Scenariusz nr 1 ,, KOMUNIKACJA”

Tematem warsztatu sg podstawy radiokomunikacji. Podczas zaje¢ uczestnicy poznajg alfabet Morse’a oraz mozliwosci jego nadawania
z wykorzystaniem réznych aplikacji mobilnych i metod komunikacji. Uczestnicy wykorzystaja go do wystania i odczytania utozonych przez
siebie wiadomos$ci i1 hasel, poznajac przy tym histori¢ wynalezienia radiotelegrafu oraz jego wykorzystania w XIX i XX wieku, a takze
zastosowanie w sitach zbrojnych.

Czas trwania: 90 minut
Grupa wiekowa: od 14 do 18 lat

Cele:

1) Cele ogolne:

a) poznanie ,,Gry Szyfrow” oraz jej szerszego kontekstu historycznego — technologii komunikacyjnych obecnych w czasie wojny
polsko-bolszewickiej,

b) nauka alfabetu Morse’a.

2) Cele szczegélowe:
a) rozwijanie kreatywnosci,
b) rozwijanie analitycznego i krytycznego myslenia,
c) rozbudzenie zainteresowania tematem kryptografii i komunikacji radiowej,
d) poznanie historii budowy i wykorzystywania radiotelegrafu.

Potrzebne materialy:

Dla uczestnikow: smartfony lub tablety z zainstalowang ,,Grag Szyfroéw” oraz aplikacjami do komunikacji alfabetem Morse’a, wydrukowane
materialty pomocnicze z kodem Morse’a, potaczenie internetowe Wi-Fi, kartki papieru A4 i dtugopisy dla grup (na ewentualne notatki).

,,Gra Szyfrow” na VR/PC: https://store.steampowered.com/app/1945760
lub mobile: https://play.google.com/store/search?g=qra%20szyfr%eC3%B3w&c=apps&hl=pl&gl=US



https://store.steampowered.com/app/1945760
https://play.google.com/store/search?q=gra%20szyfr%C3%B3w&c=apps&hl=pl&gl=US
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MorseL.ight: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ranjan.malav.morselight_flashlightwithmorsecode&hl=pl&qgl=US
Morse Chat: https://play.google.com/store/apps/details?id=digital.dong.morsechat&hl=pl&gl=US

Przygotowanie dla trenera:

Przed zajgciami samodzielnie przejdz przez proces instalowania i obstugi aplikacji stuzacych do komunikacji alfabetem Morse’a oraz zapoznaj
si¢ z zadaniami i misjami w ,,Grze Szyfrow”.

Warsztat moze by¢ realizowany jako pojedyncze zaj¢cia lub w cyklu trzech warsztatow wokot ,,Gry Szyfrow”. W zalezno$ci od metody
prowadzenia, mozesz dobra¢ hasta wysylane sobie wzajemnie przez uczestnikow zaje¢. Proponowane w ponizszym scenariuszu hasta,
wprowadzaja uczestnikow w temat historii komunikacji telegraficznej oraz stanowig wprowadzenia do kolejnych warsztatéw. Mozesz réwniez
stworzy¢ wilasne hasta, zwigzane z tematem Twoich lekcji lub stanowigce najwazniejsze zagadnienia, ktore chcesz utrwali¢ np. przed
sprawdzianem.

ETAPY REALIZACJI

Czas Opis ¢wiczenia Potrzebne materialty/uwagi
10 min | Wprowadzenie: ,,Gra Szyfrow”:
PC:
Przywitaj uczestnikow, przedstaw si¢ i powiedz 0 czym jest dzisiejszy warsztat: https://store.steampowered.co
m/app/1945760

Dzisiaj poznacie pewnqg wazng posta¢ w polskiej historii. Znajdziemy si¢ w bardzo konkretnym
miejscu, konkretnym czasie i w bardzo konkretnym kontekscie historycznym. Mowie ,,znajdziemy” | wersja mobilna:

poniewaz historig tg poznacie w sposob interaktywny — z wykorzystaniem gry VR/gry mobilnej, | https://play.google.com/store/
w ktorej wcielicie sie w role naszego bohatera. Nie bede Wam zatem o niej opowiadac. Waszym | search?9=0gra%20szyfr%C3%
zadaniem jest doswiadczy¢ jej samodzielnie. Poczqtek warsztatow poswiecimy zatem na wykonanie | B3w&c=apps&hl=pl&gl=US
zadan w grze. Potem oderwiemy sie na chwile od niej, by wrocié do sali warsztatowej i przyjrzec sie
jednemu waznemu elementowi, zarowno tej gry, jak i calej niesamowitej historii, ktorq dzis
poznacie. Co to za element, co to za historia, tego dowiecie sie juz niebawem!



