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Uporaba didakticne igre Dapoma
v 3. vzgojno-izobrazevalnem obdobju

Julija Vili¢njak
Pedagoska fakulteta Univerze v Mariboru

lzvleCek

V prispevku je predstavljena uporaba didakti¢ne igre dapoma v 3. vzgojno-izobrazevalnem obdobju. U¢enci 8.
razreda Osnovne Sole Videm so pri izbirnem predmetu matemati¢ne delavnice izdelali didakti¢no igro, ki se
zgleduje po dapomi,’ le da je spremenjena vsebina. Tako je v prispevku natan¢neje predstavljena izdelava igre,
njena uporaba in ugotovitve ob uporabi igre. Vse to je predstavljeno z namenom, da u¢itelji in drugi spoznajo,
kako je lahko ta didakti¢na igra primerna tudi za matemati¢ne vsebine 3. vzgojno-izobrazevalnega obdobja ter
kako lahko igro dapoma in njene razli¢ice u¢inkovito vpeljemo v pouk.

Klju¢ne besede: matematika, didakti¢na igra, kvadratni koreni, kvadrati stevil, racionalna §tevila, stratesko
misljenje, dama

Using Draughts as a Didactic Game
in the Last Triad of Primary School Education

Abstract

The article introduces the use of draughts as a didactic game in the last triad of primary school education.
Eighth grade students of the Videm Primary School created a didactic game during their selective mathema-
tics workshop class, inspired by draughts but with a different content. The article describes the creation of the
game in more detail, as well as its use and the findings from its use. This is presented with the intention of de-
monstrating to teachers and others how this didactic game can be applied to the mathematical content of the
last triad, and how draughts, including different versions of this game, can be efficiently implemented in class.

Keywords: mathematics, didactic game, square root, square roots of numbers, rational numbers, strategic

thinking, draughts

Dandanes so v izobrazevanju in vzgajanju mladih zelo izpostavl-
jene kompetence 21. stoletja, med katere sodi tudi razvoj kri-
ticnega misljenja. Ena izmed metod razvijanja kriticnega misl-
jenja je lahko tudi strateska igra, kakr$na je tudi igra dapoma
(Vili¢njak, 2018). Igra je bila predstavljena v ¢lanku z naslovom
Dapoma - didakticna igra za utrjevanje postevanke, v reviji Mate-
matika v $oli, letnik 25, 2. §t., leta 2019. Didakti¢na igra dapoma
je primerna za ucence 3. razreda, saj z njo utrjujejo postevan-
ko, katere obravnava sodi v 3. razred. Dapoma poleg utrjevanja
postevanke uri tudi stratesko misljenje, prav to pa spodbuja u¢ni
nacrt matematike vseh razredov osnovne Sole. Tako nas je zani-
malo, ali lahko igro dapoma vsebinsko spremenimo tako, da bo
primerna za ucence 3. vzgojno-izobrazevalnega obdobja.

Na Osnovni $oli Videm smo stopili v stik z uciteljico matematike
Marijo Smigoc, ki poucuje na predmetni stopnji, ter jo povabili
k sodelovanju v tej mini raziskavi — ali lahko spremenjeno igro
dapoma uporabimo tudi na predmetni stopnji osnovne $ole. U¢i-

teljici matematike smo predstavili didakti¢no igro, po razmisle-
ku pa nam je ta u¢iteljica povedala, da vidi uporabnost didakti¢-
ne igre dapoma tudi v 3. vzgojno-izobrazevalnem obdobju. Nasa
mini raziskava se je nadaljevala v sodelovanju z njo ter njenimi
ucenci 8. razreda, ki obiskujejo izbirni predmet matemati¢ne de-
lavnice. To so ucenci, ki jim je matematika ve¢ ter imajo pri tem
predmetu tudi dobre dosezke.

