

’ ' 4. korak: Zgodba BRhe o...o.o

Zdaj lahko domisljiji pustite prosto pot. Zgodba pri tej vrsti naloge
je klju€na, ne le za motivacijo reSevalcev, temvec tudi zato, ker
lahko bodisi podpira bodisi ovira miselni postopek sklepanija.
Nekatere besede v zgodbi lahko delujejo kot namigi in usmerjajo
reSevalce v pravo smer. Pomembno je, da zgodbe ne raztegnete
preveC — naj bo jedrnata in zanimiva. Naj ne presega 2.000 znakov.

Na tej povezavi si lahko ogledate, kako je pripoved strukturirana v
tem specificnem problemu.



https://drive.google.com/file/d/1GuOE6CMMrejcjChiF5_UpbGwabHtlsZ5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GuOE6CMMrejcjChiF5_UpbGwabHtlsZ5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GuOE6CMMrejcjChiF5_UpbGwabHtlsZ5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GuOE6CMMrejcjChiF5_UpbGwabHtlsZ5/view?usp=sharing

,‘ 5. korak: Vrednotenje 0 o0

Tudi pri tej vrsti naloge je pomembno preveriti, kako se nanjo odzove
umetna inteligenca. Ugitelji pogosto (zaradi narave svojega dela)
oblikujejo naloge s »Solsko« naracijo — logi€no jasno in strukturirano,
kar umetni inteligenci omogoca lazje reSevanje. Ce Al vaso nalogo resi
preveC enostavno, poskusite zgodbo zapisati manj formalno in klju¢ne
elemente vkljucite preko asociacij. Ko spremenite zgodbo, znova
preverite odziv Al.

Avtor konkretne naloge je vprasal ChatGPT za resitev. Njegov odgovor
je spodaij.

Problem je v tem, da se vprasamo, kje na Zemlji je zadnje
mesto, ki bo vstopilo v novo leto. Glede na namig o svetilniku in
izgubljenem prijatelju, ki je rad letel, se verjetno nanasa na
Amelio Earhart, slavno letalko, ki je izginila blizu otoka Howland.

Zadniji mesti, ki vstopita v novo leto, sta otok Baker in otok
Howland v casovnem pasu UTC-12. Ker ima otok Howland
svetilnik, posveCen Ameliji Earhart, je pravilen odgovor:

Otok Howland.

BoziCek se v zgodbi o problemu odloc¢i ostati na otoku Howland,
kjer uziva v vroCi cokoladi, medtem ko se zadnji poslavlja od
leta 2024. @.&




ChatGPT je to nalogo dobro resil, saj so bili namigi zelo jasni in

preprosti. Zaradi tega se je avtor lotil druge ideje - kje se novo leto
praznuje najprej. Tukaj je vec prostora za ustvarjalnost, na Kiribatiju pa
je kraj zimenom London, ki bi lahko sluzil kot izhodiSCe. Naloga je zdaqj
preoblikovana takole:

Eh, Ce bi bil zdaj v Londonu, bi prvi pozdravil novo leto. Kaksna
cudovita vas je ta London. Ko sem bil nazadnje tam, sem opazil
nekaj zanimivega. Leta 2015 je imel ta London toliko prebivalcev
kot leto, ko je bil na dan Stevila pi v ameriski patentni knjigi
zabelezen nemski grof. Bil je velik izumitelj.

Leta pozneje je glasbena skupina v Sali prevzela ime po njem —
oziroma po njegovem izumu. Ceprav se je ime zacelo kot Sala,
je bila skupina vse prej kot neresna. Ko jih poslusam, se
pocutim, kot da se vzpenjam v nebo.

Ah, zdi se, da so me leta dohitela — prevec govorim. Ampak to je
od BoziCka tudi pricakovati, ho-ho-ho!

Tvoja naloga je razvozlati to uganko: povej mi ime opisanega
kraja, kdo je skrivnostni grof in za katero glasbeno skupino gre.




Naloga je bila ponovno predstavljena ChatGPT-ju in tukaj je njegova G, o'.°°..'
resitev.

ReSimo problem korak za korakom.

1. London — OCitno to ni glavno mesto Zdruzenega kraljestva,
saj se imenuje »vas«. Verjetno gre za man;jsi kraj z imenom
London.

2. Prebivalstvo leta 2015 - Stevilo prebivalcev se ujema z
letomn, ko je bilo "na dan stevila pi* (14. marca) v ameriski
patentni knjigi zabelezeno ime nemskega grofa.

