nder ett arbetsseminarium pa Bridges
l | 2009, en konferens som behandlar
motet mellan matematik och konst,
presenterade Patricia Bentley, pedagogisk
intendent vid Textile Museum of Toronto, flera
sitt att lata unga elever arbeta med monster,
matematiska och textila. En av aktiviteterna i
seminariet var att tillverka pirlarmband efter
ett talmonster.

Klockaritmetik (eller modulorikning) ir
sirskilt anvindbart for att ta fram talmonster,
d4 man far ett begrinsat antal olika resultat av
berikningarna, som hir dir addition runt en
fyrsiffrig klocka bara kan ge fyra olika resultat.

Matematiknivin dr mycket grundliggande:
addition av de tal som finns pé klockan och, om
det behovs, subtraktion av det hogsta talet frin
resultatet.

Vilj tva tal pa klockan och addera dem. Ta
bort 4 om resultatet blir dver 4. Nu ska vi addera
den sista termen till summan for att fi nista
summa. Efter ett antal additioner bérjar tal-
monstret upprepa sig. Vi har ett monster som
gir att gestalta med hjilp av olikfirgade pirlor
pi en trad. Vill man ha stérre variation anviinder
man en klocka med flera siffror, exempelvis 10.

Till skillnad fran vid ett rent estetiskt val
av ordning pa pirlorna i armbandet genereras
ordningen hiir av en matematisk regel.

Beroende pa vilka startvirden som viljs krivs
det olika minga additioner innan talmonstret
uppenbarar sig. Pa en 4-klocka uppenbarar sig
ett monster mycket snart om man viljer 242
som forsta addition. P4 en 10-klocka kan det ta
inda upp till 60 additioner, vilket ger ett gan-
ska lingt armband.

LAt oss se vad som hinder pi en 10-klocka
med olika startvirden. Vi borjar med talen 2
och 6.

24+6=8
6+8=4
8+4=2
44+2=6
24+6=8

I den sista additionen kommer forsta upp-
repningen, den forsta talraden. Vi har fatt
ett monster efter fem additioner. Med andra
startvirden tar det fler operationer.

2+3=5
34+5=8
5+8=3
8+3=1
3+1=4
1+4=5
44+5=9
och si vidare...

Modulir aritmetik eller klockaritmetik kan
dven anvindas i bildkonst. Samma berikningar
kan oversittas till firgliggning av filt i en bild,
tex rutor pi ett rutpapper. P4 samma vis kan
ganska enkla matematiska regler alstra avance-
rade bilder med datorns hjilp, vilketi princip dr
samma uppgift: att firgligga rutori ett rutniit.

Calle Flognman
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Matematiska parlarmband

Med hjalp av en annorlunda klocka kan du
ta fram ett monster for ett armband. Rita
upp en klocka med talen 1-4.

Den hdr klockan fungerar sa att nar du
lagger ihop tva tal gar du runt pa klockan.
S& har rdknar du ut 2+3 pa klockan: Borja
pd 2 och gé 3 steg medurs. D kommer du
till 1. 243 =1.

Valj tva tal att borja med. Det gar bra med
vilka som helst som finns pa klockan. Vad
blir dessa tillsammans? Skriv upp detta pa

pappret.
143=4

| en ny rad rakt under lagger du ihop de
tva sista talen i raden ovanfor. Tank pa att
du rdknar med klockan.

1+3=4
3+4=3
Fragor:

Fortsatt tills du far samma rad som den
forsta.

1+3=4
3+4=3
44+3=3
343=2
3+2=1
24+41=3
1+3=4

Har kommer samma rad som den du bor-
jade med. Nu ar monstret till armbandet
klart. Ta bort den sista raden.

Material: Plastpérlor med hal, flera olika
farger. Elastiskt snore att trd upp parlorna

pa.

Armbandet ska nu ha pérloriolika farger sa
att de olika talen i vart monster blir tydliga.
Armbandet ska se vackert ut ocksa. Har
fick vi 4,3,3,2,1,3,4. Se till att du kan se skill-
nad pa tal som ligger intill varandra. Himta
sd manga parlor som du behdver.

Borja med att knyta fast en parla i &nden
av traden sa att de andra inte dker av. Tra
upp de andra pdrlorna enligt ditt matema-
tiska monster. Blir armbandet for kort far
du upprepa monstret. Knyt ihop. Nu har
du ett matematiskt armband!

Om man bdrjar med vissa tal blirarmbandet kort. Varfor?

Kontrollera ditt armband. Om du adderar tva pa varandra foljande tal, far du da nasta tal?
Hur mdnga olika armband kan du géra med 4-klockan?

Hur blir armbanden om du anvénder andra klockor, med flera tal?
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