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Celovka

Autor: Mgr. Martina Kupilikova, Centrum robotiky
Casova naroénost: 10 - 40 minut

Roénik: MS, 1.-9., SS

Predmét: informatika, cizi jazyk
U¢ivo: uvod do informatiky

Pomuicky: papiry, psaci potfeby, oboustranna lepenka, mobil/tablet s aplikaci Akinator

"

Hra Celovka. Hra, ktera mlze byt velice zabavna pfi posezeni s kamarady, ve vlaku pfi cesté na
Skolni vylet nebo i v jinych situacich. Kazdy hra¢ dostane na papirku napsanou néjakou osobu, zvife,
cokoliv, co si vymyslite. Aniz by si pfecetl, co je na jeho papirku napsano, pfilepi si svij listek na celo.

Jeden hrac¢ se druhych pta na otazky, pomoci kterych ma pfijit na to, koho ma nalepeného na cele.
Otazky musi byt polozeny pouze tak, aby se na né dalo odpovédét ano/ne. Dokud mu ostatni hradi
odpovidaji ano, pta se dal. Pokud zazni odpovéd ne, konéi v tomto kole a je fada na dalSim hracdi. Tak
pokracuje hra dal.

Pro¢ jsou Celovka a podobné hry informaticky zajimavé? Na zacatku hry mGze byt kdokoli kymkoli.
MozZnych postav, které bychom mohli mit pfilepené na naSem C&ele, je obrovské. Cilem hry je dojit ke
spravné odpovédi. Svymi otazkami urc€uji, jak moc a jak rychle se zmen3uje mnoZina danych mozZnosti.
Ten, ktery hada, tedy musi pfemyslet nad tim, jestli néktera z otazek, kterou uz poloZil, nevyfradila néjaky
okruh moznych lidi & otazku, ktera uz by ted byla zbyte¢na.

Po odehrani ¢elovky je dobré s zaky udélat rozbor otazek a odpovédi.

» Kolik otazek/odpovédi bylo tfeba?

» Kiteré otazky byly nejuzite¢néjsi, které byly zbyte€né? Pro¢?
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= Kdy je lepsi klast obecné otazky a kdy uz mazeme tipovat?
= Cim se vibec vyznadéuje dobra otazka?

Dopliujici informace: Na podobném principu funguje hra Myslim si zvife, Myslim si pfedmét ve
tfidé, Cerné historky, atd. Pokud si s d&tmi takové hry zahrajete, bude nejspi$ potfeba je upravit dle véku
zak(l, tedy omezit mnozinu moznych postav napfiklad pouze na pohadkové postavy, védce, panovniky
Ceskych zemi, atd. Takové omezeni by mohlo byt ku prospéchu nejen z hlediska véku déti, ale také jako
procvi¢ovaci metoda nékteré oblasti, kterou pravé ve svém pifedmétu probirate. Hra se da hrat i v ramci
vyuky ciziho jazyka jako trénink pokladani otazek.

Alternativu této hry nabizi aplikace Akinator pro mobilni zafizeni. Ta spociva v tom, Ze konkrétni
osobu (zivou, mrtvou, realnou, fiktivni, ...) si mysli uzivatel — tedy vy nebo vasi zaci. Akinator poklada
otazky: Jde o zenu? Je realna? Ma rada brambory? .... Vy klikem vybirate z moznosti: pravdépodobnég,
pravdépodobné ne, ano, ne, nevim. Po sérii otazek, na které odpovite pravdivé, vam Akinator napiSe,
koho jste si mysleli. Aplikace je dostupna zdarma na Google Play i App Store. V tuto chvili neni v eském
jazyce. Takze se skvéle hodi do vyuky ciziho jazyka.

Question N° 1

Isyour character a real person?

Probably Probably not

Yes Don't know No
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