3. Nemski grof in patent — To kaze na grofa Zeppelina
(Ferdinand von Zeppelin), ki je znan po svojih patentih,
povezanih z zraénim plovilom (cepelini).

4. Skuping, poimenovana po njem — To se oCitno hanasa na
Led Zeppelin, legendarno britansko rock skupino.

5. London z enakim Stevilom prebivalcev kot leta 2015 — To se
nanada na London v Kanadi (London, Ontario). Njegovo
prebivalstvo je bilo leta 2015 priblizno 366.000, kar ustreza
letu 1366, rojstnemu letu Ferdinanda von Zeppelina.

Odgovor:
BoziCek je v Londonu v Kanadi, ne v Londonu v Zdruzenem
kraljestvu.

ChatGPT je delno resil problem, vendar ni uposteval dejstva, da bi
Bozicek prvi praznoval novo leto, Ce bi bil v Londonu. Poleg tega naj
naloga vsebuje tudi jasen poziv, da je treba resitev podkrepiti z dokazi.

0o,
" 6. korak: Dolo¢itev vseh uénih ciljev

Ta korak se bistveno ne razlikuje od dolocitve ucnih ciljev pri prejsnjin
dveh vrstah nalog, zato ga tukaj ne bomo posebej obravnavali.




Koncna tabela za detektivsko nalogo se nahaja spodadaij.

Ekipa

Maslov detektivske naloge

Predmet
Glavni
uéni cilj _ _
Oblikovanje
uénega cilja

Zgodba (do 1000 znakov)

Oblikovanje naloge (do 500
Znakov)

Resitev

Tezavnost

Povezava do taksonomske
tabele (Tabela 1)

Opis zasnove

Tabela 4: Obrazec za
detektivsko nalogo
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6.7 Desifriranje .:.: :‘5-.-,'.‘.’. S

Ta vrsta Brainfinity naloge je zelo enostavno uporabna pri poukuy, zlasti
pri uvajanju novih ucnih vsebin. Na primer, Ce zelite predstaviti nove
pojme. Ce Zelite pri fiziki ali kemiji u¢encem priblizati pojem atoma,
lahko preprosto zakodirate besedilo o tem in uCencem poveste, da
bodo z dekodiranjem besedila izvedeli veC€ o tem, iz Cesa je sestavljen
svet.

Kljucni ucni cilj tukaj ni dosezen neposredno z reSevanjem problema,
temvecC z dekodiranjem besedila, kar nato vodi v branje in dosego
osnovnega ucnega cilja. Sam proces dekodiranja predstavlja izziv za
ucence, hkrati pa jih ohranja angazirane pri besedily, ki se postopoma
razkriva pred njihovimi oCmi in se jim zato bolj vtisne v spomin.
Seveda gre v tem primeru za primer, kjer je primarni ucni cilj na najnizji
ravni Bloomove taksonomije, vendar je glede na vrsto uporabljenega
Sifriranja mozno doseci tudi visje ucne cilje, Cetudi ti niso neposredno
povezani s poukom fizike ali kemije.

Veliko veciji izziv je ustvariti Sifro, katere razvozlanje neposredno vodi do
specificnih u¢nih ciljev. V naslednjem poglavju bo predstavljeno prav
to — kako lahko uporaba matematicnega koncepta iz osnovne sole
sluzi razbijanju Sifre.
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h 6.8 Koraki pri ustvarjanju Sifre, katere "

razvozlanje doseze uéne cilje

Kot je bilo Ze omenjeno, ni enostavno ustvariti Sifre, katere razvozlanje
doseze vnaprej doloCen ucni cilj. To zahteva precej navdiha in
ustvarjalnosti. Najenostavnejsi nacin uporabe te vrste naloge pri
pouku je v matematiki, saj je mogoce stevilne matematicne koncepte

iz aritmetike in algebre uporabiti za ustvarjanje Sifre.

" 1. korak: Opredelitev uénih ciljev

Obicajno se ne boste odlocili ustvariti dekodirne naloge tik pred izbiro
ucnega cilja. Namesto tega boste izbrali to vrsto naloge, ¢e vas izbrani

cilj navdihne za oblikovanje dobro zasnovane Sifre.

Primer, ki mu bomo tukaj sledili, je ucni cilj v matematiki:
UCenec uporablja najvecji skupni delitelj pri reSevanju naloge.

