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SCENARIUSZ ZABAWY

@RZADZENIE) Gluchy telefon

= @ 9

@ CEL ZABAWY = GRUPA WIEKOWA CZAS TRWANIA MIEJSCE
Wprowadzenie dzieci w swiat kryptografii,
kodowania i przekazywania informacji poprzez Plac zabaw, ogréd edukacyjny,
tworzenie oraz odczytywanie prostych szyfréw ) teren rekreacyjny, dziedziniec
dzwiekowych z wykorzystaniem urzadzenia ,,Gtuchy ~ - a t - m I n Y szkolny, park lub przestronna sala,
telefon - dwa mate”. Uczestnicy odkrywaja, ze stowa wW kt6rej znajduje SiQ urzqdzenie
mozna zamienié¢ na ustalone znaki, rytmy i ,,G{uchy telefon - dwa male”.

sekwencje, a nastepnie ponownie je rozszyfrowac.

@ WPROWADZENIE

4 NARRACJA DLA DZIECI A PRZIYGOTOWANIE STANOWISKA
Prowadzqgcy zaprasza dzieci do Akademii Kryptografow Stalowego Szeptu. Wyznacz stanowisko nadawcéw i stanowisko
odbiorcow.

W  tajnym laboratorium odnaleziono dwie stalowe tuby potgczone

niewidzialng drogq dla dzwieku. Nie potrzebujg prqgdu, baterii ani Internetu. Podziel uczestnikow na dwie druzyny

Potrafig jednak przesytac szepty, stuki i rytmy. Dawni agenci korzystali z Kryptografow.
podobnych sposobow, aby przekazywac wiadomosci, Ktorych nie mogt Przygotuj karty z literami, symbolami, stowami i
zrozumiecC nikt poza wtajemniczonymi. Dzis stworzycie wifasny jezyk, kodami.

zamienicie stowa na dzwieki | sprobujecie przestac tajne komunikaty na
drugi koniec tuby. Kazdy poprawnie odczytany kod przyblizy was do
zdobycia odznaki Mistrza Szyfrow.”

Przygotuj plansze z legenda uzywanych
szyfrow.

Wyznacz miejsce narady dla kazdej druzyny.

Prowadzqgcy wyjasnia, ze szyfr jest umowionym sposobem zapisywania lub
przekazywania informacji. Aby go zrozumiec, nadawca | odbiorca muszg Przygotuj karte punktacji, stoper i przybory do
znac te same zasady. pisania.

Ustal bezpieczny sposéb wytwarzania dzwieku —
bez uderzania twardymi przedmiotami w
urzadzenie.
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

NARODZINY TAINEGO ALFABETU

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
1. Prowadzqcy prezentuje prostg za;ade:jedeh krotki stuk oznacza litere A,
Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate” dwa stuki oznaczaja B, a trzy stuki oznaczaja C. ,
. . 2. Dzieci testuja, czy pojedyncze stuki i krotkie sekwencje sg dobrze styszalne przez
Karty z literami stalowa tube.
Kartki i mazaki 3. Grupa wspodlnie wybiera 5-6 liter, ktdre beda potrzebne do stworzenia pierwszych

StOW.
Plansza do zapisania legendy szyfru 4. Kazdej literze uczestnicy przypisuja innga liczbe stukdw, rytm albo potaczenie stuku i
Miekkie pateczki, drewniane tyzki lub dtonie Przervy. | | - | |
. o 5. Ustalony alfabet zostaje zapisany na wspdlnej planszy dostepnej dla obu druzyn.
do tworzenia dzwiekow 6

. Dzieci ¢wicza wysytanie pojedynczych liter przez tube i sprawdzaja
poprawnosc ich odczytania.
7. Na zakonczenie kazda druzyna koduje oraz przesyta swoje trzyliterowe hasto.

CEL EDUKACYINY Dzieci poznajg zasade kodowania, w ktéorej kazdemu znakowi przypisuje sie okreslony dzwiek lub symbol.