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ranjan.malav.morselight_flashlightwithmorsecode&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=digital.dong.morsechat&hl=pl&gl=US
https://store.steampowered.com/app/1945760
https://store.steampowered.com/app/1945760
https://play.google.com/store/search?q=gra%20szyfr%C3%B3w&c=apps&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/search?q=gra%20szyfr%C3%B3w&c=apps&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/search?q=gra%20szyfr%C3%B3w&c=apps&hl=pl&gl=US
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Zapytaj o doswiadczenie grupy z VR — czy kto$ juz kiedy$ gral albo ogladal cos w wirtualnej
rzeczywistosci?

Zapytaj o doswiadczenie z grami komputerowymi i mobilnymi.

Ustal z uczestnikami zasady warsztatu:

- skupiamy sie na tworzeniu, kreatywnosci, a nie krytykowaniu innych,

- nie przejmujemy sie problemami technicznymi i bledami — czasem sie po prostu zdarzajg ©,

- ,zasada 3+10”: Kiedy prosze o 3 minuty dla mnie, to chce mie¢ Waszq petng uwage i skupienie.
Jesli wtedy nie bedzieCie stuchali (gdy tlumacze obstuge VR, kodowania lub zadanie), to potem
przez 10 minut dla Was, nie bedziecie wiedzieli co zrobié,

- zasada pauzy: Czasami w trakcie pracy bedziemy musieli przejs¢ do kolejnego zadania lub
kolejnego etapu warsztatu. Wiem, ze wtedy trudno oderwaé sie¢ od pracy/VR/gry, ale musimy to
zrobié, aby poznac kolejne zadanie i kolejny element warsztatu. Na stowo ,, Pauza” bedziemy zatem
zatrzymywac to, co W tej chwili robimy i odktadaé¢ smartfony/VR na bok, by wystuchaé kolejnego
zdania/czesci warsztatu.

Uwaga:

W zalezno$ci

od doswiadczenia grupy

Z programowaniem, VR

i grami dobierz p6zniejsze
¢wiczenia oraz sposob pracy.

20 min

Doswiadczenie gry

Wytlumacz, ze za chwilg cz¢$¢ osob bedzie mogta doswiadczy¢ gry w wirtualnej rzeczywistosci,
kazda osoba w grupie wykona jedno zadanie z ,,Gry Szyfrow”. Wybierz sposdb zapoznawania si¢
z gra z uwzglednieniem liczby uczestnikow warsztatu 1 sprzetu jakim dysponujesz. Nastepnie,
wytlumacz podstawowe sterowanie w grze oraz uruchom pierwsza misj¢. Podkresl, ze uczestnicy
powinni doj$¢ najdalej do momentu otwarcia si¢ drugich drzwi (w ktorych znajduje si¢ drugi
bohater nastuchujacy wrogiej transmisji). Tam przerwij do$wiadczanie gry. Popro$§ réwniez
uczestnikow 1 uczestniczki o zwracanie szczegdlnej uwagi na sprzety i technologie komunikacyjne
obecne w grze.

Zadania w pierwszej misji:
e Znajdz i uruchom latark¢. Przetestuj opcj¢ wlaczania latarki 1 jej wylaczania (wlaczajg si¢
wtedy wizualne podpowiedzi podswietlajace przedmioty, ktorych trzeba uzyc).
e Znajdz tablice i uruchom silnik (,,Smoka”).
e Steruj napigciem na tablicy (przetestuj potozenie optymalne i pokaz je grupie, a nastgpnie

Dobierz sposob realizacji tego
kroku do sprzetu, ktorym
dysponujesz:

