»MLADI ZA NAPREDEK MARIBORA 2025«
42. sreCanje

STIRI ZA ZMAGO

Raziskovalno podro¢je: MATEMATIKA
INOVACIJSKI PREDLOG

Avtor: Nika Bokan, Lia Ugrekhelidze
Mentor: Bernarda Slodnjak Pernek, Mateja Slana Mesaric
Sola: 0S Janka Padeznika Maribor

Stevilo to¢k: 116 /170

Maribor, 2025



»MLADI ZA NAPREDEK MARIBORA 2025«
42. sreCanje

STIRI ZA ZMAGO

Raziskovalno podro¢je: MATEMATIKA
INOVACIJSKI PREDLOG

Maribor, 2025
2



Vsebina

(U 1Y ] 0 LT 5
2 NAMEN IN CILJ ..ottt sttt 5
3METODOLOGIJA DELA ......oovieeeeeeeveeteeee sttt se st snens 5
4 TEORETICNA PODLAGA ZA RAZISKOVANIE .....c.ovvvveiieiieiieseesssessessessenseeeressessenens 7
ALIGRA .ottt 7
N =] 1S3 1] 2 =3O 7
BU2MREZA. ...ooooeooeeeeeeee e eee e es sttt sttt 7

4.2 MATEMATICNO OZADJE V IGRI .....coiveieeeecieesieeeeeeeieses s see s sesasss s sesesnansnes 9
4.2.1 KOMBINATORIKA .....ooooveieieeeeeeeeesss st sss s s ssensn st aanesneanes 9
4.2.2 VERIETNOST ...ttt seseess st ne sttt 10

4.3 IZRACUN STEVILA ZMAGOVALNIH KOMBINACIJ IN VERJETNOST ............. 10
4.4 STRATEGIJE ZA ZMAGO ..o sssesses st ssessessas st nesnsnes 12

5 PRAKTICNA PODLAGA ZA ZMAGOVALNO IGRO ......c.oovviiieeiceseeeeeeeeees e, 15
5.1 ZACETNE POTEZE V BESEDI IN SLIKL........coovviivieieieieessessesessssseeseseeseseeseenen, 15
5.1.1 ZACETNA POTEZA OB ROBU.......co.oouiiiiieeeeseeeieseees st 16
5.1.2 ZACETNA POTEZA NA DRUGEM POLJU OD ROBA.......c.ccccocvvvrerireirnien. 17
5.1.3 ZACETNA POTEZA NA TRETJEM POLJU OD ROBA ......cccoooovveeerireersea. 18
5.1.4 ZACETNA POTEZA NA POLJU V SREDINI .......covivirieieieseesieseseee e 19

5.2 ANALIZA ZACETNE POTEZE .......oooiuiiieeeeeeeeeeeeeeee e ese e 20
5.3 UPORABA ANKETE ZA NACRT ZMAGOVALNE TAKTIKE.......ccccccocovvveriinenians 20
5.4 PO PRVI NASPROTNIKOVI POTEZINA AL ...ovivieieeeeeeeeeeeeeeeeeseeeen oo, 25
5.5 PO DRUGI NASPROTNIKOVI POTEZI NA EL ....ovivieieieeeeeeeeeeeeeeeeee e, 28
5.6 ANALIZA ZMAGOVALNE STRATEGIJIE ..., 34

6 ZAKLIUCEK .....coovuiiiisieiirsiesessesesesses s sesss s ssses s ass s sensss s s s ntassnsensasss s sn s snssssneans 35
7 DRUZBENA ODGOVORNOST ......oocviieiieerieiieessieessssesessesissessesissessessssssssesssssssessssssssnenns 36
IV |2 TP 37
9 PRILOGA: ANKETA .....ooiiieeeseetesee s ssesse st se sttt 38



POVZETEK

Veliko ljudi se je v svojem zivljenju ze vsaj enkrat srecalo z igro $tiri v vrsto, vendar nih¢e ne razmislja globlje o
strategijah te igre. Na izbirnem predmetu matemati¢ne delavnice smo se preizkusili v igranju in veckrat naleteli
na poraz brez izhoda ali pa na nepri¢akovane zmage. O tem smo zaceli razmisljati in se odlo¢ili, da igro stiri v

vrsto bolj podrobno razis¢emo.

Zanimalo nas je, katere so najboljse zacetne poteze, poglobili Smo se v razli¢éne taktike igranja in matemati¢no

ozadje igre. Zeleli smo ugotoviti, kako si med igro zagotoviti zmago in kako le-to prepre¢iti nasprotniku.

Ceprav si vedno Zelimo zmage, pa nas je zanimalo tudi, kako se resiti neugodne situacije, ki pogosto nastane.
Vedeli smo, da potrebujemo ne le napad ampak tudi dobro obrambo. Pri tem si s poskuSanjem zmage ne bomo

mogli zagotoviti, lahko pa si jo bomo zagotovili z uporabo matemati¢nega znanja.

V nadaljevanju je Zelja, da bi razvili dolo¢ene moznosti, ki zagotavljajo zmago glede na doloéeno situacijo, ki v

igri nastane.

KLJUCNE BESEDE: matematika, igra, logika, mreZa, mozZnosti, strategija, kombinacije

ABSTRACT

Many people in their life have met themselves with the board game four in a row, but most don’t think deeper
about its strategy behind it. In Mathematics as a selective subject, we have tested our knowledge of the game and
have repeatedly encountered a losing situation or we won unexpectedly. We started to think about it frequently
and decided to explore the game four in a row.

We were interested in the best starting moves, different tactics of play and the mathematical background of the

game. We were interested in how to secure victory and how to prevent the opponent from doing so.

