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Ta knjižica vsebuje naloge, ki so bile ustvarjene na podlagi določenih učnih
izidov v šolskem kurikulu. Vsaka naloga je opremljena z opisom svojih
značilnosti, ki vključujejo naslednje elemente:

Šolski predmet

Ker so Brainfinity naloge interdisciplinarne, je v tem razdelku naveden predmet,
iz katerega izhaja glavni učni cilj.

Glavni učni cilj

V tem razdelku je predstavljen osnovni učni cilj, ki je služil kot izhodišče za
oblikovanje naloge.

Zbirka Brainfinity nalog,
zasnovanih na učnih ciljih
osnovnošolskega izobraževanja
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Zemljevid dodatnih učnih ciljev

Kot že omenjeno, reševanje Brainfinity nalog prispeva k doseganju več učnih
ciljev hkrati. V tem razdelku so navedeni tudi drugi možni učni cilji, čeprav
verjetno ne v popolnosti. Popoln seznam je mogoče določiti šele z natančnim
opazovanjem ekip pri reševanju nalog in z metakognitivno komunikacijo z
učenci, v kateri razložijo svoje razmišljanje in postopke.
Omeniti velja tudi, da se Brainfinity nalog pogosto lahko lotevamo z različnih
zornih kotov, kar dodatno vpliva na to, kateri učni cilji so doseženi.

V prenovljeni Bloomovi taksonomiji po Andersonu in Krathwohlu so učni cilji za
vsako nalogo prikazani v dveh razsežnostih: v razsežnosti kognitivnih procesov
in v razsežnosti znanja.
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Predmet: Zgodovina

Glavni učni cilj: Ugotavljanje določenega
dogodka iz preteklosti

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 1: Odmev preteklosti
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Izziv Fantastičnih štirih

Sem vrt, kjer se prepletajo jeziki treh trgovcev,
 pod šepetom plime pošiljam vročične sanje.

 Pozabljena kraljeva prisega, kjer se skrivajo zlati hrošči,
 velikanova solza, četverna, kjer prebiva grom.

 Petelin skalnjak zašepeta v moji sončni meglici,
 odmev izgubljenega mesta, kjer starodavne poti blodijo.

 Moje reke tečejo črno, zatemnjene z dragim kamnom,
 in gora z ravnim vrhom odseva tihe sanje.

 Kaj sem?
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Predmet: Geografija

Glavni učni cilj: Prepoznavanje in
razumevanje geografskih značilnosti
določenega kraja

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 2: Izziv Fantastičnih štirih
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Nekoč je živel mož. Bil je zelo uporniški. Vladar ga je želel
kaznovati, zato mu je naložil nalogo: najde naj iberskega risa in
kravo pasme cachena. Mož naloge ni opravil, zato je vladar njegovo
družino preklel. Nihče od njegovih potomcev ni mogel izpolniti te
naloge vse do 21. stoletja. Končno se je rodil deček, ki bi lahko
odpravil prekletstvo in osvobodil svojo družino.

Ali lahko najdeš tega potomca in njegovo delo?
Poglej ga. S tem znanjem boš lahko ustvaril nekaj

svojega.
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Predmet: Likovna umetnost
Glavni učni cilj: Ustvariti kip

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 3: Kar je za nekoga
smet, je za drugega zaklad
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DUŠA

02. PROBLEM
Ali lahko duša živi brez telesa?

04. REZULTAT
UČENJE RAZPRAVLJANJA

05. RAZISKOVANJE
Stara Grčija, Platon, Aristotel

03. REZULTAT
 ARGUMENTIRANA RAZPRAVA

01. PREDMET
FILOZOFIJA
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FILOZOFIJA
DUŠA

Najprej je prispel v ogromno knjižnico, katere
police so bile polne zvitkov in knjig antičnega
mišljenja. V pridušenem svitu oljčnih svetilk mu
je učenjak zašepetal:
Ustanovil je prostor učenja, kjer so mladi umi
rasli pod drevesi Liceja. Njegove misli o
zaznavanju in življenju še danes odmevajo v
filozofskih dvoranah.