" 2. korak: Raziskovanje

Po izbiri uCnega cilja sledi poglobljeno raziskovanje, kako lahko
koncepti znotraj tega cilja pripomorejo k ustvarjanju sifre, katere
razvozlanje bo vodilo do dosega ucnega cilja. Zelo verjetno je, da
boste to pot kdaj opustili in se raje odloCili za ustvarjanje druge vrste

Brainfinity naloge, ki bo prav tako dosegla izbrani cilj.

V tem konkretnem primeru nas raziskava pripelje do Sifriranja s
pomocCjo mnozZenja s prastevilom, o Cemer si lahko ve€ ogledate v

prilozenem videu - povezava.
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" 3. korak: Ustvarjanje Sifre

S pomocjo raziskave ste prisli do ideje za oblikovanije Sifre, katere
razvozlanje bo vodilo do izbranega u¢nega cilja. Zdaj morate zelo
natancno zasnovati to Sifro, da se izognete napakam, ki jih je pri tej
vrsti naloge tezko zaznati. Poskrbite, da bo Sifra enolicna — to pomeni,
da razlicna besedila ne smejo dati enakega Sifriranega zapisa in da ne
obstaja besedilo, ki ga ne bi bilo mogoce razvozlati.

V tem primeru je ideja najprej pretvoriti besedo v stevilo in nato to
Stevilo pomnoziti z velikim prastevilom (kljucem), kot je razlozeno v
videu. Ta proces predstavlja dva izziva: kako pretvoriti besedo v Stevilo,
kako naijti veliko prastevilo.

e
Drugi problem je bistveno enostavnejsi. Lahko uporabimo zanesljivo .‘:0.'
matematicno orodje, kot je Wolfram Alpha, da najdemo veliko % o
prastevilo — na primer milijonto prastevilo. s '-.°..‘, «
Prvi problem je bolj zapleten. Najbolj preprost pristop je, da vsako &rko® PR °
zamenjamo z njeno pozicijo v doloéenem abecednem vrstnemredu  * % % %

(npr. v angleski abecedi). Vendar to povzrodi tezavo: 12" lahko pomeni
&rko L, lahko pa tudi dve ¢&rki, A in B (1in 2). To pomeni, da sifriranje ni
enolicno. Obstajata dve resitvi:

To lahko resite na dva nacina:
1. Uporabite posebne oznacevalce, ki loCijo posamezne Crke.
2. Vsako &rko predstavite s stalnim dvomestnim zapisom (npr. A = 01
namesto 1), da ima vsaka &rka vedno to&no dve stevki.

o
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kar omogoca razvozlanje brez zmede.

Tezava pri drugi metodi je, da lahko Stevila zacnejo z niClo, kar unici
enolicnost. Da bi to resili, bi morali pred vsako Stevilko dodati
predpono. Avtor tega problema se je odlocCil za prvo metodo.

Prva ideja je bila, da se med Crke vstavi »0« ali »00«. Avtor je izbral »00«,
ker je vizualno bolj razlo€no. Na primer, Sifriranje besede »Brainfinity«

po tej metodi da:
200180010090014006009001400900200025

Zdaj moramo Se naijti veliko prastevilo. Milijonto prastevilo je: 15485863.




Konc¢ni postopek sifriranja:

Stevilo, ki predstavlja sifrirano besedo, pomnozimo s 15485863, in
beseda je varno zakodirana.

Povezava z najveéjim skupnim deliteljem (NSD):

Ce sporocilo vsebuije vec besed, postane stevilo 15485863 skupni
delitelj vseh Stevil, ki predstavljajo Sifrirane besede. To pomeni, da bo
iskanje NSD-ja Sifriranih besed razkrilo uporabljeno prastevilo in
omogocilo sistematicno dekodiranje sporocila.

. AKRTIERS
, 4. korak: Zgodba KXY : :.....

Ko je Sifra ustvarjenq, je treba zasnovati dobro zgodbo, po moznosti
skrivnhostno, da motivira ucence k reSevanju problema. Besedilo, ki se
prevaja, mora ustrezati zgodbi.

V tem primeru se lahko besedilo zacne takole:

»Agentom proti reSevanju problemov je uspelo prestreci sporocilo o
pomembnem projektu, katerega namen je razvijati spretnosti
resevanja problemov pri mladih umih.«

Prestrezeno sporocilo je: »Brainfinity detektivi.«

Za nadaljevanje besedila moramo naijprej Sifrirati ti dve besedi.