Although we always want to win, we were also interested how to solve unfavorable outcomes that often arise. We
knew that we need a good offense as well as defense. We may not guarantee victory by trial, but we can with the

use our mathematical knowledge.

The future goal is a desire to develop certain options that guarantee victory, depending on the particular situation
that arises in the game.

KEYWORDS: mathematics, game, logic, grid, options, strategy, combinations.
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1 UVvOD

Ste ze kdaj slisali za igro Stiri v vrsto? Verjetno ste jo igrali v otro$tvu, pri kak$nih matemati¢nih
delavnicah ali pa s prijatelji. Tudi mi poznamo to igro, saj smo jo Ze veCkrat igrali. Ampak
zeleli smo jo spoznati bolje in podrobneje in raziskati razli¢ne strategije v njej. Zanimala nas je
najboljsa zacetna pozicija in najboljsa pot do zmage. Pritegnili sta nas tudi sama tekmovalnost

in zbranost igralca.

2 NAMEN IN CILJ

Namen naSega inovacijskega predloga je najti najhitrejSo in najbolj$o pot do zmage. Poskusili
bomo najti zmagovalno strategijo. Pri tem bomo upostevali izbrane strategije.

Zelimo raziskati, ali je obramba pomembnej$a od napada. Poskusali bomo zmagati z napadom,
nasprotnik pa z obrambo. Pri tem bomo opazovali, kako se spreminja Stevilo moznosti za napad,
ko nasprotnik igra svojo taktiko, da bi nam zatrl moznosti za zmago.

Pot do zmage bomo peljali s pomocjo analize ankete, pri kateri so nam razli¢ni igralci razkrili,
kako z izku$njami zmagujejo pri tej igri.

Zanima nas tudi, ali igralci poznajo strategije, igrajo po svojih nacelih in je Ze zacetna poteza

del strategije ali pa je njihova zmaga le plod srece v dani situaciji.

3 METODOLOGIJA DELA

Pri izvajanju raziskovalne naloge je pomembno slediti strukturiranemu pristopu in upostevati
dolo¢ene metode dela. Spodaj so navedene nekatere klju¢ne metode, ki smo jih uporabili pri

raziskovanju in razvijanju naSe zmagovalne taktike.

Definiranje problema: Natan¢no opredeliti raziskovalni problem igre. Dolociti cilje in

hipoteze raziskave.



Pregled literature: Opraviti temeljit pregled Ze obstojece literature o Strategijah igre, raziskati

spletne zapise in druge vire.

Oblikovanje raziskovalnega nacérta: Dolo¢iti metodologijo raziskave (npr. eksperimentalno,
deskriptivno, kvalitativno, kvantitativno). Nacrtovati vzorec in izbrati ustrezen pristop k

zbiranju podatkov za potrebno prakti¢no raziskovanje.

Zbiranje podatkov: lzvajati eksperimente v igri, anketa, opazovanje ali druge metode za

zbiranje podatkov. Zagotoviti zanesljivost in veljavnost podatkov.

Analiza podatkov: Uporabiti ustrezne statisti¢ne ali kvalitativne metode za analizo podatkov.

Razviti interpretacije rezultatov.

Predstavitev rezultatov: Pripraviti jasno in pregledno predstavitev rezultatov, lahko v obliki
grafov, tabel, diagramov ali drugih vizualnih sredstev. Razloziti interpretacijo in poudariti

pomembne ugotovitve.

Sinteza ugotovitev: Povezati rezultate z raziskovalnimi vpraSanji. Razviti sklepe in posledice

za podrog¢je Studija.

Kriti¢na presoja: Kriti€no ovrednotiti omejitve raziskave in predlagati morebitne izboljSave.

Oceniti zanesljivost in veljavnost rezultatov.

Zapis raziskovalne naloge: Pripraviti strukturiran in logien zapis raziskovalne naloge.

Upostevati ustaljene standarde za citiranje in oblikovanje.

Opravljanje revizij: Pred oddajo naloge izvesti samopregled in preveriti morebitne napake.

Po potrebi pridobiti povratne informacije od mentorja ali drugih strokovnjakov.

Pomembno je, da raziskovalci dosledno upostevajo eti¢na nacela in standarde ter svoje delo
predstavijo na transparenten nacin. Metode se lahko prilagajajo glede na specifi¢nosti

raziskovalnega problema in znanstvenega podro¢ja.
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4 TEORETICNA PODLAGA ZA RAZISKOVANJE
4.1 IGRA

4.1.1 OPIS IGRE

Igra $tiri v vrsto, znana tudi kot Connect Four, je priljubljena strateSka druzabna igra, ki je
namenjena dvema igralcema. Stiri v vrsto je igra, ki spodbuja logi¢no razmisljanje in
nacrtovanje vnaprej ter je priljubljena med vsemi generacijami.

Igra se odvija v mrezni velikosti 6 X 7. Vsak od igralcev ima za igro 21 Zetonov svoje barve.
Na zacetku vsak igralec izbere barvo svojih Zetonov. Igra poteka tako, da igralca izmeni¢no
spuscata svoje Zetone v enega izmed sedmih stolpcev. Zetoni nato padejo na najniZjo prosto
diagonalno smer. Med igro je pomembno tako napadati kot braniti, saj mora$ prepreciti
nasprotniku, da postavi §tiri v vrsto, medtem ko tudi ti poskusas storiti natanko to. Igra se konca,
zmagati, kar pomeni, da je igra neodlocena.

Igra je postala priljubljena zaradi svoje preproste mehanike in hkrati globoke strategije.