Na prvem skupnem sre¢anju pri predmetu matemati¢ne delavni-
ce smo ucencem predstavili igro dama ter didakti¢no igro dapo-
ma, zal pa nismo imeli ¢asa, da bi ucenci igro tudi preizkusili.
Po predstavitvi smo se o igrah pogovorili, njihova uiteljica ma-
tematike pa je uCence vprasala, ali bi lahko igro prilagodili tudi
za katero matemati¢no vsebino. Tako so u¢enci razmislili, katera
njihova matemati¢na u¢na vsebina bi bila primerna za taksno di-
dakti¢no igro. U¢iteljica matematike jih je pri razmisleku opozo-
rila, da mora biti matemati¢na vsebina preprosta, in sicer taks$na,
da lahko matemati¢ni problem re$ujemo na pamet, brez pisanja

1 Dapoma je didakti¢na igra za utrjevanje postevanke, ki je prirejena po igri dama. Opisana je v 2. $tevilki revije Matematika v Soli, letnik 25, ki je izsla v letu 2019.
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dolgih postopkov. Tako so u¢enci sami iskali primerne u¢ne vse-
bine ter na koncu ob uitelji¢ini pomo¢i izbrali 3 matemati¢ne
ucne vsebine 8. razreda: kvadratne korene, kvadrate Stevil ter
racunanje z racionalnimi $tevili. Prav zaradi teh vsebin so kasne-
je svojo novonastalo didakti¢no vsebino poimenovali dakvama
(med besedo dama je vrinjen zlog kva, ki je prvi zlog besednih
zvez kvadratni koreni ter kvadrati $tevil). Pri matemati¢ni vsebi-
ni, ki jo pri igranju didakti¢ne igre dakvama utrjujemo, je treba
poudariti, da je igra nastala ob koncu $olskega leta, zato zdruzuje
ve¢ vsebin. Ce bi podobna igra nastajala med $olskim letom, bi
seveda z njo utrjevali samo tisto u¢no vsebino, ki bi jo ucenci
takrat obravnavali. Na koncu $olskega leta pa ucenci ponavljajo
celotno u¢no snov, zato gre tudi pri tej didakti¢ni igri za utrje-
vanje ve¢ matemati¢nih vsebin hkrati.

Ko so ucenci izbrali u¢ne vsebine za novo didakti¢no igro, so
priceli sestavljati $tevilske izraze za igralne ploscke. Pri tem jih
je uliteljica matematike znova opozorila, da morajo biti $tevilski
izrazi taksni, ki se jih da resiti na pamet, brez dolgotrajnih pos-
topkov. Ucenci so na list zapisali Stevilske izraze in pripadajoce
rezultate, ustreznost vsega pa je na koncu preverila uciteljica ma-
tematike (vse Stevilske izraze in pripadajoce rezultate prilagamo
na koncu prispevka). Pri sestavljanju $tevilskih izrazov smo lah-
ko opazili, da so nekateri uenci najprej napisali Zeljen $tevilski
izraz in nato pripadajoci rezultat, nekateri ucenci pa so pri ses-
tavljanju izrazov izhajali iz Zeljenega rezultata, ki so mu potem
poiskali pripadajo¢ izraz. Pri tej nalogi so se ucenci tako urili
tudi v sestavljanju matemati¢nih problemov. Na koncu prvega
srecanja so se dogovorili Se, da bodo doma poiskali nekoliko ve¢-
je zamaske ter jih prinesli s seboj na naslednje srecanje.

Na drugem srecanju so ucenci sami izdelali didakti¢no igro
dakvama, in sicer so pripravili igralne ploscke in igralno desko.
Igralno desko so naredili s pomocjo $eleshamerja (postopek je
opisan v Vili¢njak, 2018), igralne ploscke, pa s pomocjo zamas-
kov, ki so jih prinesli od doma. Glede zamaskov so na tem sre-
¢anju ugotovili, da imajo dovolj belih in rdec¢ih zamaskov, ki so
priblizno enake velikosti, zato so za izdelavo plo$¢kov uporabili

Slika 1: Didakti¢na igra dakvama (zacetna postavitev).
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kar te in tako zamagkov ni bilo treba barvati. Na zunanji del za-
maska so z alkoholnim flomastrom zapisali $tevilske izraze, na
notranji del zamaska pa ustrezen rezultat. Vse $tevilske izraze in
rezultate so imeli od prej$njega srecanja Ze zapisane na listu, zato
so potem vse to samo prepisali na posamezne zamaske. Tako je
na drugem srecanju nastala nova didakti¢na igra dakvama, ka-
tere pravila so popolnoma enaka kot pri igri dapoma, ta pa so
zapisana v prej$njem prispevku, zato jih tukaj ne bomo Se enkrat
ponavljali.