Pot ga je vodila dalje skozi mesto, vse do manjše,
a prav tako pomembne knjižnice.
"Pogovor o duši in o tem, kaj sledi po smrti," je
zamrmral ostareli pisar. "Okno v misli filozofa o
življenju po smrti. Če boš sledil tej poti, ga boš
našel."

Zadnja postaja je bila srce Akademije, ki jo je
ustanovil mislec, ki ga je iskalec zasledoval. Tu
so potekale razprave o idejah, pravičnosti in
naravi resničnosti. In prav tukaj se je sestavila
zadnja sestavljanka.

Z namigom v mislih je iskalec prispel do velike
mozaika, vgrajenega v tla rimske vile v Kölnu.
Prikazoval je bradatega moža v globokem
razmisleku, obdanega z nebeškimi simboli in tekočo
reko podzemlja.
"To je le del večje sestavljanke," je razložil vodič.
"Namig o tistem, ki je z besedami naslikal vizijo
posmrtnega življenja. Njegovi dialogi živijo še
danes."

Iskalec je stal pred vrati mogočnega mesta, kjer so
se marmornati stebri dvigali proti nebu, ulice pa so
krasili kipi mislecev iz preteklosti. Pot je bila polna
modrosti – iskanje imena moža, ki je oblikoval same
temelje znanja. S starim zemljevidom v roki in
umom, polnim ugank, se je iskalec podal naprej.

Iskalec je spoznal ime.
 Dve figuri – učitelj in učenec – zvezani v znanju, a vsak s svojo zapuščino.
Eden je videl svet popolnih idej, drugi pa je utemeljil znanje v oprijemljivem
svetu.
Z nasmehom je iskalec zašepetal ime vetru, in v tistem trenutku je
modrost filozofa znova oživela.

Poišči knjigo
Parva Naturalia.

Na enem izmed
pergamentov je pisalo:

Fedon.

NALOGA Iskalec je stal pred vrati mogočnega mesta – čigavo ime se skriva v velikem mozaiku? Preberi
knjigo Parva Naturalia. Kdo je ustanovil Akademijo? Preberi članek, kjer je na obrabljenem pergamentu

naslov Fedon.

Razpravljaj in debatiraj o različnih mnenjih glede duše.
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Predmet: Filozofija

Glavni učni cilj: Argumentirano razpravlja

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 4: Duša
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3. Ta neverjetna
ženska je ena od

njih, ki obiskuje šolo
v mestu, ki je

poimenovano po
boginji modrosti. Kdo

drug te opazuje? Ime
je ključ do tvoje

naslednje naloge.
Pazite na črkovanje!

Kliknite tukaj!

Arhitektovo iskanje
Pozdrav iz preteklosti! Ponujamo
vam raziskovanje starega sveta.

Potovali boste skozi labirint
zgodovine. Na koncu vas čaka

največji izziv.
2. Kateri izmed njih je
bil moj najbližji sosed?

 V istem mestu stoji
znamenita stavba.

 Poišči najbolj znano
žensko osebnost tam.

 Tragično je bila
umorjena.

1.
Stojim visoko, s štirimi stranmi,
 na vrhu ostra, brez skrivnosti.

Kvadratna baza, močna in široka,
 vsaka stran je nagnjena, visoka.

 Če želiš poznati moj prostor znotraj,
 enostaven trik ti bo pokazal pot naprej:

 vzemimo višino in kvadrat baze,
 razdelimo s tri – to pravilo velja za vse

faze!
 Če pa me želiš obleči v kožo,

 pot je jasna, ni ti breme v ložo:
 velik kvadrat in trikotniki ob strani,

 njihove višine skrivajo se v rami!
 Poglej deželo, kjer piha pesek z vetrom,

 zgradili so nas davno, s starodavnim
vzletom.

 Visoko segamo, se dotikamo nebes. Smo
le prvi od sedmih.
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Predmet: Matematika
Glavni učni cilj: Uporaba formule za
prostornino valja, krogle in prizme v
neznanem realnem kontekstu.
Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 5: Arhitektovo iskanje
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Koraki so odmevali po hladnih kamnitih tleh, ko
so raziskovalci vstopili v veliko dvorano. V

mogočnih stebrih, ki so se dvigovali proti odprtini
v stropu, je svetloba prelivala navzdol in

ustvarjala iluzijo, kot da prostor diha skupaj z
zgodovino samo.