Uporabljajo jo tudi za poucevanje osnov strategije, kombinatorike in logike.

4.1.2 MREZA

Kakor Ze vemo, ima igra §tiri v vrsto mrezo s Sestimi vrsticami in sedmimi stolpci, torej
zapisemo velikost 6 X 7. To pomeni, da to igro igramo tako, da zetone spustimo po stolpcu
navzdol, za boljSo preglednost smo mrezo spremenili v polja. Navdih smo dobili po Sahovnici.

Stolpec ponazarja ¢rka, vrstico pa Stevilka.

Stolpec se za¢ne z 0znako A in konéa z 0znako G, vrstica pa se zacne z 1 in konca s 6.
Zetoni bodo najprej zapolnili prostore N1 in se dvigali navzgor na N2, N3 , kjer je n €
{A,B,C,D,E,F,G}.



Mreza torej izgleda tako:

©000000
©000000
©000000

0000000
0000000
0000000

Slika 1: Ozna¢ena mreZa s polji za zetone

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Za igranje potrebujemo tudi 42 Zetonov, in sicer 21 Zzetonov vsake barve. Najveckrat so ti Zetoni
rumeni in rdeci, zato smo se tudi mi odlocili, da bomo pri naSem raziskovanju uporabljali Zetone

teh barv.



4.2 MATEMATICNO OZADJE V IGRI

Igra §tiri v vrsto (Connect Four) je strateSka igra za dva igralca, ki temelji na mreZi s Sestimi
vrsticami in sedmimi stolpci. Cilj igre je prvi povezati §tiri zaporedne Zetone v navpicni,

vodoravni ali diagonalni obliki.
Matemati¢no ozadje te igre vkljucuje ve¢ matematicnih vej:

- teorijo grafov,
- kombinatoriko,
- teorijo iger ter

- algoritme umetne inteligence.

Iskanje zmagovalnih strategij $¢ vedno ostaja zanimiv izziv v teoriji iger in celo v umetni

inteligenci.

4.2.1 KOMBINATORIKA

Kombinatorika je veja matematike, ki se ukvarja s Stetjem, razporejanjem in izbiranjem
elementov 1z mnoZice skladno z dolo¢enimi pravili. Osredotoca se na reSevanje problemov, ki
vkljucujejo kombinacije, permutacije in variacije, to so razli¢ne vrste razporejanja glede na

Stevilo elementov in vrstni red, ki je pri nekaterih bistvenega pomena, pri kombinacijah pa ne.



4.2.2 VERJETNOST

Verjetnost je veja matematike, ki se ukvarja z merjenjem moznosti, da se dolo¢en dogodek
zgodi. Definirana je kot razmerje med Stevilom ugodnih izidov in skupnim Stevilom moznih

izidov v poskusu. Formula je sledeca:

Stevilo ugodnih izidov

P(A) = +— —
Stevilo vseh moznih izidov

Veljajo lastnosti:
e Verjetnost nekega dogodka je zmeraj med vklju¢no 0 in vklju¢no 1: 0 < P(4) < 1.
e Verjetnost gotovega dogodka je enaka 1, ker se ta zagotovo zgodi.

e Verjetnost nemogocega dogodka je enaka 0, ker se ta ne more zgoditi.

43 T1ZRACUN STEVILA ZMAGOVALNIH KOMBINACIJ IN
VERJETNOST

Pri iskanju zmagovalnih kombinacij smo upostevali klju¢ni matemati¢ni vidik, da je zaradi
simetrije igre iskalni prostor moZzno zmanjSati, saj so poteze na simetricnih mestih

ekvivalentne.

Pri iskanju moznih situacij skupaj leze¢ih Stirih zetonov iste barve v vodoravni, navpicni ali

diagonalni obliki lahko v vsaki situaciji prestejemo Stevilo moznosti.
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Mreza igre ima 6 X 7 = 42 polj, kar omogoca izjemno veliko kombinacij potez, vendar je
kljub velikosti skupno Stevilo moznih zmagovalnih kombinacij kon¢no. Pogledali smo mozne

kombinacije v vseh smereh:

%+ Vodoravne kombinacije:

e V vsaki od 6 vrstic je mogoce sestaviti 4 zaporedne plos¢ice na 7—4+1 =4
nacine.

e Skupno $tevilo vodoravnih kombinacij: 6 - 4 = 24.

% Navpi¢ne kombinacije:
e Vvsakem od 7 stolpcev je mogoce sestaviti 4 zaporedne ploS¢icena 6 —4 + 1 =3
nacine.

e Skupno Stevilo navpi¢nih kombinacij: 7 - 3 = 21.

+ Diagonalne kombinacije:
e Diagonale potekajo v dveh smereh, lahko jih opisemo kot: gor-desno in dol-desno.
e V vsaki pozitivni diagonali (gor-desno) je na voljo 12 nacinov zmagovalne

kombinacije.
e V vsaki negativni diagonali (dol-desno) je na voljo 12 naéinov zmagovalne

kombinacije.

Skupno S$tevilo zmagovalnih kombinacij je torej seStevek vseh: 24 + 21+ 12+ 12 = 69

zmagovalnih kombinacij.

Tako je verjetnost, da zmagamo, enaka:

1
P(A) = a9 0,0144927 ... = 1,45%

11



4.4 STRATEGIJE ZA ZMAGO

Da bi povecali moznosti za zmago v igri $tiri v vrsto, je pomembno upoS$tevati naSo izbrano

zmagovalno taktiko kot tudi taktiko nasprotnika.