- Jesli masz jeden zestaw
gogli i stosunkowo matg
grupe mozesz pokazac gre
VR poprzez dzielenie misji na
mate zadania oraz czg¢ste
wymienianie uczestnikow.
Wszyscy graja wtedy

w jednej grupie. Postaraj si¢
potaczy¢ gogle z ekranem
(aby cala grupa widziata co
dzieje sie w grze).
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przesteruj 1 doprowadz do wypadnigcia korkoéw).
e Przejdz do drugiego pokoju i znajdz klucz do drzwi.
e Wymien korek w jednej antenie 1 jg wiacz.
e  Wymien korek w drugiej antenie 1 jg wlacz .
e  Wiacz zasilanie aparatury w odpowiedniej kolejnosci.
e Ustal optymalne napigcie bez przepalenia aparatury.

Przerywamy gr¢ w tym miejscu.
Nastepnie wspdlnie (,,burza mézgdéw”) pisemnie lub ustnie zrekonstruujcie kontekst i historie
w grze:
e Kto jest bohaterem gry?
Gdzie dzieje si¢ akcja gry?
W jakim roku? Latach?
W $rodku jakiego waznego wydarzenia historycznego si¢ znajdujemy?
Jakie byly jego przyczyny?
Jakie technologie komunikacyjne obecne byty w grze? Jaki sposob komunikacji widzimy
w pierwszej misji oraz do czego stuzy urzadzenie stojace na stole w drugim pokoju?

- Jesli masz wigksza ilos¢
gogli, dobierz uczestnikow
W grupy oraz popros

o0 wykonywanie zadan na
zmiang¢ 1 wymienianie si¢
goglami.

- Jesli nie masz gogli VR,
podziel uczestnikow na
grupy/pary oraz popro$

o wlaczenie gry na
smartfonach lub
komputerach.

20 min

Zadanie 1 - Nawigzywanie komunikacji

Wytlumacz, ze system komunikacji jaki widzimy w grze, to radiotelegraf. W misji wlagczamy zatem
zasilanie aparatury radiowej oraz anteny wysylajace sygnaly radiowe w bardzo konkretnym
systemie znakow. Podkresl, ze komunikacja wojskowa oparta byta w tamtym czasie na bardzo
konkretnym systemie wysylania sygnatow. Na ten system komunikacji skladato si¢ kilka
przetomowych odkry¢ i wynalazkoéw, ktore wspdlnie poznamy w czasie tego warsztatu: pierwszym
jest idea telegrafu, ktorg poznamy zaczynajac od telegrafu optycznego, czyli metody i sposobu
wysylania znakow optycznych (wizualnych).

Dobierz uczestnikow w podgrupy (,,druzyny”), liczace 3-4 0soby, a nastepnie w grupy (,,plutony’)
sktadajace si¢ z dwoch podgrup (druzyn”) 6-8 0sob.

Uwaga:

staraj si¢ zachecac grupy do
podzialu obowiazkow

i aktywizacji wszystkich
uczestnikow. Na przyktad
jesli czas na to pozwala

w kazdym zadaniu dwie
osoby z grupy moga
sprobowac nadac t¢ samag
wiadomos¢, (powtdrzenie
wiadomosci dla pewnosci),
osoby wysylajace

1 odczytujace mogg si¢
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Wytlumacz, ze pierwszym zadaniem uczestnikow i uczestniczek jest ustalenie systemu komunikacji
optycznej w swoim plutonie, czyli pomigdzy dwoma druzynami (podgrupami) oraz wystanie
1 odczytanie przy jego pomocy konkretnych wiadomosci. Podkresl, ze system ma by¢ prosty
i szybki, a uczestniczki i uczestnicy nie otrzymaja zadnych materiatow dodatkowych ani
podpowiedzi (mogg korzystaé ze $ciggi w telefonie i ,.wygooglowaé” rozne systemy znakdw, ale nie
moga postugiwaé si¢ komunikacja przez telefon). Ich celem jest szybkie wymyslenie lub nauczenie
si¢ systemu znakow, jego przeéwiczenie oraz przygotowanie si¢ do nadawania i odbierania
wiadomosci (kazda druzyna ma nada¢, odebra¢ i odczyta¢ wiadomos$¢). Daj uczestnikom 10 minut

rowniez zmienia¢ pomiedzy
zadaniami.