EKSPERYMENT -

tOWCY RYTMICZNYCH WIADOMOSCI

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

() Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate” 1. Prowadzacy ustala trzy sygnaty: krétki stuk, dtugi stuk i wyrazna przerwa.
Pierwsza druzyna losuje karte z sekwencja, na przyktad: krotki—krotki-diugi.

Nadawca przekazuje kod przez stalowaq tube, zachowujgc witasciwy rytm i przerwy.

() Karty z krotkimi sekwencjami rytmicznymi
() Plansza z symbolami dzwiekéw

() Kartki i otowki

() Karta punktacji

Odbiorca zapisuje ustyszang sekwencje za pomoca kropek, kresek i odstepow.

Druzyna poréwnuje zapis z oryginalng kartg i otrzymuje punkt za kazdy prawidtowy
element.

W kolejnej rundzie sekwencja zostaje wydtuzona do pieciu lub szesciu sygnatow.
Po kilku probach druzyny zamieniaja sie rolami nadawcow i odbiorcow.

No O R WN

CEL EDUKAGCYINY Dzieci rozwijajg pamieé stuchowa i uczj sie, ze dtugosé sygnatu oraz przerwa moga przenosi¢ konkretna informacje.

EKSPERYMENT -

a MORSE NADAJE PRZEZ STALOWA TUBE

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1. Prowadzacy pokazuje, ze w alfabecie Morse’a litery powstajg z krétkich
syghatow — kropek — oraz dtugich sygnatéw — kresek.

Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate”

Uproszczone tablice alfabetu Morse'a 2. Dzieci odczytuja z planszy kody kilku tatwych liter, na przyktad A, T, K, N,

Karty ze stowami: TAK, NIE, LAS, DOM, KOT, SOS L E, Q1S . L . o . . . . .
3. Nadaweca losuje krotkie stowo | zamienia kazda jego litere na odpowiedniag

Stope.r. o sekwencje stukow.

Kartki i otowki 4. Wiadomosc¢ zostaje przestana przez stalowa tube, z wyraznag przerwa

pomiedzy literami.

5. Odbiorcy zapisujg kropki i kreski, a nastepnie korzystajg z tablicy, aby
odczytac hasto.

6. Za poprawne stowo druzyna zdobywa 2 punkty, a za poprawne odczytanie
czesci wiadomosci — 1 punkt.

7. W finatowej probie dzieci przesytajag miedzynarodowy sygnat pomocy ,SOS".

CEL EDUKACYINY Dzieci poznaj3g podstawy alfabetu Morse'’a | odkrywaja, ze wiadomosci mozna przekazywac przy

uzyciu jedynie dwéch rodzajéw sygnatow.

EKSPERYMENT -

PRAWDA CZY FALSZ - KOD BINARNY

A INSTRUKCIA

1. Prowadzacy wyjasnia, ze komputery zapisujg informacje za pomoca dwdch
znakow: O i 1.

Grupa ustala kod dzwiekowy: jeden stuk oznacza O, a dwa szybkie stuki oznaczaja 1.
Prowadzacy odczytuje krotkie zdanie, na przyktad: ,Ryby mieszkajg w wodzie”.
Nadawca ocenia zdanie | przesyta przez tube kod 1dla prawdy albo O dla fatszu.
Odbiorcy podnoszg odpowiednig tabliczke i wyjasniajg, jaki sygnat ustyszeli.

W trudniejszej rundzie dzieci przesytaja ciagi, takie jak 101, 010 lub 1101, a druga
druzyna je zapisuje.

Wygrywa zespot, ktory najdoktadniej odtworzy wszystkie sekwencje binarne.

@ SKLADNIKI / MATERIALY

D Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate”

() Karty z pytaniami ,prawda czy fatsz”
D Plansza z kodem: jeden stuk = O, dwa stuki =1
(0) Dwie tabliczki z cyframi Qi1

() Karta punktacji

2.
3.
4,
5.
6.
7.

CEL EDUKACYINY Dzieci poznajg podstawowg idee kodu binarnego i rozumieja, ze z dwdéch prostych sygnatéow

mozna budowaé¢ dtuzsze informacje.