Zmagovalna taktika je postopek iskanje zmagovalnih poti, s katerim preverjamo vse mozne
situacije skupaj lezecih Stirih Zetonov v blizini trenutne poteze v vodoravni, navpicni ali

diagonalni smeri.

Preprecevanje zmagovalne taktike nasprotnika je postopek preverjanja vseh moznih
situacij, kje bi nasprotniku lahko preprecili situacijo skupaj leze¢ih 4 Zetonov v vodoravni,

navpicni ali diagonalni smeri.

Predstavljamo klju¢ne strategije za zmago:

1. Nadzor sredinskega stolpca

Sredinski stolpec je najmoc¢nejsi, saj omogoca najve¢ moznosti za ustvarjanje zmagovalnih linij

v vseh treh smereh (vodoravna, navpi¢na in diagonalna).

Igranje z zetoni v sredinskem stolpcu omogoca ve¢ moznosti za zmago v kasnejsi fazi igre.

2. Gradnja dvojnih grozenj

To je situacija, ko ena nasa poteza ustvari dve mozni zmagovalni poti (npr. eno vodoravno in
eno diagonalno hkrati). To dosezemo s postavitvijo svojih Zetonov tako, da lahko z enim
Zetonom ugodimo dvema moznima oblikama zaporednih treh Zetonov in nasprotnik tega ne

more ustaviti z eno samo potezo. Tako je zmaga neizogibna.
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3. Blokiranje nasprotnika

Vedno spremljamo, kje ima nasprotnik tri zaporedne zetone z odprtim Cetrtim mestom. TO
mesto zapolnimo s svojim zetonom. V¢asih je hitreje in bolje prepreciti nasprotniku zmago, kot

pa poskusati graditi svojo strategijo.

4. Razmisljanje dva koraka naprej

Ne osredoto¢amo se samo na svojo naslednjo potezo, ampak pomislimo, kako bo nasprotnik

reagiral.

5. Igranje nizko in gradnja navzgor

ey

stolpcih, saj so ta osnova za gradnjo visjih vrstic, zato zmeraj poskrbimo, da so nasi Zetoni

strateSko razporejeni na spodnjih vrsticah, kar nam daje prednost pri naslednjih potezah.

6. Ustvarjanje pasti

Postavimo svoje zetone tako, da se nasprotnik osredotoCi na blokiranje ocitne linije nasih

Zetonov, medtem ko pripravljamo zmagovalno potezo na nekem drugem mestu v mrezi.

7. lgranje ob straneh

V zacetni fazi igre je igranje ob straneh lahko koristno, saj omejuje nasprotnikove moznosti za

dvojne groznje. Vedeti moramo, da si ob skrajnih robovih tezje ustvarimo ve¢ povezav.

13



8. Uporabljanje diagonal

Diagonalne povezave so pogosto spregledane, a so kljuéne za zmago, zato poskusamo graditi

svoje zetone tako, da povezemo diagonalne linije (npr. z igranjem v obliki ¢rke V ali Z).

9. Nadzor nad kljuénimi mesti

Kljuéna mesta so mesta v mrezi, ki omogocajo povezavo ve¢ vrstic hkrati, torej obi¢ajno v

------

jih vsaj na teh mestih blokirati nasprotniku.

10. Pozornost usmerjena v konec igre

Proti koncu igre je pogosto pomembno, da ni samo teznja, da zmagamo, ampak tudi prepre¢imo
zmago nasprotnika. Pri skoraj polni mrezi analiziramo Vvsako potezo, da prepre¢imo

nasprotnikovo zmago.

11. Igra naj ne bo predvidljiva

Ce vedno igramo na enak na¢in, npr. samo gradimo zaporedje enakih Zetonov Vv sredini, lahko
nasprotnik hitro predvidi nase poteze. Zato je pomembno, da meSamo strategije za zmago kot
kombinacijo diagonal, sredinskih linij in stranskih potez, da ostanemo nepredvidljivi.

14



5 PRAKTICNA PODLAGA ZA ZMAGOVALNO IGRO

Ker nas v igri vodi pot do Zeljene zmage, smo se odlocili, da izvedemo nacrt zmagovalne igre,
kjer igramo zmagovalno taktiko in nasprotnik taktiko preprecevanja zmagovalne taktike

nasprotnika.

Poiskali smo najbolj§e moznosti zacetnih potez in nato vseh naslednjih, da bi zmagali,
predvidevali pa smo, da nasprotnik vrze vsak naslednji zeton na mesto, kjer imamo najvec

moznosti za zmago.

5.1 ZACETNE POTEZE V BESEDI IN SLIKI

Sprasevali smo se, kako igro zaceti?

Na zacetku igre je mreza prazna. Ko bo prvi igralec vrgel svoj zeton v mreZo, bo padel v prvo
vrstico, v eno izmed polj A1, B1, C1, D1, E1, F1 ali G1, saj Zeton vedno pade v najniZjo prosto

vrstico v nekem stolpcu.
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5.1.1 ZACETNA POTEZA OB ROBU

Ce smo prvi na vrsti in z igro zaénemo na polju A1 ali G1, lahko nato $tiri v vrsto poskusamo
postaviti diagonalno proti sredini, vodoravno ali pa navpi€no navzgor, odvisno od
nasprotnikove naslednje poteze. Zaradi omejenih smeri bo nasprotnik lazje blokiral nase poteze.

Z zacetkom ob robu lahko nasprotnika zmedemo.

Vecina ljudi bi zacela s poljem na sredini, torej poljem D1, saj imamo iz tega polja najvec
moznosti, da postavimo S§tiri v vrsto. Zaradi tega bomo tezje nadzirali igro, saj je Stiri v vrsto

lazje postaviti blizje centru. Pri situaciji na desni strani je enako moznostih kot pri levih, ker je

slika zrcalna. Verjetnost za zmago je torej P(Z) = :—9 = 4,3 %.