Prva beseda, »Brainfinity, je Ze pretvorjena v Stevilke, zato moramo to
Stevilo le Se pomnotziti s kljuéem, prastevilom 15485863.




. .-'_','.f-.- Dobimo rezultat:
3099960211592574565136572461148574259746575.

Zdaj moramo Sifrirati Se besedo “detektivi”.

V prvem koraku jo pretvorimo v: oo
40050020005003002000900220050019. AL ...':°.°.',

& q Q. 52 . ..‘.. : .::.O..
Po mnozenju s kljucem dobimo: ®oo, : : :. °
620209122944735803574666684364447381397. G

Besedilo se lahko nato nadaljuje takole:

"Sporocilo je sestavijeno iz dveh Stevilk:
3099960211592574565136572461148574259746575 in
620209122944735803574666684364447381397. Kaj to pomeni ?"

Pri reSevanju tezav z desifriranjem
vedno obstaja moznost, da je Sifra
prevec zapletena in da so za njeno
resitev potrebni namigi.

Vedno lahko vnaprej pripravite
namige in jih u€encem
posredujete, ko jih potrebujejo.

Mozni namigi za to nalogo vkljucCujejo:
Namig 1: Klju€ je milijonto prastevilo.
Namig 2: Ti dve Stevilki imata nekaj skupnega.

Namige lahko oblikujete poljubno in jih ponudite u€encem po potrebi.
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" 5. korak: Vrednotenje S o o..:..

Tako kot pri prejsnjin vrstah nalog preverite, ali lahko umetna
inteligenca neposredno resi nalogo. To se zgodi, Ce ste uporabili
splosno znano S§ifro, kot je Cezarjeva Sifra. V tem primeru umetna
inteligenca ni uporabna.

V tem konkretnem primeru je potrebno preveriti, kaj nam razkrije NSD.
To lahko preverimo z uporabo matematicne aplikacije, kot je Wolfram
Alpha. Slika prikazuje rezultat.

gcd(620209 122944 735803 574 666 684 364447 381 397,
3099960211592574565136572461 148574 259746575)

Result

15485863

Poleg tega je pomembno, da nalogo testirate, preden jo uporabite v
razredu — delite jo s sodelavci ali drugimi posamezniki in opazujte, kako
jo resujejo.

To vam lahko pomaga izboljSati zgodbo in oblikovati nove namige za
izboljSano izkusnjo reSevanja problema.
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6. korak: Dolo€itev vseh u€nih ciljev
Ta korak se ne razlikuje bistveno od dolocitve ucnih ciljev pri prejsnjin
dveh vrstah nalog, zato ga tukaj ne bomo posebej obravnavali.
0o,

” 7. korak: Povzetek - Izpolnjevanje obrazca

Koncni obrazec za naloge desifriranja se nekoliko razlikuje od
prejSnjega obrazca. Posebno pozornost namenite natan€nemu vpisu
pravil Sifriranja. Prav tako imejte pri izpolnjevanju tabele u¢nih ciljev v
mislih, da se pri tovrstnih nalogah pogosto pojavijo Stevilni cilji,
povezani s koliCinskimi spretnostmi, zlasti aritmetiCnimi in algebrskimi.




Ekipa

Maslov naloge desifriranja

Fredmst
Glawni
S
HEE | Oblikowanje
utnega cilja

Zgodba (do 1000 znakev)

Sifrirano besedils (do 2000
znakow)

Ciblikewanj= naloge (do 200
znakow)

Pravila Sifriranja

DieSifrirang besedile

Tezawnost

Foverava do taksonomske
tabels (Tabela 1)

Opis Zasngve

Tabela 5: Obrazec za nalogo
desifriranja
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7. Dodatni viri
podpora

Spletne platforme in viri

e Spletna stran Brainfinity: Za dodatne informacije in vire obiscCite spletno stran
Brainfinity.

e Druzbena omrezja Braifinity (Instagram, Facebook): Povezite se z nami, ce
zelite izvedeti Se veC o projektu.

e Spletno srediSCe virov za izziv sodelovalnega reSevanja problemov Brainfinity:
Pridobite dostop do hitrinh informacij, ki jinh lahko uporabite pri delu z
metodologijo.

Zavezani smo k temu, da vas bomo podpirali na vasi poti do programa
Brainfinity. Ce imate kakrsna koli vprasanja ali potrebujete pomog, se obrnite na

nas. Skupaj lahko studente opolnomocimo, da postanejo reSevalci problemov in
ustvarjalni misleci prihodnosti.
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