Dodatkowe informacje dla
edukatora:

https://medium.com/@mzywi

na przygotowanie sie do nadawania.

Nie podpowiadaj uczestnikom zadnego rozwiazania oraz zadnej metody. Daj im C€zas na

al/%C5%BCelazne-ramiona-
W-centrum-warszawy-
b2585983effd

samodzielne wymy$lenie lub poznanie oraz przetestowanie swojego systemu.

Nadawanie

Popro$ wszystkich o absolutng cisz¢ (nie mozemy wykrzykiwa¢ do siebie komunikatéw). Ustaw
druzyny na przeciwlegtych koncach sali lub korytarza (po lewej i prawej stronie) oraz rozdaj
kazdemu plutonowi dwie wiadomosci do wystania (po jednej dla kazdej druzyny):

druzynie po lewej: SOS, druzynie po prawej: MAYDAY.

Daj druzynom po lewej dwie minuty na ,,nadanie wiadomosci”. Po tym czasie zapytaj si¢ druzyn po
prawej jaka wiadomos$¢ odebraly. Nastepnie, daj druzynom po prawej stronie dwie minuty na
nadanie swoich wiadomosci. Po tym czasie zapytaj druzyn po lewej stronie, jakg wiadomos¢
odebraty.

Zapytaj jak wielu plutonom udato si¢ z sukcesem nada¢ i odczyta¢ swoje wiadomosci oraz jakiego
rodzaju komunikacji uzyty?

Docen pomysty i kreatywnos$¢ uczestnikow. Zwrd¢ szczegdlng uwage na pomysty cechujace sig
prostota, intuicyjnoscia, szybkoscig 1 jasnym (trudnym do pomylenia) systemem znakéw. Docen
wykorzystanie przez grupy znanych i ustandaryzowanych systemow znakow (systemow gestow,
choragiewek czy alfabetu Morse’a).

https://wynalazki.andrej.edu.p
I/wynalazki/36-t/610-telegraf-

op



https://medium.com/@mzywial/%C5%BCelazne-ramiona-w-centrum-warszawy-b2585983effd
https://medium.com/@mzywial/%C5%BCelazne-ramiona-w-centrum-warszawy-b2585983effd
https://medium.com/@mzywial/%C5%BCelazne-ramiona-w-centrum-warszawy-b2585983effd
https://medium.com/@mzywial/%C5%BCelazne-ramiona-w-centrum-warszawy-b2585983effd
https://wynalazki.andrej.edu.pl/wynalazki/36-t/610-telegraf-op
https://wynalazki.andrej.edu.pl/wynalazki/36-t/610-telegraf-op
https://wynalazki.andrej.edu.pl/wynalazki/36-t/610-telegraf-op

Scenariusz nr 1 ,, KOMUNIKACJA”

Podkresl, ze to, co probujemy stworzy¢, czyli idea telegrafu optycznego wykorzystywana byta juz
w Cesarstwie Rzymskim. Do wysytania sygnatow wizualnych czesto wykorzystywane byly ogniska
lub inne zrodta silnego $wiatta. Stuzyly one do powiadamiania o zagrozeniach lub wyniku bitwy.
Powstaty rowniez takie systemy jak Telegraf Chappe’a, ktory wykorzystywal odpowiednie utozenie
dwoch belek wzgledem siebie by stworzy¢ system znakdéw z przyporzadkowanymi mu literami.
Telegrafy optyczne staly si¢ systemem komunikacji wykorzystywanym w calej Europie, w tym
rowniez w Polsce. Znajdowata si¢ tu linia Warszawa — Modlin - Sankt Petersburg, ktora byla
obstugiwana przez 1 904 osoby na 149 wiezach i ktora liczyla sobie az 1200 kilometrow.

Podkresl, rowniez ze wysylanie sygnatow przy pomocy $wiatta, gestow lub choragiewek bylo i jest
wykorzystywane w armii oraz moze by¢ wykorzystane w sytuacji zagrozenia (np. w gorach, gdzie
widzimy inne osoby z duzej odlegtosci, ale nie jesteSmy w stanie si¢ z nimi skomunikowac).