0000000
200000
0000000

00%0000
0500000
Gss0000

Slika 2: Situacija po nasi 1. mozni zaCetni potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)
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5.1.2 ZACETNA POTEZA NA DRUGEM POLJU OD ROBA

Ce z igro zaénemo na polju B1 ali F1, lahko nato §tiri v vrsto poskusamo postaviti diagonalno
proti sredini, vodoravno na dva nacina ali pa navpi¢no navzgor, odvisno od nasprotnikove
naslednje poteze. Nasprotnik bo Se vedno enostavno blokiral nase poteze in Se vedno bomo
tezje nadzirali poteze, ampak bomo mi lazje blokirali poteze nasprotnika in lazje se bomo

preusmerili proti centru, ¢e bo to potrebno.

Pri situaciji na desni strani je enako moznostih kot pri levih, ker je slika zrcalna.

Verjetnost za zmago je torej P(Z) = — = 5,8 %.

0000000
000000
000 IOO

000%2000
©0%0000
ez=235000

Slika 3: Situacija po nasi 2. mozni zacetni potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)
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5.1.3 ZACETNA POTEZA NA TRETJEM POLJU OD ROBA

Ce je zadetna poteza v polju C1 ali E1, lahko §tiri v vrsto gradimo navpiéno navzgor, diagonalno
proti sredini ter od polja C1 proti polju E1. Lahko pa tudi iz p vodoravno na dva nacina ali pa
navpi¢no navzgor, odvisno od nasprotnikove naslednje poteze. Nasprotnik bo Se vedno
enostavno blokiral nase poteze in Se vedno bomo tezje nadzirali poteze, ampak bomo mi lazje
blokirali poteze nasprotnika in lazje se bomo preusmerili proti centru, ¢e bo to potrebno. Pri

situaciji na desni strani je enako moznostih kot pri levih, ker je slika zrcalna. Verjetnost za

zmago je torej P(Z2) === 7,2 %.

TIIrr
0000000
0000000

0000%00
0002000
eeL=25350

Slika 4: Situacija po nasi 3. mozni zacetni potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)
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5.1.4 ZACETNA POTEZA NA POLJU V SREDINI

Ce smo prvi na vrsti in z igro zaénemo na polju D1, torej na polju na sredini, lahko &tiri v vrsto
poskusamo postaviti na sedem razli¢nih na¢inov. Torej od polja A1 do D1 vodoravno, od polja
B1 do E1 vodoravno, od polja C1 do F1 vodoravno, od polja D1 do G1 vodoravno, od polja
D1 do A4 diagonalno, od polja D1 do G4 diagonalno in od polja D1 do D4 navpi¢no. S tem

bomo imeli ve¢ moznosti za zmago in ve¢ nadzora nad centrom. Nasprotnik nas bo tezje

blokiral, kot ¢e z igro zaénemo na robu. Verjetnost za zmago je torej P(Z) = é = 10,1 %.

0000000
0000000
C000009
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Slika 5: Situacija po nasi 4. mozni zacetni potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)
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5.2 ANALIZA ZACETNE POTEZE

Najprej nas je zanimalo, kako zaéetna poteza vpliva na moznosti za zmago. Ugotovili smo, da
¢e prvi igralec izbere sredinski stolpec, ima vecje moznosti za zmago, saj je ta stolpec povezan

z najve¢ diagonalami in je v srediS¢u mreze.

Prva poteza v srednje polje D1 omogoca:
m 3 vodoravne moznosti (v treh vrsticah) in

m 2 diagonalni moZznosti.

Ugotovili smo, da je zacetna poteza v polju na sredini statisti¢no najboljsa izbira za prvo potezo.

5.3 UPORABA ANKETE ZA NACRT ZMAGOVALNE TAKTIKE

Z anketo smo poskusali zbrati podatke o taktiki zmagovalne igre na veéjem Stevilu ljudi, tako

na ucencih kot uciteljih, med katerimi je ocitna razlika v letih in uporabi igre.

Pri tem smo upostevali izsledke iz analize anket, v kateri je sodelovalo 136 ucencev in 42

pedagoskih delavcev osnovne Sole in upostevali izkusnje, ki smo jih nabrali sami skozi leta.
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Graf 1: Katera zacetna poteza se u¢encem in pedagoskim delavcem zdi uspesnejsa?
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Iz zgornjega grafa 1 je razvidno, da ve¢ina uc¢encev in pedagoskih delavcev zacne v sredinskem
stolpcu. To je 15 % Sestosolcev in sedmosolcev, 17 % osmosolcev in devetosolcev ter 11 %

pedagoskih delavcev.

Veliko ucencev in pedagoskih delavcev pa se je strinjalo s trditvijo, da svojo potezo zacnejo v
nakljuénem stolpcu. S to trditvijo se je strinjalo 11 % SestoSolcev in sedmosSolcev, 11 %

osmosolcev in devetoSolcev ter 9 % pedagoskih delavcev.

Pri Sestih in sedmih razredih je bil popularen odgovor, da so zaceli v desnem robu, in sicer 9 %

Sestih in sedmih razredov. Kar 6 % SestoSolcev in sedmosolcev pa za¢ne v levem robu.

Enako Stevilo osmoSolcev in devetoSolcev postavi svoj prvi zeton v desni in levi rob, in sicer v

vsak rob postavi 5 % osmih in devetih razredov.
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Graf 2: Ali ucenci in pedagoski delavci nacrtujejo vec potez v igri vnaprej?