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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OPERACJA ZAGINIONY KLUCZ” m

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
: , 1. Prowadzacy informuje dzieci, ze klucz do skrzynki Akademii zostat ukryty, a jego
Urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate potozenie zapisano w kilku zaszyfrowanych wiadomosciach.

Kazda druzyna otrzymuje pierwszy fragment kodu i wybiera witasciwy szyfr:
stuki, rytm, alfabet Morse’a albo kod binarny.

Nadawca przekazuje wiadomoscC przez stalowa tube, a pozostali uczestnicy

zapisujg wszystkie ustyszane sygnaty.

Druzyna wspolnie odczytuje hasto wskazujace nastepny punkt misji, na

przyktad ,MOST", LAWKA" albo ,LEJEK".

Przy kolejnym punkcie dzieci znajdujg nowa wiadomosc, zakodowang inng metoda.
Ostatni komunikat wskazuje miejsce ukrycia papierowego klucza lub skrzynki z
odznakami.

Po odnalezieniu skarbu obie druzyny wspdlnie wypowiadaja hasto Akademii: ,Dobra
wiadomosc potrzebuje dobrego kodu!”.

Koperty z fragmentami tajnej misji

Plansze z poznanymi szyframi
Papierowy klucz, skrzynka lub pudetko ze skarbem

Kartki, otdwki i stoper
Odznaki lub dyplomy Mistrza Szyfrow

N o0 &~ w Db

CEL EDUKACYINY ‘ Dzieci wykorzystujg zdobytg wiedze w zadaniu problemowym, t3czac logiczne

myslenie, wspoétprace i Swiadomy wybér sposobu kodowania.

® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA DLA DZIECI PODKRESLENIE WARTOSCI

@ Ktory szyfr byt najtatwiejszy, a ktory wymagat <4 uwazne stuchanie <4 wspétpraca
najwiekszego skupienia?
@ Dlaczego przerwy miedzy sygnatami byty réwnie .. .«
wazne jak same Stuki? 4 kreatywnosé <4 zdrowa rywalizacja
@ Co moze sie wydarzy¢, gdy nadawca i odbiorca uzywaja
roznych zasad szyfru? 4 uwaznosé <4 koncentracja
@ Cz/ ztozong wiadomosé mozna przekazac za pomoca
tylko dwoch sygnatow? o o . .
o , , ) 4 odpowiedzialnosé za przekazywang informacje
@ \Vjakich sytuacjach ludzie moga potrzebowad

tajnych lub zakodowanych wiadomosci?
<4 logiczne i algorytmiczne myslenie

Prowadzacy przypomina dzieciom droge, ktdérg przeszty: od jednego stuku oznaczajgcego litere,
przez rytmiczne sekwencje | alfabet Morse'a, az po kod ztozony wytgcznie z zer | jedynek.

Dzieci wspodlnie zauwazajg, ze kazda zakodowana wiadomoscC potrzebuje trzech elementow:

1.ustalonego znaku lub sygnatu,
2.zasad tgczenia znakow,
3.odbiorcy, ktory zna klucz do szyfru.

Prowadzacy wyjasnia, ze podobnie dziatajg komputery, aplikacje 1 urzadzenia komunikacyjne —
zamieniajg informacje na ustalone kody, przesytaja je, a nastepnie ponownie odczytuja.

® AKCESORIA | DODATKI

urzadzenie ,Gtuchy telefon — dwa mate”,

odznaki, naklejki lub dyplomy Mistrza Szyfrow.

karty z literami, stowami i sekwencjami kodowy, pachotki albo znaczniki do wyznaczenia punktow misji,

uproszczone tablice alfabetu Morse's, papierowy klucz, pudetko lub skrzynka ze skarbem,

plansze z legendaq szyfru stukowego i binarnego, karta punktacji,

stoper,
. miekkie pateczki, drewniane tyzki lub inne bezpieczne

przedmioty do tworzenia dzwieku,

kartki, otdwki, mazaki i podktadki do pisania,

koperty z etapami tajnej] misji,

tabliczki z cyframi O i1,

Scenariusz pobrany z platformy edukacyjnej] QR+
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