Na tretjem srecanju so mi ucenci najprej predstavili njihovo
novo didakti¢no igro dakvama, nato pa so se sami preizkusili
tudi v igranju. Na tem srecanju je bilo 6 u¢encev, kar je pomenilo,
da smo igranje igre lahko spremljali trikrat. Dva uenca sta igro
igrala, drugi ucenci ter midve z uditeljico matematike pa smo
igro opazovali. Na koncu vseh odigranih iger pa so u¢enci izrazi-
li $e svoje mnenje ter opazanja.

Po tem srecanju sva se z uciteljico matematike tudi pogovorili o
sami igri, o igranju te igre, ucinkovitosti igre ter moznostih upo-
rabe igre pri drugih u¢nih vsebinah. Vse sedaj nasteto pa bomo
povzeli v poglavju ugotovitve.

Ugotovitve

Didakti¢na igra dapoma, s spremenjeno matemati¢no vsebino,
je lahko uporabna tudi v 3. vzgojno-izobrazevalnem obdobju. To
smo pokazali s tem, da smo igro spremenili za matemati¢no vse-
bino 8. razreda. U¢iteljica matematike je povedala, da vidi upo-
rabnost igre tudi za matemati¢ne vsebine vseh ostalih razredov
predmetne stopnje, in sicer: 6. razred - razli¢ni zapisi ulomkov
(celo $tevilo in ulomek ter pretvorba v ulomek vecji od 1 in obrat-
no), desetiski ulomki in zapis z decimalnim $tevilom; 7. razred -
pravila o deljivosti tevil, veckratniki in delitelji $tevil (na pamet
dolocanje najvecjega skupnega delitelja in najmanjsega skupnega
veckratnika), obrazci za obseg in plosc¢ino trikotnikov in §tiri-
kotnikov; 8. razred - ra¢unanje z racionalnimi $tevili (sestevanje,
odstevanje, mnozenje in deljenje v mnozici Q), kvadrati in kvad-
ratni koreni racionalnih §tevil; 9. razred - opis geometrijskih te-
les in obrazci za izraCun povrsine, prostornine, osnovne plosce
in plaséa, dolocanje k in n pri linearni funkciji, ali zapis funkcije
z danim k in n (smerni koeficient in zaetna vrednost. U¢iteljica
matematike vidi uporabnost te didakti¢ne igre predvsem v tem,
da ucenci utrjujejo dolo¢eno matemati¢no vsebino, da se urijo
v koncentraciji, da se urijo v iskanju najboljsih strategij, ki vo-
dijo k zmagi ter s tem razvijajo stratesko misljenje. Prav tako pa
meni, da ucenci preko te igre matemati¢ne vsebine povezujejo z
vsakdanjim Zivljenjem ter s tem uvidijo uporabnost matematike
tudi na drugih podro¢jih, ne pa samo pri pouku matematike. Pri
tem je uciteljica izpostavila problem ozkoglednosti ucencev, da
le ti vidijo uporabnost matematike pri pouku matematike, med-
tem ko pa pri drugih predmetih velikokrat ne znajo uporabljati
znanja ter postopkov, ki so se jih naucili pri pouku matematike.
Prav preko taksne didakti¢ne igre pri ucencih lahko vzbudimo
povezanost, saj morajo med igranjem povezovati pravila igre in
matemati¢ne vsebine. U¢iteljica matematike vidi veliko prednost
tudi v tem, da so ucenci sami izdelali igro, saj jo tako znajo bolj
ceniti, prav tako pa nekoliko bolje razumejo tudi pravila, kot ce
jim je igra dana ter samo predstavljena. Poleg tega pa so med
izdelovanjem igre morali tudi kriticno razmisljati o primerni
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matemati¢ni vsebini ter o primernih matemati¢nih problemih.
Seveda je poudarila, da je pri tak$nem nacinu izdelovanja didak-
ti¢ne igre zelo pomemben ucitelj, ki u¢encem nudi pomo¢, jih
usmerja ter skrbi za pravilno strokovnost. Kot dodatno moznost
raziskovanja igre pa uciteljica matematike vidi tudi v tem, da bi
lahko sedaj ucenci, ki so dakvamo izdelali, to igro predstavili os-
talim vrstnikom. Vrstniki namre¢ morajo poznati matemati¢no
vsebino, saj so jo obravnavali pri pouku matematike, zato je ta
igra primerna tudi za njih. Tako bi lahko opazovali $e igro vrst-
nikov ter jo primerjali z igro ucencev, ki so dakvamo izdelali.
Pri tem bi morda lahko opazili kaksne razlike oziroma prednosti
ucencey, ki so igro izdelali.