Pedagoski delavec - DA
17,0%
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41,0%

8.in 9. razred - DA
42,0%

Iz zgornjega grafa 2 je razvidno, da je 41 % Sestih in sedmih razredov, 42 % osmih in devetih

razredov ter 17 % pedagoskih delavcev vnaprej nacrtovalo svoje poteze.

Graf 3: Ali ucenci in pedagoski delavci upostevajo pri igri nasprotnikove poteze?

Pedago3ki delavec - DA
17,0%

6.in 7. razred - DA
41,0%

8.in 9. razred - DA
42,0%
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Graf 3 prikazuje, da 41 % SestosSolcev in sedmosolcev, 42 % osmosolcev in devetosolcev ter 17

% pedagoskih delavcev uposteva nasprotnikove poteze pri nacrtovanju svojih.

Graf 4: Ali u€enci in pedagoski delavci mislijo, da pri tej igri odigra vlogo sreca ali je

pomembna strategija?
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Iz grafa 4 je razvidno, da ve€ina ucencev in pedagoskih delavcev meni, da je igra $tiri v vrsto
igra na sreco in igra na strategijo. Tako meni 19 % Sestih in sedmih razredov, 23 % osmih in

devetih razredov ter 14 % pedagoskih delavcev.

Pri Sestih in sedmih razredih je razvidno, da se je tudi 19 % ucencev odlocilo, da je igra stiri v

vrsto igra strategije.
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Graf 5: Ali ucenci in pedagoski delavcei po vecini zmagujejo pri tej igri?
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Graf 5 prikazuje, da se je veina SestoSolcev, sedmosolcev, osmosolcev, devetoSolcev in
pedagoskih delavcev strinjala z dejstvom, da po navadi zmagajo. To je bilo 23 % SestoSolcev

in sedmosolcev, 19 % osmosolcev in devetosolcev ter 6 % pedagoskih delavcev.

Veliko uéencev in pedagoskih delavcev se pa je strinjalo s tem, da igre po navadi konc¢ajo
izenaceno. S tem se je strinjalo 11 % SestoSolcev in sedmoSolcev, 14 % osmoSolcev in

devetoSolcev ter 16 % pedagoskih delavcev.

Iz izpolnjenih anket je razvidno, da anketiranci najveckrat prisegajo na prvo potezo v srednji
poziciji v mrezi. Glede na to, da uéenci 6., 7., 8. in 9. razreda ve¢inoma zmagujejo in nacrtujejo
poteze vnaprej upoStevajo¢ nasprotnikove poteze, je to najboljSa mozna situacija za prvo
pozicijo, kar smo pokazali tudi s Stevilom moznosti za zmago, torej je tam verjetnost za zmago

najvecja.
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5.4 PO PRVI NASPROTNIKOVI POTEZI NA Al

Nasprotnik ima v igri moZnost postavitve svojega zZetona na poljubno mesto.

Pri nasi taktiki smo izbrali polje, ki nam dopus¢a najve¢ moznosti za zmago. Ce je nasprotnik

svoj zeton postavil v polje Al, smo s tem imeli eno moznost manj za zmago, torej Sest moznosti.
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Slika 6: Situacija po nasprotnikovi zacetni potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Ce bi na§ Zeton postavili nad Zeton nasprotnika na polje A2, bi imeli tri moZnosti za zmago.
Ena bi se raztezala od polja A2 do A5. Naslednja bi sla po diagonali proti sredini, ena pa

vodoravno, kot kaze slika 7, s tem bi imeli samo tri moznosti za zmago.
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Slika 7: Situacija po nas$i 1. mozni drugi potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Ce bi zeton postavili v isto vrsto kot prvega, bi s tem odprli veliko moZnosti za zmago
vodoravno v vrsti A. Ce bi zeleli postaviti itiri v vrsto iz vsakega od Zetonov, bi lahko to
storili na dva nacina iz vsakega od Zetonov, pa $e na Sest razliénih nacinov, torej bi imeli v tej

situaciji osem moznosti za zmago.
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Slika 8: Situacija po nas$i 2. mozni drugi potezi
(vir: avtor inovacijskega predloga)
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Moznost zmage, ki sega od polja C1 do F1 v bistvu ne bi ve¢ obstajala, saj bi drugi zeton bil
postavljen v Bl in se $tiri v vrsto prej opravi, ¢e bi posledi¢no dali zetone v polje C1 in EI.
Moznosti prvega in drugega zetona, ki segata od polja B1 do E1, sta enaki. VV vsakem primeru

bi morali zapolniti polje B1.

Ce bi na3 zeton postavili v polje C1, bi od tam lahko naredili itiri v vrsto navpiéno, po diagonali

proti sredini in vodoravno. Moznost zmage, ki sega od polja B1 do E1, bi bila za prvi in drugi

zeton je enaka. Isto velja za moZnost, ki sega od polja C1 do F1.
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Slika 9: Situacija po nasi 3. mozni drugi potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Ce bi za naso naslednjo potezo na$ Zeton postavili v D2, bi tak§na kombinacija imela najved
moznosti oziroma poti do zmage. Ceprav nam nasprotnikov Zeton zataji moznost od Al do D1,
bi imeli $e vedno najve¢ moznosti za zmago. Zato postavimo Zeton na mesto D2, ker je na poljih

od E1 do G1 manj moznosti za zmago.
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Slika 10: Situacija po nasi 4. mozni drugi potezi

=7 )

(vir: avtor inovacijskega predloga)