Podkresl, ze telegrafy optyczne funkcjonowaty w XIX wieku, jednak powoli zaczynaty by¢
wypierane przez telegrafy elektryczne. Umozliwiajace przesytanie impulsow elektrycznych poprzez
kable na dalekie odlegtosci. Zarowno powstajacy telegraf elektryczny, jak i komunikacja przy
pomocy zrddla §wiatta wymagaty jednak zestandaryzowanego, prostego systemu znakow —
umozliwiajgcego tatwg i szybka komunikacje. To wtasnie w kontekscie rozwoju technologii
telegrafu powstat alfabet Morse’a.

15 min

Zadanie 2 - Rozwdj komunikacji

Pogratuluj uczestnikom realizacji pierwszego zadania. Podkre$l, ze udalo nam si¢ nawigzac
komunikacje, a teraz zajmiemy si¢ sposobami jej usprawniania. Bedziemy zatem ponownie wysyta¢
1 odbiera¢ wiadomosci, ale z wykorzystaniem alfabetu Morse’a.

Zadbaj o odpowiednie zaciemnienie sali, w zwigzku z tym, ze w zadaniu uzywane bedg latarki.

Popro$ uczestnikow i uczestniczki o:
- pobranie i zainstalowanie w telefonach aplikacji MorseLight — stuzacej do komunikacji wizualnej

Aplikacja MorseLight:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.ranjan.m
alav.morselight_flashlightwit
hmorsecode&hl=pl&gl=US

6



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ranjan.malav.morselight_flashlightwithmorsecode&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ranjan.malav.morselight_flashlightwithmorsecode&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ranjan.malav.morselight_flashlightwithmorsecode&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ranjan.malav.morselight_flashlightwithmorsecode&hl=pl&gl=US
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(przy pomocy latarki),
- zapoznanie si¢ z instrukcjg sygnalizacji alfabetu Morse’a (w szczegolnosci z informacjami
o dtugosci trwania sygnatow i przerw).

Pokaz obstugg aplikacji (w szczegolnosci uzycie przycisku latarki poprzez jego przytrzymanie).

Podkresl, ze tak jak w poprzednim ¢wiczeniu, zadaniem druzyny jest:

- nadanie i odczytanie wiadomo$ci SOS/Mayday (poprzez jej samodzielne ,,wstukanie”, bez
korzystania z gotowego algorytmu w aplikacji).

- nadanie i odczytanie wiadomosci przydzielonej przez edukatora.

Daj plutonom 5 min. na przec¢wiczenie nadawania (jedna druzyna do drugiej), a nastgpnie 5 minut
na realizacje nadawania — podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu, popro$ plutony o rozdzielenie si¢
na druzyny, ustawienie si¢ na przeciwlegtych stronach sali/korytarza oraz wymian¢ i odczytanie
sygnalow.

Po pigciu minutach poswigconych na ¢wiczenie nadawania, przydziel druzynom wiadomosci
SOS/Mayday oraz rozdaj kazdej grupie przygotowana karteczke ze slowem do nadania
(np. Szyfrowanie, Dywizja, Propaganda, Klucz, Enigma itp.).

Nastepnie zapytaj kazdej grupy jakie stowo odebrata? Docen grupy, ktore pomyslnie zrealizowaty
zadanie oraz zache¢¢ do dalszej pracy te grupy, ktorym si¢ nie udalo przesta¢ lub odczytad
wiadomosci.

Podkre$l, ze komunikacja Morse’em przy pomocy zrodia swiata byta wykorzystywana w armii,
np. na okretach. Latarka lub $wiatto moze by¢ widoczne z ogromnej odlegtosci, wiec jest to kolejny
sposob na wystanie wiadomosci SOS w sytuacji potencjalnego zagrozenia. Podkresl, ze
miedzynarodowy sygnal ratunkowy SOS ma swoje zrodlo wiasnie w alfabecie Morse’a — jest to
prosta i fatwa do rozrdéznienia wiadomos$¢, ktérg mozemy nadaé najprostszym sposobem w sytuacji
zagrozenia.
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15 min

Zadanie 3 — Radiotelegrafisci

Pogratuluj uczestnikom realizacji drugiego zadania.