Mojstrova skrivnost

UE BGDAUCUHOYFCQAFCEU MAU
LO MATTON XOAT

YMCOUMO CP CF
MAUUEF LONODEUYFXAFON

DAFBODAFCMATTK.
 Na Hcumc

Ob dotiku s prsti se je kamen rahlo
premaknil. S tihim škripanjem se je
odprlo skrito skrivališče in razkrilo

starodavni zvitek, zapečaten z voskom
in označen z inicialkama, ki so

raziskovalcem vzele sapo —
monogram L.V.

Leonardo da Vinci.

Na prvi pogled je kazalo, da so vstopili v prazno
sobano — a eden izmed raziskovalcev je opazil
nekaj nenavadnega. Na enem izmed marmornih
blokov, ki so sestavljali steno, je izstopala nežna

gravura: preprost krog, ki so ga prečkale štiri črte.

Vznemirjeni so zlomili pečat in odvili
pergament. A namesto berljivega besedila

jih je pričakala navidezno nesmiselna
veriga črk.

Priložena je bila tudi pesem:
Skrivnost v odsevu

V ogledalu se lahko resnica skriva globoko,
 a sence in prividi še vedno tiho lezó.

 Črke, ki ostajajo vedno enake,
 nosijo ključ do začetka igre.

 Ogledalo vara, a nikdar ne laže,
 kar v njem vidiš, lahko izpustiš iz draže.

 Išči tiste, ki se ne spremené,
 njihova popolna oblika te vodi naprej.

 Samo s tem se vrata bodo odprla,
 kjer modrost vekov v skali je zaprta.

Odkrij

skrivno

da Vincijevo sporočiloŠifriraj

beseda

SESTAVLJANKA,
uporabljena ista šifra.

Uganka je bila postavljena prednje. Da
Vinci ni želel, da bi njegovo sporočilo

razvozlal kdorkoli — brez razmisleka.
Razkritje resnice, ki jo je zapustil
prihodnjim rodovom, je zahtevalo

razumevanje iluzije. Kaj jim je skušal
povedati? Le eno je bilo gotovo —
stoletja pozneje mojster še vedno
preizkuša ume tistih, ki si drznejo

pogledati onkraj površja.
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Predmet: angleški jezik

Glavni učni cilj: Uporabi pravila
angleškega jezika za dešifriranje besedila.

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 6: Mojstrova skrivnost
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DEŠIFRIRAJ 
SPOROČILO

Reševalci problemov!
Vesoljci so postali sumničavi. Zdaj pošiljajo zakodirana sporočila, ena izmed naših notranjih virov pa
je razkrila šifro. Je preprosta: pišejo v angleščini, vendar so med sabo zamenjali nekatere črke (npr. če
je A zamenjana z B, potem je tudi B zamenjana z A). Številke in ločila ostajajo enaki. Čeprav je šifra
preprosta, ne vemo, katere črke so zamenjali. Na srečo smo prestregli eno izmed njihovih sporočil.
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Naloga št. 1: Radi bi jim poslali naslednje sporočilo: »We want to be friends with you.«
 Vendar se želimo prepričati, da je šifra pravilna. In to je tvoja prva naloga – zakodiraj to sporočilo, da ga
bomo lahko poslali vesoljcem.
Naloga št. 2: Druga naloga je precej zahtevnejša. Tvoja naloga je, da ustvariš aplikacijo, ki kodira in dešifrira
sporočila.