Med opazovanjem ucencev pri igranju igre dakvama se je potrdi-
lo tudi predvidevanje iz prispevka Dapoma - didakticna igra za
utrjevanje postevanke, in sicer da je uporaba didakti¢ne igre lazja
in uspesnejsa, ¢e pred igro v razredu uvajamo Ze tradicionalno
igro dama. Pri nasi mini raziskavi smo namre¢ imeli sreco, da je
priizbirnem predmetu matemati¢ne delavnice en ucenec, ki je ze
prej poznal igro dama ter jo je tudi Ze igral. Tako smo lahko vide-
li, da je ta u¢enec med igranjem veliko razmisljal tudi o strategi-
jah, kako premakniti igralne ploscke, da mu bo najbolj koristilo.
Torej se ni oziral zgolj na matemati¢ne vsebine in moznosti, kako
preskociti nasprotnikov plosc¢ek, pa¢ pa je razmisljal tudi o tem,
kako svoje ploscke obvarovati, se umikati pred nasprotnikom in
kako si izbolj$ati moznosti za zmago s pridobitvijo kraljice. Ko
je z nasprotnikom igral ta ucenec, je igra potekala dlje ¢asa kot
ostale igre, prav tako pa je zmagal on, saj se je uspesnejse branil
pred nasprotnikom ter razvijal uspesnejse strategije za odstrani-
tev nasprotnikovih plosckov.

L

Slika 2: Prvo igranje igre dakvama.

Med opazovanjem ucencev pri igranju igre pa se je potrdilo tudi
predvidevanje, da se strateSko nacrtovanje izbolj$uje z veckrat-
nim igranjem iste igre, oziroma tudi Ze z veckratnim opazovan-
jem igranja iste igre. U¢enca, ki sta igro igrala prva, sta temeljila
bolj na tem, da pred nasprotnika postavita igralni ploscek s tez-
kim matemati¢nim problemom v upanju, da ga nasprotnik ne bo
resil pravilno ter ga s tem ne bo pobral. Torej so bili pri prvem
igranju bolj kot ne v ospredju matemati¢ni problemi, nismo pa
opazili nobene posebne strategije kar se tice igre oziroma premi-
kanja igralnih plosckov. V igri ni noben ucenec pridobil kraljice,
prav tako pa se nih¢e ni umikal nasprotniku s tem, da bi svoje
ploscke postavljal na robna polja igralne deske ali da bi jih varo-
val z drugimi svojimi ploscki. Igra je namre¢ potekala tako, da
sta uc¢enca naprej premikala en ploscek, dokler ga ni nasprotnik
odstranil iz igre, nato pa sta zacela prestavljati drugi ploscek iz
zaCetnega polozaja.