5.5 PO DRUGI NASPROTNIKOVI POTEZI NA E1

Nato sledi druga nasprotnikova poteza. Zacelo nas je zanimati, kaj bi se zgodilo, ¢e bi
nasprotnik postavil Zeton v polje, ki nam vzame najve¢ moznosti za zmago, torej bi igral dalje

To polje bi bilo E1. Tam nam zataji vse tri moznosti v prvi vrstici.
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Slika 11: Situacija po nasprotnikovi drugi potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Ker pri tej igri mi igramo zmagovalno taktiko, nasprotnik pa obrambo, smo nas naslednji zeton
postavili v polje, ki nam omogoca ¢im ve¢ moznosti za zmago. Poteza v spodnji vrstici ne bi
bila v redu, saj v tej vrstici nimamo ve¢ moznosti za zmago. Optimalno bi bilo postaviti na§
Zeton ali na naSega ali na nasprotnikovega. Ce prestejemo moznosti za prvo situacijo, kjer nag
tretji Zeton postavimo nad naSega v polje D3, in za drugo situacijo, kjer na$ tretji Zeton
postavimo nad nasprotnikovega v polje E2, ugotovimo, da je za prvo situacijo sedem moznosti
za zmago, za drugo situacijo pa Sest. Odlo¢imo se, da je za nas najbolje, ¢e postavimo nas tretji

zeton v polje D3.
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Slika 12: Situacija po nasi tretji potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Nasprotnik se je odlocil, da bo svoj tretji zeton postavil v polje D4 in nam tako onemogo¢il Stiri

v vrsto. Zraven pa nam je onemogocil tri moznosti za zmago.
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Slika 13: Situacija po nasprotnikovi tretji potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)
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Zdaj smo bili mi na vrsti. Nasprotnik nam je onemogo¢il §tiri v vrsto, zato Smo iskali novo pot.
Videli smo, da lahko s poljem E2 za¢nemo graditi diagonalo v desno stran.
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Slika 14: Situacija po nasi Cetrti potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Nasprotnik je opazil nase dejanje in pri obrambni taktiki postavil svoj Cetrti Zeton v polje E3,
kjer nam je blokiral tri vodoravne moznosti na desno stran ter diagonalo, ki poteka na desno.
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Slika 15: Situacija po nasprotnikovi ¢etrti potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)
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Nato je bilo najbolje, da smo postavili nas zeton v polje E4. S to potezo smo bili korak blizje
zmagi. S tem smo znova zajeli tri poti do zmage.

Nasprotnik je na podlagi obrambe svoj Zeton postavil v polje B1 in nam s tem odvzel eno
moznost za zmago. Zetona ne bi mogel postaviti v polje C1, saj bi to nam, kot njegovemu

nasprotniku, omogocilo ve¢jo verjetnost za zmago.
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Slika 16: Situacija Zetonov po nasprotnikovi deveti potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Za na8o naslednjo potezo Sm0 na$ Zeton postavili v polje F1. Nasprotnik pa svoj Zeton v polje
B2. Nato smo nas Zeton postavili v polje F2, nasprotnik pa v B3. Ustavili smo ga s tem, da smo
nas zeton dali v polje B4, nasprotnik pa nato svoj zeton v polje A2. Nato Smo pri prepre¢evanju
zmage nasprotnika svoj zeton dali v polje A3, nasprotnik pa svojega v polje F3 in s to potezo

nam je zatajil dve moZnosti za zmago.
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Sika 17: Situacija po nasprotnikovi petnajsti potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

Nas naslednji Zeton smo postavili v polje E5, nasprotnik pa svoj zeton v polje D5. Sledi nas
zeton Vv polje D6, nato pa je nasprotnik postavil svoj zeton v polje A4. Mi smo postavili zeton
v polje A5 in's tem naredili novo moznost za zmago, in sicer diagonalo na levo stran. Nasprotnik
je postavil svoj zeton v polje E6. Mi pa v polje A6. Nasprotnik se je odlo¢il, da bo svoj Zeton

postavil v polje B5, mi pa smo dali svoj Zeton nad njega v polje B6.

Nato smo nadaljevali v skladu z naSo taktiko. Nasprotnik je postavil svoj zeton v polje F4, mi

v polje F5 ter nasprotnik v polje F6. Morali smo biti previdni in paziti, da nasprotnik ne zmaga.

Ugotovili smo, da ¢e bi svoj Zeton postavili v polje C1, nato pa nasprotnik svojega v polje C2,
bi zmagali. Zmagali smo zaradi diagonale od polja D2 do polja A5 in tako smo zmagovalno

taktiko pripeljali do konca.
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Slika 18: Situacija zetonov po nasprotnikovi deveti potezi

(vir: avtor inovacijskega predloga)

5.6 ANALIZA ZMAGOVALNE STRATEGIJE

S tem smo predstavili le enega od nacinov igre, ko smo igrali napad na zmago, nasprotnik pa
obrambo. Nasprotnikova zacetna poteza je bila nakljucna, vse ostale pa po nacelu preprecitve
nase zmage. V primeru drugacne lege nasprotnikovega prvega Zetona bi z enako taktiko prisli

do konca.

Pri vsem tem smo upostevali situacijo naslednjega zetona tako, da nadomesti mesto, kjer je
najve¢ moznosti za zmago. Ce bi igrali druga¢no taktiko, bi lahko bili rezultati drugaéni, kar bi

lahko nadalje razvili v razsirjeni raziskovalni nalogi.
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6 ZAKLJUCEK

Raziskava igre Stiri v vrsto nam je omogocila vpogled v strategije, kombinatoriko in
matematicne vidike igre. Nas cilj je bil preuciti najboljSe zacetne poteze, razviti strategije za
zmago ter ugotoviti, kako posamezne poteze vplivajo na konéni izid igre. Ugotovili smo, da za
zmago ni potrebna le sre¢a, ampak je pomembno logi¢no razmisljanje, predvidevanje potez in

pozornost na nasprotnikove poteze.