Podkres$l, ze usprawniliSmy nasza komunikacje — mamy juz prosty kod odwzorowujacy alfabet
i umozliwiajacy komunikacje. Przejdziemy do trzeciego, ostatniego sposobu komunikacji i zadania.

Wyjasnij, ze wraz z rozwojem technologii komunikacyjnych, prawdziwa rewolucja okazato si¢
wynalezienie telegrafu elektrycznego — przesylajacego sygnaly przy pomocy impulsow
elektrycznych i z wykorzystaniem wiasnie alfabetu Morse’a. Do wysytania sygnatoéw przy pomocy
alfabetu Morse’a stuzyt tak zwany ,.klucz” czyli proste urzadzenie elektryczne widoczne w grze (na
stole w drugim pokoju):

Klucz podlgczony byt do zasilania oraz uziemienia. Nacisniecie klucza powodowato zetkniecie sig
metalowych plytek i zamkniecie obwodu elektrycznego, co generowato impuls elektryczny. Dzieki
wykorzystaniu klucza mozliwe bylo operowanie impulsem elektrycznym o roznej diugosci oraz
odstepami czasowymi pomiedzy konkretnymi sygnatami (idealne urzqdzenie do wykorzystania wraz
z kodem Morse’a). Taki impuls wysytany byl kablem telegraficznym, ktore to kable zaczelty w XIX
wieku oplataé calq Europe i nie tylko. Najstynniejszym takim kablem byt transatlantycki kabel
telegraficzny lqczqcy Europe ze Stanami Zjednoczonymi i umozliwiajgcy przesylanie telegramow
przez Ocean. Polozenie tego kabla i nawigzanie lgcznosci byto wielkim wydarzeniem w 1858 roku,
cho¢ przestanie tym kablem pierwszej depeszy zajeto ponad 17 godzin. Gdy tgcznosé telegraficzna
zmieniata caly Swiat (rozwdj mediow, bankowosci, komunikacji miedzynarodowej itp.), kolejny
wynalazek zostal polgczony z telegrafem. Byto nim radio i fale radiowe.

Podkresl, ze w tym zadaniu, celem grupy jest wystanie wiadomosci alfabetem Morse’a w formie
dzwigkowej 1 przy pomocy fal radiowych.

Popro$ uczestnikow i uczestniczki o:
- pobranie i zainstalowanie na telefonach aplikacji Morse Chat — stuzacej do komunikacji
dzwiekowej przy pomocy alfabetu Morse’a.

Aplikacja Morse Chat:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=digital.dong.
morsechat&hl=pl&ql=US
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Pokaz obstuge aplikacji (w szczegolnosci tworzenie pseudonimow, prywatnych rozmoéw oraz
nadawanie wiadomosci).

Podkresl, ze tak jak w poprzednim ¢wiczeniu, zadaniem druzyny jest:

- nadanie i odczytanie wiadomo$ci SOS/Mayday (poprzez jej samodzielne ,,wstukanie”, bez
korzystania z gotowego algorytmu w aplikacji),
- nadanie i odczytanie wiadomosci przydzielonej przez edukatora.

Daj plutonom 5 min. na prze¢wiczenie nadawania (jedna druzyna do drugiej), a nastgpnie 5 minut
na realizacje nadawania — podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu, popro$ plutony o rozdzielenie si¢
na druzyny, ustawienie si¢ na przeciwlegtych stronach sali/korytarza oraz wymiang i odczytanie
sygnalow.

Po pigciu minutach poswigconych na ¢wiczenie nadawania, przydziel druzynom wiadomosci
SOS/Mayday oraz rozdaj kazdej grupie przygotowana karteczke ze slowem do nadania
(np. Szyfrowanie, Dywizja, Propaganda, Klucz, Enigma itp.).

Nastepnie zapytaj kazdej grupy jakie stowo odebrata? Docen grupy, ktore pomyslnie zrealizowaly
zadanie oraz zache¢ do podZniejszego, samodzielnego treningu te grupy, ktérym nie udalo sie¢
przestac lub odczyta¢ wiadomosci.