DEŠIFRIRAJ 
SPOROČILO



Predmet: angleški jezik

Glavni učni cilj: Uporabi pravila
angleškega jezika za dešifriranje besedila

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 7: DEŠIFRIRAJ SPOROČILO
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Slaven filmski lik nas je nagovoril in nam povedal naslednje:
»Sem na otoku sredi jezera na otoku. Zanimivo je, da je na otoku, kjer sem, še eno jezero z nečim
podobnim kot otok. Še bolj nenavadno pa je, da so moje koordinate cela števila. In v Velikem
Jabolku so te koordinate dejansko naslov. Če se malo razgledate naokoli, boste videli znano
picerijo, iz katere so me odpustili. Ni vam treba poslati kosa pice, a moja fotografija s kapo iz tiste
picerije bi mi veliko pomenila.«

Kdo je ta filmski lik? Navedi čim več dokazov, s katerimi lahko
potrdiš, da gre res za tega lika.



Predmet: Geografija

Glavni učni cilj: Uporaba geografskih
koordinat

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 8: Igralec
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Vohunska afera

Srbski hekerji so uspeli prestreči komunikacijo med dvema
vohunoma iz angleško govorečega sveta. Iz vsebine so sklepali,
da sta bila vohuna osredotočena na določen dogodek. Vohun
James je vohunu Rocku poslal ti dve številki:
 

3099960211592574565136572461148574259746575
46581491408447894678070060560470315

Zadnje, kar so naši hekerji odkrili, preden sta James in Rock

ugotovila, da so ju odkrili, je bila povezava v Rockovi zgodovini

brskalnika.

Vaša naloga je dešifrirati sporočilo!
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Predmet: Matematika

Glavni učni cilj: Uporaba največjega
skupnega delitelja

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 9: Vohunska afera
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Bodite pozorni na klavir.
Nahajam se v državi, kjer se je igra začela. Število igralcev na začetku igre je tudi število,ki ga lahko zapišemo kot dve enaki črki. Zadnji dve številki tega števila sta oznaka ceste.Če slediš tej cesti proti jugu, se ta blizu reke,skoraj na koncu, križa z drugo cesto.Tabla te ceste te bo pripeljala do igralca, ki meje poklical. V resnici je igralec. Čakam vas vmuzeju v njegovem rojstnem kraju.Tisti dve enaki črki, ki sem jih omenil, ti bostapomagali najti muzej.

(FFF 
D Eb

 F)x2

GGGA
 Bb B

b A 
G

FFDG
F

Moj prijatelj si je nakopal dolgove in
preprosto izginil. Nekaj dni kasneje so
me poklicali njegovi starši in me povabili
v njegovo stanovanje, saj so prejeli
nenavadno pismo, ki jim ni bilo povsem
jasno. Mislijo, da je bilo namenjeno
meni.

Detektivi Brainfinity, pomagajte mi
razvozlati to skrivnost.
 Katera država je to? Kateri igralci so
omenjeni? Kdo je ta igralec? In seveda
– na kateri muzej se moj prijatelj
sklicuje? Za vsako trditev podajte tudi
dokaz.

Nenavadna igra
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Predmet: Glasbena vzgoja

Glavni učni cilj: Igranje preproste
melodije na klavirju na podlagi podanih
not

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 10: Nenavadna igra

27



HUJŠANJE
Pred tremi meseci so se štiri prijateljice (Petra, Goga, Ceca in Ema) odločile, da začnejo telovaditi in se
prehranjevati bolj zdravo, da bi se spravile v formo. Vsaka je izbrala drugačno vrsto vadbe (joga, tek, veslanje in
kolesarjenje) ter drugo vrsto diete (vegetarijanska, brez glutena, brez sladkorja in z manj maščob). Po treh
mesecih zdravega režima so izgubile 3, 5, 7 in 9 kilogramov. O teh štirih prijateljicah vemo naslednje:

1.Tista, ki je vadila jogo, je izgubila več kilogramov kot tista na vegetarijanski dieti.
2.Petra in punca na dieti brez glutena sta bili najmanj zadovoljni s svojim videzom. Ena je izgubila 7

kilogramov, druga pa je tekla.
3.Punca, ki ni jedla sladkorja, in tista, ki je veslala, nista ista oseba. Ena od njiju je Goga.
4.Punca, ki je veslala, je izgubila 5 kilogramov.
5.Punca, ki je izgubila 3 kilograme, je bila na dieti brez sladkorja.
6.Punca na vegetarijanski dieti je bodisi Ceca bodisi Petra.
7.Goga in punca na dieti z manj maščob nista ista oseba, ena od njiju pa je vadila jogo.