Drugo igranje igre dakvama je bilo Ze bolj pestro, prav tako pa
je igra trajala tudi dlje. Pri tej igri sta ucenca ze bolj uporabljala
tudi strate$ko miSljenje in pomikala vecino plo$¢kov naprej, ter
s tem branila svoje ploscke pred nasprotnikom. Prav tako smo
lahko Ze zasledili tudi nekaj umikanja plo$¢kov na robna pol-
ja igralne deske. Pri enem igralcu se je pojavila tudi kraljica, ki
je s svojimi mo¢mi iz igre odstranila kar nekaj nasprotnikovih
plosckov, potem pa je bila odstranjena zaradi neprevidnosti ter
slabega predvidevanja naslednjih nasprotnikovih potez. Ucenci
so tudi Ze bolje razumeli splo$na pravila igre ter med igro videli
ve¢ priloznosti za preskakovanje nasprotnikovih plosckov in s
tem odstranitev le-teh iz igre.
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Slika 3: Drugo igranje igre dakvama.

Pri tretjem igranju igre dakvama pa smo lahko opazili ze kar
premisljene strateske premike igralnih plosckov. Veliko je bilo
umikanja igralnih plo$ckov pred nasprotnikom, veliko je bilo
tudi branjenja plo$ckov, igralca sta med igro pridobila kar 3 kral-
jice (en igralec 2, drugi 1), pojavilo pa se je tudi preskakovan-
je ve¢ plosckov hkrati ter s tem odstranitev ve¢ nasprotnikovih

Zakljucek

plos¢kov v eni potezi. Pri tej igri smo lahko opazili tudi izrazito
premo¢ enega igralca, in sicer je bil to igralec, ki je Ze pred to
igro igral tradicionalno igro dama ter s tem bolje poznal splosna
pravila igre in imel razvite boljse strategije. Ta igralec je na koncu
tudi prepricljivo zmagal.

Slika 4: Tretje igranje igre dakvama.

Z na$o mini raziskavo smo dokazali, da je didakti¢na igra, ki se zgleduje po igri dama, uporabna pri pouku
matematike. Uporabna je lahko na razredni stopnji, kot na primer dapoma v 3. razredu, uporabna pa je tudi na
predmetni stopnji, kot na primer dakvama v 8. razredu. To didakti¢no igro je mozno tudi zelo hitro prilagoditi
za matematic¢ne vsebine, ki ustrezajo dolo¢enemu razredu osnovne Sole. Prav tako lahko isto didakti¢no igro
(tak$no, ki temelji na pravilih tradicionalne igre dama) uporabljamo v razli¢nih razredih, samo da pri tem
prilagodimo matemati¢no vsebino. Ta ve¢kratna uporaba didakti¢ne igre s spremenjeno vsebino v razli¢nih
razredih pomaga tudi pri razvijanju zahtevnejsih strategij in zahtevnejsega strateskega misljenja, saj ucenci
pravila igre poznajo Ze iz razreda, v katerem so se prvi¢ srecali z njo. Poleg koristi na matemati¢nem podroc¢ju,
je ta igra dobra tudi za razvijanje strateskega misljenja in s tem tudi kriti¢nega misljenja.
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PRILOGA

Stevilski izrazi in pripadajoci rezultati igre dakvama

Beli plog¢ki
Zapis na Zapis na
zunanjem notranjem
delu zamaska- | deluzamaska -
Stevilski izraz rezultat
192 361
302 900
20-30 -10
-20:(-4) 5
V361 19
35419 -16
Vaal 21
37:(-1) -37
0:(-1) 0
142 196
~10-0 0
1,62 2,56
Vo,64 08
-6+ (+20) 120
3-4+7 0
-8+9 1
(-15)2 225
0,09 03
0-(-1) 1
V2500 50

Rdei plogcki
Zapis na Zapis na
zunanjem notranjem
deluzamaska- | deluzamaska -
Stevilski izraz rezultat
0+ (~43) -43

~33:11 -3
8 +(-7) 15
-8 64
7:(-50) 0,14
48 : (-6) -8
Via4 12
V576 24
~(-25) 625
18 - (+9) 9

112 121
V=100 /
V81 9
7-(-4) 28
V1600 40
~16-15 -31
12-18 -6
~9-(-1) 9
0,6 0,36
(+13)2 169
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