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LA MATEMATICA NEI MESSAGGI SEGRETI
La crittografia
La crittografia (dal greco "cryptos": nascosto) è quell'arte o scienza che fornisce gli strumenti adatti a mantenere segrete tutte quelle informazioni che non si vogliono divulgare pubblicamente in maniera tale che la possibilità di accedervi sia data solo ad uno o ad un ristretto numero di persone autorizzate che"sappiano come farlo".
Scacchiera di Polibio

Lo storico greco Polibio ( 200 - 118 a.C.) nella sua Storia (libro X) descrive il più antico esempio di codice poligrafico attribuito a Cleoxeno e Democleito, suoi contemporanei. 
Questa tecnica consiste nel legare le lettere a una coppia di numeri che ne individuano la posizione su di una scacchiera 5x5 (fig.1). 

Si osserva che la casella (3,1) individua due lettere, k e q, foneticamente simili questo perché il nostro alfabeto, a differenza di quello greco è costituito da 26 lettere anziché 24. A Polibio, in realtà, avanzava un carattere che inseriva all'inizio e fine del messaggio.
La coppia di numeri era poi comunicata nella notte  con due gruppi di 5 torce  ( es 1,5 = 1 torcia a destra e 5 a sinistra). Per esempio, tenendo conto della tabella, il nome Gabriella diventa:
Gabriella = (2,2) (1,1) (1,2) (4,2) (2,4) (1,5) (3,2) (3,2) (1,1)

[image: image18.emf]
Scrivere i propri nomi  utilizzando la scacchiera di Polibio
-------------------------------------------------------------------------------------------------------
Testo Crittografato:
35 22 22 24   51 15 34 22 35   11   13 11 43 11  44 45 11
TESTO IN CHIARO
…………………………………………..

Crittografia secondo il Cifrario di Cesare
Questo cifrario consiste nel creare un alfabeto di cifratura in cui ogni lettera dell’alfabeto doveva essere spostata di tre posizioni verso sinistra.
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Testo in chiaro
attaccare gli irriducibili galli alla ora sesta
Testo crittato       ……………………………………………………..

Cifrario di Leon Battista Alberti
Il metodo di cifratura di Alberti ha bisogno di un dispositivo meccanico, il disco cifrante, chiamato “Modine”. Di questo modello devono esistere due copie, il primo a disposizione del mittente, il secondo presso il destinatario. 

Si costruiscono due lamine a forma di cerchio con diametro diverso e si divide la circonferenza di ciascuna in 24 parti uguali o Case. Sulle case dei due cerchi si riportano i caratteri dell‟alfabeto, inserendo solo nel più grande i numeri da 1 a 4 e togliendo le lettere “inutili” come H e K, quindi i due dischi si sovrappongono e si fissano in modo che possano ruotare intorno al loro centro. A questo punto siamo pronti per cifrare ogni messaggio. Le due parti scelgono una chiave cifrante, chiave che serve esclusivamente per iniziare la cifratura “… come quasi per una chiave per aprirci l’entrata…”, e che 

deve essere composta di una coppia di caratteri che determinano la corripondenza iniziale fra i caratteri del disco più grande e caratteri del disco più piccolo. Così, scegliendo la chiave (A,r), i dischi devono avere inizialmente la A del disco grande allineata alla r del disco piccolo.
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PROPOSTE PER  ALUNNI CLASSE PRIMA:
La ruota delle lettere: un decifra-codici per i piu’ piccoli
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 Cosa serve:
· 2 cartoncini di colori di versi o due piatti di carta
· un compasso o, in mancanza, qualche oggetto rotondo

· un fermacampione

· un pezzettino di  cartoncino spesso

· forbici

· pennarello nero
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Stampate, ritagliate, incollate tra loro i due dischi  e il vostro decifra-codici sarà pronto all’uso
ATTIVITA’ N° 4

IL LABIRINTO DELLE LETTERE

L’attività è molto semplice: all’interno di un quadrato pieno di lettere maiuscole e minuscole vi è un percorso da seguire, caratterizzato dalla presenza di una sola lettera che puo’ essere scritta o in maiuscolo o in minuscolo. Lo scopo del gioco è uscire dal labiritno di lettere seguendo solo questo percorso. Il bambino viene informato della lettera che contrassegna il percorso e dov’è l’ingresso del labirinto, ma l’uscita deve trovarla lui!
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……………………………………………………………………………………………………………………………

GIOCO - DETECTIVE
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ATTIVITA’ N° 5
Le proposte che seguono sono adatte ad alunni di classe TERZA/QUARTA
IDEARNE   SIMILI  PER LE ALTRE CLASSI
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