Naloga: Na podlagi teh namigov dopolni tabelo (ime – vadba – dieta – izgubljeni kilogrami).

Oseba

Petra

Goga

Ceca

Ema

Vrsta vadbe vrsta diete izgubljeni kilogrami
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Predmet: Biologija

Glavni učni cilj:  Razumevanje pomena
telesne vadbe in zdrave prehrane za
zdravje

Kartiranje dodatnih učnih ciljev

Naloga 11: Hujšanje

29



ZAKLJUČEKZAKLJUČEK

30



Dragi učitelji,
z uporabo metodologije Brainfinity lahko pridobite številne koristi – tako vaši
učenci kot tudi vi. Spodaj si lahko ogledate nekaj dokazanih prednosti:

Otroci se najbolj potrudijo pri izzivih, kot je Brainfinity.
Krepitev kognitivnih sposobnosti s pomočjo empiričnih primerov.
Nenavadne matematične naloge so učencem zanimive.
Edinstvena metoda za učenje pravil logike.
Reševanje različnih življenjskih situacij na sodoben način.
Krepitev timskega duha in radovednosti.
Razvijanje lastnih idej in oblikovanje novih.
Izboljševanje veščin razprave.
IKT v službi znanosti.
Reševanje logičnih ugank spodbuja razmišljanje učencev.
Brez strahu pred neuspehom – vsak način razmišljanja je pravilen.
Priprava ne zahteva ur učenja vnaprej določenih nalog.
“Male genije” je lažje prepoznati.
Spodbujanje ustvarjalnosti.
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Če želite izvedeti več o tem, kako lahko šolski kurikulum spremenite v Brainfinity
naloge ali kako vključiti svoje učence v tekmovanje Brainfinity, si oglejte vire, ki
jih je pripravilo partnerstvo v okviru projekta Erasmus+ »Brainfinity Detectives –
sodelovalno reševanje problemov« na uradni spletni strani projekta::

Brainfinity izobraževalne vsebine
Zbirka detektivskih nalog
Metodologija usposabljanja in izvedbeni komplet
Priročnik za pripravo državnega tekmovanja
Brainfinity marketinški načrt
Brainfinity učni priročnik

Če potrebujete pomoč pri reševanju nalog iz zbirke ali dodatno podporo pri
oblikovanju svojih nalog, se lahko obrnete na idejnega snovalca Brainfinityja, dr.
Ivana Aniča: ivan.anic@its.edu.rs

Uživajte v procesu, uživajte v Brainfinityju!
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Partnerji

Financirano s strani Evropske unije. Mnenja in stališča,
izražena v tem dokumentu, so izključno mnenja avtorja(-
jev) in ne odražajo nujno stališč Evropske unije ali Evropske
izvršne agencije za izobraževanje in kulturo (EACEA).
Evropska unija in EACEA ne prevzemata odgovornosti za
vsebino.

Pripis, delež v enakem stanju

(CC BY-SA): Imate pravico:
Deliti – kopirati in redistribuirati gradivo v katerem koli mediju ali formatu.
Prilagajati – remiksati, spreminjati in nadgrajevati gradivo za katerikoli
namen, tudi komercialni.
Dajalec licence teh pravic ne more preklicati, dokler upoštevate pogoje
licence:
Priznanje avtorstva – Navedite ustrezno avtorstvo, dodajte povezavo do
licence in označite, ali ste izvedli spremembe. To lahko storite na kakršen koli
razumen način, vendar ne na način, ki bi nakazoval, da dajalec licence
podpira vas ali vašo uporabo gradiva.
Deljenje pod enakimi pogoji – Če remiksate, spreminjate ali nadgrajujete
gradivo, morate svoj prispevek distribuirati pod isto licenco kot izvirnik.
Brez dodatnih omejitev – Ne smete uvesti pravnih pogojev ali tehnoloških
ukrepov, ki bi drugim preprečevali uporabo vsebine pod pogoji licence. 33


