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VYUZITI PULZUJICI ELEKTRONICKE KOSTKY V RAMCI
VOLNOCASOVYCH AKTIVIT

CICHA Jana, CR

Resumé

Ptispévek je vénovan vyuziti pulzujici elektronické kostky v rdmci volnocasovych
aktivit. Tato kostka nahrazuje klasickou hraci kostku pfi riznych druzich her. Hry rozvijeji
osobnost ditéte po strance fyzické, psychické i socidlni.
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APPLICATION OF PULSING ELECTRONIC CUBE IN THE SCOPE OF FREE
TIME ACTIVITIES

Abstract

That article is dedicated to application of pulsing electronic cube in the scope of free
time activities. That cube replaces usual play cube for various kinds of games. Those games
increase child’s personality in physical, psychical as well as social aspect.

Key words: electro-construction set, game, cube.

1 Uvod

Volnocasové aktivity déti a mladeze jsou prospésné tehdy, pokud je jejich cast
organizovand. Z pedagogického aspektu existuje volny c¢as organizovany Skolou,
mimoskolskymi vychovnymi Ciniteli a neorganizovany. Volny ¢as je prostor pro svobodnou
¢innost a rozvoj clovéka, prostor pro oddych a obnovovani psychickych i fyzickych sil,
uspokojovani potifeb a zdjmi, prostor pro zabavu a Cinnosti zaméfené na seberealizaci
a sebevzdélavani. Z pedagogického hlediska jsou vyznamné predevSim tyto aktivity ve
volném case: aktivity technické, fyzické, kulturné-umélecké, vzdélavaci, spoleCenské, hry a
odpocinek. Zakladem aktivizace a motivace pii rozvoji osobnosti ¢lovéka je ¢innost, ktera je
ve volném Case zastoupena metodami, prostfedky a formami, které komplexné piisobi na cely
rozvoj. Hra ve volno¢asovych aktivitich ma dilezité postaveni.

V dnesni dobé, kdy jsme obklopeni moderni vypocetni technikou, jsou mezi détmi
oblibené pocitatové hry. Jejich historie zahrnuje téméi pét desetileti, v Ceské republice jejich
rozmach nastal po roce 1989. Tyto hry vSak nezapadaji do kontextu organizovaného volného
Casu, ktery pisobi na rozvoj osobnosti Clovéka po strankach dusevnich, fyzickych a
pfedevsim socidlnich. Elektronizace v herni oblasti se projevila naptiklad i u deskovych her,
kdy je pouzito elektronickych zatizeni napiiklad pii s€itani bodd.V této oblasti se ndm
naskytd moznost vyuziti pulzujici elektronické kostky pfti spolecenskych deskovych hrach.

2 Elektrostavebnice pro amatéry

Pulzujici elektronickd kostka je jednou zmnoha elektronickych stavebnic pro
radioamatéry. Pfedstavuje elektronicky feSenou hazeci kostku, kterd velmi dobfe pfi riznych
spoleCenskych a deskovych hrach nahradi klasickou Sestibokou hraci kostku.
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Obvodové feseni vylucuje moznost ovlivnéni vysledku hracem, nebot’ po uvolnéni tlacitka
kostka plynule zpomaluje az do zastaveni. Pozorovani zpomalovani rychlosti kombinaci Cisel,
az po uplné zastaveni na jednom z Cisel 1 az 6 se stavd "hazeni" touto kostkou napinavé a
plné oc¢ekavani posledniho ¢isla. K uvedeni do provozu je zapotiebi stejnosmérny zdroj 7 az
12V, v tomto pfipad¢ jsme pouzili 9V baterii. Velkou vyhodou elektronické hraci kostky jsou
jeji rozméry a dobra viditelnost LED diod, viz. obr. 1.

3 Pulzujici elektronicka kostka versus klasicka Sestiboka hraci kostka

Klasickd hraci kostka je maly mnohostén, obvykle krychle, kterd se pouziva pro
ziskani nahodného ¢isla. Pouziva se jako diilezitd soucast mnoha hazardnich i spolecenskych
her (Craps, Backgammon, Clovéée, nezlob se!, Monopoly). Na $esti hranach jsou zobrazena
¢isla od 1 do 6. Pro jednotlivy hod je Sestinové pravdépodobnost, Ze padne néjakd hodnota od
1 do 6.

Obr. 1: Pohled na provedeni elektronické kostky.

Rozdil mezi klasickou hraci kostkou a pulzujici elektronickou je rozhodné viditelny.
Jednak v rozmérech 1 jejim pouziti. Hraci kostku zname vSichni jiz od détstvi, ale s pulzujici
elektronickou se setkal jen malokdo. V tomto stoleti jsou déti obklopovany pocitaci, moderni
technikou ve vSech smérech. Pulzujici elektronickd kostka je posune do svéta téchto
vymozenosti.

4 Vyznam her pri volnocasovych aktivitach

Zajmové vzdélavani poskytuje zédkim naplnéni volného Casu zijmovou cinnosti
a dalSimi aktivitami se zaméfenim na riizné oblasti. Tyto instituce se zamétuji piedevsim na
vychovu, kterd posiluje komunikativni dovednosti, podporuje schopnost uplatnit se ve
skupin€ 1 spole¢nosti a pfijimat diisledky svého chovani a jednani. Dodnes je velmi dilezity
podil her, které maji kofeny v ddvné minulosti.

Hra ma velky vyznam pfi piipravé na zivot i pro lidskou populaci. Je od pocatku
lidstva neoddélitelné spjata s kazdodennimi ¢innostmi. Dité pomoci hry poznava své okoli,
ziskdva z n¢ho informace, u¢i se zdkladnim spoleCenskym zvyklostem, pfipravuje se na
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budouci zivot. V dospélosti hru ¢lovek vyuziva Castéji jako druh odpocinku, relaxace a tniku
od reality. Hra ¢lovéka doprovazi od narozeni do smrti.