Dolo¢ili smo, katera polja imajo najve¢jo verjetnost za uspeh, pri ¢emer smo ugotovili, da
zacetek v sredinskem stolpcu omogoca najve¢ moZnosti za zmago. Ugotovili smo, da igralec,
ki prvi zacne in uporabi optimalno strategijo, poveca svoje moznosti za zmago. Prav tako smo
ugotovili, da je kljunega pomena uravnotezena igra, kjer igralec ne le napada, temve¢ tudi

blokira nasprotnika.

Izvedli smo anketo, s katero smo preverili, kako dobro igralci poznajo igro in katere strategije
uporabljajo. Rezultati so pokazali, da ve¢ina igralcev igro pozna ze od prej, vendar le redki

Svoje poteze nacrtujejo vnaprej.

Nasa raziskava dokazuje, da igra $tiri v vrsto ni samo preprosta zabava, ampak ima globoko
matemati¢no in stratesko ozadje. Ugotovitve, do katerih smo prisli, so lahko koristne za vse, Ki
zelijo izboljsati svoje strateSke spretnosti, in za pedagoge, ki bi igro lahko vkljucili v ucni
proces. Verjamemo, da bodo nase ugotovitve pomagale igralcem izbolj$ati njihove sposobnosti

pri iskanju zmagovalnih strategij.
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7 DRUZBENA ODGOVORNOST

Igra stiri v vrsto je druzabna igra, saj jo morata igrati najmanj in najve¢ dva igralca. Ta igra
podpira razmisljanje, sodelovanje in dejstvo, da v€asih izgubis. Je zelo razsirjena in popularna,

igrajo jo druzine, prijatelji, soSolci itd.

Da pa lahko potrdimo sodelovanje in skupno misljenje, si moramo ogledati grafe. Graf 11
prikazuje, da je vecina ucencev in pedagoskih delavcev to igro drugim predlagala iz razli¢nih
razlogov. Navadno z razlogom, da si nekdo krajSa Cas, organizira poseben druzinski vecer ali

pa kot nekak$no dodatno informacijo.

Je pa tudi pomembno, kako igro igramo. V danasnjih Casih se splet veliko uporablja. Kljub
temu ima vecina ucencev in pedagoskih delavcev doma fizi¢no razlicico igre. To pomeni, da se
posamezniki oziroma igralci druzijo, zabavajo z drugimi ljudmi ali z druzino in ne prezivijo

veliko svojega Casa na spletu. Taksno razliko odli¢no prikazuje graf 12.

Da bi $e naprej podpirali igranje in druZenje, bi lahko v Solah organizirali en odmor za igranje
druzabnih iger, posebej igre Stiri v vrsto, saj ta podpira kognitivno, strateSko in obrambno

razmisljanje ter boj za zmago. Ta odmor bi bil malo daljsi, otroci pa bi se potegovali za zmago.
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8 VIRI:

VIRI:
https://en.wikipedia.org/wiki/Connect_Four
Stiri v vrsto (uni-lj.si)

https://slo-tech.com/forum/t68020, mnenja ljudi na specificni problem. Mogoce dobra

izto¢nica.

https://rtk.ijs.si /2008/stiri/ , razloZena celotna igra, bolj tehni¢no

https://slideplayer.com/slide/13997789/ 111

https://elakaioutdoor.com/blogs/lifestyle/top-5-winning-strategies-for-connect-4

https://www.wikihow.com/Win-at-Connect-4

https://www.rd.com/article/how-to-win-connect-4/

https://www.igre123.com/igra/connect-four (Pridobljeno: 17. 1. 2025)
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9 PRILOGA: ANKETA

ANKETA ZA IGRO STIRI V VRSTO

Smo raziskovalci, ki raziskujemo najbolj3o strategijo za zmago v igri Stiri v
Vrsto.

Zelo bi nam pomagali, ¢e bi si vzeli trenutek in resili naso anketo.
Pozorno preberite vprasanje in obkrozite odgovor, ki velja za vas.
Hvala da reSujete anketo.

1. Spol:
a. zenski
b. moski

2. Kateri razred obiskujes?
a. 6.ali7.
b
C

8.ali 9.
sem pedagoski delavec

(98]

. Ali poznate igro Stiri v vrsto Ze od vstopa v $0lo?
DA
NE

o o

4. Ali imate igro Stiri v vrsto doma?
a. DA

b NE

C Nevem

5. Kako pogosto igrate igro?
a. nikoli
b. obcasno
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C. pogosto

. Ali ponavadi zmagate pri igranju igre Stiri v vrsto?
DA
NE

ponavadi izenaceno

o T o

7. Katera zacetna poteza se vam zdi najuspesnejSa?
a sredinski stolpec

b. levi rob

C desni rob

d nakljucen stolpec

8. Ali nacrtujete vec potez vnaprej?
DA
b. NE

o

9. Ali upostevate nasprotnikove poteze pri nacrtovanju svojih potez?

(vprasanje za tiste, ki ste izbrali nacrtovanje potez vnaprej)
a. DA
b. NE

10. Ali mislite, da je Stiri v vrsto igra na sreco ali strategijo?
a. igra na sreco

b. za zmago je potrebno oboje

C. igra strategije

Ali ste igrali igro Stiri v vrsto na spletu ali fiziéno igro?
a. Na spletu
b. Fizi¢no
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