Podkresl, ze alfabet Morse’a byt idealnym systemem znakéw na poczgtku rozwoju komunikacji
radiowej, gdyz oparty byt na sygnale (o roznej dtugosci) i braku sygnatu (przerwy). Byto to wazne
dlatego, ze na poczqtku rozwoju radia, nikt nie potrafit jeszcze przesytac¢ za jego pomocq gtosu.
Najwczesniejsze prototypy radia (tworzone min. przez Marconiego) postugiwatly sie zatem glownie
kodem Morse’a i generowaniem fal radiowych (bez , naktadania” na nie glosu). Juz samo to
wystarczylo jednak by radiotelegrafy zaczely trafiaé do uzytku, najpierw na okrety. Marconi, przez
wiele lat uwazany za tworce radia (pierwszym tworcq radia jest Nikola Tesla) mgdrze zatozyl, ze
nowym wynalazkiem moze by¢ zainteresowana np. jedna z najwigkszych marynarek na swiecie —
brytyjska RoyalNavy. Radiotelegrafy pojawily si¢ zatem zaréowno na okretach wojskowych, jak
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i cywilnych (radiotelegraf konstrukcji Marconiego trafit miedzy innymi na poktad Titanica, gdzie
uratowal zZycie setkom pasazerow poprzez nadanie sygnatu ratunkowego do innych statkow). Ze
statkéw i marynarki, radiotelegraf trafi/ pdzniej do kolejnych galezi sit zbrojnych oraz do
radiostacji w warszawskiej cytadeli, gdzie dzieje sie akcja gry.

Podkresl, Zze chociaz nie postuzyliSmy si¢ tradycyjnym kluczem i falami radiowymi zazwyczaj
uzywanymi do tego rodzaju komunikacji, to jednak operowaliSmy przyciskiem oraz
wykorzystaliSmy nieco inny zakres fal radiowych (umozliwiajacy odbidr Internetu w naszym
telefonie) do przestania wiadomos$ci. Na tym polegata praca radiotelegrafistow, takze w czasie
wojny, na nadawaniu i odbieraniu wiadomosci o strategicznym znaczeniu.

10 min

Podsumowanie

Pogratuluj wszystkim grupom oraz zapytaj czy grupy lepiej rozumiejg teraz prace radiotelegrafistow
w trakcie wojny polsko-bolszewickiej?

Zapytaj réwniez czy ktorej§ grupie udato si¢ (celowo lub przypadkiem) podstuchaé czyjas
wiadomos¢ (np. poprzez wejscie na ten sam kanat/zobaczenie co nadaje inna grupa)?

Wytlumacz, ze komunikacja radiowa ma to do siebie, ze mozemy ja przechwyci¢ — jesli wysylamy
co$ w formie fal radiowych, to odebra¢ moze je przeciez nie tylko nasz adresat. Zapytaj co w takim
razie powinni$my zrobi¢ z naszg wiadomoscia, aby tylko jej odbiorca byt w stanie jg odczytac?

Wystuchaj odpowiedzi 1 wskaz, ze taki komunikat musi zosta¢ zaszyfrowany czyli musi zosta¢
celowo znieksztalcony przy wykorzystaniu konkretnej metody, a nastgpnie przywrocony do
swojego pierwotnego stanu tylko przez t¢ osobe, ktora dany sposob zna. Podkresl, ze wtasnie na tym
polegala rowniez praca bohatera ,,Gry Szyfrow”. Odbierajac zaszyfrowane wiadomosci szukal on
réwnoczes$nie sposobu na ich odczytanie czyli odkrycie metody, ktorg zostaly znieksztalcone.

Co wiecej, Jan Kowalewski dokonal tego w sposob, ktory przypomina Waszq dzisiejszq prace —
kluczowe okazaly sie bowiem analityczne myslenie, kreatywnos¢ oraz szukanie wzorow
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i powtarzalnosci.

Podkresl, ze jesli uczestnicy chcg dowiedzie¢ si¢ jak Kowalewski tego dokonat, to zapraszasz ich do
przyj$cia na warsztat nr 2 lub do dokonczenia ,,Gry Szyfrow”.

Podsumuj warsztat, podziekuj wszystkim uczestnikom i nauczycielom oraz zapro$ na kolejne
warsztaty.

Opracowanie: Biuro Nowych Technologii IPN przy wspoétpracy z Centralnym Domem Technologii
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