Hra je vyznamnou vychovnou a vzdélavaci aktivitou, je jednim z prostiedki utvaieni
vlastni osobnosti, podporuje rozvoj empatie a asertivity. Zaroven ptindsi hra¢iim uvolnéni
a napomahd k zdravému rozvijeni sebevédomi. Hra je a byla oblibena ptedevsim proto, ze do
jisté miry doplituje a mnohdy i kompenzuje vychovné Gsili pedagogil. Jakakoliv dobie vedena
hra v mimoskolnim prostfedi je vitanym rozptylenim. Vkro¢enim do svéta her dochéazi ke
stirdni hranic mezi svétem redlnym a svétem hry. Dilezité je, aby pedagog piesné stanovil
pravidla, kterda akceptuji vSichni hrac¢i stejnym zplsobem. V obdobi ptfedSkolnim je hra
nezbytna pro harmonicky rozvoj osobnosti. Na druh¢ strané, prostiednictvim her, ma pedagog
¢1 vychovatel neocenitelnou moZznost poznat své svéience. A to v oblasti komunikace,
dominance, ¢i napliiovdnim role hract. Pii hie se dit€¢ nau¢i nejlépe komunikovat.
Komunikace vychazi z jeho vlastnich potieb a pfani.

Soupetivost je jednou z vlastnosti, kterda ma ptirozeny zaklad. U her, které maji pevné
stanovend pravidla, mé soupetivost nezastupitelnou roli. Pii hrach jsou déti chvili dominantni
a chvili podfizené. Musi se naucit uspokojit touhu po uspokojovani vlastnich potieb. Hry
ptispivaji ke spole€nému vykonu ve skupiné, pomahaji prosadit vlastni nazory, ale zarovei se
uci naslouchat ndzorim druhych.

5 Didaktické vyuZziti pulzujici elektronické kostky

Pulzujici elektronickou kostkou pfi hrach nahrazujeme klasickou Sestibokou hraci
kostku. Nejcastejsi vyuziti je pti spolecenskych deskovych hrach, kterych je celd tada. Jako
piiklad miZzeme uvést znamou hru Clovéde, nezlob se. Je to stara indicka hra, ktera si nyn&jsi
nazev nese z doby tésné po 1. svétové valce. Trvaly uspech a rozsifeni nejen v Evropé, ale téz
ve Spojenych statech americkych pfinesl hfe az némecky obchodnik Josef Friedrich Schmidt,
ktery hru kratce po prvni svétové valce vydal pod ndzvem Mens, drgere dich nicht (Clovéce,
nezlob se.).

Jedna se o hru velice prostou, kdy vétsi roli, nez uméni v ni hraje ndhoda, $tastny hod
kostkou. Nerozhoduje pouze onen vyse zminény hod kostkou. Kdyz se naskytne pfilezitost, je
nutné soupefi znesnadnit hru. Je dilezité taktické mysleni, planovani. Je to velice jednoducha
smesice intelektualni hry s hrou nahody. I pfesto, Ze je to jedna z nejstarSich her, kterd se
v minulosti dostala do vSech svétadil, mtizeme klasicky hod hraci kostkou nahradit vyuzitim
pulzujici elektronické kostky.

Zakladni rozdil mezi klasickou hraci kostkou a elektronickou je v principech pouZiti
a ovladani. Klasicka hraci kostka je uzpiisobena pouze k hazeni, kterym ziskdvame potiebna
nahodna c¢isla. Naproti tomu u elektronické kostky ziskavame potiebna Cisla po zmacknuti
tlacitka, které vygeneruje ndhodné ¢islo automaticky.

Dal$im rozdilem je v pouziti téchto dvou kostek je jejich umisténi v prabéhu hry.
V béznych ptipadech, u stolnich deskovych her si hraci bud’ podavaji jednu hraci kostku nebo
kazdy znich ma svou vlastni. Pfi hie s elektronickou kostkou, je kostka umisténa napf.
v ptipadé hry Clovége, nezlob se uprostfed herniho planu.
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Obr. 2: Moznosti hodu u klasické hraci kostky.

6 Zavér

Zavérem tohoto piispévku je mozné konstatovat, Ze zafazeni pulzujici elektronické
kostky do volnocasovych aktivit je pfinosem. V dnesni dobé¢ se s elektrotechnikou setkdvame
ve vSech oblastech kazdodenniho Zzivota. Déti jsou obklopeny nesCetnym mnozstvim
pocitacovych her, které¢ bohuzel nepodporuji psychicky, fyzicky a v neposledni fad¢ ani
socialni rozvoj osobnosti. I pifes jejich znacnou oblibenost, zpedagogického hlediska
nemohou nahradit spole¢enské deskové hry.

Zarazenim elektrotechnické pomucky, v tomto ptipad¢ pulzujici elektronické hraci
kostky, pfi klasickych spolecenskych deskovych hrach, se déti seznamuji jednak s pravidly
her a na druhé stran€ i s vyuZzitim moderni techniky pfi jejim prib&hu. Zaroven je zachovana
komunikace mezi hraci, pfirozena soupefivost, uplatnéni pldnovani a taktického mysleni.

V prubéhu celych déjin se setkdvame s hrami, které zapliiovaly volny ¢as a pisobily
na rozvoj osobnosti déti. V modernim svété se na vyznam spolecenskych her klade velky
diraz. Propojeni elektrotechniky a klasickych her je vyznamné, protoze zachovavame
zakladni dilezité aspekty, které s rozvojem zdravé osobnosti tizce souviseji.
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